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NUOVE PS3 ULTRASLIM 
12 GB* E 500 GB. 
GEMELLE DIVERSE. 

Il 25°/o più piccola e 600 grammi più leggera, da 12 Gb* e 500 Gb. 
Nasce una nuova PlayStation 3 in due modelli ultraslim pensati per giocatori dalle diverse 
esigenze. Se non hai particolari necessità di archiviazione e giochi prevalentemente in 
famiglia, per te c'è la versione da 12 Gb*. Se, invece, sei un giocatore più esigente 
e archivi giochi, musica e film, la versione da 500 Gb è quella che fa per te. 

* POSSIBILITÀ DI AUMENTARE LO SPAZIO ACQUISTANDO UN HARD DISK VENDUTO SEPARATAMENTE. 



NUOVA PLAYSTATION 3 ULTRASLIM 
DIVERTIMENTO SU MISURA 



Game Republic Online 
V Game Republìc è crescìu ta, ìn tuttì questì annì. L.:unìca rìvìsta multìpìattaforma 
ft. presente ogni mese nelle edicole italiane ha cons olidato la sua posizione di 

baluardo della crìtìca. con le sue tante fìrme prestìg iose. ì suoì spazì storicì e il 
suo modo unìco dì relazìonar sì con una nuova stìrpe dì vìdeogìocatorì , sempre 
pìù maturì, prepar ati e consapevoli della natura dì quell'oggetto misterìoso e 
fantastico che cì ostinìamo con fìerezza a chìamare Vìdeogioco. Ma GR. come 
ama farsì chìamare dai tempi del lontano numero zero, quello "Era Nìntendo 
64" con Zelda ìn coper t ina, da questo mese cr esce ancora. No, non è esatto. 
Raddoppìa? Neanche. Fa molto. molto di pìù. 
Da oggi Game Republic non è solo sulla carta stampata, ma ha invaso la Rete 
nel modo più moderno, intelligente e or iginale possibile. con un magazine 
onlìne che è al tempo stesso la sua fedele emanazione e un'irradiazìone ver so 
l'infinito senza precedenti. Il nuovissimo Game 

Republic Network, che t rovate sempre aggiornatissìmo all'ìndìrizzo www. 
gamerepublic.it , è la controparte vir tuale perfetta dì questa r ìvìsta, che 
orgogliosamente stringete tra le mani. 

Er avate in attesa della r ecensìone del nuovo XCQM, Enemy Unknown dì 
Fìr axìs? Prima ancora dì leggere dalla mìa penna su queste pag ìne che 
l'opera ìn questione è un assoluto capolavoro. tanto da aggìudìcarsì il ter zo 
perfect score della storìa dì questa r ìvìsta, avete trovato ìl pezzo onlìne. sul 
GR Network. Stesso ar ticolo, stessa fi rma, stesso voto. Un gioco recensito in 

esclusìva sulla rivista. del r esto. compari rà poi sul sito. restando facilmente 
dìsponìbìle e consultabìle. La rìvista ha ì suoi specìalì, le sue anteprìme, ì suoì 
editor ialisti e tante grandi rubriche che ben conoscete e amate, ma anche il 

magazìne onlìne avrà tonnellate di materia lì esclusìvì, che potrete scoprì re 
con un semplice clic. 

Una sola gr ande Repubblica del Videogìoco, per tutti noì che vogliamo una 
rìvìsta ìnfìnita, perché dì vìdeogame non ne abbìamo maì abbastanza. Game 
Republic, inoltre, è lieta di annunciare di essere media partner ufficiale di 

VIGAMUS. il prìmo museo dei videogìochì ìn Italia. che ho l'onore e il pìacer e 
di dìrìgere, e che ospìta ìn una forma o nell'altra tant ì deì redattori dì questa 
s torica testata. State tranquilli, non ci saranno articoli di favore, ma solo 
benefìcì per voì lettorì. Uno sconto del 25% sul prezzo del bìglìetto esìbendo 
l'ul timo numero dì Game Republìc e tante ìntervìste esclusìve a grandì autorì 
che visitera nno il Museo di Roma. 

Ma ora basta paroleo rivista e sìto vì aspettano. E r ìcordateo ìl meglìo deve 
ancora venire ... 
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PER SAPERNE DI PIÙ E DISCUTERE www GAMEREPUBLIC IT 
DEI CONTENUTI DI QUESTO NUMERO VISITA • • 

PRIMALINEA 
8 BioWare 2.0 

Cosa succede quando un team 
prestigioso come BioWare perde di 
colpo i suoi comandanti? Che la casa 
annuncia una vagonata di novità. Cosa 
bolle in pentola? 

10 Lamentele di massa 
Il finale esteso di Mass Effect 3 ha 
creato un pericoloso precedente. ~ 
giusto o meno lasciare che il lavoro 
degli sviluppatori venga condizionato 
dalle lamentele dei fan? 

12 La rovinosa 
innovazione Nintendo 
Il lancio di W1i U è ormai alle porte. ma 
che fine ha fatto il Wii Vitality Sensor? 
Cerchiamo di scoprirlo ricostruendo la 
storia della bizzarra periferica. 

14 Cliff Bleszinski 
lascia Epic 
L'uomo dietro il successo di Gears of 
War abbandona la società con la quale 
è cresciuto. Chi ci rimette in questa 
storia? 

15 A un passo da Wii U 
Tutto sull'imminente lancio della 
nuova console Nintendo. Una nuova 
rivoluzione sta per stravolgere i vostri 
salotti? 

16 L'agente 47 è tornato 
Game Republic intervista Roberto 
Marchesi. Art Director del sorprendente 
Hitman Absolution. Un assassino è 
rinato? 

17 Quanto sei social? 
Cos·hanno in comune giochi 
diversissimi come NBA Jam e Subbie 
Safari? Ma il tocco di Mark Turmell. 
owiamente! 

18 Primalinea ltaly 
Come sempre un vortice di eventi. 
annunci e interviste, tutti rigorosamente 
made in ltaly! 

20CVG Cinema e 
Videogiochi 
Ricordate quando studiavate gli insiemi 
a scuola? C'è l'insieme -cinema-
• l'insieme -videogioco·. Noi. qui. 
cerchiamo i punti d"intersezione! 

SPECIALI 
22 0uya 

A soli 99 dollari. la console che 
monta android vuole portare la 
democraticità nel mondo dei 
videogiochi. Ci riuscirà? 

32 Quando Minecraft 
incontra Gears of 
War 
Game Republic vi porta alla 
scoperta di Fortnite, la nuova 
ambiziosa fatica di Epic che 
riprende qualche idea da Notch 
mescolando il tutto in un progetto 
originale. 

38 Sopravvive 
il più forte 
Crysis 3 si appresta a settare 
nuovi standard per ciò che 
riguarda gli sparatutto in prima 
persona. Game Republic vi spiega 
perché. 

RUBRICHE 
86 INDIE REPUBLIC 

Torchlight 2 è si è guadagnato la luce 
dei riflettori. diventando il nostro gioco 
indie del mese! 

88 GR Mobile e iGR 
Non importa se siete seguaci di Appie 
o Android. l'importante è che leggiate 
GR Mobile e iGR! 

92 Time Warp 
Conoscevate il videogame di Lupo 
Alberto? E quello sulle Harley 
Oavidson? Se la risposta è no. è 
arrivato il momento di rifarsi! 

104Columnist 
Simone -AKirA· T rimarchi. Eugenio 
Antropoli e Fabrizio Tropeano: anche 
questo mese le tre firme illustri di GR 
ci regalano una nuova prospettiva sul 
mondo dei videogame. 

108 GR Hotel 
La rubrica della posta che è anche 
un hotel. o un hotel che è anche 
una rubrica della posta? Se la cosa 
vi confonde. non siete veri lettori di 
Game Republic' 
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Primalinea NOTIZIE 
PPROFONDIMENTI 

OPINIONI 
a cura di Valerio Pastore 

::-::=::: ______________ ____________________________________________________________ ::::~~~~~~~~:::::::::::::~~~~~--------=::::::::::~~~~~~~~ 
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a R9aic: 

• Il rischio. con iJ 
ceno capitolo della 
saga di Dragon Age, è 
di ritrovarsi tra le mani 
un titolo spiccatamente 
actfon e che tendi a 
immolare sulJ'altare della 
speuacolarita la sua 
componenre GdR. 
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Le storie top di questo mese ... 

lo LAMENTELE DI MASSA 
PRENDWOO SPUNTO DAL FINALE 

ESTESO DI MASS EFFECI 3. GR INDAGA SUI 
CASI IN CUI lA PRESSIONE ESERCfTATA 
DAI FAN INFWENZA IL RISULTATO ULTIMO 
DI UN'OPERA VIDEOWDICA 

12lA ROVINOSA INNOVAZIONE 
NINTENDO 

QUANTI DI VOI RICORDANO IL Wll VITAllTY 
SENSDR? CERCHIAMO DI SCOPRIRE 
CHE FINE ABBIA FATTO lA BIZZARRA 
PERIFERICA DI NIHTENDO. 

14CUFF BLESZINSKI 
lASCIAEPIC 

L'UOMO DIETRO GEARS OF WAR 
ABBANDONA lA COPERTURA 
DELIA CASA MADRE. COSA 
BOLLE IN PENTOIA? 

BioWare 2.0 
Dopo il ch iacch ierato caso del fina le Mass Effect 3, un vento impetuoso 

e ricco di cambiamenti soffia sulla casata di Baldur's Gate. 
Un inverro come non si vedeva da quindici anni .. . 

o 
uesranno. l .estate si è chiusa più 
rapidamente di quanto previsto: 
dopo il caldo torrido dei primi 
mesi la colonnina di mercurio è 
caduta in picchiata. e con essa una 

tormenta di neve si è abbattuta sulla gaming 
industry. Neanche il tempo di deLineare con 
maggior precisione "quanto BioWare" sarà il 
reboot di Ultima. che arrivano te dismissioni 
definitive dei fondatori storici Greg Zeschuk 
e Ray Muzyka. Classe 1965 e con quasi due 
decadi di successi sulle spalle. Ray ha dichiarato 
alla stampa di tutto il mondo che per lui è 
giunto il momento di passare oltre. lasciandosi 
alle spalle la blasonala azienda che ha tirato 
(letteralmente) su insieme a un gruppo di 
amici del corso universitario di medicina. nel 
lontano 1995. "Ho raggiunto tutti gLi obiettivi che 
mi sono posto inquestosettore.evoglioora 
aprirmi a nuove e stimolanti sfide", ha tuonato 
con convinzione il buon Muzyka aggiungendo: 
··credo fermamente nel potere delle compagnie 
Libere di adoperare cambiamenti radicaLi. 
quindi il mio prossimo 'capitolo' sarà incentrato 
su un'induslria completamenle differente. 
qualcosa di eccitante e nuovo. e meno indecisa 
sugli investimenti nel campo sociale". Che 
le parole di Muzyka si riferiscano alla nuova 
egemonia della compagnia acquisita in parte di 
Electronic Arts lche risale al 2007. anno in cui 

"l'azienda dell'arte elettronica· rilevò BioWare 
insieme ai Pandemie Studios. che decise solo 
due anni dopo di chiudere permanentemente) 
non è chiaro. ma sentitevi pure liberi di leggere 
tra le righe. Ancora più brutali le dichiarazioni 
di Zeschuk invece. che tronca un rapporto 
quasi ventennale esclamando: "Non lavorerò 
nel campo dei videogiochi per qualche tempo. 
ma ci sono alte probabilità che non tornerò a 
farlo mai più. Voglio spendere più tempo delta 
mia vita con la mia famiglia e i miei amici. e 
voglio anche portare avanti le mie passioni 
personali come alcuni progetti che ho lasciato 
in un cassetto''. Tra questi. Greg ha illustrato 
in UM recente intervista la sua idea per un 
web-show sulla birra. dall'esplicativo titolo "The 
Beer Oiaries". dove intervisterà in ogni puntata 
nuovi produttori assaggiando e analizzando le 
loro personali varietà della bevanda alcolica ... 
Sarà poi anche una semplice coincidenza. ma 
risulta difficile non pensare alle parole di Peter 
Moore ICOO di EA) dello scorso mese di agosto. 
a difesa di BioWare e della strategia presa sui 
contenuti aggiuntivi IOLCI delle sue saghe: 
una presa di posizione ferrea e giunta giusto 
a ridosso dell'uscita di quetrincomprensibile 
Extended Cut. incaricato di "correggere'" la 
conclusione della stoica trilogia dando ascolto 
ai fan infuriati. E nonostante tutti i collegamenti 
tra i puntini rimangano mere supposizioni. 

lasciano ancor più da pensare gli inaspettati 
annunci di BioWare nei rimanenti giorni di questo 
glaciale "inverno": non appena i due capitani 
abbandonano la nave. ecco che arrivano in 
sequenza l'annuncio di OragonAge 111: lnquisition 
[preceduto da qualche leaks sui concept arti. la 
conferma di un quarto capitolo di Mass Effect già 
in lavorazione. e una collection della trilogia del 
capitano Shepard per Xbox 360. PC e PlayStation 
3 (dove l 'intramontabile capostipite della saga 
farà il suo attesissimo debutto). Come dire: 
"Ragazzi. purtroppo è successo e siamo molto 
amareggiati, ma vogliamo dimenticare tutto il 
prima possibile e ricordarvi che abbiamo tante 
frecce nel nostro arco. anche senza di loro!-. 
Ma il vero problema è che. mentre il futuro di 
BioWare rimane avvolto dalla nebbia. nonostante 
le eccitanti dichiarazioni sui loro prossimi lavori, il 
passato che ha offuscato i tempi gloriosi diventa 
ancor più cristallino con I "impietoso incidere 
del tempo. Insomma. Zeschuk e Muzyka hanno 
lasciato il loro "Eden", costruito nell'arco di oltre 
una decade con i loro sforzi e il loro sudore. 
mentre il colosso più temuto da ogni sviluppatore 
prende le parti degli ultimi (criticati) prodotti 
che ha distribuito (guarda caso). Se la storia di 
questo settore ci ha insegnato qualcosa. è che 
quando il fondatore di una software house lascia 
la sua ciurma con una serie di scuse alquanto 
discutibili. non è mai un buon segno. 
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Gli sviluppatori chiedono ai fan di guardare ai giochi con obiettività 

"I 
n America, internet ha dato 
a tutti una voce. Per qualche 
motivo, tutti usano quella 
voce per sputare sui film". 

Così diceva Ben Aftleck in "Jay and Silent 
Bob ... fermate Hollywood!" del 2001. Undici 
anni dopo. guardando come il network ha 
reso ancora di più il mondo libero. questa 
frase non potrebbe essere più vera. con 
la differenza che ora tutti sputano sui 
videogiochi. I fan chiacchierano più che mai 
e non hanno paura di esprimere opinioni. 
spesso direttamente agli sviluppatori. 
usando Twitter. Alcuni sviluppatori 
prendono bene le critiche. altri hanno 
cominciato a dare segni di frustrazione. A 
hne giugno. per esempio. Reggie Fils-Aime 
di Nintendo of America ha detto a Kotaku 
quanto fosse innervosito dalla reazione 
degli hardcore gamer alla presentazione 
del Wii U all'E3. "Una delle cose che. da 
una parte. mi piace e che dall'altra mi dà 
molto fastidio. non solo dei nostri fan ma 
anche in generale della community, è che. 
quando divulghi qualcosa. la reazione è 
sempre 'Ok. ma ne voglio di più' oppure. 
'Ok. ma dimmi di più', sono insaziabili" ha 
dichiarato. 
"Per anni questa community ha chiesto 

Reggie Fils-Aime di 
Nintendo of America sembra 
molto infasùdito dalle 
continue richieste dei fan 

Katsuhiro Harada è tosto 
come i pe.rsonaggi del suo 
Tekken. Non s.i Jascia Gtteaare 
dai TWl!el 

·oov è Pikmin? Dov'è Pikmin? Oov' è 
Pikmin? Gli abbiamo dato Pikmin e 
hanno detto 'Che altro?' Per anni hanno 
detto 'Reggie cavolo al lancio usa Mario'. 
Lanciamo un gioco di Mario e la risposta è 
'Che altro c· è?'" continua. 

Allo stesso modo. Katsuhiro Harada. 
producer di Tekken. ha perso le staffe 
con i fan che su Twitter l'hanno subissato 
di messaggi per non aver usato le voci 

per Tag Tournament 2. "Credo che. prima di 
piangere e lamentarsi di tutto. occorre fare 
pratica e fare un passo indietro e analizzare 
le cose in maniera obiettiva. E anche essere 
adulti-. ha scritto pubblicamente. 
Di conseguenza. abbiamo raggiunto Harada 
e gli abbiamo chiesto se i fan si stanno 
facendo difficili da accontentare. "Ai tempi 
di Tekken I, 2 e 3. credo che i giocatori 
di picchiaduro fossero molto più casual. 
Soprattutto quelli del 30". dichiara. "Ora. 

originali d1 Tekken 

"Prima s!!_piangere e lamentarsi di 
tutto, occorre fare pratica e fare un 
asso indietro e analizzare le cose in 

maniera obiettiva" 

su questi hardware. siamo alla seconda o 
terza generazione di giocatori perché chi ha 
cominciato a giocare a 20 anni ora ne ha 40. 
"In questa generazione. scelgono di giocare 
ai picchiaduro. Non è più fico com'era 
prima. Owiamente. scegliendo questa 
categoria di giochi. hanno molte preferenze 
riguardo cosa aspettarsi da un gioco. E 



anche chi gioca dall'inizio gioca da talmente 
tanto tempo da avere le proprie complicate 
preferenze. Quindi. ora, accontentare 
queste persone sembra essere diventato 
sempre più difficile". In più. quei lan ora 
possono raggiungere Harada in modo 
molto più facile rispetto al passato. "Se 
me ne sto tranquillo e zitto su Twitler. 
ricevo 20 Tweet al giorno. Se rispondo a 
una domanda la cosa va fuori controllo. 
Ono·san lproducer di Streel Fighlerl ha un 
gruppo di follower volgari mentre io ho un 
gruppo di persone che ripetono sempre 
le stesse cose". È facile vedere come ora 
Harada possa essere frustrato. Ma non 
tulle le compagnie rispondono rapidamente 
alle critiche negative dei fan. La reazione 
al finale di Mass Effect 3 è stata talmente 
violenta. per esempio. che BioWare ha 
creato un nuovo finale in formato OLC. Ray 
Muzyka. ca-fondatore. e arrivato a scrivere 
una lettere aperta ai fan "Il viaggio che avete 
intrapreso con Mass Effect produce molte 
e intense emozioni, eppure la reazione al 
finale di Mass Effect 3 da parte di alcuni dei 
giocatori più fedeli ci ha dawero sorpreso". 
Poi è arrivato il finale Extended Cut. con 
reazioni quasi del tutto positive. 
Fa bene BioWare? Era creativamente 
necessario? 
Hideo Baba. producer di Tales Of per 
Namco Bandai ci dice che il finale di Mass 
Effect è un segnale che i creatori hanno 

fallito lo scopo originario. "Credo che il team 
abbia distribuito il gioco come completo 
e finito·. dice. "Se i fan dicono che non gli 
piace il finale. il team deve lavorare di più 
sulla storia. Se poi fanno un nuovo finale. 
significa che stanno negando la propria 
natura .. .''. 
Si è davvero latta un favore BioWare 
rispondendo ai lan? Quali sono le 
conseguenze? Gli sviluppatori entreranno 
in un circolo vizioso e continueranno a 
rilavorare i giochi solo per tenere a bada 
le critiche? Oi nuovo. ci affidiamo alla 
saggezza di Jay e Silent Bob. stavolta 
citando Jason Lee: "A questo serve internet. 
pestare il prossimo anonimamente. 
Fermare un film non fermerà le critiche". 

I fan hanno chiesto 
a gran wce Pikmin 
3 per anni ma è 
facile: wdere come la 
pmentarione all'EJ ti 
abbia lasciati affa mati 
dopo tutti gli indizi 
lasciati da Shigeru 
Miyarnoto. 

PRIMALINEA I LAMENTELE DI MASSA 

-+ GR LIBRARY 

DAVID CAGE: 
ESPERIENZE NTERATIIVE 
OLTRE t.:AWENTURA 
AUTORE: Marco Accordi Rickards. 
Micaela Romanini, 
Guglielmo Oe Gregari 
EDITORE: Unicopoli 
PAGINE: 136 

PREZZO: € 14.00 

la narrazione 
prima di tutto: 
questo potrebbe 
essere il motto 
di Oavid Cage, 
al secolo Oavid 
De Gruttola, il 
celebrato autore 
di Omikron: The 

Nomad Soul. Fahrenheit. Heavy Rain e il 
prossimo Beyond: Two Souls. la figura 
del visionario e impercerrito pioniere 
dell'lnteractive Or ama viene sviscerata 
nella prima opera monografica 
dedicatagli. Il nostro instancabile 
Metalmark. coadiuvato dall'altrettanto 
indistruttibile Guglielmo "Shin" Oe 
Gregari e Micaela Romanini, mette a 
segno un altro colpo! 

SPECTRUMPEDIA 
AUTORE: Alessandro Grossu 
EDITORE: Universltalia 
PAGINE: 702 
PREZZO: 36,00 

I 
Tutco quello 

che avete sempre 
sognato di sapere 
sullo ZX Spectrum 
e non avete mai 
osato chiedere! 
Alessandro Grossu 
firma un'opera 
monumentale, 

tutta dedicata alla gloriosa macchina 
Sinclair: la storia, le specifiche 
tecniche, i software e le case 
produttrici, sono solo la punta 
dell'iceberg di ciò che troverete 
nelle oltre 700 pagine del volume 
enciclopedico. Frutto di un maniacale 
lavoro di ricerca della durata di quasi 
30 anni di studio e di pratica con 
la macchina. Spectrumpedia è una 
vera e propria Bibbia dello Spectrum, 
imprescindibile per tutti gli amanti del 
sistema Sinclair, per gli appassionati 
di retroinlormatica o magari per chi, 
uoppo giovane per conoscerlo. 

RJli!I ..... il 
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Cliff Bleszinski lascia Epic 
Con una mossa tanto improwisa quanto inattesa, "ClitfyB" abbandona la casa madre 

ra vi racconteremo la 
O storia di un ragazzo di 

nome Cliff Bleszinski . 
Cliff era un giovane game 

designer che nel tempo libero si 
divertiva a giocare a paintball (per 
chi non lo sapesse. una simulazione 
di conflitto a fuoco a base di 
fucili caricati a palle di vernice!. 
Durante una partita. mentre veniva 
ripetutamente colpito. gli venne 
in mente una grande idea: capì, in 
quel preciso istante. quanto sarebbe 
stato difficile sopravvivere qualora 
si fosse trovato nel bel mezzo di un 
vero conflitto a fuoco. Da questa 
incredibile esperienza nacque Gears 
of War. una delle saghe più celebri 
e apprezzate di questa generazione. 
Il punto forte della saga. la sua 
essenza. era rappresentata proprio 
dal quel sistema di coperture che. 
esattamente come nella partita a 
paintball. era di vitale importanza 
per riuscire a sopravvivere più 
di un secondo. E prima di Gears. 
non possiamo dimenticare il vitale 
contributo dato. sempre da Cliii, 
all'intera saga di Unreal . uno dei 
marchi che meglio rappresenta lo 
sparatutto in prima persona più 
sfrenalo e competitivo. 
Sarà stato quell'incessante 
bisogno di adrenalina che provava 
ai tempi del paintball. o forse 
quella disperata lotta per la 
sopravvivenza di cui vi parlavamo. 
ma questo ottobre. dopo tanti 
anni di militanza negli studi di 
Epic Games I precisamente venti. 
mica bruscolinilf. Cliii Bleszinski 
ha deciso di lasciare il team col 
quale ha raggiunto il successo. 
Ovviamente non mancano messaggi 
di dispiacere e di elogio allo stesso 
tempo. fazzoletti pronti a salutare 
con tristi note l'uomo che più di lutti 
nell'azienda aveva contribuito al suo 
sviluppo e. parlando prettamente 
dell'intera industria dei videogiochi, 
nella piega che gli shooter in terza 
persona avrebbero preso da Gears 
in poi . Tra le dichiarazioni che 
vale la pena segnalare c'è quella 
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U conuibuto di Cliff 
Bleszinski agli shooter in 
tena persona, dato con 
Gears of Wac, rimarrà negli 
annali 

di Tim Sweeney. CEO di Epic. che 
omaggia il ragazzo da un milione 
di dollari con grandi e affettuose 
parole: "Se ne va la persona che più 
di tutti ha contribuito alla crescita 
dell'azienda". dichiara. Ma allora. 
diranno giustamente in tanti, che 
fine farà il grande Cliff? Queste 
le parole pronunciate al momento 
dell'allontanamento: ··Lasc io Epic 
per fare un passo superiore nella 

mia carriera ... dichiarazione che 
lascia intendere la volontà del 
geniaccio di mettersi in proprio. 
Che i vincoli impost i dalla società 
e i ··1avori forzati" sulla serie di 
Gears of War abbiano influenzato la 
scelta di Cliii? Qualunque siano le 
motivazioni alla base della decisione 
del game designer. noi ci auguriamo 
che torni presto con nuove idee. 
paintball o non paintball. 



A un passo da Wii U 
Dal 30 novembre Nintendo tornerà 

a rivoluzionare i vostri salotti 

s 
i è fatta desiderare a lungo, 
ma alla fine è arrivata, 
ed è più vicina di quanto 
pensassimo: la data d·uscita 

di Wii U è ufficialmente fissata per il 
prossimo 30 novembre. Quando leggerete 
queste parole. in pratica. sarete a poche 
settimane di distanza dal .. day one .. della 
nuova scommessa del gigante di Kyoto. 
!:annuncio arriva direttamente dalla casa 
madre. in occasione del Nintendo Oirect 
del 13 settembre scorso. per bocca del 
presidente della divisione europea Satoru 
Shibata. la console uscirà da noi con oltre 
una settimana d'anticipo rispetto al mercato 
nipponico. evento che fino a qualche anno 
fa sarebbe stato inimmaginabile. Wii U 
sarà disponibile in tre confezioni diverse. 
ognuna con le proprie caratteristiche: la 
prima contiene il modello Basic da 8 GB. 
nella sua colorazione bianca. assieme 
ovviamente alromnai noto GamePad; la 
versione Premium conterrà un Wìi U nero 
da 32 GB con tanto di GamePad. base per 
la console e una copia di Nintendo Land. Il 
Premium Pack conterrà inoltre l'accesso al 
Nintendo Network Premium. programma 
che garantisce sconti del 10% su tutti 
gli acquisti effettuati sull'eShop. bonus 

scaricabili e punti da accumulare in seguito 
ad ogni acquisto. Infine. esiste una versione 
.. ZombiU .. che aggiunge al pacchetto 
Premium il promettente titolo Ubisoft lin 
sostituzione a Nintendo landl e un Wii U 
Pro Controller. Per gli amanti dei numeri. 
rivelate anche le caratteristiche tecniche: Wii 
U potrà vantare CPU PowerPC serie 7 IBM 
con processo produttivo a 45nm. GPGPU 
AMO Radeon. 2GB di RAM. lettore ottico con 
velocità di 22.5MB al secondo. porta HOMI. 
Component. Composita per risoluzioni da 
480p a 1080p. quattro porte USB 2.0. un 
lettore schede SO ed una porta HDMI. Oltre a 
presentare nuovi dettagli e trailer riguardanti 
i titoli in uscita al lancio della console e 
nel periodo immediatamente successivo. 
Shibata ha rivelato l ·ultimo colpo messo a 
segno da Nintendo: Platinum Games è al 
lavoro su Bayonetta 2 in esclusiva per Wii U. 
Dopo il sorprendente The Wonderful 101 (che 
trovate in anteprima su questo numerai.si 
rafforza quindi il sodalizio tra Nintendo e la 
casa di MadWorld e Vanquish. Per finire. gli 
amanti della caccia ai mostri saranno felici di 
sapere che Capcom è al lavoro su una nuova 
versione di Monster Hunter Tri. rinominata 
Monster Hunter 3 Ultimate e completamente 
compatibile con l'analoga versione per 305. 

a cura di Manuele Paoletti PRIMALINEA I Wii U 
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(IN TERVISTA A ROBERTO MARC HESI) 

~agente 47 è tornato 
Dopo sei lunghi anni, l'Agente 47 approda sulle console di ultima generazione. Tante novità, l'lstinct 

Mode e la modalità Contracts, e qualche chicca per i fan di vecchia data sono gli ingredienti essenziali per 
ottenere un capitolo degno del brand. Ce ne parla Roberto Marchesi, art director di Hitman: Absolution. 

n Hitman: Absolution 
avete inserito una.nuova 
meccanica di gameplay, 
l'lnslinct Mode, che permette 

all'Agente 47 di vedere i nemici attraverso 
i muri e di prevedere i loro movimenti. 
Un sistema del genere non.rischia pe<i> di 
rendere il gioco troppo facile? 
RM: No. Questa è la risposta veloce. La 
risposta lunga è che il nostro scopo era di 
rendere il gioco molto diretto. in modo che 
le regole e le intenzioni fossero ben chiare 
al giocatore. Il gioco non è facile. anzi. è 
mollo complesso. Permette una libertà 
d'approccio. se non infinita. di sicuro molto 
vasta. Questo proprio perché sappiamo che 
i giocatori hanno diversi approcci. alcuni 
molto più stealth altri più action. e non 
ce n'è uno corretto. La lnsincl mode può 
comunque essere disattivata a qualsiasi 
livello di difficoltà. 

GR: Un gioco steallh del calibro di 
Hitman, generalmente, si rivolge a 
gi_ocatori esperti. M_e.ttiamo caso che io 
sia un giocatore alle prime armi. Posso 
co_munqu_e godermi l'esp.eci.enza di gioco? 
RM: Non serve aver giocato ai giochi 
precedenti. La storia si sviluppa dopo 
gli eventi dei primi titoli. non richiede 
conoscenza di ciò che è accaduto prima. 
La cosa più importante è che il giocatore 
capisca quello che sta accadendo sullo 
schermo. A volte non basta che un pol iziotto 
indaghi su un cadavere: deve anche dirlo. in 
modo che sappiamo che stia chiamando gli 
altri agenti. deve mostrare delle emozioni. 
Questo è il motivo per cui abbiamo cercato 
un>esperienza molto cinematografica: il 
giocatore deve capire esattamente cosa stia 
per fare il poliziotto. quali saranno le sue 
prossime mosse. in modo da non rimanere 
bloccati. 

GR: Negli alici capitoli delta serie, 
l'Agente 47 ha viaggiato il mondo, dal 
sud America all>Euro.pa. Fino ad ora. 
sappiamo che il titolo sarà ambientato 
negli Stati Uniti, principalmente a 
Chicago. Ci saranno altre location oltre a 
quella americana? 
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Nella nuova modalità Conuacis chiunque può uasfonnarsi da caccia1ore a pttda 

RM: La maggior parte del gioco si 
svolge a Chicago. ma ci sarà anche un 
livello ambientato in una tipica cittadina 
provinciale americana. A Chicago avremo 
l>occasione di frequentare quartieri più 
squallidi e altri più lussuosi. Questo ci 
permette di avere un>esperienza molto 
variabile anche senza cambiare città. 

GR: La novità più interessante di 
questo titolo è la modalità Contracts, 
che p_eanette un confronto continuo da 
partedei giocatori di tutto ilmondo. Come 
yi è v.en_u_ta in mente l»idea? 
RM: Avevamo un grande desiderio di 
aggiungere una componente online. 
Però volevamo che fosse inerente alla 
figura dell>assassino. !.>online odierno è 
caratterizzato da gente che corre con una 
bandiera sulle spalle. cosa che non si addice 
a un assassino. Dovevamo trovare qualcosa 
di alternativo. La risposta ce l>hanno data i 
fan che hanno tenuto in vita Blood Money in 
tutti questi anni, giocando ogni volta in modo 
diverso. Siamo partiti dal fatto che. in un 
livello. chiunque può essere il tuo obiettivo. 
non necessariamente quello prefissato dalla 
missione principale. Questo apre un mondo 
di possibilità riguardo a chi uccidere e a come 
uccidere. e rende il gioco potenzialmente 
infinito. 



a cura di Valer io Pastore PRIMALINEA I MARK TURMELL 

(V IDEOG AMING 2.0) 

Quanto sei Socia!? 
Abbiamo scambiato quattro chiacchiere con Mark Turmell [Zynga] sul 

suo nuovo gioco, Bubble Safari, per farci un'idea sul futuro del sociale del 
mobile gaming ... Senza troppi giri di parole e neanche un pelo sulla lingua! 

osa r icordi con e piacere dei tu_o_i primi anni 
nell'industria (Sneakers, 
Fast Eddie, Tumoil)? 

I-lai raggiunto gli obiettivi che ti 
eri prefisso durante la tua carriera? 
MT: Ho grandi ricordi di quei giorni! 
All'inizio. OGNI gioco rompeva le 
regole portando nuove meccaniche di 
gameplay. argomenti e tecnologie. Più 
oggetti su schermo. più esplosioni. più 
fluidità. ecc. I primi anni dell'industria 
del videogaming era incentrati per lo 
più sulle meccaniche di gioco. e poi col 
tempo arrivarono grandi effetti visivi e 
profondi "storytelling", che però spesso 
mancavano il fattore divertimento. Fa 
sempre piacere vedere l'industria. 
nel suo complesso. tornare a dare 
importanza al ··cuore" del gameplay. 

GR: Hai rifiutato un'offerta di EA e 
un'altra di Bill Gates durante gli anni 
Ottanta Prenderesti la stessa decisione 
oggi, se avessi l'opport_unità d_i 
cambiare il tuo passato? 
MT: Naturalmente quelli erano giorni 
pazzeschi e pieni di scelte sbagliate! 
Quando Bill Gates mi chiese di entrare 

nena sua compagnia nei primi anni 
Ottanta. gli dissi semplicemente che le 
cartucce dell'Atari 2600 VCS erano il 
futuro. e i suoi sforzi di programmare un 
linguaggio Basic e 005 non !"avrebbero 
portato da nessuna parte. 
Comunque. se fossi entrato in Microsoft 
avrei avuto un impatto negativo 

Made Turmell. 
Seni.or Cn!ative 
Oin!ctor, Zynga. 

sull'azienda spingendola più seriamente 
verso il mercato dei videogiochi! Avevano 
qualche titolo all'epoca. ma stavano 
iniziando a focalizzarsi sul 005 e alcune 
applicazioni per il settore business. 
Avrebbero cominciato a lavorare sulle 
cartucce VCS perdendo soldi come 
qualunque altro al tempo' 

GR: Ci puoi dire di più sul tuo ruolo di 
Creative Oirector in Zynga? 
MT: Vogliamo fare dei giochi che la gente 
ami giocare. Il nostro obiettivo è portare 
sul mercato il più divertente e social 
dei "Bubble Shooter'. Per fare un gioco 
a cui la gente vorrà giocare. dobbiamo 
prima sapere cosa gli piace di più. Siamo 
davvero orgogliosi di aver creato una 
instant hit che scalerà la leaderboard di 
Facebook. Ma con i giochi social la vera 
sfida comincia una volta lanciato il gioco. 
Ogni gior no proviamo a migliorarlo: 
osserviamo i feedback degli utenti e 
aggiungiamo quello che ci chiedono. 

GR: Come mai hai scelto elementi 
arcade per il gameplay di Bubble 
Safari? 
MT: Semplicemente perché amo i giochi 
Arcade! Tutti amano i giochi Arcade! Sono 
semplici da giocare. ma nascondono 
anche tanti elementi strategici. Per me 
c· è qualcosa di magico nei giochi match­
lhree lcome Te tris. Dr. Mario, ecc.I. 
Anche se questo genere esiste da così 
tanto tempo e ci sono così tanti bubble 
shooler sul mercato. c'è sempre spazio 
all'innovazione. Così abbiamo preso 
qualche elemento Arcade e abbiamo 
mischiato le carte sul tavolo: un po' come 
se NBA Jam incontrasse Bust-A-Move. 
c· è anche la modalità On Fire che creai 
per NBA Jam. nella quale. se fai cadere 
i frutti tre volte in un turno. prenderai 
fuoco e lancerai bolle infuocale. Proprio 
come in NBA Jam si poteva tirare un 
pallone da basket in fiamme. 

GR: Si è alzato un polverone sulla 
questione della transizione di Popcap, 
e del tuo trasferimento da EA a Zynga. 
Puoi dirci quale.o.sa a riguardo? 
MT: Nel 2010 mi è apparso chiaro 
che !"industria del videogioco stava 
cambiando. e che il free -lo-play e il 
social gaming rappresentavano il futuro 
di questo settore. E nessuna compagnia 
è migliore di Zynga nell'abbracciare tale 
cambiamento. Zynga è più vicina alla mie 
radici Arcade e risponde alle abitudini 
dei consumatori. Zynga è il pioniere di un 
modo di videogiocare che rappresenta più 
di ogni altro il futuro dell'intrattenimento 
elettronico. 
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GIOCH I E VIDEOG IOCHI PROTAGON ISTI A ROMA 

Ludica torna 
nella Capitale 

Dal gioco al modellismo, tutte le sorprese 
di Ludica Roma 2012 

D 
opo aver conquistato Milano, 
Ludica torna anche nella capi ­
ta le con una nuova edizio ne di 
Ludica Roma, il Festival italia· 

no del gioco e del videogioco. che si terrà 
presso ta Nuova Fiera di Roma da venerdì 
23 a domenica 25 novembre. Per la prima 
volta. inoltre. la manifestazione ospiterà 
in contempora nea Ludica Model. un nuovo 
appuntamento capi tolino destinato agli 
appassionati di modellismo statico e dina ­
mico. e Ludica Bimbi . vn innovativo formal 
che coinvolgerà i più piccini . 
Il Festival capitolino ha come obiettivo 
quello di mostrare le molteplici an ime 
dell'universo ludico di Roma. con la 
sua proposta di giochi da tavolo. giochi 
di carte. en igmistica e scacchi . gioch i 
tradizionali ed etnici. giochi giganti. wa r· 
game tridimensionale. giochi di ruolo. 
reenactment. gioco d1 ruolo dal vivo. 
videogiochi. softair e laserga me. Notevole 
spazio verrà dato al gioco da tavolo. che 
quest"anno si avvar rà de l supporto delle 
maggiori ludoteche e associazioni attive 
sul terri torio. prime tra tutte la Re indeer 

Up Torna a Roma una delle manilemzioni ludiche 
più attese dell'anno: ludica Roma riserva tre giorni 
di divenimento per gli appassionati di giochi e di 
videogiochi. 

Corporation e la Tana dei Goblin Roma: 
mentre l'area del modellismo vedrà in 
azione un nuovo Laboratorio di Pittura di 
miniature e modellini. 
Come sempre Ludica sarà poi un appun­
tamento im perdibi le per tutti i cosplayer 
del Lazio e non solo: una delle passioni più 
in voga degli ultimi anni troverà infa tti nel 
Festival capi tolino pane per i suoi denti . 
con sfilate e con test all'ultimo costume. 

( MATTONCIN I A MILANO ) 

Brevi dall'Italia 
Diventare dattilografi con i Pokémon! 

In occasione dell'uscita di Impara con Pokémon: 
avventura tra i tasti per console portatile OS e 3DS, 
Nintendo ha organizzato un incontro con il Prof. 
Massimiliano Andreoletti, Docente di 
Didattica del gioco e dell'animazione dell'Università 
Cattolica di Milano. Presso la Feltrinelli di piazza 
Piemonte, a Milano, lo scorso 20 settembre, il docente ha 
spiegato alla stampa le caratteristiche del nuovo gioco, 
in grado di migliorare la capacità di digitare su una 
tastiera in modo 
divertente. Impara con Pokémon. infatti. permette 
dì vestire i panni del nuovo membro del Circolo dei 
Dattilografi, la cui capacità viene messa alla prova 
mentre cerca di digitare con precisione i nomi di tutti 
ì Pokemon che incontra durante ìl viaggio. Quando ìl 
giocatore compone correuamente il nome dei Pokémon. 
questi vengono catturati e finiscono nella Typing Bali, 
consentendo alla squadra di poterli studiare. È così 
possibile sbloccare fino a 60 livelli diversi, collezionare 
180 medaglie e andare alla ricerca di rarissimi Pokémon 
come Reshiram e Zekrom di Pokémon Versione Nera e 
Pokémon Versione Bianca. 

LEGO Il Signore degli Anelli 
M 

entre nelle sale cinematografiche 
Peter Jackson ci regala un nuovo 
viaggio net mondo di J.R.R.Tolkien 
con 1t pnmo cap1iolo de Lo Hobbit. 

la Warner Bros. lnterachve non è da meno e. 
proprio 1n questi g1orn1 fa uscire LEGO Il Signore 
degli Anelli. 1l nuovo action adventure a malloncini 
sviluppato da TT Games Un'occasione 11nperd1b1te 
per la stampa italiana è staia quindi la presenta· 
z1one tenutasi lo scorso 19 ottobre presso gli studi 
della f1hale 1lahana della Warnerv1deolud1ca. che 
ha visto protagonista 1l colorato e ironico titolo 
insieme con Ph1l Ring. Producer d1 TT Games. Ph1l 
ha spiegalo alla sala tulle le principali carattensll­
che del gioco. disponibile su Xbox 360. PlayStat1on 
3. W11. N1ntendo DS e 3DS. PlayStat1on V11a e PC. 
Dai puzzle m stile Lego all'esplorazione della Terra 
d1 Mezzo. dalle epiche battaglie contro 9l1 Orchi 
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fino allo scontro con 11 Balrog. 
LEGO Il Signore degli Anelli 
permeue d1 rivivere con azio­
ne e allegna tutte le principali 
tappe del v1agg10 della m1t1ca 
Compagnia dellAnello capeg­
giala dal mago Gandalf e dallo 
hobbit Frodo Bagg1ns. 
Lo sviluppatore britannico. 
che è ormai un veterano del 
mix avventura e com1c1tà 
LEGO. a partire dal 2005 
con 1l principale brand della 
LucasArts. Star Wars. torna 
così su console casalinga e portatile con un nuovo 
titolo per grandi e p1ccm1 che espande un altro 
grande franch1se letterario e cinematografico 
Insomma. la presentazione m lanese ci ha piena-

mente soddisfatto e. anche se l'ong1nahtà non è 11 
marchio d1 fabbnca d1 TT Games. alla fine LEGO Il 
Signore degli Anelli è un po· quello che ci aspettia ­
mo e ne siamo piuttosto contenti. 





Primalinea 
CVG news 
~ Interferenze e contaminazioni 

DA SEVEN AD HALO 
Oavid Fincher. noto 
regista di pellicole 
il thriller Seven e il 
pulp Fight Club. si 
dà ai videogiochi e 
lo la in grande stile. 
scegliendo uno dei 
brand di maggior 

successo della storia videoludica come Halo. 
Fincher, insieme all'esperto di effetti visivi Tim 
Miller (Scoct Pilgrim vs the World e The Giri 
with the Oragon Taccoo). ha infatti lavorato con 
Microsoft per la creazione del trailer di lancio 
di Halo 4, andato in onda il 18 ottobre {mentre il 
gioco è appena uscito). Intitolato Scanned e girato 
a Praga, il trailer non ha nulla da invidiare alle 
più spettacolari produzioni cinematografiche, 
e continua il trend del franchise di espandere 
l'universo di Halo attraverso affascinanti 
sequenze live-action. 

GOW SEMPRE PIÙ VICINO 
Oopo tanta attesa, ecco finalmente qualche 
buona notizia all'orizzonte per la trasposizione 
cinematografica di Gears of War. Secondo 
quanto riportato da Varìety, infatti, la pellicola 
sarà prodotta da Marty Bowen e Wyck Godfrey 
{Twìlighc), mentre è in trattative il regista di 
Underworld Len Wiseman. E sebbene nessun 
membro della produzione videoludica prenderà 
pane al progetto, e garanzia di buona qualica ìl 
nome dello sceneggiatore Stuart Beattie, a cui 
dobbiamo un thriller d'accezione come Collateral 
e il kolossal Pirati dei Caraibi: Oltre i confini del 
mare. 

HE-MAN DIVENTA eMAN! 
Ricordate il guerriero biondo che gridava: per 
il potere di Grayskull? Il suo nome era He-Man 
ed era il protagonista dì un classico canone 
animato degli anni Ottanta. Se siete troppo piccoli 
per averlo guardato, scoprirete presto CUito 
su di lui grazie al gioco che Chìllingo, Maccel e 
lo sviluppatore Glicchsoft scanno portando sui 
prodoni Appie. Composto da 27 livelli. il 
videogioco vi mene nei panni 
del muscoloso eroe che. 
attraverso sette regioni di 
Eternia. deve sconfiggere 
la sua nemesi Skelecor, 
Beasc Man e molti altri 
nemici. 
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Ralph Spaccatutto 
~ Dagli arcade agli sparatutto: un tuffo nella storia dei videogiochi 

• 
anca ormai un mese 
all'uscita di uno dei 
titoli cine-ludici più attesi 
dell'anno, ed è il caso di 

tornare a parlarne su queste pagine 
con nuovi dettagli. In perfetto stile 
Monsters&Co., Ralph Spaccatutto rac­
conta l'avventura in computer grafica 
del Ralph del titolo, un cattivaccio per 
definizione che, però, in fondo in fondo, 
è un bonaccione, costretto dal 'lavoro' 
a distruggere tutto quello che il suo 
collega Felix costruisce. Se il film fosse 
tutto qui, non avremmo motivo di par­
larne all'interno di questa rubrica: no, il 
fatto è che Ralph spacca le costruzioni 
di Felix all'interno di un classico vide­
ogioco arcade in cui, alla fine, e sempre 
il cattivo a prendere le batoste. Stanco 
di questa vita, Ralph decide quindi di 
visitare altri videogiochi. sperando di 
trovare li fama e gloria nel ruolo del 
buono di turno. L'impresa non è facile 
e vedrà Ralph, dai classici 8 bit in cui 
rischiava solo una capocciata, finire nei 
titoli più moderni, dove la tecnologia ha 
facto passi da gigante ma in pericolo c'è 
la propria pelle elettronica! Come se non 
bastasse, durante la sua escursione nel 
mondo dei videogiochi Ralph combina più 
di un danno, scatenando un pericolosis-

simo nemico e mettendo a repentaglio 
l'intero universo arcade. 
Il regista Rich Moore. che abbiamo visto 
finora dietro la macchina da presa di 
serie cv di successo come I Simpson 
e Fucurama, si dà adesso al grande 
schermo, proponendo una ricetta che, 
già dal trailer e dalle indiscrezioni 
che trapelano, sembra una vera bomba 

Down Oa Pac-Man a Sonic. Ralph Spaccacutto 
rappresenta anche un nostalgico excursus tea 
i più bei videogiochi degli anni Ottanta. 



(per fortuna non calorica!). Tutti gli 
appassionati di videogiochi faranno 
salti mortali pur di vedere una versione 
disneyana, ma estremamente fedele 
all'originale. di alcuni dei più grandi 
personaggi che hanno fatto la s toria 
dei videogiochi, come Clyde (da Pac­
Man), il Oc. Eggman e Sonic (da Sonic), 
Bowser (da Super Mario Bros.), O'Bert 
(da O'Bert), il vampiro Cyril (da House 
of the Oead), frogger (da frogger), e 
tanti altri ancora. Sarà poi interes­
sante scoprire come la Oisney/Pixar ha 
interpretato i principali stereotipi vid­
eoludici. quali le dinamiche di gioco di 
un titolo 'coccoloso' come Sugar Rush. 
dove Ralph incontra la piccola e adora­
bile Vanellope von Schweetz, o quelle 
dello sparatutto alla Gears of War in cui 
il nostro anti-eroe conosce il duro ma 
affascinante Sergente Calhoun. Per non 
paclare delle logiche in cui ogni person­
aggio è incastrato, come il buonissimo 
felix che, finito in prigione, non riesce a 
fuggire perché tutto ciò che tocca con il 
martello diventa più resistente invece di 
sgretolarsi, da copione del videogioco 
da cui proviene. 
Insomma, tra mondi colorati, fughe 
rocambolesche, personaggi leggendari 
e nuove conoscenze. Ralph Spaccatutto 
si propone come una delle pellicole più 
originali di questo inverno che, con una 
formula alternativa, rischia di fare le 
scarpe ai due survival horror della sta­
gione, Resident Evil: Retribution e Silent 
Hill: Revelation 30. 
Eliana "Faith" Bentivegna 

PRIMALI NEA I CINEMA E VIDEOGIOCHI 

( CIAK SI GIOCA ) 

Resident Evil: Retribution 
' Tutti a caccia di Alice 

• 

on possiamo negarlo: Paul 
W.S. Anderson è senza dub­
bio uno dei migliori registi di 
film d'azione in circolazione. 

e anche per merito della sua protagonista 
preferita, la moglie Milla Jovovich. E se 
nella serie di Resident Evil si era assistilo a 
un calo di originalità e qualità tra il secondo 
e il terzo capitolo. con Retribution la saga 
torna a spiccare nel panorama dei film 
tratti da videogiochi. Perché? Innanzitutto 
per l'interessante escamotage che il regi­
sta chiama in causa nel film per riportare 

Down Dopo cinque 
film, Ande.rson continua 
ad avere difficoltà nel 
uacciare la personalità 
deJJe proprie creazioni 
Solo Alice ha un carattere 
chiaro e definito. con 

cui siamo ormai enuati 
in perfeua sintonia. 

alla ribalta personaggi dati (e lo erano 
senza dubbio!) per morti. e per la scelta di 
mettere runa contro l'altra l'intramontabile 
Alice Ila Jovovich) e l'amica controllata 
dalla Umbrella Corporation. Jill Valentine 
ISienna Guilloryl. Le due attrici sexy, in abiti 
sempre succinti e con un certo stile. domi· 
nano la scena. in cui si alternano vicende e 
individui di minore importanza. comprese 
le new entry Ada Wong Ili Bingbing), Leon 
S. Kennedy IJohann Urbi. e Barry Burton 
lil sottostimato Kevin Durand). La trama 
è sempre la solita: Alice. dal quadretto 
di vita perfetta. si ritrova catapultata nel 
mondo devastato dal T -virus diffuso dalla 
Umbrella. La donna continua quindi a infil· 
trarsi nelle operazioni del colosso mondiale 
per sconfiggere il male e indagare sul pro­
prio passato. Stavolta. però. Anderson ha 
deciso di mettere in luce l'istinto materno 
di Alice. introducendo il personaggio della 
piccola Becky (Aryana Engineerl: una svol­
ta importante nella saga. che farà pensare 
con nostalgia alla coppia Ripley/Newt. 

Voto: ***** 
Eliana "Faith" Bentivegna 
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A 99 DOLLARI LA PRIMA CONSOLE DELLA GENTE 
Il futuro dei videogiochi si annuncia interessante e imprevedibile 
grazie all'annuncio di Ouya, una nuova console basata su l 
sistema Android in vend ita a soli 99 dollari, capace di offrire 
una libreria di gioch i gratuiti e di fornire un kit di sviluppo a 
tutti coloro che acquisteranno l'hardware. Basteranno un paio 
di domande rimaste senza risposta per suggerire che forse 
Ouya è troppo bella per essere vera? 

S 
e pensavate che la sfida per le console di 
prossima generazione fosse una questione 
privata tra Microsoft. Sony e Nintendo. è 
arrivata l"ora di cambiare idea. Il panorama 
del mercato dei videogiochi e in fase di profondo 

mutamento. basti pensare all"opera di Steam. iOS e Facebook. 
tutti impegnati a ridefinire le modalità. o! luogo ed 11 prezzo 
dell"esperienza di gioco. Il futuro dell"industria sembra pertanto 
più imprevedibile che mai. tanto da farci attendere ogni tipo di 
novità dal futuro. Forse è allora giunto il momento giusto perché 
qualcosa di totalmente nuovo appaia e sia capace di imporsi 
sul mercato. Se dobbiamo tenere per buoni i responso iniziali, 
sembra che il nuovo contendente alla corona delle console si 
chiami Ouya. Non è ancora un nome conosciuto come quello di 

PlayStation o Xbox. ma e già 
riuscito a catturare l'attenzione 
del pubblico. Ouya, grazie ad 
una delle migliori campagne 
mai apparse sulla piattaforma 
di crowdfunding Kickstarier. 
e riuscita a radunare 63.416 
sostenitori finanziari. capaci 
di mettere insieme 8.596.475 
dollari per assicurarsi l'uscila 
della nuova console a marzo 
2013. 
Viene da chiedersi allora 

cosa sia Ouya e come sia riuscua a catturare l'attenzione e le 
coordinate bancarie di cosi tante persone. Basata sul sistema 
Android, Ouya è una console per videogiochi open source con una 
piattaforma di distribuzione esclusivamente digitale. dove ogni 
gioco è dotato di componenti modificabili da parte dell'utente e 
ogni singola unità e anche un pacchetto di sviluppo senza costi 
di licenza. 
Ah, e costa solo 99 dollari. "Penso che quello che stiamo facendo 

abbia degli aspetti unici", dice Julie Uhrman. CEO di Ouya. "Per 
prima cosa stiamo realmente sfidando lo status quo. L:industria 
dei videogiochi si sta progressivamente trincerando dietro una 
mentalità commerciale: i videogiochi giocabili alla TV sono 
sempre stati proprietari. mentre tutte le altre versioni sono 
tradizionalmente open. Inoltre i primi arrivano a costare anche 
dieci volte più di quelli per altri formati. Noi stiamo cercando 
di sfidare questo trend: vogliamo una piattaforma open source 
dove ogni gioco abbia delle componenti libere. ollre ad essere 
economico e accessibile per tutti gli utenti. Per questo abbiamo 
fissato il prezzo a 99 dollari". Ouest"ultimo punto e un argomento 
interessante: !"idea d1 pagare solo 99 dollari (circa 77 euro) 
per una console e una intera libreria di giochi e certamente 
intrigante ... 
Non è tanto difficile. allora. immaginare perché così tanta gente 
abbia investito i propri soldi sul progetto Ouya. considerando 
che la console è anche una piattaforma per lo sviluppo e la 
realizzazione indipendente di videogiochi venduta a un prezzo 
da saldo. E tra i sostenitori non ci sono solo giocatori. Molli 
nomi importanti dello sviluppo e della produzione di videogiochi 
hanno supportato Ouya in molti modi: alcuni descrivendo la forza 
della nuova console alla stampa. altri donando denaro tramite 
Kickstarter ed allri ancora assicurando la presenza dei propri 
titoli sulla nuova console. Si può essere certi che la posta in gioco 
sia alla. visto che Square En1x ha già annunciato un titolo di lancio 
per la piattaforma. 
Uno dei maggiori sostenitori di Ouya è Brian Fargo di inXile 
Entertainment. il cui progetto Wasteland 2 ha ricevuto anch'esso 
enorme successo sulla piattaforma Kickstarter. "La televisione 
è l'ullimo schermo dal quale i piccoli sviluppatori sono stati 
estromessiM. ci dice. "Ci sono state innovazioni meravigliose su PC 
o iOS. Ma se il punto forte dei giochi per console è la profondità 
e la devozione che riescono a suscitare. essi non sono capaci di 
esprimere idee creative quanto quelle dei giochi per altri formati. 
Quello che vediamo è parte di un più ampio processo. destinato a 
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O Voci dicono che la console 
non sta più grande di un cubo 
dt Rubik. Ce1cate dt non fa1vela 
scappare dietro la vostra PS3. 

O Questa lussuosa ed1z1one 
ltmuata dt Ouya è stata venduta 
come mcenuvo nell'uluma 
settimana della campagna su 
K1ckstarter. Sfortunatamente non 
sarà d1spon1blle al resto del 
pubblico. 

democratizzare la creatività e permettere 
agli sviluppatori di comunicare direltamente 
con i giocatori. È ora ufficialmente 
emozionante essere di nuovo coinvolti 
nell"industria dei videogiochi". Il boom dei 
giochi indipendenti visto negli ultimi cinque 
anni. come suggerisce Fargo. ha infuso 
nuova vita nelle piattaforme open source 
come PC e telefoni cellulari. Ma le console 
non hanno ancora raggiunto un simile livello di creatività. WiiWare 
era partita bene. ma recentemente ha sofferto a causa della 
dilficolta di ottenere la licenza da Nintendo. Il programma Xbox 
Indie Games di Microsoft non è invece riuscito a portare al grande 
pubblico 1 suoi t1tolt. avendoli confinati nell'Xoox L1ve Marketplace. 
Se utilizzata correttamente. Ouya sara in grado di portare dei 
giochi indipendenti profondamente creativi sullo schermo della 
TV. La Urhman ci assicura poi che Ouya non sarà solo una banale 
piattaforma port sulla quale installare giochi per cellulari, visto 
che è sviluppata su sistema Androide monta un processore Tegra 
3 della Nvidia ... "Crediamo che Ouya darà spazio a giochi nuovi. 
emozionanti e creativi, capaci non solo di sfruttare lo schermo 
televisivo grazie alta grafica HD e il sistema audio surround. 
ma anche le funzioni del nostro controller. che è unico perché 
dispone dei controlli tradizionali e del touch pad" afferma lei. La 
maggior parte dei giochi già confermati per Ouya è infatti in stile 
console. Final Fantasy 3 è la versione port del remake apparso 
per la prima volta su 05 prima di approdare su iOS. Androide 
PSP. ma tutti ricorderanno la sua versione orginale per NES. È da 
notare che la versione port per Ouya segni la prima apparizione 
sugli schermi televisivi del classico RPG (gioco di ruolo( nella 
versione in lingua inglese. Allo stesso modo. è un gioco in stile 
console anche il primo titolo esclusivo Ouya. un prequel per 
Human Element. il gioco di sopravvivenza horror di prossima 
uscita sviluppato da Robert Bowling (ex developer di Call Of 
Outyl. Offensive Combat è invece uno sparatutto multiplayer 
prodotto dal team degli ex Activision alla U4iA Games ed è il tipo 
di videogioco che funziona meglio con un controller. un grande 
schermo HO e una connessione internet stabile. 
Proprio la connessione di rete e il controller hanno permesso 
a OnLive di salire alla ribalta e far parte del progetto Ouya fin 
dalle sue prime battute. Onlive permette infatti di giocare online 
ai nomi di punta del mercato dei videogiochi tramite il suo 
servizio di strearning a sottoscrizione. permettendo così a Ouya 
di rinfoltire il suo catalogo di giochi indipendenti con una gran 
quantità di titoli nuovi e di alta qualità. .. 

O lf team Ouya ha realizzato parecchi 
prototipi per H controller collaborando con il 
designer Yves Behar, che tra l'altro ha anche 
lavorato al progetto One laptop Per Ch1ld. 

O Anche se la fase K1ckstarter e Imita, Ouya e 
ancora ordinabile per soh 99$ sul sito ufficiale 
www.ouya.tv 

M 
a per coloro che stanno seguendo 
il progetto con interesse. l'offer ta 
iniziale di giochi di Ouya sembra porre 
un grosso problema: la mancanza di 
vere esclusive. Finat Fantasy 3 non è altro 

che la versione port di un remake di sei anni fa basato su un 
gioco vecchio 22 anni. È poi in fase di sviluppo una versione per 
browser web di Offensive Combat. senza contare che lo stesso 
servizio Onlive è disponibile per molte altre piattaforme e 
permette di giocare solo a titoli già disponibili in formati multipli. 
Il gioco di Robert Bowling invece, benché esclusivo, sembra 
un progetto a basso rischio pensato per tenere buoni i giocatori 
nell'attesa di un titolo più importante, che allo stato attuale non 
è ancora stato annunciato. Possibile che Ouya non abbia quello 
che serve per attrarre un numero maggiore di giochi esclusivi? 
la console non ha un vero bisogno di esclusive? Le opinioni sono 
a dir poco contrastate. 
"Che cosa è Ouya, in realtà?" si domanda il CEO di HandyGames 
Markus Kassulke. una tra le prime case di sviluppo ad aver 
supportato il progetto. "È un sistema Android controllato da un 
game pad. Non ha la peculiarità di Wii, per cui è stata sviluppata 
una specifica meccanica. Credo che al momento non abbiano 
bisogno di esclusive. l a gente sta sostenendo il progetto perché 
desidera giocare ai videogiochi sullo schermo della TV, o perché 
vuole poter caricare i videogiochi praticamente nello stesso 
istante in cui li scopre nell'app store·. 
Robert Bowling la pensa diversamente. "Ci troviamo in una 
fase della nostra industria nella quale siamo assetati di nuovi 
diritti d1 proprietà, eppure cont1nu1amo a cercare di espandere 
le proprietà intellettuali già esistenti fino al loro l imite· afferma. 
"Ci comportiamo così semplicemente perché è troppo rischioso 
e costoso investire milioni di dollari su una nuova proprieta che 
potrebbe non avere alcun appeal sui giocatori. Ouya sta invece 
facendo proprio quell'investimento rischioso. permettendo 
agli utenti di sviluppare esperienze di gioco innovative senza 

I videogiochi giocabili alla TV arrivano a costare fino a dieci 
volte di più di quelli per altre piattaforme. Noi cerchiamo di 
sfidare questo trend" 

Julie Uhrman 



HACKER FRIENDLY 
O Ouya non solo è tollerante verso gli hacker: praticamente li 
incoraggia. rhardware stesso è assemblato con viti standard 

.,__.. in modo che tutti possano aprire il civestimento e modificacele 
componenti interne. Non si perderà neanche la garanzia ... 

1f 

OUATIRO CONTROLLER 
O In origine Ouya aveva solo due 
controller. che in seguito ai 
feedback dei sostenitori sono 
stati portati a quattro per 
incoraggiare le sessioni 
multiplayer in salotto. 

ETHERNET 

ARCHIVIAZIONE 
O Sono disponibili 8GB di 
memoria flash per 
archiviare i giochi 
scaricati. ma quello spazio 
si esaurisce presto ... 
Coloro che non intendono 
usare un cloud, potranno 
collegare alla console una 
memoria extra o un HD 
esterno via use. 

O Anche se in origine Ouya era stata 
progettata per supportare solo il Wi-Fi. 
gli sviluppatori hanno aggiunto una 
porta Ethernet in risposta alla richiesta 
dei sostenitori di Kickstarter. le partite 
online saranno molto più stabili ora. 

SPECIFICHE TECNICHE 01 OUYA 
• Tegra 3 quad-core processor • lGB Ram 
• !Memoria SSO da 8GB • !Risoluzione HOMI a 
1080p • 1Wi-Fi 802.1 1 b/g/n • lBluetooth LE 4.0 
• !Sistema Android 4.0 

L.:hardware engineer di 
Ouya, Muffi Ghadiali, ci parla 
dell'engine attorno a cui è 
costruita la sua nuova console 

Il prezzo di Ouya, 
99 dollari, è molto 
competitivo. Come 
siete riusciti ad 
abbassare i costi di 
produzione? 
O Usando hardware di 

comune reperibilità sul mercato. Questo approccio è 
solo un esempio di come Ouya stia sfidando la filosofia 
che ha guidato l'industria delle console fino ad oggi. Le 
console non hanno più bisogno di un chipset specifico 
e di costosi tool di sviluppo. La tecnologia ha fatto 
passi avanti ed è molto più economica e di più facile 
reperibilità che mai. Dato che abbiamo aggirato i costi 
di un chipset specifico. abbiamo potuto evitare di 
scaricare nel prezzo finale quelle spese. 

Perché avete scelto il processore 
Tegra 3 e come è stato ottimizzato per 
Ouya? 
O Grazie a Tegra 3 siamo in grado di offrire ottime 
performance a un prezzo contenuto. Integrando nella 
console un chip già esistente invece di crearne uno 
ex-novo. possiamo beneficiare del fatto che 
conosciamo perfettamente le sue performance e 
possiamo far lavorare gli sviluppatori fin da subito. 
Tradizionalmente il Tegra 3 è stato ottimizzato per 
ottenere una durata più lunga della batteria e per 
essere supportato sui cellulari. ma non è un nostro 
problema. visto che Ouya è una console sempre 
collegata all'alimentazione. Possiamo perciò dedicarci 
a sviluppare le performance grafiche. per offrire gti 
utenti una definizione maggiore e una grafica più fluida. 

Cosa c1 puoi dire dell'ambiente di 
sviluppo di Ouya? 
O Ouya offrirà strumenti di sviluppo all'altezza del 
meglio sut mercato. basati su quelli esistenti per 
Andro1d. Facendo uso di un ambiente di sviluppo già 
affermato, Ouya si rende accessibile fin da subito per 
tutti i programmatori che hanno familiarità con 
Andro1d. Nel corso del tempo ne svilupperemo altri. 

In che modo i feedback di Kickstarter 
hanno influenzato il design finale della 
console? 
O Ouya ha beneficialo molto di questo aspetto. perché 
tra i nostri sostenitori ci sono sia giocatori che 
sviluppatori. E un pubblico molto attento. capace di 
dare consigli veramente utili. Non diamo mai per 
scontati i loro suggerimenti e cerchiamo sempre di 
tenere d'occhio il responso dei sostenitori. operando 
scelte basate sul punto del ciclo di produzione in cui ci 
troviamo. 
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PERCHE HO SOSTENUTO 
OUYA CON 10,000$ 
O Un gru ppo di dieci utenti, divisi tra persone e aziende, ha realizzato 
il f inanziamento magg iore per Ouya su Kickstar ter: 1 O.ODO dollari. 
La redazione ha parlato con quattro di loro per capire perché. 

" OUYA È PROPRIO Il TIPO di proposta su cui intendo investire i miei 
soldi tramite Kickstarter. Non è solo un progetto. ma anche un mezzo 
per permettere ad altri creativi di realizzare più giochi: è uno stimolo 
alla creatività e in quanto tale. qualcosa che cerco di promuovere. 
!.:anno scorso ho donato più di 150.000$ a giochi e progetti 
indipendenti. Quasi 50.000 sono andati. attraverso Kickstarter. a 
Double Fine Adventure. Wastetand 2. Republique. Takedown e Z. Sono 
tutti titoli che mi affascinavano dal punto di vista concettuale. ma 
Ouya era diverso in quanto vi ho riconosciuto una grande opportunità 
per noi designer indipendenti. capace di rivoluzionare il modo in 
cui distribuiamo e progettiamo i nostri giochi e di creare un nuovo 
pubblico. In sostanza è stata una scelta fatta col cuore. " 

"Non è solo 
un progetto, 
ma anche 
un mezzo 

per permettere 
ad altri creativi 

di realizzare 
più giochi" 

Robert Bowling 
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" UNA PARTE DEL MIO sostegno è 
dovuta al fatto che ho riconosciuto in 
Ouya qualcosa della mentalità do it 
yourself delrAppte 2. Oggi siamo di 
fronte a un contesto molto diverso. ma 
nessuna azienda sara mai in grado di 
eguagliare i programmi e le idee che 
nascono quando la tecnologia la si 
mette nelle mani delta gente. Credo che 
la possibilità di avere una vasta scelta di 
giochi in ogni momento sia già di per se 
una killer application. Questa è una delle 
cause per cui 3DS o Vita non possono 
competere con un iPad o un iPod Touch. 
Sono stato uno dei primi sostenitori di 
Ouya su Kickstarter e mi sono trovato 
a collaborare con loro mesi prima del 
lancio: abbiamo discusso a lungo su 
come renderlo più reattivo. " 

" SONO ANNI CHE ABBIAMO PRESO questa strada: alla HandyGames ci 
consideriamo dei pionieri dette nuove piattaforme e quando abbiamo scoperto 
Ouya abbiamo pensato che non potevamo tirarci indietro. Uno dei nostri modelli 
di business principati è quello di offrire applicazioni gratuite agli utenti e credo 
che proprio questo sia il punto di contatto tra noi e loro: Ouya è infatti basata 
su Androide permette di giocare gratuitamente. Crediamo che questi punti 
te permetteranno di competere con le console tradizionali. che non offrono 
giochi gratuiti a parte le demo. ~una grande opportunità per noi. che siamo 
degli sviluppatori Android. ma che non ci limitiamo al mercato dei cellulari. 
La HandyGames cerca di espandersi su diverse piattaforme e su diversi 
supporti video: per raggiungere la TV. i nostri prodotti devono poter girare su 
smartphone. su iPad. su una TV interattiva o su console libera come Ouya. " 

'Abbiamo 
veramente bisogno 

di qualcosa 
come Ouya, 
che potrebbe 
essere solo 

il primo di una 
lunga serie 

di dispositivi simili" 
MarkKern 

" IL MODELLO DI BUSINESS 
dei videogiochi deve cambiare. la 
distribuzione delle console è sempre 
stata nette mani di pochi eletti e ha 
teso a favorire i grossi titoli supportati 
da investimenti importanti, portando 
atta stagnazione del mercato. Ouya 
riesce ad abbattere quelle barriere 
e a democratizzare la distribuzione: 
questo favorirà il proliferare di 
innovazioni e nuove idee. finendo 
per rendere meno rare le proposte 
coraggiose. Se non dovesse avere 
successo. non sarà per colpa delle 
sue idee. ma per ropposizione 
dell'industria. Abbiamo veramente 
bisogno di qualcosa come Ouya, che 
potrebbe essere solo il primo di una 
lunga serie di dispositivi simili.''' 



Il . . 

Ouya abbatte le barr iere e democratizza la 
distribuzione con una console " 

O Ennesimo esempio d1 quanto Ouya abbia 
dato ascolto a1 suoi sosteruton online. 1 taso 
O, U, Y e A sono stau agg1unu in seguito ai 
numerosi suggenmenu ncevuu dai fan. 

Mark Kern 

rischiare la bancarotta e consentendo toro di distribuire i loro 
giochi facilmente. con dei budget contenuti e per un pubblico di 
giocatori realmente appassionati. Questa opportunità. secondo 
me, è assolutamente benefica·. 
""Anche Ouya avrà le sue esclusive, ma saranno dovute al fallo 
che essa è una piattaforma open source venduta ad un prezzo 
economico·. ci spiega Mark Kern, ex designer di Wortd Of 
Warcralt e convinto sostenitore del progetto su Kickstarter. 
""Molll titoli appariranno inizialmente su Ouya grazie al lavoro di 
sviluppatori indipendenti. per poi passare ad altre piattaforme. 
Ouya ha completamente invertito il paradigma dello sviluppo di 
videogiochi-. 
È però Brian Fargo ad offrirci il punto di vista più realistico. 
··ormai" ci dice, ··tutti sanno che ciò che conta è la install base 
lit numero di dispositivi su cui è effettivamente installato uno 
specifico sistemai e che lo sviluppo di giochi esclusivi dipende 
essenzialmente da quel dato: Non fatevi ingannare dalla filosofia 
open: la sfida principale, per Ouya, è ancora quella di portare ta 
sua console nelle case di milioni di persone. Senza il successo 
commerciale. il sostegno degli sviluppatori svanirà presto. le 
esclusive non appariranno mai e l'interesse della gente scemerà 
rapidamente, facendo di Ouya poco più che una interessante nota 
a piè di pagina della storia dei videogiochi. Certo, la campagna 
su Kickstarter ha riscosso un enorme successo, ma ciò vale 
ben poco nel mondo reale. dove ciò che conta sono le campagne 
pubblicitarie. la capacità di distribuire i prodotti nei negozi e la 
collaborazione costante con grosse case di sviluppo. Se anche 
un gigante come Nintendo si sta impegnando profondamente per 
proporre sui suoi sistemi molto più che versioni pori sviluppate 
da aziende terze. potete ben immaginare quali potranno essere i 
progetti di Ouya. 

L 
a Uhrman riconosce la necessità di portare il 
progetto Ouya su un livello superiore dopo il 
successo del lancio a marzo, ma è alquanto vaga 
riguardo i modi in cui intende realizzare questo 
salto di qualità. "Consegnare 1n giornata tutte te console 

vendute è solo il primo passo per sviluppare una console per 
videogiochi con contenuti solidi. Ci occupiamo ogni giorno di questo 
servizio·· promette. "Non abbiamo ancora definito specificamente 
come espandere il nostro mercato. né come impostare le 
strategie di marketing di Ouya. Al momento ci stiamo occupando d1 
consegnare i1 nostro ottimo prodollo ai primi soslenitorf. aggiunge 
quando te chiediamo ulteriori dettagli. Fortunatamente i sostenitori 
della console sembrano per ora maggiormente interessati alle 
innovazioni che Ouya dovrà introdurre per poter competere su un 
mercato più vasto. "Alla fine ciò che conta sono i grossi titoli. E non 
dimentichiamoci che la presenza del controller permette di fare 

delle scelte differenti rispetto a quelle dei tablet o d1 iOS", 
spiega Fargo. "Tutti quanti furono attirati dalla PSone 

pervia di Ridge Racer e detl"aspettativa che si era 
creata. Forse è in arrivo una versione speciale di 

Minecraft. chi lo sa? Non ci vuole molto del resto· 
dice Kassulke. ··un gioco non è un successo 

quando viene distnbuito. Oivenla un successo 
quando la gente lo gioca e lo adora per 

lungo tempo",ci spiega. "È la stessa cosa 
per Ouya. Non si !ratta tanto di riempire 
gli scalfati dei negozi con la console 
e lare dei grossi risultati iniziali 
di vendita. In una prospettiva più 
ampia, il successo arriva solo se 

gli utenti apprezzano la console. 
Sarà un fallimento se non verrà 
supportata da titoli di qualltà, o 
se la user experience non sarà 
all"altezza delle aspettative. 
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Ad ogni modo Kern cerca di valutare la situazione dal punto di vista 
di Ouya, riconoscendo che la sola preparazione per la campagna 
di marzo è un'impresa titanica. "Non è una cosa facile realizzare 
una console. Devi scrivere un mucchio di software per essa. 
oltre a progettare un'interfaccia apposita per gli sviluppatori e 
assicurarti che l'hardware sia progettato correttamente in vista 
detta produzione e distribuzione su scala mondiate. Devi anche 
geslire te compcnenll che sono prodotte da aziende esteme. per 
assicurarti che raggiungano il livello di qualità che desideri. Queste 
non sono cose superficiali e la toro programmazione deve essere 
motto precisa: non puoi permetterti che spediscano troppo presto. 
o che ti diano dei preventivi sbagliati sui tempi di consegna. Per noi. 
gli etemenll chiave sono 11 software e la user experience. Devono 
essere perfetti. punto:· C'è un'infinità di ostacoli che Ouya deve 
superare prima del lancio finale del prodotto. incluso uno che 
non è stato affrontato nemmeno da Appie o Google: il problema 
detta discoverabitity. "Non è certo di aiuto per gli sviluppatori 
indipendenti scoprire che Angry Birds occupa da anni la prima 
posizione in classifica ... spiega Fargo. ·vediamo allora di introdurre 
un po' d1 rotazione e di trovare dei modi per far sì che titoli nuovi e 
di qualità non passino inosservati". 
"Stiamo vagliando quell'aspetto proprio in questo momento. e 
cercheremo di integrarlo netta nostra strategia" dice la Uhrman. 
"Ma una cosa certa su cui possiamo contare è che là fuori esiste 
un intero universo di utenti. con centinaia di migliaia di contenuti 
ed idee. Consapevoli d1 questo. mentre ci gettiamo in questa 
avventura sappiamo di poter contare su quella ricchezza. La 
risposta detta Uhrman è l'enneS1ma rassicurazione ottimistica. 
supportata da superficiali dettagli, capace di suggerirci che 11 
problema non le è del tutto chiaro. Ancora una volta. soluzioni 
più dettagliate sono offerte dagli sviluppatori. Marl<us Kassulke 
suggerisce cne il filtraggio dei contenuti e un sistema di rotazione 
dovrebbero aggiungersi ai responsi e atte recensioni d01Jli 
utenti. Kassulke ci dice anche che. nei primi mesi. le dimensioni 
relativamente contenute del gruppo di utenti pctrebbero 
awantaggiare gb sviluppatori. ·una dette necessità di Ouya sarà 
che i giochi dovranno supportare la piattaforma e la meccanica del 
gameptay dallato dell'utente. ci spiega. "Pertanto non tutti i tipi di 
giocoAndroid saranno presenti fin dall'inizio". Fargo è d'accordo: 
"Con una base di utenti ridotta. ci saranno maggiori chance di 
essere scoperti. Motti giochi 10S vengono lanciati nel clamore detta 
rete e riescono a vendere solo una venlina di copie. Ci sono sempre 
dei compromessi da fare. 
E cosa dire d01Jti hacker che cercheranno d1 aggirare l'Ouya 
Store cercando di modificare la console? "Sviluppatori e case di 
produzione blasonate hanno già da tempo installato 1 toro prodotti 
su piattaforme Android. e Ouya sarà sicura quanto quelle" dice la 
Uhrman. Questa volta non sembra particolarmente rassicurante. 
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O Il team che ha lavorato a 
Ouya è un gruppo d1 veterant 
dell'industria. con esperienze 
precedenti presso IGN. OnUve. 
Microsoft e Amazon tra le altre. 

O Una videata fasulla della user 
mterlace di Ouya mostra Il non 
ancora confermato Canabalt g1a 
d1spomb1te nella app store. 

• 

considerando che la piattaforma Andro1d è famosa per essere 
una dette più piratate sul mercato. !:hardware engineer di Ouya, 
Muffi Ghadiali. giustifica la vulnerabilità in quanto compromesso 
necessario per realizzare una piattaforma open source e 
ricavarne creatività. -Pirateria e software libero si occupano 
entrambi di ottenere dei risultati desiderali da un dato hardware'', 
dice. "Abbracciamo la filosofia hacker perché ci aspettiamo che 
gli hacker siano in grado di estendere il nostro hardware oltre i 
limiti che ci siamo immaginati. E poi. piratare l'utente root detta 
console non darà toro maggiore accesso ai videogiochi". 

U 
n altro preconcetto che sembra 
duro a morire è lo stigma associato 
ai giochi liberi. Di sicuro il fallo che Ouya 
abbia dette componenti libere sarà di aiuto atta 
commercializzazione iniziale della console. così 

come il suo prezzo motto economico. Ma l'amara verità è che 
motll gioch1 gratuiti saranno dei freemium: giochi gratuiti. 
sì, ma che richiedono al giocatore di acquistare dette add-on 
per progredire e restare competitivi. Anche John Romero. 
atlualmente al lavoro sul suo gioco libero atta loot Drop. ha 
commentato: "Se tulli i giochi fossero liberi. bisognerebbe 
creare un gioco di microtransazioni per guadagnare dei soldi". 
~possibile che anche Ouya sia invasa da quei giochi ·paga per 
vincere che hanno rovinato la reputazione di iOS e Facebook? 
la Uhrman afferma che il modello di business atluate enfatizza 

.. 
Abbracciamo la filosofia degli hacker perché ci 

aspettiamo che siano in grado di estendere il nostro 
hardware oltre i l imiti che ci siamo immaginati " 

Muffi Ghadiali 







" La te levisione è l 'ultimo schermo 
dal quale i piccoli sviluppatori sono . . , 
stati estromessi 

Bnan Fargo 

la qualità -Pensoamo che 1 goocht gratub nducano le dostanze Ira o qoocaton e 
glo svi\uppaton. perché questo u.t mo deYOnO creare degu <>ltm cootenub per 
stomolare l'acq"'sto da parte deg 1 utent.-. codice -i:unica regola di Ouya è che 
Mti i goocho devono avere qualche elemento tibero ~ gu sVlluppaloro sono tiben 
do inserire le feature che vogliono nei loro goochr ad esempio mocrotransaZ10111. 
sottoscnz1ono o ancora versioni demo che precedono le verS1001 fonal1 a 
pagamento. Glo sviluppatori sono geni creatM e abbiamo piena fiducia neUa 
loro capacità d1 trovare soluzioni adatte alle loro esigenze- Molti dei problemi d1 
questa situazione s1 ripercuotono a livello del software s1 tratta d1armonizzare1 
bisogni commerciali con la funz1onahtà delrapp store, 1l game deS<gn e le difese 
dagli attacchi d1 poratena Siamo d1stant1 anni luce dalle preoccupaz1on1 delle 
generazioni passate. quando rattenzoone era concentrata tutta sulla velocità dei 
processori. Questo è solo un 1nd1z10 di quanto rindustria deo v1deog1och1 abbia 
preso una nuova strada da quando sono apparsi Wn o riPhone. OVVJamenle la 
potenza è ancora un punto chiave delle console: al cuore d1 Ouya si trova il Tegra 
3 di Nvidia. un processore quad·core in grado d1 fornire grande potenza in uno 
spazio contenuto e a un prezzo ragionevole. Allo staio attuale è la prima scelta 
per molti d1spos1llY1 Andro1d orientato al gioco ed oVVJamente lo è stata anche 
per Ouya, SPecialmente perché la sua convenienza è essenziale all'intenzione d1 
tenere 11 prezzo della console sotto o 100 dollari l detrattori s1 chiedono però se ol 
processore 5'a capace d1 r1!9gere la shda sulla distanza. data la tendenza naturale 
della tecnologia alr1nnovazoone e visto che l'uscita del successore del Tegra 3 è 
programmata proprio attorno alla release d1 Ouya 11 prossomo Marzo. 
Perché allora non a5P0ttare rusc1ta do quel eh p? "Voghamo che gh sviluppaton 
possano lavorare sub 10 sulla nostra macchina-. nSPQOde la Uhrman. -stiamo 
lavorando d etro le qumte fn da ora. perché oogliamo che o goochl siano pronto per 11 
lanoo della console. Abbiamo sentito molti commenti scethci sulle potenziaMà del 
Tegra 3. ma onestamente si deve ammettere che ci sono molb gooch pesanb che 
gorano su quel processore Sembra che le persone non si rendano conto do essere 
deglo uteno.. che conoscono molto bene o loro teleforo cellulan Quando elimit11 lo 
schermo e non devi bolanciare la durata della battena con le perlotmance. se. 
molto poù tibero-

P
otrebbe avere ragione. ma c'è comunque uno scarto 
tra Ouya a gli altri d1sposttiv1 Android. come pure tra 
la sua console e le altre attualmente 1n commercio. 
Quando verrà realizzata la prossima versione della Xbox o della 
PlayStatoon. d1 sicuro vedremo un nuovo hardware capace d1 gestire 

una grafica superiore. Che ne sarà allora d1 Ouya' C1 dobbiamo aspettare 
che l'industria segua 11 trend Appie. rilasciando ogni anno nuovo e m1gl1orati 
hardware retrocompat1b1lo? Ogni volta che lo chiediamo alla Uhrman. leo 
cerca di riportare la d1scuss1one sulla fase d1 lancio della console. -Abbiamo 
certamente discusso d1 questo punto. ma credo non sia appropriato parlarne 
pubblicamente adesso-. aggiunge 

-

no dei goocho n a to e 
1fe11 ato da Ouya. ma 

o o ~ tu•t e~se: e' c1 :nerit 
11stalla1i m vus1one pon 

Quindi. molti dubbi rimangono a riguardo della capacità di Ouya di restare 
compeliliva a lungo ma ora come ora. in questo periodo d1 trans1z1one tra 
il successo su Kickstarter e 11 lancio programmato a marzo. è importante 
restare concentrati sui queo punti d1 forza che sono stati capaci d1 rendere 
la console allettante per così tante persone. Una libreria d1 g1och1 gratuiti. 
Il sostegno d11mportant1sviluppatori1nd1pendento e d1 grosse case d1 
produzione. G1och1 per PC m stream1ng grazie al serv1z1 Onl1ve. Un 
sistema aperto che permette a chounque d1 sviluppare g1och1 per esso. 
cosa che nessun'altra console è on grado do offrire. E quel prezzo tenuto 
1ncred1b1lmente sotto 1 100 dollari. Sulla carta. ci sono molto aspetti pos1t1V1 
per questa console nascente ed è emozionante anche solo stare a guardare 
come il progetto SI evolverà A 91udocare dal modo"' cui gh SVlluppaton 
parlano delrentusiasmo degh utent11ntllali. è certo che fon da ora Ouya è 
molto f"Ù che una nuova console per Vldeogooch1. 5' tratta anche do aprire 
n!JO'le prospettrve pedo sviluppo do Vldeog«ho. d1 fare si che chiunque 
possa creare un g«o per la TV. non solo le case facoltose d1 prod1wone 
capaci d permettersi pacchem d1 sv~uppo e tocenze Ouesto è qualcosa d 
c"'. dopotutto. beneficeranno sia 1 goocato<1 che gh sviluppatoti 
-È realmente progettata per essere uno strumento capace do permettere 
agt1 utenh d1 scoprire e sperimentare 91och1altr1menh1naccess1b1li. 
creando un ponte tra una comU11 tà d1 SV1luppatori 1nd pendenti on continua 
espanS<one e ol salotto delle toro abotazion1. Una cosa analoga a quella 
realizzata dagli app store con 1 cellulari-. afferma Robert Bowling "So tratta 
d1 aprire lo spazio ludico dei salotti ad una serie d1 nuove prospettive. capaci 
d1 sconY!llgere le aspettatwe dei giocatori e d1 dar toro delle esperienze 
d1 gioco che ora possono solo sognare-Anche se Ouya non diventerà un 
successo d1 lunga durata. la gente ha comunque chiaramente fatto capire 
che desidera ciò che la console intende offrire. È assolutamente probabile 
che grossi nomi. come Valve o Appie. decidano d1 soddisfare quel desiderio 
realizzando qualcosa d1 s1m1le e migliore 1n futuro. Ma il bisogno è stato 
riconosciuto. l"ingranagg10 ha 1n111ato a girare. Ouya l'ha capito per prima e 
ha pertanto ropportunilà d1 cap11ahzzare subito la sua intu1z1one. 
-Anche se 11 progetto dovesse fallire. abbiamo bisogno d1 più progetti come 
Ouya-. dice Mark Kern. -sono sulla cresta delronda Sta a toro adesso 
riuscire a portare a compimento 11 difficile lavoro che hanno in1z1ato-. 
Aggiunge Fargo: -ouya è un passo avanti 1n direzione d1 un'industria più 
open. cosa che tutti desiderano riuscire a vedere un giorno. Che riesca o 
meno non ha importanza: questo è il genere d1 cose che la gente desidera 
si reahwno- Ovviamente la Uhrman ritiene che non si tratt1d1 una 
campagna ideologica. ma di un seno tentativo d1 accedere a un mercato 
molto competot1Yll attraverso punti do forza come 11 prezzo d199 dollari. 
che lei è determinata a tener fermo anche una volta che la console sarà 
stata dostnbuota neo negozi. -A meno che si possa realizzarla ancora più 
economocamente ". afferma. "costerà sempre 99 dollan-
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e costruire non è 
,marcita come ci si 
aspettova. Bttnché 

I• cose siano più 
'pericolose' di n~tte, 
si combatte anche 

1 
dur.inte il 

1

giorrio. 
I ' 

··QUELLO Dl;IORTNITE LUN MONDO 
PERICOLOSO, INDIPEND.:NTEMENTE 
DAL FATIO CHE SIA NOm 
O GIORNO'' 

di 00-conquistare rM.Jovamente la massa dei suoi i 
feQN; .uv+-.:•-.: A • :': 

-~ ·-•. questo '9Wdo canrq..e .Jessen 
afferma· "Non ......,_ · ' 

· """" prnpno che Fortnite ,..,,_._, • 
IJ'lll~·· -......-~·" ,i 

,,.~ rott>.n - i nostri fan • lo dinasti .. ei ,., 

(fJando •l gioco uscirà, Questo è assolut<lmente 11'1 l.· 

~a luigo termine per noi, quid, nel momento 

in CUI gli ilppassionatì degli altri nostri giochi lo i 

~ ci certo vi l1'overanno elementi dei titoli che •• ·'i.i 

amoto. ~ !10Ssa parte di ciò è rintracciabile 

nel nostr." ped9-ee, per eser'lJio l'esperienza nelle 

:atone maw"'.ta con Horde, tutto questo andrà a i 

~delle-sfattettatin ci gioco <&te da .• !1 

Fortnite. Non siamo minimamente Preoccupati e 
10 stile 9'ilfìai è molto diverso e non c'è piÙ R ~ 
classi~ di Gears of War, ma continuo a credere che i 
.,__, apprezza,., Gears arner.rm Fortnite" i 

Strana-nente, quest'affennazlone ha alCll'le ~tivazioni ,1·',il 

dalla sua. Nello sforzo ci ~flizlare la sua 

potenziale futura <onm.nìty di appassionati e dì 

~ 11'191CXX> che non metta il fuga quelli che 

~ <•ecamento i passi dì Marcus R!ni~. Fortnìte j 
1111ra. a ncorpoiare i ......,,_,_,~.....,, ..,,...,., __ 
de G<fl .. .,,......~ ....... _,,....,....~.~ ,,!' 

; ? degli a~tri generi piÙ apprezzati per creare ' 

11'1 esperjenza ibrida che cattLri il po.tib(Jco u, . 

dìffidle, non c'è dubbio, ma epic ce la sta~ ! 

tutta per assolverlo. A questo JlU'ltD la domanda che I 
so'?" è come possa 11'1 gioco ÌlCOlpOrare el«nenti ,Il 

cosi cfvwsi senza P<nlere ci identità. Uia soluzione è 

dormire durante la notte, tattica che gU awassionatJ 
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ci Minecraft <XJnOSCOno bene e che censente di eviUn 

completamente gti ingredienti più ag(J'eSSivi dt!I gioco. 

Ma anche cosl facendo, le fasi ci COITbattimento non 

sono circoscritte a "'8lldo il sole tramonta, bensì sono 

presenti sempn! per sod<isfare i S'9JaCf di Gears ol War 

che cerc.1n0 attivamente le battaglie. 

"Il p<.nto è che quello ci Fot1nite è 11'1 mondo periailoso, 

ind~ dal fatto che sia notte o giorno", 

d ha spiegato .Jessen. "01e siate il giio a rovistare o 

che c.ari>attiate dìpende soltanto dal vostro stile di 

gioco e il tutto può illM!nire di giorno a:rne ci notte. 

La differenza è che a secxinda del momento in cui agite 

possono esserci rischi e ricompense diverse. Non è 11'1 

sistema binario del tipo bianco o nero per cuì di notte si 

fa ll'la cosa e di giomo ll'l'altra. VI lrOVerete a compiern 

scelte in ogj momento. Molto dipende dalle decisioni 

dei giocatori e da a:rne intendono affrontare il mondo. 

Potrete scegLiere di esplorarlo senza badare al tenl>O. 

ma se invece volete adottare 11'1 approccio più strategico 

perché preferite potenziare la vostra stMtLra e 

costruire qualcosa di molto Ileo, potete tranquillamente 

tano". 
Il metodo Cl)ltU'qJe è tutt'altro che elementare: 

EPc è ansiosa ci mettere in risalto le opzioni di 

personalizzazione che saranno disponibiU; dagli oggetti 

che sarà possi>ile lrDYare a a:rne qJeSti inlluiramo 

sugli stili di gioco indiviruali. Potenziate ..... balestra 

cxin dardì elettrici per 05enl>io e potrete stordire i nemici 

da lontano, lasciandoli alla mercé degli attacchi dei 

personaggì piÙ prepatati per il coirbattimento. Tutto ciò 

si estende <n:he alle fasi di osplorazione: è possibile 

aggò.ngere 11'1 rartl'ino all'arco e scagliano per ata!dei-o 

ad aree altrimenti impossibili da raggill'lgere; ll'l"ldea 

<µ!Sta non lonl.1na da cpetla rinossa da 11'1 cnncept 

mostrato recentementl! in Gears ot War: Jucl!Jnent. 

r;uirm detto vale anche per le fasi di fllrtjfìcazione, 

che sebbene dclibano evidentemente molto a 

Minecralì. possono vantare lJ'lll profanità n::redibile e 

consentono ai giocatori di esplorare t'aniliente e creare 

praticamente tutto ciò che gli viene in mente. Anche 

stavolta le vostre l'ortificazi«li possono essere distrutte; 

non potreote costn.ire ll'la serl1llice casetta e aspettanli 

cho resista: tutto dipende dalla minaccia che voi e la 

I I 
• Lo stil• grafico è consapevolm•nte diverso 

da ciò per cui Epic è famosa. Considerato quanto 

GHrs abbia definito l'UE 3, sarà Interessante 

scoprire H Fortnite Influenzerà lo sviluppo dei 

giochi basati sul1'41E 4. I 

- -



NON CJI ClR{EOO <CIHilE 
W lHI&NNO F.A\TID 
I giochi che hanno reso celebre Epic 
JAZZ JACKRABBIT 

• Un platform in stile cartoon ispirato a Sonic1 
Sìete davvero convinti che un titolo simile non 
potrebbe mai provenire dalle stesse menti cho 
hanno prodotto una lunga serie di sparatutto7 
Ebbene, noi sappiamo che è proprio così; la mente 
in questione è quella di Cliff Bleszinski, fresco di 
abbandono di Epic. Con le sue animazioni carino e 
un protagonista adorabile è quasi un precursore 

della direzione che Epic ha preso oggi con Fortnite. E non dimenticate che, a differenza 
dei suoi simili, il passatempo preferito di Jazz era sparare in testa ai nemici. 

• A essere sorprendente, più che il 
contenuto del gioco, è quante poche persone 

lo conosc.ano. Fire Fight era uno sparatutto 
isometrico per Windows 95, in cui si seguiva 

il viaggio di un pilota di nome Jaxon che 
estirpava i cattivi dagli altri pianeti; non 

troppo distante, a dirla tutta, dalle avventure 
di Marcus Fenhc ambientate in un mondo alieno 

FIRE FIGHT 

di fantasia. Non sorprende che nel 1996 le sue luci e lampi erano considerati molto 
avanzati rispetto a quanto gran parte degli altri giochi erano In grado di produrre. -------------------------------------------------------AGE OF WONDERS 

• Sviluppato in cooperazione con Triumph Studios, 
Age of Wonders era un altro titolo a sistema isometrico 
realiuato da Epic che ha cambiato il corso del genere 
fantasy. Basato su di uno schema a tumi, univa 
elementi t ipici dei GdR a un gameplay strategico ed 
è ricordato con affetto ancora oggi da molti giocatori 
grazie alla varietà dell'esperienza che offriva. 

EPIC PINBALL 
• Un titolo del perìodo dei videogiochi shareware 
ricordato calorosamente, Epic Pinball conteneva 

tutto ciò che ci si poteva aspettare dal suo titolo. 
Con una serie di flipper tutti diversi tra loro, 

ribaltava il trend dei suoi concorrenti riuscendo a 
non risultare finto o troppo frustrante. In effetti, 

qualcuno dei suoi flipper rischiava di rientrare in questa categoria, ma servì 
comunque a dimostrare tutta la versatilità e il talento di Epic. 

SHADOW COMPLEX 
• Man mano che E.pie continuava a crescere 
e a incorporare altri studi più piccoli, è stato 
intrigante vedere il suo nome dietro all'arcade 
• Metroiclvania" Shadow Complex, uscito per Xbox 
Live. Riproponendo uno stile di gioco classico 
con un livello di abilità e raffìnatezza a dir poco 

Impressionante (per quanto qui ci sia la mano di Nolan North), la decisione presa da 
Epic di supportare il p ogetto di Chair Entertainment si è rivelata brillante. ----------------------------- --------------· INFINITY BLADE 

sancito il debutto dì Epic su 
iOS, grazie ancora u a volta a Chair, e ha lasciato 
molti a bocca apert • mostrando quanta potenza 

potevano esprimere dispositivi Appie e dando un 
peso ancora maggio e all'Unreal Engine 3. lnfinity 

giochi per cellulare ssono solo sognare e rimane o gi uno dei pezzi da novanta di iOS. I 
Biade ha raggiu to livelli di successo che altri 
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• Finché non lo avremo tra la mani, 
dobbiamo fidarci delle parole dì Epic, 

PERSONAU"AZIONE 
• Owiamente e.i sono molti altri giochi 

oltre a Team Fortress 2 che offrono opzioni 
dì personalizzazione. ma il modo in cui 
Epic sembra concentrarsi su personaggi 
fissi indica che c'è decisamente qualcosa 
di simile tra I due. Se lo studio riuscirà a 

la quale ci ha assicurato che, al pari di 
Horde, l'essenza del combattimenti che ci 
aspettiamo di trovare nel suoi titoli sarà 
presente anche in Fortnite. Se dawero 

introdurre anche metà della profondità di TF 2, ci troveremo davanti a 
qualcosa di speciale. 

lo studio mira a coinvolgere sia i fan degli sparatutto che quelli dei 
GdR, il gioco dovrà essere di alto livello. 

LEZIONI DAL !~!~!~!ledi espen~a TEAM FORTRESS 2 
• Fortnit• non esisterebbe . se non fosse per la lu1one 

·-te eoope<at1Va, I ·mo 
multiplayer spicca-· ~·· ·1 ·a Gears of War. Da pn 
appresa da Epic grazie al~· sui:,~:~· enormi progressi nel rendere 
all' ultimo episodio, I~ stu io 
il gioco più cooperat'.vo 
e ciò è stato tenuto in 
grande considerazione 

~~ ~ STILE GRAFICO 
• Team Fortress 2 non ha quello 
stile visivo solo perché Valve 
ha deciso di provare qualcosa di 
diverso. Per quanto il divertimento 
sia stato probabilmente parte 

nella progettazione del suo 
prossimo titolo. 

del progetto, gli sviluppatori lo 
hanno usato per assicurarsi che lo 

stile grafico rimanesse valido nel tempo, indipendentemente da 
quanto a lungo avessero deciso di supportare il progetto. A Epic 
non è sfuggito come ciò stia funzionando bene. 

=J~ONO 
.• .Ecco un'altra questione potrebbe apparire 
1mlevante, ma per quanto Epic ·'---~· . 
l. I . . """'"'ren 
esc USIVrtà per PC di Fortnite no " 

l 
• nce 

asso u~te verso che Xbo L' 
PI • x ive Arcade e 
. aystat'.on Network rinc.#1cino ad accaparrarsi 
~: gioco, in ~aso questo riuscisse a raggiungere 
I numera d1 persone che i suoi creatori si 
aug~rano. Min&craft alla fine è sbarcato su 360 e 
continua ad avere ottimi riscontri. 

RACCOGLIERE OGGETTI 
• Benché possa sembrare ridicolo, perfino Epic 
avrebbe difficoltà a sostenere di non essersi 
notevolmente ispirata al 

IL CICLO NOTTF/GIORNO 
• Epic ci tiene a ribadire che i combattimenti 
~~sono avvenire in qualsiasi momento, ma 
il ciclo notte/giomo è presente anche nel 
campo dì Minecraft. Inoltre, i giocatori che 
non voglìono affrontare le maggiori minacce 
che c~mpalono al calare del sole, possono 
~emphcemente scorrere con l'avanti veloce 
fino ali 'alba. 

FOt\~~tfA 
~CORA . 
• Oltre al suo successo. il 
motivo per cui Minecraft è 
riuscito a esercitare uo'attrattiVa 

"' per cosi ianto temPO è che 
Mojang ha ascoltato la sua 
corrmr"lY e sl è adattata 

a essa: il mordo in~ 
l """" contir<Ja a coinVO\gO<e 

evouz~- Ep' 
O·---""""a IC la gente. • ... ~,,.... .. -

è . ·-•ionata a seguirne . 
1n~ -. ttendo numerosi 

l'esemP•O, prome l . che 
· ed-~-son• aggiornamenti ç,.,...: 

soddisteranno gli utenti. 



Cinque esclusive per PC che 
segnalano un ritorno di questa 
piattaforma 

. . , • • ., ... ·~ 
WORLD OF 
WARCRAFT: 
MISTS OF 
PAN DARIA 
• Nonostante di 

recente abbia perso qualche sostenitore, 

Wortd of Wan:raft può ancora vantare 

9 mìlìoni di giocatori che non aspettano 

altro che nuovi contenuti. Se volete 
partecipare, c'è solo una piattaforma che 

lo consente. 

. ' ,. . 
{ . .. # . ... - -... ,,. 

I . 
~\·· '\,. . 

STARCRAFT Il: 
HEART OF 
THESWARM 
• Effettivamente 
è una nuova 

espansione, ma si ricollega all'eredità 

che Blizzard ha costruito. Chiunque abbia 

atteso con ansia l'arrivo dì StarCraft 

Il sceglierebbe questo titolo rispetto a 

qualunque altro nel 2012. 

DOTA2 
e Un RTSche 

abbraccia il 
modello free 
to play che sta 

diventando sempre più popolare; Valve 

introdurrà anche contenuti multiplayer 

online. Pe:r i suoi fan questo darà nuova 
linfa al gioco. . 

--~ 

GUILDWARS2 
• AUn titolo che 
ha adottato il free 
to play prima che 

questo divenisse 

popolare, Guild Wars è abbastanza 

insolito nel mondo degli MMC, in quanto 

la storia cambia in base al modo in cui i 

giocatori interagiscono col mondo. 

MECHWARRIOR 
ONLINE 
• Pirama Games 
è apparso in 
grado di adottare 

la struttura sempre crescente del free 

to play e anche di spingere i mech oltre 

il solito schema "robot che sparano ad 

altri robot". Di certo non è 11 progetto più 

semplice, ma è interessante. 



Crytek fa un altro passo nel futuro evolvendo lo sparatutto in prima 
persona con Crisys 3. Facendo un viaggio nel loro quartier generale 
di Francoforte, siamo preda di un cacciatore rinato 

E 
ra inevitabile che Crytek 
alla fine inciampas~e sulla 
sua stessa reputazione. 
Da quando gli sviluppatori 
tedeschi sono usciti alla 

ribalta nel 2004 con l'FPS tropicale Far 
Cry. hanno fatto tremare le ginocchia di 
tutti i puristi dei PC stl.4)iti di fronte alle 
immagini devastanti per le retine che 
offriva. Tutto ciò è largamente dovuto 
al motore proprietario CryEngine che. a 
tumo. ha permesso a Far Cry, Crysis e 
Crysis 2 di sviluppare in serie elementi 
allo stesso tempo naturali e fantastici 
che hamo il vizio di abbattersi sui più 
semplici PC. 
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Ma. mentre la generazione dei videogiochi 
contir>.Ja l11WllEfSi lentamente. lo 
studio si è trovato o a tener testa agli 
sviluppatori di livello superiore o uscendo 
sconfitto e facendosi S<4)e'are su tutti i 
fronti. perché, francanente. ameno che 

non si tratti ci DICE. a nessuno importa 
di q.ianto sia immacolato il vostro 
motore sputa pixel Inoltre. con Crysis. 
lo studio ha trovato lriesclusiva che 
può potenzialmente offrire cµ>lcosa di 
più che una scatola vuota da abbellire 
con scenari affascinanti. portando l 'FPS 
agli estremi più stravaganti in un genere 
dove il machismo serioso e il patriottismo 
esaspe<ato reg>ano sovrani. 

Sicuramente. Crysis2 dello scorso 
anno aveva un sacco di cose che non 
andavano. ma non lo si può accusare 
di non aver dato il massimo nelle sue 
ambientazioni Rerdendo giustizia 
alla sua location. ha rappresentato la 
città di New York come lo scintillante 
epicentro di un'invasione intergalattica. 
facendo andare a spasso i giocatori 
attraverso i luoghi d'interesse della città 
prima di decinare l'iconografia della 
Grande Mela con allegra disinvoltura. 
È difficile criticarto come facsimile. ma 
è ben lontano dalle radici dell'originale. 
con i giocatori intrappolati in un 
sistema di strade a griglia che limitava 

considerevolmente l'abilità di muoversi 
nett 'ombra • abbattersi sui nemici e 
ottimizzare il potere dell'originale USP. 
la Nanotuta. 
Ma è facile dimenticare che. sulla carta. 
un sequel è sempre cµ>lcosa di rischioso. 
Crysis 2 è stata la prima volta di Crytek 
su console. avvolta da un eccesso di 
invidia e simbolo detta prima tnione 
tra l 'ufficio centrale di Francoforte e 
un'allegra banda di Nottingham. un 
tempo nota come Free Radical Design. 
Con la serie che torna due anni dopo 
l'ultima uscita. Crytek è desiderosa di 
mostrare esattamente cosa può fare 
un soldato più che idoneo che viene dal 
futuro con <n bell 'arsenate di trucchetti. 

>> "Credo che essere 
catapultati nell'universo di 
Crysis ci permetta di fare 



cose che negli altri giochi 
non possiamo fare" sostiene 
imperturbabile il lead 
multiplayer designer Adam 
Duckett. "Abbiamo la Nanotuta. 
l'abilità di copertura. la super-forza e la 
super-Vl!locità. Questo ci permette di 
creare un'esperienza diversa Abbiamo 
guardato alla struttura del gioco e 
vogliamo che vì faccia sentire potenti. Oeì 
veri tipi tosti. insommar 
Ouckett è membro del team britannico 
di ()ytek responsabile delle componenti 
multiplayer del gioco. Quando Free 
Radical è stata acquistata da Crytek nel 
2009. lo studio è stato subito messo 
a lavorare su Crysis. portando la sua 
illustre raffinatezza grafica. già affinata 
con l'amatissimo Tine Splitters. alla 
modalità multìplayer che rappresentava 
un'alternativa al sempre pìù diffuso 

modello di Cali ofOuty. Tuttavia. Duckett 
e ìl suo team hanno affrontato la sfida 
di un territorio sconosciuto e del lavoro 
fianco a fianco con lo studio europeo 
principale. 
"Quando abbiamo iniziato con Crysis 
2 eravamo ancora conosciuti come 
Free Radical Design ed è stato il nostro 
primo progetto con il CryEngine. con 
lo studio di Francoforte e anche la 
prima volta con la serie di Crysis. dice 
Ouckett riguardo al periodo di fusione. "E 
quindi tre irrportanti cose da imparare 
abbastanza Vl!locemente. Un centinaio 
dì persone ruove. molto talentuose. ed 

l 
era il caso di mettersi in moto e produrre 
una componente multìplayer. Ora cì 
sentiamo davvero parte della famiglia 
Crytek. stiamo lavorando davvero fianco 
a fianco e siamo in grado di collaborare 
a varie idee per ìl single e il multiplayer 
e portare avanti ruove idee. quindi 
Crysis 3 sarà molto più un pacchetto 
completo. Di conseguenza. il multìplayer 
di Crysis 3 sembrerà davvero parte 
integrante del gioco e vedrete le nostre 
idee rispecct-oarsi attraverso il single e il 
multi-player·. 
Con i due studi che hanno stabilito 
un rapporto solido lavorando alla 

m "ENTRARE A FAR PARTE DEL MONDO DI 
CRYSIS Cl PERMEI I E DI FARE COSE CHE 
NEGLI ALTRI GIOCHI NON RIUSCIAMO A FARE'' 
ADAM DUCKETT, CRYTEK UK 

produzione di Crysis 2, la terza parte 
della serie ha collaudato di fatto 
un'azienda ancora più collaborativa. li 
primo compito degli uffici tedeschi e di 
Nottingham era fissare un tono che si 
addicesse alla potentissina brutalità 
nascosta sotto l'accogliente Nanotuta. 
Se avete avuto un assaggio della prima 
campagna pubblicitaria di Crysis 3. siete 
più che consapevoli che tutta la baracca 
si rifà un po' a John Rambo versione sci­
fi. un parallelo pìù che evidente nel ruovo 
raffinatissimo arco che ha in dotazione il 
protagonista Prophet. 
"L'arco è veruto fuori da una nostra 
ricerca di nuove tematiche", dice il 
produttore Mike Read. "Sapevamo già 
che il tema del cacciatore era insito nel 
gioco. ma si trattava di capire quale fosse 
l 'arma che meglio identificava la caccia. 
Quando ci abbiamo pensato su e ci siamo 
confrontati su come fosse davvero 
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• La modalità Crash 
Sue torna da Cr~1s 
2. con 1 giocatori che 
lottano per proteggere 
una capsula allena 
abbattuta. 

essere un cacciatore. ci è piaciuto questo 
ibrido tra Predatore Rambo". 
Preda tor è una parola che salta fuori 
più di una volta nella conversazione 
durante il nostro soggiorno negli uffici 
di Francoforte. Molto spesso è una 
parola di tendenza che passa per la 
bocca degli sviluppatori per dare enfasi 
al rimovato obiettivo di riprodurre il 
cacciatore. ma solo occasionalmente è 
usata in rifermento all "action movie degli 
anni ottanta dove Cari Weathers perde 
un braccio e Amold Schwarzenegger 
circuisce un alieno rotolandosi nel fango. 
Per avere <.11"idea completa di come 
Crytek si è amalgamata con questo terna. 
!"uomo semi·nudo che usa !"astuzia per 
sopravvivere a un invisibile predatore. 
volgiamo I "attenzione verso la modalità 
multiplayer. Nella nuova modalità 
Cacciatore. i due giocatori hanno ognuno 
la Nanotuta e !"arco composito e hanno 
due miruti per cacciare quello che resta 
delle truppe CELL sulla mappa. Le truppe 
CELL hamo armi da fuoco più forti e una 
granata radar. ma devono affrontare un 
nemico invisibile che potrebbe essere in 
agguato dietro ogni angolo più oscuro. 
Più a lungo sopravvive la CELL. più punti 
reclamano. ma dopo che un giocatore 

PER LA COMMUNITY 

I "SAPEVAMO GIÀ PRIMA CHE IL TEMA DEL 
CACCIATORE FACEVA PARTE DEL GIOCO, MA 
LA VERA QUE~TIONE ERA TROVARE l!ARMA 
DA CACCIA PILI ALl!AVANGUARDIA" 
MIKE READ, CRYTEK 
CELL viene ucciso si unisce al team del 
cacciatOfe e deve perciò scovare i suoi 
precedenti alleati. 
"Ogni volta che guardo la gente giocare. 
penso sempre. "Si staranno divertendo?"". 
riflette Duckett dopo che terminiamo una 
lunga sessione di gioco. "E poi cp.iando 
parli con qualcuno subito dopo. ti rispondi 
"Sì·. Vedete. è tutto nella tensione. tutte 
le cose che non si riescono a vedere. E 
questo era quello che volevamo fare. 
Abbiamo veramente tentato di giocare 
sulla paura del giocatore. Poi. dall "altro 
lato, una volta che siete eliminati avete la 
scossa adrenalinica di diventare cacciatori. 
È un tentativo di combinare due differenti 
emozioni e stili di gioco in un'l.l'lica rapida 
tranche di gioco. li feedback otteruto 
finora è stato abbastanza positivo·. 
È facile capire perché. Nei panni di CELL 
è l.l'l'esperienza tritura-nervi. con i 
giocatori che o formano una unità solida 
atta a coprire ogni angolo o fuggono via 
alla ricerca di l.11 angolo nascosto dove 
aspettare al sicuro. Nessuna strategia 

può garantire il successo e il suono 
d"allarme che segnala I "avvicinamento 
del cacciatore spaventa in continuazione. 
In effetti. è più simile al modello dei film 
sullo spazio che a qualcosa di troppo 
simile a Cali of Outy. 
"Ha chiaramente qualcl1e aspetto in 
comune con Alien" sorride Ouckett 
quando gli facciamo notare la 
somiglianza. "Abbi<mo guardato la 
Nanotuta e abbiamo pensato ·come 
possiamo prendere !"aspetto più <.11ico 
e originale di Crysis 3 e trasferirlo in 
una modalità di gioco?" E cosa c'è di più 
pauroso di essere seguiti da qualcuno che 
non vediamo?". 
>> C'è certamente qualcosa 
di più di una vaga somiglianza 
con l'eponimo extraterrestre 
che terrorizzava il buon Amold 
e i slXli amici nella giungla. Accidenti. 
sarebbe più che vaga se scoprissimo che 
sotto la maschera di Prophet si agitano 
ricchi dread. Ma malgrado le acconciatll"e 
stilose. è il modo in cui entrambi seguono 

le (()(O prede. utilizzando la verticalità 
del paesaggio e impiegando coperture 
fl.nive per camuffare i loro movimenti. 
che li dìstinguono dai soldati semplici che 
si aggirano ingenui sulla terra ferma. I 
precedenti della saga Crysis hanno termo 
alta l'atmosfera stealth sostenendo l'uso 
della armi che espandevano il paesaggio 
fantascientifico. spesso incoraggiando 
la stessa rapida distruzione esplosiva 
utilizzata dai contemporanei del genere. 
Ma Crysis 3 ha un approccio leggerrnente 
diverso. Non si sta ancora oc~ 
della sua appartenenza alla NRA. ma il già 
menzionato arco coJll)Osito è stata un"idea 
su cui lo studio contìruava a tornare 
dJrante lo sviluppo che ha poi defì"lito ~ 
tono del titolo. "C'eranoun mare di anni che 
venivano fuori e che ablJi<wno esaminato". 
spiega Read. "L.:arco era un concetto 
dapprima rifiutato che è tornato fuori a l.11 

certo punto del processo di creazione". 
Inoltre. anche se sembra un cp.ialcosa di 
naturale per le serie. Read sembra insicuro 
su come i giocatori accoglieranno la nuova 
anna e. come noi abbiamo suggerito. 
potrebbe ripiegare su soldati che hanno 
più abilità a muoversi nell"ombra. ma lui 
rapidamente sottolinea la versatilità 
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» COSi COME NEED FOR SPfED: Hot Pursun e Baulefield permetteva ai g1ocaton di sfidarsi tea d1 loro. comparare 
1 tempi delle corse e scambiarsi parole pesanti senza 
nemmeno usCICe dal menù punc1pale. 

Devo andare su quel server e sbloccare questo obieuivo 
e prendere quello!·10 sono più tipo da ·Perché non giochi e 
basca?" Ma la gente è come ossessionata dagh ob1emv1 e 
io penso invece a ognuno che fa avanu e indietro per gli 
stessi obiettivi, è importante avere ob1etuv1 dmam1ct Il 
tutto conmbu1sce al lato compeuuvo del gioco e quesco è 
molto importante,.. 

3 hanno rivoluzionato l'interazione online tra 1 giocatori. 
C!~1s 3 introduce Il New York feed. che tecca 1 g1ocaton 
ben connessi tra loro. 

EA e d1Ventata una sorta d1 pioniere aguardo l'uso della 
commun1ty all'interno dei suoi uwll più famosi 
Need for Speed ha aperto le danze con Autolog. che 
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Adottando un formato simile con il New York Feed m 
Cr~1s3. Mike Read spiega il rinnovamento dell'ob1emvo 
di concenuars1 sulla communny. ·Non sono mai stato un 
conqu1sta-tuuo nei giochi". ammette. Ma ho arnia del upo 
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di quest'arma "Non stiamo spingendo 
la gente a tarlo. Pensando a quanto la 
gente userà l'arco. non credo sia facile 
rispondere a questa domanda Ci sarà 
gente che lo userà e ci giocherà per tutto il 
tempo, gente che lo userà in combinazione 
con altre armi e gente che si nasconderà 
per bene e ucciderà ìl nemico a distanza 
Abbiamo visto per esempio ragazzi che 
scoccano frecce mentre eseguono salti 
acrobatici e altro ancora piuttosto che 
tarlo con le solite armi da fuoco·. 
SEnza dubbio ì giocatori scopriranno una 
logica dietro a questo approccio da ritorno 
alle origSii sostenuto dall'imbattibile eroe 
Prophet. e cosa sta esattamente facendo 
mentre vaga attraverso le profondità 
paludose dello scenario del sequel Crytek 
rimane vaga come il protagonista di Crysis 
quando si tratta di dare dettagli sulla 
trama. rifiutandosi di aggAingere dettagli 
alla sinossi già stampata sul retro della 
confezione. 
» Noi sappiamo che nella 
storia c'è Prophet, o chiunque 
lui sia diventato dopo il finale 
confuso di Crysis 2. che ritorna 
a New York circa 24 anni dopo gli eventi 
del gioco precedente. scoprendo che la 
corrotta Celi CO<J)Oration ha chùso la città 
sotto una gigante tl4)0la. creando sette 
distinte e pericolose location nelle quali i 
giocatori dovranno avventurarsi. 
Non c'è dubbio che ci saranno inganni 
ancora più intricati. teoremi tecnologici e 
svolte di trama per assemblare il tempo 
di gioco. ma Read è consapevole che la 
narrazione contorta di (rysis 2 ha avuto un 
effetto di divisione sui giocatori. 
"Richard Morgan (autore di fantascienza e 
autore di Crysis 2) ha un ottimo curriculum 
ed è un uomo molto intelligente" dice 
Read in difesa dell'autore di Crysis 2. 
"Anche leggendo i suoi libri. lui va molto 
sul tecnico e gli piacciono quegli elementi 
profondamente sci·fi. e abbiamo motto di 
tutto questo nella storia di Crysis 2. Ora 
abbiamo Steven Hall e l 'unica cosa che i 
ragazzi che lavorano alla storia vogliono e 
che in effetti non è andata propriamente 
a buon fine in Crysis e Crysis 2 è creare un 
miglior rapporto con i personaggi". 
Uno degli aspetti che indicano lo sforzo a 
livello di caratterizzazione dei personaggi 
è l'uso di attori piuttosto che di voci. 
migliorando la fisicità e comunque 
l'intera esperienza "L.:unica cosa che i 
nostri ragazzi dell'animazione e della 
storia volevano era ingaggiare gli attori 
non solo per le loro voci. Abbiamo la loro 
somiglianza. i loro movimenti. i loro visi. è 
uninsiernediquestecose" diceRead. "In 
pratica abbiamo ingaggiato gli attori per 
un lavoro vero e proprio. Credo che alcune 
persone erano davvero confuse in Crysis 
2. con alcuni elementi tecnici ci siamo 
andati giù veramente pesante. ed era 
bello e permetteva di approfondire molti 
elementi. ma la storia veniva un po' messa 
in secondo piano e abbiamo ricevuto 
molte domande in merito alla trama. 

'Che succede qui" e 'Che è successo a 
questo ragazzo? Dove è andato?'. Ci sono 
le risposte a molte di queste domande e 
molte di queste usciranno fuori in Crysis 3 
dando una trama più approfondita". 
Mentre Crysis 3 forse non dà lo stesso 
colpo d'occhio visivo dei suoi predecessori. 
l 'ambientazione rimane la star indiscussa 
del gioco. New York è stata totalmente 
trasformata dopo gli eventi dell'ultimo 
gioco e questa nuova città paludosa offre 
un terreno fertile agli sviluppatori per 
esplorare e tornare alle radici della serie. 
"Con Crysis 2. eravamo molto limitati 
dall'aver a che fare con la griglia stradale 
della città e tutti i palazzi erano ancora 
integri". ricorda Read. evidentemente 
entusiasta di ric;.irre in pezzi la città. 
·credo che le persone che hanno giocato a 
Crysis hanno sentito Crysis 2 molto lineare 

f! nÈ TUTTO SULLA TENSIONE, SU CIÒ CHE 
NON SI VEDE. E QUESTO ERA QUELLO CHE 
VOLEVAMO. ABBIAMO DAVVERO PROVATO A 
GIOCARE CON LA PAURA DEL GIOCATORE" 
ADAM DUCKETT, CRYTEK UK 
su piÙ di un aspetto. La gente si sentiva 
come Mc:hiusa, era come stare in uno 
spazio stretto dove magari si può andare 
in più direzioni ma non sembra a causa del 
contesto visivo. In Crysis. c'erano questi 
posti dove si poteva nuotare in mare 
aperto. quindi per noi è stato un po' come 
combinare entrambe le cose·. 
Non stiamo dicendo che Crysis3 è l'apologia 
degli episodi precedenti, ma Read. che si 
è unito a Crytek dopo Crysis 2. continua a 
insistere su dei campi di et.i l'ufficio era ben 
poco contento le ultime volte. 
"La prima volta che ho giocato a Crysis 
2. era un po' come. 'Oh mio Dio. mi sento 
così oppresso. Ho questa spranga, 
questo mantello. tutte queste cose'" 
dice riferendosi specificatamente al 
multiplayer. "Credo che ciò che i ragazzi 
dello studio di Nottingham hanno fatto 

è stato creare una minore barriera in 
ingresso. cosi che la gente non finisce 
per irritarsi. e una migliore curva 
d'apprendimento·. 
Parte di questo include regole meno severe 
sulla Nanotuta stessa. Facendo a meno 
di alcune complessità non necessarie dei 
moduli dell'armatura. i giocatori avranno 
Prophet che sarà Ì1 grado di correre 
senza sprecare l'energia detl 'armatura e 
l'M'l'latura stessa sarà automaticamente 
attivata in caso di sparatorie. 
Sono semplici miglioramenti alle 
meccaniche fondamentali che sembrano 
fare un mondo di differenza in questo 
sequel Anche al semplice atto di 
afferrare i nemici. un marchio di fabbrica 
del gioco. è stata data una seconda 
impronta. offrendo ora qualcosa di più 
che una semplice risata quando i giocatori 
gettano una tartaruga nel mate o. più 
efficacemente. un nemico dalla cima di 
un grattacielo.~ un aspetto di gioco che 
sembra più diretto e alla buona. dando 
la possibilità ai giocatori di scardinare 
le portiere delle auto e usarle come uno 
scudo improvvisato o staccare i cartelli 
stradali dai marciapiedi e utilizzarli come 
armi di fortuna. 
Quello che fanno è trasformare Crysis in 
un'esperienza più concreta e sefll)lificata. 
permettendo ai giocatori di concentrarsi 
sull'immediata i1tensità delle sparatorie 
e non armeggiare con le varie abilità 
della Nanotuta. A suo modo. si è evoluto 
perfettamente: una giusta corrbinazione 
di tutto ciò che ha reso i primi due episodi 
un successo con a malapena qualche 
rimasuglio degli elementi negativi che li 
avevano sminuiti. C'è un mondo piÙ ricco 
e più profondo ai piedi del giocatore. un 
mondo che è stato disegiato unicamente 
attorno alle abilità dei poteri sq:irannaturali 
del protagonista. invece che ilcastrare 
quest'ultimo a forza nel primo. 
~una belva più snella. più cattiva e piÙ 

giovane. E pur non essendo più orgogliosa 
del suo bell'aspetto. non c'è da dubitare 
sul fatto che tenga da parte ancora un bel 
po' di pugni. 
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DISCHI DI PLATINO 
Platinum Games nasce nelfagosto 2006 datrunio­
ne artistica di tre ex membn di Clover Studio, tati 
Atsushi lnaba, Hideki Kamiya e Shinji Mikami. Non 
proprio tre nomi da poco, converrete: senza di loro 
adesso non parleremmo di robetta oom4l R~t 

Evil VM!Wtiful Joe o Devii May Cry. Ccn un potenziale 
tanto esplosivo, il team composto dai profughi di 
Capcom aveva tutte te carte in regola per dominare 
la scena. Dopo sei anni esatti e ccn appena cinque 
titoCi aU' attiw, possiamo <ire che tati altisonanti 
aspettative siano Siate rispettate? Si e no. Da una 
parte, Infinite Space ncn ha lasciato il segno. mentre 
la gesl32ione travagliata di lwttrtrf Reigns ci lascia 
quantomeno perjJll!ssi 5U risUtaCo finale. O' altro 
canto. MadWol1d. 8a)<onetta e \lanqlish seno andati 
incnntro ai ra.oti più o meno unriri della aiica. 
affermandosi oom4l titoCi sliosi. rio:hì di perscnaWI 
e poggianti su solide basi di gameplay. ()Jal è i 
po.no? I pooto è che i prossimi mesi potrebbero 
sanci't! tanto la defriiva oonsacraicne del leam di 
Osaka~ la soa permanenza nel baratro della 
mediocrità. l mio istinto da soomnettitore rri porta 
a puntare tutto sUla prima ipotesi. Un incizìo lo tro­
vate nelle prossime pagine: The Wlnderlul i01 è ru­
nicogiocoperWri U adawr c:aMntodurante lo scor­
so f3. Secondo indizio: Nintendo, che ncn dcM'ebbe 
patire la mancanza di esclusive, ha investito fior fior 
di soldoni per accapamirsi il monopolio sul seguito 
di Bayonetta. E poi c'è MGR: Reveogeanoe, eme­
sima dimostrazione dì fiducia nei confronti degti cx 
C!Mr. E se anche Hideo Kojima ha scommesso 
sulfingresso di Platinum Games nelf olimpo dei 
migliori team di sviluppo, quOO:he euro ce lo pun­
terei anche io ... 
Manuele Paotett1 

LA FILOSOFIA DI GR 
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e on Dead Space, Visceral Games 
ha trionfato, noi videogiocatori old 
school abbiamo esultato, e il mercato 

del videogioco ha incassato una sonora 
lezione: si possono fare soldi anche senza 
vendersi ai trend del momento. O, almeno. 
senza vendersi del tutlo. Perché ol giusto 
equilibrio tra il carattere di un.opera artistica 
e gli espedienti atti a soddisfare l'utenza media. 
distribuendo "contentini- con accorta misura. è 
la soluzione vincente per ottenere una ricetta 
degna di essere ricordata nel marasma 
dell'esperienze odierne. Sempre. Avanzando 
in quell'indimenticabile girandola infernale 
chiamata USG lshimura. lsaac Ciarke ha creato 
un simbiotico rapporto con i V1deog1ocatoò. 
grazie a un accurato motore di sensaz1on1 forti 
che con i suoi pistoni muoveva i più fondati 
timori freudiani dell'animo umano. Una 
miscela semplice ma che funziona alla grande· 

chiunque abbia buttato goù goud!Zt poco 
lusmghoeri prima d1 <Ner provato con mano 
questa terza od ssea dell'ingegnere spaziale 
poù slogato d1 tutt11 tempe. avrà d1 che ricredersi: 
Oead Space 3 cerca sì d1 abbracciare un'utenza 
maggiore del suo predecessore. ma tenta 
anche pedissequamente d1 rimanere fedele 
ai tratto d1sllntM che l'hanno reso celebre 
nel tempo. Tanto per cominciare. giocate oll­
line e "' ritroverete completamente soli. Sì. 11 
burbero John Carver è sempre presente nelle 
cutscene e nello script. non sarà cancellato 
da un vigoroso colpo d1 cancelletto. Ma 
non VI seguirà neanche per tutta la mappa 
d1 gioco facendo "tana" vicino alla porta in 
puro stile Res1dent Ev1I (dal quinto capitolo in 
avanlo.. purtroppo). E diciamocelo. una simile 
soluzione cambia totalmente le carte 1n tavola. 
permettendoci on una seconda battuta di 
nV1vere ogni sessione d1 gioco 1n compagnia d1 

bui anfratti e corridoi arredati 
da sinistre insegne al neon. 
una colonna sonora Y1scerale 
e "a corda di violino". qualche 
momento al cardiopalma 
per ol buon vecchio salto 
dalla sedia e tanta. tanta 
solitudine. Già. perché sentirsi 
soli e m.,.cciati è stata la 
dllaVe di volta fon dao tempi 
detr1nossidable Alone in the 

" Dead Space 3 cerca sì di 
abbracciare un'utenza maggiore del 
suo predecessore, ma tenta anche 
pedissequamente di rimanere fedele 
ai tratti distintivi che l'hanno reso 
celebre nel tempo' 

Dark di lnfogrames !classe 1992] Ma oggi 
1 tempo sono cambiato. e basta gcocare per 
dieci minuti a Resident Evil 6 per rendersene 
immediatamente conto: d Survwal Honror è 
morto. lunga vita al Oramatic Horror. Ma siamo 
sicuro? Siamo sicuri che quanto inizialo oltre 
venti anni la si stia evolvendo 1n qualcosa d1 
"migliore? Di maggior impatto? Capace d1 
offri re un miglior coinvolgimento? Chi vi scrive. 
nutre più di qualche dubbio; e l'aggiunta d1 
una modalità cooperativa in una delle mie 
saghe preferite di questa generazione è stato 
un po' come un incubo ad occhi aperti. Altro 
che Sprawl altro che lshimura: meccaniche 
d1 gioco votate all'action "copertura-spara­
copertura· di matrice Epic. nemici armati e 
umani. ambienti aperti e 11lum1na11 depnva11 
di quel backtracking un tempo fuso alla 
struttura stessa di ciò che si definiva survwal 
horror. Perché apnre ad una ad una le porte 
della ottocentesca magione di Resident E~. 
o andane su e goù per ' piano dell'lst.mura. 
erano elementi coa<iuvanto di un equilibno 
necessario all'egemonia dì gioco. Per fortuna. 

un amico. senza però inficiare in alcun modo la 
nostra prima. "silenziosa·. viscerale e solitaria 
playthrough. La modalità a due giocatori 
attiverà poi alcune piccole differenze non solo 
nel gameplay ma anche a livello narrativo. 
introducendo dei ldmato riservati al solo co-op. 
lino ad arrivare a mutane l'approccio stesso 
alle boss baule più significative. Insomma. 
è come se andando online c'inollrassimo 
all'interno d1 un vero e propno Dead Space 3 
alternativo. 11 che innalzerebbe comunque il 
valore d1 rig1ocab1htà del titolo Viscera! Game. 
sia che siate degli amanti mult1player che degli 
imduc1b1li detrattori. Ancor più importante. la 
ricerca delle ong1m del Marchio d1 lsaac farà in 
modo che l'agguemta Elhe Cl condurrà sì sul 
pianeta innevato (Tau Volatosi mostratoci per 
la prima volta nel corso dello scorso E3. ma 
senza disdegnare le claustrofobiche sez1on1 
su navi spaziali che resero 11 capos~pete un 
must del genere A sorpresa. infatti. 11 producer 
Shre I Fattouh ci ha i1'o'elalo che passeremo 
solo metà delle ore d1 gioco preYISte sul pianeta 

innevato dove tenteremo un atlerraggoo 



di emergenza. e passeremo il resto del 
tempo tra i bui corridoi arrugginiti di Eudora. 
un'astronave le cui atmosfere richiameranno 
spudoratamente quelle dell'lshimura e il 
suo irripetibile e malsano incubo interattivo. 
I necromorfi ci attenderanno in agguato. 
neu·oscurità. ansimando e strisciando nei 
tunnel dell'aerazione. ancora più veloci e 
letali di quanto ricordassimo: il loro numero 
è altamente ridimensionato rispetto alle 
granguignolesche ammucchiate del secondo 
capitolo. ma anche uno solo di loro potrebbe 
bastare per mettere fine alla nostra flebile vita. 
in una manciata di secondi. 
Prevedere i loro movimenti sarà infatti ben 
più complicato. e mentre un arco di violino 
irromperà nel silenzio radio che attanaglia 
il nostro claudicante avanzare tra le mura 
metalliche del vascello per avvertirci della 
presenza di un abominio strisciante giusto 
infondo al corridoio illuminato dalle scariche 
elettriche di un paio di cavi dell'alta tensione 
scoperti. questo potrebbe alzare in piedi 
e saltare verso di noi nel bel mezzo di uno 
scatto atletico degno delle scorse olimpiadi. 
lasciandoci sentire il suo fetido alito a giusto 
un paio di centimetri dal nostro collo. E come 
chiunque abbia giocato almeno una volta a 
uno dei due predecessori ricorderà bene. 
accorciare la distanza di sicurezza da un 
necromorfo trasformerà lo scontro nella più 
spietata delle roulette russe: una solo colpo a 
segno ci farà schizzare via la testa lasciando 
zampillare il nostro sangue ancora caldo come 
la fontana di Trevi. Anche quando tentano di 
raggirarci utilizzando l'articolato sistema 
di tunnel che si espande per l'Eudora come 
una ragnatela. ora i Necromorfi riescono a 
sorprenderci (con un tuffo al cuorel ben più 
che in passato: i bastardi agglomerati di carni 
in putrefazione. infatti. non annunceranno la 
loro uscita plateale da una grata con i gran 
frastuoni del passato. No. questi esseri 
infernali strisceranno fuori dai condotti in 
silenzio. assalendoci alle spalle con un attacco 
che non sarebbe poi errato definire quasi 
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-steallh ... Certo. sequenze in pure stile "orda .. 
di Gears of War non mancheranno neanche 
in questo terzo episodio. ma al momento 
appaiono ben più bilanciate che in Dead Space 
2 e sempre impreziosite da qualche piccola 
enigma ambientale che le differenzia tra di loro. 
A proposito di questi. sia sul pianeta ghiacciato 
che sull'Eudora troveremo usi alternativi delle 
consolidate capacità del nostro ingegnere 
spaziale. che non guastano mai. Nulla di 
eclatante da segnalare per ora. ma di sicuro 
non rappresentarono l'elemento chiave che 
rese l'agghiacciante miscela del primo capitolo 
così riuscita. anzi. Il taglio hollywoodiano del 
secondo capitolo. tanto criticato dai più la volte 
anche oltre misura). ritorna con spettacolari 
sequenze a gravità zero e la capacita di 
spostamento nell'etere di lsaac. qui addirittura 
potenziata. Ma non lasciatevi ingannare. perché 
il senso di "pesantezza" che ci rende cosi 
inermi e indifesi rispetto agli attacchi fulminei 
dei nostri disgustosi nemici appare già adesso 
ben più rincarato che in passato. così come 
l'utilizzo delle armi stesse che si riveleranno 
in più di un occasione non all'altezza dei nostri 
avversari. costringendoci alla fuga. A proposito 
di quesfultime. la possibilità di creare armi 
utilizzando i materiali raccolti in giro dona un 
senso maggiore all'inquadratura professionale 
del nostro eroe. giustificando la presenza di 
una sola qualità di munizioni. Le combinazioni 
possibili sono infatti centinaia. e immaginare 
per ognuna di esse dei caricatori specifici 
si sarebbe rivelato alquanto deleterio per le 
basi del gameplay stesso. E sebbene qualche 
dubbio permanga sul bilanciamento tra la 
componente action e la sublime capacità di 
questa saga di riuscire a spaventare il suo 
pubblico come raramente si veda oggigiorno. 
quanto mostratoci in privato da EA ci ha 
rassicurato e non poco. Che galleggiate nello 
spazio siderale. o che avanziate lentamente su 
una struttura innevata che sembra uscita di 
peso da La Cosa. nessuno potrà sentirvi urlare. 
Neanche questa volta .. 
Valerio .. Revolver" Pastore 

IL MIO NOME E SOKOLO ... EHM ISAAC! 
FINALMENTE. le presunte capacita d'ingegnere spaziale avranno un fine ben 
più sentito del semplice *'l'tackeco la porta'" e "ripristino la corrente con un 
enorme ba<terìa flut1uan1e". Grazie a delle apposì<e s!fUuure. ìnfatù. Clarke 
potrà assemblare con ammirabile libertà un gran numero di armi, per poi 
potenziarle quando gli tara pìù comodo. Nessuno vì vietera di montare un 
lanciafiamme su di un lanciagranate. ma dovrete sempre tener conto della 
tipologia di neccomorfi che vi aspetta dietro la prossima porta arrugginita. 

r. Up- In Ot.ad Space 3, pec ~ prima volta. le <ibili~ di IQCIC come i~e vengono 
pienamente giustificate: ntlle postaiioni che vedete nelfimmagiAe. il nosuo eroe pottà 

~mon~re: e rimon~re: le anni a: disposizione per creare quikosa di completime:nte n1.1ow. _J 
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r •Up Jim. il protagonista. non è un solditO. ma uni SOlli di..., 
L -minatote spa2ia1e-. _J 

r Down: La deriva occidemate presa dalla direzione an islica, I 
potrebbe non ac-conieniare i fin della serie. 
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QUESTIONE DI DESIGN 
PER QUANTO non si siano viste molte location, I.a varietà dei liveUi e la 
direzione artistica riescono nel non facile compito di dare vita ad un 
mondo vivo. vibcan1e. affascinan1e e. sopca11uno. credibile. Anche se la 
mancanza del classico stile nipponico, almeno nej trailer mostrati s.ino 
ad ora. s.i fa sentire e non poco. A spiccare su tutto come sempre sono 
il design degLi Akrid e il mecha design, da sempre traili dislinlivi di 
quesla IP. 
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Lost Planet 3 
CONCEPT • Capcom ritorna sotto i riflettori con il terzo capi1olo di Lost Planel. perseguendo il suo 

cammino dì ocddentatimziont. Ce la farà a dare nuovo lustro ail'IP? 

Ta11to tempo fa. su u11 p1a11eta !011ta110 !011ta110 

sull'esperienza di gioco ci penseranno 
le tormente di neve. assolutamente da 
non sottovalutare visto che incideranno 
sul faHore visibilità. Nel corso del gioco 
sarà possibile utilizzare mech da lavoro 
chiamati RIG: la visuale in queste fasi 
passerà dalla terza alla prima persona. 
andando così ad enfatizzare ancor di più 
gli già adrenalici scontri. Questo terzo 
capitolo non è solo un netto passo avanti 
per la serie. ma anche un parziale ritorno 
alle origini. Infatti si torna su E.D.N lii 
nel suo periodo di glaciazione. quando 

~ 
evoluzione di una saga passa 
inevitabilmente per il numero tre, e 
Lost Planet non la nessuna eccezione, 

nonostante sia part~a un po' in sordina. La 
saga di Capcom è riuscita nel corso del 
tempo a trovare una sua identità. cosa 
non facile visto l'alto numero di produzioni 
simili in circolazione. In un mercato 
sempre più saturo di sequel e prequel. è 
un po' sorprendente vedere come questa 
terza i terazione tenti la rischiosa via del 
rinnovamento. per quello che potrebbe 
a tutti gli effetti essere considerato 
come una sorta di reboot non 
dichiarato. Già a partire dal punto 

" Lost Planet torna dunque sotto 
i riflettori in una veste tutta 

di vista visivo. la produzione 
Spark si discosta non poco dagli 
episodi precedenti: il comparto 
tecnico si difende molto bene. 
con una modellazione poligonale 
di personaggi e alieni davvero 

nuova, con un impianto narrativo 
solido e introspettivo" 

notevole anche se. ovviamente. 
ancora lontana dalla perfezione. Ciò 
in cui il motore grafico si fa notare. 
almeno per ora. sono gli effetti di luce 
e particellari, davvero notevoli in alcuni 
frangent i. Il gameplay poggia le sue 
basi sugli stilemi tipici dei third person 
shooter. aggiungendo al tutto una inedita 
componente survival·adventure. Tuttavia. 
a spiccare ancora una volta sono il design 
dei mostri e dei livelli che, come era lecito 
aspettarsi. si mantiene sugli alti standard 
della serie. A influire in modo incisivo 

nessun umano era arrivato ad insediarsi 
sull'inospitale pianeta. Altra novità inserita 
dal team è la possibilità di esplorare E.D.N 
in totale l ibertà. cosa inedita per la saga. 
visti i r igidi binari su cui si poggiavano 
i precedenti capitoli. Il leitmotiv su cui 
poggia l'intera struttura narrativa è tanto 
introspettivo quanto toccante: un padre, 
lontano anni luce dalla sua famiglia. è 
in cerca di fortuna su un pianeta ostile. 
sia per condizioni climatiche che per la 
presenza degli Akrid. aggressive forme 



Oetcagli 
Formato: 

PS3, Xbox 360, PC 
Origine: Giappone 
Oe-veloper: 5pafk 

u.urmed 
PubUsher: Capcom 

Genere: Ac;tion-Actvent!Xe 
Usdta: TBA 

Giocatori: 1·2 

f.tQfilQ 
Spark Unlimjted 

Team con poca 
cspericn.UI alle spalle, 

Spati< UnWnited 
ha ora il compito di 

~rinfrescare - il brand di 
Lost Planet: rattenzione 

e concentrala sulla 
costruzione di una 

componente naiTativa 
più solida e introspettiva 

rispetto al capitolo 
preçedente. quasi C()l'ne 
per nallinea<si al primo 

capitolo. da questo 
punto di 'lista molto più 

affascinante rispetto alla 
seconda iterazione della 

serie. 
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120081 PS3, Xbox 360 
e PC 

cau of Outy; Finest Hour 
(2004) PS2, Xbox, 

Gamecube 

Legendory 
(20081 PS3, Xbox 360 

e PC 

Yaiba: Ninja Gaiden Z 
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di vita aliena. Altro dettaglio importante 
sta nel fatto che questo capitolo si 
incastona. narrativamente parlando. come 
prequel della prima iterazione del brand. 
Nonostante le premesse narrative non si 
possano definire originali. è ammirevole 
il fatto che gli sviluppatori si stiano 
concentrando molto sulla loro costruzione. 
I mech da lavoro si usureranno man 
mano che ver ranno utilizzati. pertanto 
sarà necessaria un po· di manutenzione 
onde evitare spiacevoli inconvenienti. Dal 
materiale rilasciato sino ad ora. sembra 
dunque che la soltware house di Osaka 
abbia scelto di far virare la serie verso una 
deriva appartenente al survival horror. in 
pieno stile Oead Space. I combattimenti 
contro i boss si divideranno fra sessioni 
shooter e non. spezzate dagli oramai 
onnipresenti Quick Time Event. Sempre 
per quanto riguarda gli scontri. va detto 

come ogni tipologia di nemico si muova 
in maniera completamente diversa. 
richiedendo. dunque. una certa dose 
di tattica per essere sconfitti. pena un 
frustrante game over. Per quanto riguarda 
le armi a disposizione. avremmo come 
al solito fucili d'assalto e granate: torna 
inoltre di fondamentale importanza 
l'uso del rampino. indispensabile per 
raggiungere luoghi altrimenti inaccessibili. 
Un altro punto di forza della produzione 
Spark risiede nella sua spettacolarità e 
nell'atmosfera: impossibile. infatti. non 
pensare alla saga cinematografica di Alien 
o. perché no. al mai troppo lodato Oead 
Space. titolo da cui il team di sviluppo 
sembra aver tratto più di uno spunto di 
ispirazione. Resta da vedere quanto questa 
componente survival. si amalgamerà con 
le altre. Per quanto riguarda la componente 
multigiocatore. gli sviluppatori non si sono 

sbottonati sui dettagli. ma visto il focus 
sulla modalità single player. riesce difficile 
aspettarsi grosse sorprese: lasciamo 
comunque agli sviluppatori il beneficio del 
dubbio. Lost Planet torna dunque sotto i 
riflettori in una veste tutta nuova. con un 
impianto narrativo solido e introspettivo, 
coadiuvato da un'inedita !per il brandi 
componente survival horror in grado di 
donargli nuova linfa vitale. E ancora presto 
per sbilanciarsi. ma ci auguriamo che la 
pericolosa strada dell'ibridazione fra più 
generi possa atta fine risultare vincente. 
In conclusione. la carne al fuoco è davvero 
tanta. così come il tempo che separa il 
titolo dal suo arrivo sugli scaffali. Non ci 
resta dunque che attendere per vedere 
se alla fine Capcom riuscirà a donare a 
questa atipica serie made in Japan. una 
nuova identità. più ··occidentaleggiante". 
Leon Genisio 
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The Wonderful 101 
CONCEPf • Mescolate te atmosfere dei film Pixar e razione di View!ITT.ll Joe. aggiungendo eroi a volontà e 

diverse situazioni di gioco. Shaktrate it lutto con foru. et voilà! The Wonderlul 101 è servito! 

lu111011e fa la forza 

Dal gruppo di geni che compongono 
quella squadra di nome Platinum 
Games, sta per arrivare sui nostri 

Wii U un nuovo action: presentato fino a 
qualche tempo fa col titolo provvisorio 
di Project P-100, il gioco verrà lanciato 
con titolo definitivo The Wonderful 101. 
Ne è forse stato aggiunto uno, ci siamo 
chiesti, un supereroe cosi importante 
da giustificare un cambio di nome? Sì, 
ha sottolineato il developer: il gamer. Il 
gioco. la cui grafica fumettosa richiama 
alla mente i film della Pixar. è ambientato 
in un mondo di città cartoonesche 
esplorabile con visuale isometrica. dove la 
nostra moltitudine di piccoli eroi. ciascuno 
diverso dagli altri. potrà sciamare verso 
lo scontro con i mostri alieni·robot 
che vogliono colonizzare il mondo. 
Le proporzioni sono evidenti. i piccoli 
protagonisti. da soli, non potrebbero mai 
fermare i mezzi giganti degli alieni: e qui 
entra in gioco una delle particolarità di 
questo titolo. Si. perché il centounesimo 
eroe. disegnando con lo stilo delle forme 
sul touch screen del gamepad. permetterà 
ai suoi piccoli amici di andare a formare. 
con i loro corpi. delle armi corrispondenti. 
Cosi ad esempio. tracciando una sorta di 
"L- rovesciata. i Wonderful andranno a 
formare un'enorme pistola per allaccare 
gli alieni dalla distanza: tracciando 
una semplice linea verticale. invece. 
verrà creata una spada gigante con cui 
affettare i veicoli nemici. oppure ancora si 
potrebbe ottenere un gigantesco pugno! 
Questi attacchi corali (che ricordano 
decisamente il metodo di gioco di Okamil 
prendono il nome di .. Unite Attack", e 
poiché r ichiedono un certo sforzo ai nostri 
eroi. andranno a consumare rapposita 
barra dell'energia che andrà ricaricata 
raccogliendo delle batterie sparse per 
i livelli. Oltre a costituire un attacco 
dalla potenza micidiale. gli Unite Attack 
serviranno sia per difendersi dal nemico 
che per le esplorazioni delle aree: sempre 
tracciando le forme corrispondenti. 
sarà possibile chiedere ai personaggi di 
formare un ponte per oltrepassare una 
zona impercorribile. oppure altre figure 
che serviranno ad attivare congegni o 

risolvere diversi tipi di situazioni. E poiché 
più siamo e meglio è. il gioco permetterà 
anche di reclutare nuovi aspiranti 
eroi. civili che vorranno far parte del 
gruppo dopo essere stati salvati dalla 
minaccia aliena. Aumentando il numero 
di eroi. anche la potenza d'attacco e ìl 
numero delle capacità aumenteranno di 
conseguenza. 
Oltre alle situazioni di scontro aperto. 
nelle esplorazioni verranno proposte fasi 
diverse fra loro. dalla risoluzione di un 
puzzle che concede au ·utente il tempo 
per r iflettere sul da farsi. alla disperata 
fuga da una porzione di terreno instabile 
che si apre letteralmente sotto ai piedi 
degli eroi e che. trattandosi di un evento 
in tempo reale. richiede riflessi pronti e 
sangue freddo. 
ll ri tmo di gioco. soprattutto nelle fasi 
action, è serrato e gli Unite Attack vanno 
ad aggiungere rapidità agli scontri, 
creando dei botta/risposta coinvolgenti: il 
tutto. unito alla simpatica grafica in stile 
cartoon. va a formare un connubio che 
può ricordare Viewtiful Joe. La possibilità 
di controllare uno sciame di piccoli eroi 
coloratissimi e sicuri di sé. ordinando loro 
diverse tipologie di attacco attraverso 
il touch pad lii cui uso nelle zone da 
esplorare va ad integrare lo schermo 
del televisore. permettendo ad esempio 
di raggiungere zone che non saranno 
visibili su tvl. sembra promettente. 
garantendo non solo divertimento e 
ritmo. ma richiedendo anche adattabilità 
dello stile di gioco: solo le ambientazioni 
sembrano un po' rnonotone. almeno 
per quello che abbiamo potuto vedere 
finora. e ci sorge anche il dubbio che fare 
troppo affidamento sugli Unite Attacks. 
alla lunga. possa logorare l'esperienza di 
gioco. Ma la demo ci ha mostrato solo una 
piccola parte del lavoro completo. e quindi 
non ci resta che attendere nuove notizie 
su questo titolo. Manca poco all'inverno. 
quando The Wonderful 101 sarà sui nostri 
Wìi U ... Quindi, correte a recuperare la 
vostra tutina colorata e ripassate la vostra 
posa da supereroe. il mondo ha bisogno 
di voi! 
Sonia Sufflico 

Origine: Giappone 
Oeveloper: Platirun 

Gamos 
Publisher: Nintendo 

Genere: Adion, Strategia 
Uscila: Fine 2012 

Gi(l(atori: 1 

Profili! 
Plaunum Games 
Devetoper fondato nel 

2006 da HKlel<i Kan>ya, 
Shinji Mitami e Atsushi 

lnaba con il nome di 
S<eds. "1et '/rol l)<-.se i 
nome attuate: mantiene 

ne1 suo sroK"'""" 
pe<Senatilà p«Nerient; 

daCt.overStudios.• 
~oper è conosciuto 

per cwer creato titoli quali 
Bayonena. lnlinite Space. 

Mad l'i<lrld e Vanquish. 
Altualmente, Ptatirun 

Games sta lavorando 
con Kojima Procbctions 
sut l)<09Ctl0 Melllt Gm 

Rising, R..,.ngeance. 

swm 
.Platin.Ym..!ia~ 

Anarchy ReigllS 
201Z IPS3, Xbox360) 

Vanquish 
2010 IPS3, XBox 360) 

Sayonctto 
2010 IPS3, XBox 340) 

Infinite Space 
2009 INintendo 05) 

MadWorld 
2009 IWBJ 

Come ci hanno insegnato 
tutti quei bei cartoni 
animati l!Os. il gioco 
di squadra e La cana 

~~te. E i nostri pi«di 
eroi lo sanno bene: 

sfoderando una Unite 
Attadt sarà possibile 
per i nostri andare a 

formare un'arrnache 
e.ambierà torma e tipo di 
attacco a seconda della 

figura che traccerete 
il quel momento: una 

spada gigante. un pugno 
colossale .. jrwasori atieni. 

ve la siete cen:ata! r • Up: SiC1 possilli!e Si1va.re e soccorrere i ci1tildiri Ì 
in pericolo. Ricocda1evi cJi offrire loco un posto nellil 
vostra squil~ di eroi! 

L .J 



r . . ., 
• Up Ectoh ip. 1 nostn eto1. 1um 1n posa, pt:ccbé sono p1cco1.t. •H inacrtslibili! 

L _J 

r • Dowr t1cnut ntlJi misct1.a, I.a dassica btan.a fa $tmpct: la sua belh figura. Specit st gigante. I 
L _J 

~ 

-

.., 
~one oiJ- .Ua base del CJOCO vedra 
8JI tt01 sconlnl'SI con CtUrure piunosto 
suanr: abeni dalle vari• forme e. sopratrutto. 
d.Ua SQna unpcessionante. cttthuanno di 
radere Jl suolo tutto ciò che incontreranno 
sulla loco suada. Nonostante ancora non 
sia chiaro quab mouvi hanno spinto gli _J 
extraterr~tri a invadere l'universo di gioco. 
abbiamo potuto constatare che sfoggiano un 
arsenale di tutto rispemx veicoli corazzati 
con torrette di fuoco. mezzi terrestri e anche 
aece.i; insomma. saremo tanti ma anche il 
nemko, a quanto pare, non scherza! 
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INFORMAZIONI 
De!tagli 

Formato: PS3, 
Xbox3&0 

Origine: USA 
Oeveloper: lnsol'rmiac 

Games 
PubUsher: Electronic 

Art• 
Genere: aefion·shoote< 

Vs.cita: marzo 2013 
Giocatori: l·.4 

ftQfilQ 
lnsomniac Games 

lnsorrriac Games è 
una software house 

con sede in ùitlonia. 
Fondat•nel 1994èuno 

dei team di S"W:uppo che 
ha più di tutti segnato 

fattuale generazione 6 
console e quella passata 

con titoli !per quanto 
riguard.l quelli della 

scorsa generazionel ad 
099 c:onsidenl(i dei veri 
e prOfl'i cuu. ~ad 

estmpio la serie action· 
adventuredì RMctiet & 

Clanko.piùdi recente. la 
serie di Resistance. Con 

Fuse il team si mette 
aua prova oon un genere 

tuUOl"IJCM). 

S1Qria 
~omnii!.c GilJIJes 

Resistance3 
2011 lPS3) 

Ratchet e Ctank 
aUforone 

2011 JPS31 

R~stance fall of man 
2007 lPS31 

Resistance 2 
2008 lPS3) 

FUSE 
CONCEPT • lnsomniac tol'M sotto i riflettori con un titolo motto intere-ssante e appartenente ad 

un genere sinora inesplorato dal team. Sforneranno renne-simo capolavoro? 

Ironia. azione e da1111i collaterali. .. 

D opo una lunga assenza, Overstrike 
torna a far parlare di sé, ma con 
un nuovo nome: FUSE. Il notevole 

periodo trascorso lontano dai radar aveva, 
infatti, fatto temere una cancellazione del 
promettente sparatutto in terza persona 
firmato lnsomniac. Tuttavia, i l recente 
ri·annuncio da parte di Eletronic Arts 
ha fortunatamente fugato ogni paura. 
almeno per il momento. La storia che fa 
da sfondo alle vicende parte da premesse 
piuttosto classiche. parlando di un 
gruppo paramilitare di ribelli chiamato 
Raven che. venuto a conoscenza di una 
misteriosa sostanza aliena !denominata 
appunto FUSEI. ne parte alla ricerca 
con l'intento di realizzare una potente 
arma di distruzione di massa. Il governo, 
per tutta risposta. ha incaricato il team 
Overslrike 9 di fermare il gruppo Raven: 
questo quartetto di mercenari deve la 
sua fama principalmente al fatto che. 
in ogni missione dove viene coinvolto. si 
lascia dietro numerosi danni collaterali. 
Graficamente parlando. il titolo poggia 
le sue fondamenta su una versione 
pesantemente aggiornala del motore 
grafico su cui girava il terzo capitolo di 
Resistance. t.:esperienza di gioco varierà 
molto a seconda del personaggio che 
sceglieremo. questo perché ciascuno 
dei quattro personaggi può contare su 
un·arma ed una classe specifica. e di 
conseguenza su un diverso approccio 
al gameplay. Oalton, ad esempio. può 
essere defini to come il classico .. soldato 
d'assalto .. del gruppo e. grazie alla sua 
pistola. non solo può creare uno scudo per 

proteggersi dai colpi nemici ma è anche 
in grado di rilasciare una potente scarica 
elettromagnetica assorbendo una ingente 
quantità di danni. liniera esperienza 
di gioco messa in pied i dal team di 
sviluppo ruota essenzialmente intorno a 
due caratteristiche principali, ovvero il 
combat sistem e il gameplay cooperativo. 
lnsomniac Games ha pensato bene di 
inserire un pratico sistema di upgrade che 
assicurerà tutti i potenziamenti, tanto alle 
armi standard quanto alle quattro fisse. 
Inoltre. riempiendo un'apposita barra 
dopo l'uccisione di un certo numero di 

r • Oow1t nconii tipica delli serie I 
Ratchet & Clank sembra essece 
tornata a farla da padrone in questa 

L num produzione IMomniac. _I 

nemici. si avrà a disposizione un attacco 
molto più polente. Il modo in cui verranno 
ucc1s1 1 nem1c1. siano essi umani, 
androidi o robot. sarà fondamentale 
per guadagnare più punti esperienza 
possibili. I punti accumulati. possono 
diventare ancora di più a seconda della 
complessità dell'azione di attacco e 
della collaborazione tra i quattro. Visto 
il pedigree di tutto r ispetto del team al 
timone del progetto. le potenzialità per 
un titolo diverso dal solito ci sono davvero 
tutte. 
Leon Genisio 
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Formato: 
PS3. Xbox 360 
Origine: USA 

Ocvclopor: High Moon 
Studios 

Publisher: Activision 
Genere: Azione 

Usdla: TBA 
Giocatori: 1 

Tra i tanti team sotto 
la protezione di 

Activision, High Moon 
Studios si distingue 

per i suoi prodotti su 
licenza. Nonostante 

non abbiano mai 
incontl'3t<> i favori 

detta critica. i lavori 
della casa americana 

si sono sempre 
attestati su livelli 

più che sufficienti. 
Il potenziale per 

migtie><arsi, insomma, 
c'è. E Transformers: 

Falt ol C)t>ertron ne è 
la prova. 

Stona H1eh 
Moon Studios 

Translormers: 
Oark Of The Moon 

2011 [Multi] 
Transformers: 

War For Cybertron 
2010[Mutti] 

The Sourne Conspirac:y 
2008[Mutti] 

Oarkwatc:h 
2008[Mutti] 

Eior.e_all:occiJiel[Q 
I lavori di High 
Moon Studios 

girano tutti intorno 
alla sufficienza. 

Transformers: Fati 
of Cytw!rtron ci ò 

piaciuto, ma il trailer 
di Oeadpool ha 

lascialo intravedere 
cose anche migliori. 

54 Rll!llor 

Deadpool 
CONCEnT • Un classico CKtion a base di scauottate e fasi da shooter reso unico dal 

r I protagonista, uoo dei personaggi più bizzarri e divertenti detl'universo Marve4. 

La11t1eroe d1 casa Marvel sfida Bayo11etta 

Tra i tanti personaggi che animano L'universo Marvel e che 
Activision avrebbe potuto sfruttare per un videogioco, 
probabilmente mai avremmo puntato un solo euro su 

Deadpoot.. In termini di popolarità. non stiamo certo parlando 
di uno Spider-Man o un Wolverine !nonostante la comparsata 
nella pellicola dedicata a quest'ultimo abbia aiutato Deadpool a 
racimolare un bel numero di fan]. Ciò non vuol dire che Deadpool 
non sia un personaggio ideale per un videogioco: l'abilità con le 
spade e con le pistole lo rendono perfetto per il modello .. Devil 
May cry·'. mentre la sua capacità curativa (ripresa proprio da 
Wolverinel garantisce la possibilità di menare le mani col solo 

scopo di divertirsi. senza pensare troppo alla salute. Dopotutto. 
stiamo parlando di un personaggio soprawissuto a cosucce 
come la decapitazione e la combustione. Ma l'arma vincente di 
Deadpool è la sua l ingua: l'antieroe Marvel non starà zitto un 
secondo. battibeccando con i nemici (e con gli stessi giocatori! e 
sfornando battute irresistibili anche nelle situazioni più critiche. Se 
le premesse vengono mantenute. stiamo per trovarci di fronte al 
personaggio videoludico dell'anno. Con la consulenza di Daniel Way. 
scenl!ljgiatore del fumetto. e il doppiaggio [in lingua originale! di 
Nolan North !Nathan Drake. Desmond Miles). dovremmo dormire 
sonni tranquilli. 





Puppeteer 
CONCEPT • Sembra littte Big Planet, ma non lo é. Si tratta di un platform vecchio stile ambitntato so uno 

sfondo in continuo cambiamento. Oh. e La vostra tes~ di hamburger può creare panini elastici. 

Numerose teste cadra11110. rn questa pa11torn11na 1 

I I B envenuti nel magico teatro 
dello strano e fantastico". Con 
queste parole si apriva la demo 

di Puppeteer mostrata al Gamescom. 
E non vi sono parole più azzeccate 
per descrivere in una frase quella che 
sembra essere ressenza di questo 
gioco. Il Game Director Gavin Moore ha 
sottolineato come fosse importante per 
lui creare un'atmosfera che stimolasse 
continuamente l'attenzione e la curiosità 
dell'utente. e l"intento pare proprio 
essere stato raggiunto: l'intera azione di 
gioco prende vita in un contesto teatrale. 

r 

dall"impatto visivo ispirato alla tradizione 
teatrale giapponese del Bunraku. ovvero 
lo stupefacente e sempre emozionane 
teatro dei burattini. Le ambientazioni. in 
particolare. proprio come gli sfondi di 
un teatro cambieranno. scivolando via. e 
verranno sostituiti da un·ambientazione 
diversa per tipo e ostacoli ogni 10. 
massimo 15 minuti. Il protagonista. il 
piccolo Kutaro. è stato tramutato in un 
pupazzo dal malvagio Re Orso della Luna. 
che prima ha rapito il povero bambino. 
l"ha trasformato in un pupazzo e poi. poco 
convinto del fatto che Kutaro gli avrebbe 

ì 
• Up: Puppeteer si svolge io ptesenl.l di un pubblico che applaudirà oppure fischietà le vostre azioni Provate 
a testare fe1mi per un po· e sentirete la genie cominciare a bisbigliare e tossire. 

L ~ 
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D.lli2gli 
FOM'l'\lllO:PS3 

Origint' Gòappone 
Dewtoper, Sony 

PubUsher: SCE Japan 
Stvd;o 

Genere: P!Dtfom'I 
Uscita, 2013 

Giocatori: 1 • TBA 

f[Qf(IQ 
Gavin Moore 

G3vin Mooré ha lavorato 
nell'industria del 

Vdeogioco fin di primi 
anni Ncw<lnca. quando ha 
iri:zi.:ltocome artis1.a per 
Mindsca~. Nt'gti anni 

a venire ha t.aYorato per 
dNerse case produttrici 

come arwnator e lead 
artist.. cosa c:he è~ta 

visibit.meote a toccare 
t'aspetto e lo stie di 

Puppeteer. Ha nàato 
a lavorare in Sortf nel 
1998. pe<spostarsiin 
Sony Jopan ne! 2003. 

dove lavora anoora 
adesso. 

$!QJig 
Gayjn Moorg 

~ren 

2003 I PS2 I 

Thcs is football 2 
2000 I PSXOne ) 

Wari\i.mmer: ~vof 
the Horncd Rat 
1996 I Multi I 

Out toluoch 
1993 (Multi) 

Fiore alfocchiello 
Il più grande léworo di 
Mooreè inserito nelle 

scorrerie fuorilegge del 
gioco q>en-wOrld Thc 

Ge<away 2, 1anc;atone! 
2001. 

I . . ì 
• Up "Sono un grande amante dei platfonn. da tutto il 
mio passatoM, dice Mooc~ "tto voluto inserire nel gioco 
quel senso del ~lutti saMO che corri. opputt 
S<llti t a no<uo lilguaggjo. prOflrio com• a~ dtlJa 

L maochina da fXtsa nei liJll\ t a nosuo ~·di giooo~ 

concesso la sua amicizia. gli ha mangiato 
la testa. 
Eh sì. Come inizio. non è dei migliori. ma 
grazie alraiuto di uno strano gatto parlante. 
Kutaro potrà raccogliere e indossare una 
lesta nuova. almeno temporaneamenle. 
L.:avventura del pupazzo inizia svolgendo 
missioni per conto di una strega; armato 
di un paio di forbici che. mentre tagliano 
i nemici fatti di stoffa. possono sfuggire 
alla legge di gravilà. Kutaro si muove 
negli ambienti sempre mutevoli: per 
risolvere determinate situazioni sarà 
necessario usare la testa. letteralmente: 
da bravo burattino. Kutaro può usare 
come testa molti oggetti diversi. i quali 
gli attribuiranno diversi poteri: la testa­
hamburger. per esempio. gli permette 
di trasformare alcuni oggetti in altri 
hamburger o sandwich. che fungeranno 
poi da trampolino elastico per raggiungere 
porzioni più alte dello scenario; la testa­
ragno. invece. attirerà ragni in grado 
di trasportare reroe in aree diverse. 
Chiaramente ci sarà da stare attenti. 
perché se durante uno scontro un nemico 
riesce a colpirlo. Kutaro perde la sua 
testa in prestito. e sarà quindi costretto 
a cercarla tentoni finché non la ritrova. 
rendendosi intanto bersaglio facile per gli 
attacchi. 
Con una grafica che ricorda Little Big 
Planet. un'atmosfera omaggio ai 
capolavori di Tim Burton. un setting 
teatr ale sempre diverso ogni 10 minuti e 
un pupazzo a cui far perdere e cambiare 
continuamente la testa. questo platform 
sembra davvero la profumata boccata 
d'aria fresca in grado di deliziare numerosi 
giocatori in attesa di qualcosa di nuovo. 
Sonia Sufflico 



INFORMAZIONI 
Dettagli 
Formato: 

PSVìt.1 
Origine: UK 

Oeveloper: Media 
Molecule 

Publisher: SOf"tf 
Genere: Actventure 

Uscita: 2013 
Giocatori: 1 

Profilo 
Media Molecule 

Non si trotti di une> 
9'iluppatn ~galo 

e con anni di storia 
alle spaUe: tutt:Ma. nel 
suog~.,.,-di 

attMtà il qualità di team 
dedito al.la creazione 

di giochi, ha assistito a 
due dei momenti storici 

i~di~consote. 
cosi come ha $Wlto 

mansioni di SUJ)f)OrtO 
~ tcatn alta-t'Ol'o sui 
suoi ccncept. La serie 
dò Little B;g Piane!. ad 

esempio. non verrà certo 
dimenl:icata presto. 

Stona 
Media Molecule 

little Big Plane-t Karting 
2012 I PS3 I 

Little 8lg Planet Vita 
2012 I PSVita I 

Little Sig Ptanet 2 
2011 I PS3 I 

Uttle Big Plane-1 
2008 I PS3 I 

Fiore all'occhiello 
Benché il cxigine ci 
~ooffertititoli 

come Play. Creale. Share 
to thc mass.es. ru Little 

8ig Pt.aoet a dimostrare 
seriamente cosa si poteva 
ottenere apptic.ando l'idea 
de4 dM!oper. E secondo 
noi. ha ancora margini di 

migtioramtntl). 

r L • • , . • ì 
• Down: Teraway 1d pane della strategta dt Sorrj al 1ne d1 dare aUe handheld 

L l'opportunità dj cui hanno bisogno. 

Tearaway 
CONCEPT '! Inseguite e ~upcra.tc ~n messaggio in un mondo fatto 

d1 carta con cu. mtera91.re mtera~nte toccandolo. 

Puo Tearaway essere Il titolo di gra11 successo di cui So11y ha b1sog1107 

D agli sviluppatori di Little Big Planet, 
ecco finalmente il primo titolo non­
LBP. Tearaway si presenta come 

un·awentura particolare con picchi di genialità 
in grado di stuzzicare in noi il desiderio di 
provarlo fin da subito. Una cosa alla volta. 
però. Cominciamo dalrinizio: il giocatore va 
a controllare un personaggio di nome Iota. 
una sorta di postino. che deve consegnare un 
messaggio all"utente stesso; e per riuscire 
in tale compito. deve prima attraversare un 
mondo fallo di carta dalla grafica simpalica. 
che ricorda lo stile di LBP. ed affrontarne gli 
ostacoli. Il gioco vuole sfruJJare appieno le 
potenzialità di PSVita. proponendo dinamiche 
touch originali. Come sottolinea Dave Smith. 
direttore tecnico per Media Molecule: -mi 
ritrovo sempre frustrato quando devo 
confrontarmi con l'interazione touch. mi sento 
come se stessi battendo contro il vetro senza 
riuscire dawero ad entrarvi attraverso ... Per 
questo motivo si fa grande uso del touch pad 
posteriore di Vita: picchiellandolo. infalli. le 
dita del giocatore compariranno nel mondo 
di gioco. bucandone la carta. modificandone 
la forma e andando così a creare ostacoli che 
impediscano ai nemici di Iota di raggiungerlo. 
oppure permetteranno al piccolo postino 
di sfruttare le variazioni del paesaggio per 
proseguire nel suo viaggio. leffetto grafico 
varierà a seconda che si tratti di un uomo o di 
una donna a giocare. e addirittura specificare 
se si è mancini o destrorsi permetterà al 
gioco di organizzare effetti ancora più 
personalizzati. lutente avrà un.influenza 

pressoché divina sul mondo di gioco. quindi. 
modificandolo a suo piacere nelle varie lasi 
d"esplorazione o d"azione che Tearaway 
offrirà. Ma attenzione. perché l"intervento 
del gamer potrà avere conseguenze positive 
come anche catastrofiche. Il rapporto dentro­
luori fra il mondo di gioco e il mondo del 
gamer verrà preso in grande considerazione: 
sarà infatti possibile inserire elementi del 
proprio mondo. dopo averli fotografati con 
la fotocamera di Vita. magari per regalare 
una veste nuova a un personaggio che la 
richiederà: vice-versa. sarà possibile 
stampare dal gioco le versioni origami dei 
personaggi ed altri elementi. per ricrearli nel 
mondo reale. li developer ha anche specificato 

che. quando Iota sarà pronto a consegnare il 
suo messaggio au·utente. lo farà passando 
dal mondo virtuale a quello reale. e il 
messaggio sarà personalizzato e diverso. 
a seconda del metodo di gioco dell.utente. 
Tutto ciò che faremo verrà tenuto da 
conio. Con la possibililà di affrontare 
un'avventura che necessita di continua 
collaborazione fra mondo virtuale e 
mondo reale. la possibilità di slruttare 
appieno le molteplici potenzialità di 
Vila e un messaggio solo per noi di cui 
ormai vogliamo conoscere il contenuto. 
non vediamo l'ora di ricevere nuove 
notizie su questa promettente avvenlura. 
Sonia Sufflico 

r. Up: 8et1cht lo sviJuppatote ins.iSta sul fauo che in coma/\dj non satanno foaati. non riusciamo a non pensa.et che I 
Llcuni fra essi forse darannD l'impressione di esserlD.. _J 
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JOEAO ISLANO: RIPTIOE 

r • ltft Un esempio di difesa dell'avamposto. con due personaggi Ì 
L che costruiscono le barricate. 

Dead lsland: Riptide 
CONCEPT I quattro sopravvissuti vengono gettati nuovamente netl'incubo delrapoealisse 

zombi. proprio quando tvuo sembrava finito! 

Nernrne110 il rno11so11e affoga gli zombie 

Oetragli 
Formato: Xbox 'J60/ 

Play$tation 3/Pc 
Windows 

Origine: Polonia 
Oeveloper: Tec~nd 

Publisher: Oeep Sitver 
Genere: Fps Co-Op 

Uscila,21)13 
Giocatori: 

1 "'4 Coop Oriine 

Profilo Techland 
T ecNand è staia londMa 

nel 1991 da Pawel 
Marchewka. riziando 

la proprio awentvra 
oorne publisher di 

softvtare per oomputer. 
La consolidazione del 

team di sWuppo interno. 
awenu~ dopo il lancio di 
Crime Cilies nel 200>. ha 

ponato la software house 
a creare il motore grafico 

Chrome Engine, che 
sarebbe seMt.o per il gioco 
Chrome. Prima di passare 
dcllnitMirocote alla storia 
pet l'ottimo C3tl ol Juarez. 
la casa potacea ha anche 

l<wcrato ali' ottima serie di 
Xpand Rally. 

S,tQ{ia.Sm.~acs 
Oe-adlsland 

201 1 (multi) 

Catl of Juarez 
2006 (multi) 

Chrome 
2003 IPCI 

Fiore all'occhiello 
Nonostante non sia 

fuscito a mantenere 
in pieno le promesse 

fatte. Oead lsl<lnd resta 
ilca~ediuna 

f'W.JO'Ja generazione di 
sul"YNat hon'ol'. e si e 

rivelato essenziale per la 
ri-defrizi:>ne deUe oramai 

stanlie meccaniche di 
sopra-Mvenza adottite nei 

giochi della oonc:orrenz-a. 

58 Rllj!l1otwr 

C
on un ottimo debutto avvenuto durante 
il 2011, Oead lsland, survival horror 
di Techland, è riuscito a imporsi sul 

mercato come capostipite di un nuovo 
genere di survival horror, che tenta di 
abbracciare una definizione più " larga" 
del genere attraverso ambienti enormi e 
tutta una serie di meccaniche tipicamente 
ruolistiche. Non è un segreto che la 
software house polacca stesse pensando a 
un sequel. e questo Dead lsland: Riptide è. 
in un certo senso. un generoso assaggio d1 
quello che probabilmente potremo giocare 
sulla prossima generazione di console. 
Parl iamo di assaggio perché questo nuovo 
capitolo della serie è più accostabile a una 
grande espansione. con cui i suoi creatori 
mirano a perfezionare te meccaniche e a 
offrire tutte quelle migliorie che vennero a 
mancare agli esordo. Vi troverete così a usare 
gli stessi quattro personaggi dell'originale. 
riparlendo esattamente da dove tutto era 
finito. La nave militare che vi ha salvato verrà 
colta dai monsoni in pieno oceano. facendovi 
naufragare proprio sull'isola da cui stavate 
scappando. 

I vari cambiamenti dovuti ali 'impietoso 
clima portato in essere dalle tempeste 
tropicali, farà in modo che tutte le aree 
che conoscevate r isultino allagate o 
profondamente devastate. andando 
quindi a richiedere un tipo di approccio 
completamente differente rispetto al 
passato. Qui. infatti, viene introdotto un 
nuovo mezzo utilizzabile dal giocatore: 
la barca. Con essa dovrete attraversare 
le zone ora maggiormente colpite dai 
copiosi rovesci. chiedendo ai vostri amici 
di difenderla dagl i attacchi dei non-morti, 
che non verranno certamente fermati dalle 
intemperie. 
Gli aspetti di soprawivenza e ricerca dei 
materiali sono stati potenziati. miscelandosi 
a una maggiore impronta action. Questo è 
visibile nelle nuovissime missioni di difesa 
degli avamposti, in cui sarete chiamati a 
respingere delle ondate di zombi attirati, 
per un motivo o per l'altro. proprio nel cuore 
delle zone sicure. Durante questi concitati 
momenti. dovrete organizzare la resistenza 
costruendo barricate. posando mine di 
prossimità e reti di rinforzo. da affiancare 

all'ovvio uso di armi da fuoco di grosso 
calibro. come le mitragliatrici da fanteria. In 
questo frangente enlrerà in gioco anche una 
quinta classe. di cui ancora non si conoscono 
i dettagli. ma che siamo sicuri aiuterà nelle 
situazioni in cui è richiesto barricarsi. Fra 
le nuove features menzionate dai developer 
negli ultimi mesi. spicca anche la possibilità 
di importare il proprio personaggio dal 
primo Dead lsland. lasciando intatte skill e 
l ivello. La cooperativa. rigorosamente drop­
on/drop-out. permetterà a giocatori con 
grande differenza di esperienza di giocare 
insieme. con un innovativo sistema che 
definisce in tempo reale il livello degli zombi 
in base a chi li colpisce. Proprio per questo. 
grande enfasi sarà data al corpo a corpo, 
mentre i proiettili saranno più rari e difficili 
da trovare. 
A parte queste informazioni. poco 
conosciamo riguardo il reslo del gioco. 
e Techland sta ancora lavorando 
freneticamente al fine di cominciare a 
rilasciare maggiori dettagli. Fan della serie 
o no. vale la pena tenere gli occhi aperti. 
Giulio Pratola 



D_Wgli 
Formato: Xbox 340/ 

Playstation 3 
Origine: USA 

Devetoper: Terminal 
Rcolity 

PubUsher·: ActMsion 
Genere: FPS 

Usdta: ql 2013 
Giocatori: 1·Z 

Profilo Terminal 
Re.aley 

Lacasat~ 
Terminal Reatity è staia 

tondala nel 1994 da 
un ex·dipendente di 

"icrosofl. Mari< Randel. 
e daU'ex monag« di 

""'"'""Software, B<ttt 
Combs. Gti studios si 
sono principalmente 

~ti sui portjngdi 
licenze come Kinect Star 
Wars. senui mancare di 

pubbtic3re lftoti inncwatM 
come 4x4 E:\'Olubon e 

Del Jam Rapstar. 

S1Qlli 
Termi~i~ 

Kineet StarWars 
2012 13601 

Ghostbusters: The 
VideoGame 

2009 (multi) 

4x4 Evolution 
2000 (muttil 

Terminal Vclocity 
1995 IPCI 

Fiore all'occhiello 
Ghostbusters è uscito 

sv1 mercato come 
un fulmine a ciel 

w«i0. con tutto i suo 
diverftimento e i suoi 

d'rfetti, fornendo ai fan 
i fedei.~che 

attendevano da anri.. 
grazie al ooinvolgirncoto 

del east originale. 

The Walking Dead 
CONCEPf • A1 brand di 1ht Walking ~ad si aggiur.ge un nuovo FPS incentrato 

sulle vicende dei fratelli Oaryl e Merle. 

Due fratelli 111 carnrnrno nel Sud 

D opo che il fumetto di culto di Robert 
Kirkman, The Walking Dead, è stato 
adattato alla televisìone con l'omonima 

serie, era solo questione di tempo prima 
che anche il mondo dei videogame si 
interessasse al brand, gettandoci nel mezzo 
di un'altra apocalisse zombi. Con la sua 
avventura grafica a puntate. Telltale Games ha 
fatto. e sta facendo tutt'ora. un ottimo lavoro. 
ma Aclivision e Terminal Reality credono di 
potervi mostrare un aspetto ancora diverso di 
questo brand. 
I developer texani. infatti. stanno lavorando a 
uno sparatutto in prima persona che integra e 
espande quanto visto delle avventure di Daryl 

e Merle. prima dello show su piccolo schermo 
e dopo la timeline del fumetto. Cosi verremo 
a sapere come i due sono sopravvissuti agli 
zombi nella Georgia rurale. fino al momento 
in cui uniscono le forze con la banda di Rick 
a Atlanta. !.:approccio FPS a un marchio dal 
vasto potenziale. può sembrare inizialmente 
riduttivo e dannoso. ma Terminal Reality 
non ha esitato a garantire che il gameplay 
offrirà spunti derivanti da molti altri generi. 
Per viaggiare fra le campagne georgeane. 
infatti. dovrete scegliere fra un basso profilo 
e una marcata aggressività, tenendo conto 
dell'estrema scarsità di munizioni che vi si 
presenterà davanti. l combattimenli, inoltre. 

r ì 
• Up·sar~ inttctss..nte vtdtce 
carne The Walking Oead gestisce gli 
incontri con gli aJtri soprawissuti. 
saianno eYenti scriptati o <ivraf'\f'\O 

L elementi casuali? _I 

non saranno semplici da vincere. e i sensi 
ancora funzionali dei non-morti faranno in 
modo che le orde vengano allertale dai vostri 
spari. proiettando verso di voi una vera ondata 
di zombi, rigorosamente generati al momento 
dall'engine. assetati di cervello. Tutto il gioco. 
quindi, baserà il bilanciamento della difficoltà 
su questo particolare setting, che vi porterà a 
pensare costantemente alla migliore tattica 
di soprawivenza. e non ci slupirebbe sapere 
che la maggior parte di voi SCejjlieranno 
di evitare lo scontro diretto. La struttura 
dei livelli risulterà aperta. nonostante gli 
obiettivi principali siano poi assolutamente 
lineari. Una buona componente esplorativa vi 
permetterà di cercare risorse uliti all'interno 
delle abitazioni o di nejjozi. Cibo e beni di 
prima necessità non dovranno mai mancare. 
e portarsi dietro ulteriori bocche da sfamare 
vi costringerà a impegnare ancor più 
tempo nella caccia di materiali. facendovi 
correre ancora più rischi del dovuto. Oltre 
all'incrocio fra survival e action. giocando 
a The Walking Oead vedrete anche una 
certa quantità di elementi ruolislici, i quali 
andranno a definire i risultati delle interazioni 
con gli altri umani sul nostro cammino. In 
base al modo con cui vi prenderete cura 
delle loro esigenze. li convincerete a fare 
incetta del vostro cadavere o a fornirvi 
aiuto nell'eterna lotta contro gli zombi. 
Pochissimo si conosce ancora di questo 
gioco. se non le scarse informazioni date 
all'annuncio. ciononostante non possiamo 
che essere fiduciosi. soprattutto grazie 
all'ottimo lavoro che, nel 2009, Terminal 
Reality fece nel continuo videoludico del 
celebre Ghostbusters. 
Giulio Pratola 
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Formato: 305 
Origine: Giappone 
Devetoper: interno 

Publishet"• C.poom 
Ge..,,.e, AciiM/RPG 

Uscita.032013 
[Giappone! 

Giocatori: l ·4 

ewilo 
Ryozo Tsuiimoto 

Per il talentuoso 
produttore di Monster 

H\.rlter. Ryozo Tsi.jmoto. 
Copoom è pra<icamente 
unbusincss~. 

dato che Kenzo T su;moto, 
attuale CEO detta 

com~ è suo padre, 
mentre il presidente 

HarulWoT...,,..oè 
suo fr.lt<\lo. R)ozo non 
ha oolla da ir'Mdiare ai 

membri della sua tamigtia, 
dato che Monster Hunter 

si è scavatOl..A'I nome 5'Ala 
scena intcm.t1zionatc. 

Stona 
Ryozo Tsujjmoto 
Monster Hunter Tri G 

2011 (3051 

Monster Hunter Tri 
2009 (Wiil 

MonS:ttr Hunter 
Fre<dom 

2005 [PSPJ 

Monster Hunter 
2004 IPS21 

Fiore all'occhiello 
Per c:éf'ti ve<si Monster 
Hunter T ri rappresenta 

un vero e proprio ritorno 
al paissato per la serie. 

d.ltochehapo<tato 
etM'lenti ~dette 

versioni portatii StAle 
console casalinghe. 
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I • t.lt I mosui saranno capaci di <tnde!t imboscate, l 
e pott'anno disttugget'e gli ambienti per caggiunge:M 
vtloctmentt. 

• Down: I oombattimenti in MOtlStec ltJnttt 4 saranno molto più 
L fCetletici dato che dovrtte scalace le ambientazioni e i mostri. 

Monster Hunter 4 
CONCEPf • Capcom cerca di com~cere i e.acciai ori di tu1to it mondo creando ambientazioni 

piU grandi :iu~ntando 1l dinamismo di Mo~et Huntcr t.! 

Qua11do la caccia d1ve11ta a11cora p1C1 11npeg11at1va ... 

N 
e[ mondo dei videogames, un po' come 
accaduto per Gears of War, si vedono 
spesso sequel che seguono la strada 

del "Più grande, più grosso e più cattivo", e 
nonostante si tratti di una pratica azzardata, 
per il rischio che si corre nel riciclo di alcune 
meccaniche, ci sono anche giochi a cui non serve 
altro che una positiva evoluzione per stupire 
ulteriormente i fan. Questo è proprio il case di 
Monster Hunter. che si !regia di fondamenta 
fortissime capaci d1 attirare tutti 1 fan degli action/ 
GdR. Proprio per questo motÌllO, il quarto capitolo 
delta serie non sarà una rivoluzione in tenmini 
di gamep[ay. ma aggiungerà elementi atti a 
espandere massicciamente la ~bertà d·azione di 

cui il giocatore godrà, una volta in campo aperto. 
Parte tutto da un caravan mobile. che ora 
sostituirà i[ singolo villaggio a cui eravate abituati 
pennetlendo. invece. di visitarne numerosi 
durante rawentura. In questo viaggio avrete 
modo di incontrare PNG con culture molto 
differenti, e Capcom garantisce che i[ numero dì 
personaggi con cui interagire sarà i[ più grande 
dì sempre. Una volta entrati in una missione di 
caccia. dovreste notare numerosi c.ambiamenti 
ne[ leve[ design, fra cui una maggiore ampiezza 
delle ambientazioni. che ora fanno sì che il gioco 
somigli molto di più a un open wor\d. a discapito 
della dN!sione in aree dei prequel Questa 
decisione penmette agLi sviluppatori di elevare [e 

mappe anche in senso verticale. introducendo 
una serie di meccaniche che ricordano il 
p4atfonming dassico. Salire suUe pareti di una 
montagna. combattendo. per poi dOller saltare 
su numerose pìattafonme di roccia. apre anche 
a chi preferisce un·esp[orazione più accentuata 
e ardua. Un altro punto a favore del nuO'JO corso 
di Monster Hunter è la distruttibilità dei fondati, 
ora presente. I mostri. durante gli inseguimenti 
nella lande desolate. potranno letteralmente 
spaccare rocce e vegetazione semplicemente 
buttandocisi di peso. cosi da costringere 
il cacciatore a mu011ersi costantemente e a 
schivare con una celerità maggiore che in 
passato. presumibilmente aumentando 
i[ senso di pericolo che andremo a provare. 
Fortunatamente la telecamera usata per 
seguire il nostro personaggio sarà la stessa di T ri 
G. sicuramente valida se accostata alla libera 30 
oramai data per scontata. Netrinsieme di novità 
troviamo anche meccaniche ··esterne··. ovvero 
affluite nel gioco gra2ie a altri prodotti Capcom. 
Parliamo deUa possibilità di arrampicarsi sui 
dorsi dei mostri più grandi, owiamente acquisita 
da Dragon·s Dogma. in modo da eseguire 
spettacolari colpi alla testa che metteranno [a 

bestia al tappeto. Una vittoria soddisfacente. 
specialmente dopo che una creatura rara ci ha 
sorpreso con un·imboscata da panico. Monster 
Hunter 4, quindi, potrebbe avere il potenziale 
per galvanizzare [a serie. portando in campo 
una base forte su cui verranno poggiati nuovi 
elementi daUe potenzialità interessanti. Se siete 
fan degli Action/GdR allora vi consigliamo di 
attendere con ansia più infomnazionil 
Giulio Pratola 
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• Down: Il pasnggio alla t&z.l dimensione: non 
strnbta avec modificato piU di tanto lo stile fumeuoso 

L tipico della serie. 

Dettagli 
Formato: 30S 

Origine: Giappone 
Ocvctoper: Capcom 
Publisher: C.apcom 
Genere: Awentura 

US<tta, T6A2013 
Giocatori: 1 

Profilo 
Phoenix Wrigth 
L' l'SOl'dio <i Pho<nix 

Wright konoscirto in 
patria «>tnt NaruhodO 

Ry!)ichil awiE<le su GSA 
coni p<TnoA.:eAltomey. 

Danoi~solo 
oor~ os. insiemt ai 

fortunati seguiti Justice 
for AJ.I e T riats and 

T ributations. Esdusivo 
per OS è il'M?Ce n quarto 

C'.al)itolo. Apollo Justice. in 
cui l'aYl()Q)tO dai capetti 
gelatinati lascia il posto 

al gjovane erede che 
dà il titolo al gioco. Da 
segnalare infine i due 

Sjlin·olf ""' protag<risla 
Mites Edgewortl\ 

procuratore nemica' 
amico o Wrigl>L 

Storia 
EMmWiigh! 

~nix Wright: 
Al:.eAttomey 

2001 IGBA, OSI 

Al:.e Attorney: Justice 
lor Alt 

2002 IGBA, OSI 
Mè Altorney: Trials and 

Tribul.a!ioos 
2004 IGBA, OSI 

Apollo Justice: Ace 
Attorney 

2007 IOSI 

Ace Attorney 5 
CONCEPT • A metà tra rawentura grafica e il romanzo interattivo. la saga dclravvocato dai c-apclli 

a punta è riuscita a rendere divertenti persino te lunghe udienze in tribunale! 

Ob1ez1011e accolta' 

S
e ce l'avessero detto una decina 
d'anni fa, nessuno avrebbe mai 

creduto che un lungo processo in 
tribunale potesse essere divertente 
(per buona pace degli spettator i di 
Forum). Poi è arrivalo Phoenix Wrighl. 
giovane avvocato rampante dalla chioma 
appuntita. e tutto è cambiato: che aiutare 
la polizia nelle indagini potesse essere 
appassionante gia lo sospettavamo. ma 
mai avremmo immaginato che persino il 
duello verbale al cospetto di un giudice 
incorruttibile potesse rivelarsi tanto 
avvincente. Il merito va a un cast di 

personaggi unico. tanto per simpatia 
(chiedere al detective Gumshoel 
quanto per carisma iche dire di Miles 
Edgeworth?I. a trame coinvolgenti e mai 
banali. a una deliziosa di rezione artistica 
in stile anime e. non ultimo. a un sistema 
di gioco che ammicca all'avventura 
grafica in maniera fresca e intelligente. 
Tutti elementi che ritroviamo nel quinto 
capitolo della fortunata serie Capcom. 
per ora battezzato con un provvisorio 
Ace Attorney 5. Orfana del genio di Shu 
Takumi alla cabina di regia (dirottato 
sull'ambizioso Prolessor Layton vs. Ace 
Attorneyl. la serie ritrova in compenso 
il suo vero protagonista. quel Phoenix 
Wright che aveva lasciato i l posto 
all'acerbo Apollo Justice nel precedente 
episodio e al procuratore Miles 
Edgeworth in occasione dei due spin­
off del filone lnvestigations lii secondo 

rimasto confinato in terra nipponica). Nei 
panni dell'avvocato Wright tornerete a 
condurre le solite indagini alternandole 
alle ben note sedute in tribunale. in 
un copione che sembra ripercorrere 
fedelmente quello delle uscite passate 
!cosa che. per inciso. non è affatto un 
male!. A cambiare sono alcuni elementi 
secondari. a cominciare dallo stile 
grafico adottato. un misto di 20 e 30 
che. alla prima uscita. riesce a non far 
rimpiangere il già apprezzato stile 20 
delle passate iterazioni. Il passaggio alla 
terza dimensione risulta particolarmente 
utile quando vi troverete a ispezionare 
oggetti con la possibilità di ruotarli e 
apprezzarli in tutta la loro "fisicita". A 
cambiare sono anche le interfacce dei 

AlflEPRf1A • • I ' 

menù. collocati sul touch screen in 
maniera ora più comoda e razionale. 
Ultima novità è costituita dal personaggio 
di Kizuki. la nuova assistente di Phoenix 
Wr ight. capace. a quanto sembra. di 
aiutare l'avvocato "carpendo" gli stati 
d'animo dei testimoni. Aspettiamo 
di saperne di più. ma per ora ci basta 
sapere che il gioco uscirà nel corso del 
prossimo anno. con una distribuzione sul 
terri torio europeo già confermata. E fino 
ad allora. la seduta è sciolta. 
Manuele Paoletti 

r I 
•Down Il primo caso mosmuo riguarda ta 
prcwet1ienia di un mistetioso otdig.no esplMiYO. A 

L lame le spese è stato proprio redificio deJ tribunale! _J 
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Broken Sword: 
The Serpent's Curse 
CONCEPT • Il qu•nto c.a.p11oto delta popolare avventura grafie.a m ~ate 9raph1c novtl segna 

~ ntorno d1 GfOt9t Stobbart • l'esordio di un rMJOVO antagon~a 

Il revival dell'avventura grafica passa per Stobbart 

Fo,.m1to: 
Androld, IOS, Mi e, PC 

Origino' UK 
Oeveloper: R~ìon 

Solìwart 
PubU.shen Rtvotucion 

Solìwart 
Gtntrt:~ 

Usdt>: TBA 2013 
Gioc.atort: 1 

SO!t.ware ..... -. .--
9<CtS$ ., .. q,....paJ 
~dl'llomdt Yort<, 

·-~ figurano ira 1 team PIÙ 
C$pef1• in matena d1 

w.ienturegrifìcht. L'inlero 
Studio SI rtggt 5Ulla f1gt.ra 

d1 Ch3rtts Cècit, il genio 
alla guida d1 ogni s.ngolo 

progetto messo in ~dM 
team. The Serpent's Curse 
•~~poiJombztoso 
dtgti ..A.lll'rll dieci iMI d• 
>IOnadt\~. 

Stl!r ne Il 
5' t• 

8roken Sword 
Tht Angtt Of 0.•<h 

2006 IPCI 
In Cold 81ood 

2001 (MuUol 
Stneoith A Steel Sky 

1994(Muldl 
lure CH The Temptress 

1992 (MuUll 

fiore a11·occh1ello 
La serie più famosa a 

cui il team ha lavorato 
è senza dubbto quella 
d1 Broken Sword, ma 
un posto speciale n.e1 

nostri cuon lo conserva 
il Molo cybtrpunk 

Bentath A Slttl Sky 
Aspett.,mo ancora un 

sequtl' 

' E 
successo d1 nuovo: una grande serie 
del passato. un'avventura grafica per 
la precisione. torna m vita grazie a un 

K1ckstarter. oltre che all'affetto nostalgico 
dei fan. Non che sia una brutta cosa. anzi: 
la serie di Broken Sword è un patrimonio 
che ogni giocatore dovrebbe portare nel 
proprio bagaglio culturale. e siamo più 
che feloco nel constatarne 11 ritorno nelle 
vesto che poù le calzano, vale a dire quelle 
d1 un'avventura grafica m 20 Un dueddi 
che, se da una parte rappresenta un chiaro 
rimando ai primi capitolo della sene (con 
uno stile che ammicca al genere della 
graph1c novell. dall'altra so reinventa grazie 
a1 miracolosi benefici dell'alta defln1z1one 

Cosa più importante. a occuparsi d1 
questo The Serpenl's Curse sono 1 
ragazzi di Revolution Software. il leam 
originale responsabile della serie sinora 
e che meglio di chiunque altro conosce 
i personaggi e le rispettive trame. Sono 
almeno tre anno che Charles Ceco!. padre 
padrone do Revoluhon Software. sta 
concretamente buttando giù idee per 
questo quinto capitolo. ma è dagli anno 
Novanta che sogna un Broken Sword d1 
questo tipo. 

La flessione subita dalle avventura 
grafiche a partire dalla seconda metà 
degli anni '90 aveva latto desistere 11 
team dal tornare al genere che lo ha reso 
famoso. Il revival degli ult1m1 anni. però. ha 
contagiato anche Broken Sword, che con 
la direclor's cut uscita su W11 e OS e The 
Smoking Mirror per iOS s1 è riproposto al 
grande pubblico con un riscontro poù che 
lavorevole. 

"Nel nuovo Broken Sword parleremo dei 
segreti custoditi dagli gnostici, segreti che 
potrebbero minacciare l'intera Chiesa" 
CHARl.fS REVOLUTION SOFTWARE 



Da li le mo1tvaz1om le 1 capitalo( per 
1nvest1re 1n un nuovo progetto. Proprio 
dai fortunali remake dei pnm1 due 1ttol1 s1 
riparte con questo The Serpenfs Curse 
siamo dt Ironie a una classica avventura 
punta e clicca. che abbandona 113D deglt 
ulhm1 due capitoli lnon nusc11iss1m1, a dire 
il vero( per riabbracciare un più consono 
20. 

Gli sviluppatori assicurano 1n ogni caso 
la presenza dt un ricco bagaglio d1 
novità. a cominciare dalla componente 
-emgm1shca·. Senza sbottonarsi troppo, 
Cecil promette en1gm1 che "manipolano e 
combinano le conoscenze del giocatore. 
11 quale dovrà mettere assieme lulll gli 
elementi a sua disposizione per giungere 
a conclusioni logiche che permettano di 
procedere nel gioco". Ancora una volta, la 
trama andrà a fondere il proprio tessuto 
con la realtà s torica. con continui rimandi 
tra passato e presente Centrale. stavolta. 
sarà la questione attorno all'eresia 
gnostica. d1llusa durante 1 primi tre secoli 
del crisltanes1mo Cecil. che trova 11 tullo 
estremamente allascinante. ne parla 1n 
questi term1n1c "Tullo parti con 1 discepoli 
d1 Gesù. d1v1s1s1 tra ortodossi e gnostici 

Ouest'ulttm1. forlt d1 alcuno 1nsegnamen1t 
che Gesù avrebbe lasciato loro 
segretamente. passarono presto alla 
brutale oppressione deglt avversari. In 
seguito alla crociata albigese del 13° 
secolo, in cui 11 Papa e 11 re d1 Francia 
massacrarono m1gha1a d1 1nnocent1, e 
alr1st1tuz1one dell'ordine Domenicano. glt 
gnostici vennero completamente eliminato. 
Nel nuovo Broken Sword parleremo dei 
segrelt custod1t1 dagli gnostici. segreti che 
potrebbero minacciare l'intera Chiesa 

Esploreremo anche la figura d1 Lucifero 
cosi come vista dagli gnostici Sono temi 
forti, legali a1revoluz1one della religione 
nei secoli. cosa che li rende 1mportan1t e 
allascinantt". Nonostante di libri e film sui 
templari ce ne siano sempre stau. la sene 
d1 Broken Sword ha sempre tornito spunti 
narrativi st1motant1. 

In molli dicono che Dan Brown, nella 
stesura de Il Codice Da V1nc1. si sia ispiralo 
proprio a Broken Sword per quanto 
riguarda storia. personaggi e sett1ng. Viste 
le premesse. sembra proprio che 11 signor 
Brown possa riprendere la penna on mano. 
non prima d1 aver terminato The Serpent's 
Curse. ovviamente• 
Manuele Paoleltt 

PER 11iE SERf'OIT'S CURSE CfCI. ho .. soldato alct.llÌ 

Ol1ISU ndrD<btta ~ • OttamWo<l<s. ... "" """"' 
octu.m.ID • st ;ilcoot dei vtedo mernb1J dt RMlulÌOn 
che hanno g,o iav<n«> ,.. vtedo Qjlltoh dtBa saga. 
-t Sl<llD lantasuco lawrare con t vtedo .....,~ da 

Ctal. "Htla 110SU1 stona ne ~mo ""'" dì ""'"' dì 
talento. e molu dt lo111 dicono di ""' ama«> lavoote 
con RMlution. Ak>ml 1111 quesu honno acnmto dt dt 
panfCIPMt al proge«o come frttlanct. e ciò è fantastico 
tanto da un punto di vista p111lesS1Dnale che umano. Nel 
team si è anta una vero •cmosfera d1 comeratismo. Tutti 
sono qw pt[Ché amano le avwnrure e Btol<fn Swonl in 
parucolare". 
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LICENZA DI (NON) UCCIDERE 
Scandalizzarsi di fronte alla violenza è 
una reazione da educande, o il g iocatore 
dovrebbe cominciare a interrogarsi di 
fronte alle azioni che compie di Iron -
ie a uno schermo? È naturale, nonché 
assolutamente giusto, parteggiare per il 
videogioco e difendere a tutti i costi la sua 
libertà di essere cattivo. persino torbido 
nei contenuti che tratta. Ma in pochi si 
fermano a pensare se sia in effetti oppor­
tuno farlo in maniera cosi vuota e smoda· 
ta . Se non per il buon senso, quanto meno 
in nome dell'arte. È impensabile, del 
resto, che alcun tipo di carattere o perso­
nalità sbocci da un contesto cosi arido e 
insopportabilmente monocorde. In questa 
discussione, Dishonored si pone come 
qualcosa di diverso. Lungi dall'essere un 
gioco perfetto, nel nuovo lavoro di Harvey 
Smith troviamo un ' idea semplice, forse, 
ma in grado di fare la differe nza. Uno 
degli aspetti più interessanti del gioco è 
proprio come. in base al numero di perso­
ne che uccidiamo, anche il mondo intorno 
a noi cambia, e in peggio. È probabilmente 
questo quello che manca nella maggior 
parte dei videogiochi: un senso alle nostre 
azioni, che vada al di là della semplice 
risoluzione della quest principale. Troppo 
spesso raggiungere un finale ha poco più 
valore che sbloccare un Achievement. Ma 
il coinvolgimento emotivo che otteniamo 
quando scorrono i credits di Dishonored 
è forte e d'impatto. Siamo stati l iberi di 
fare quello che volevamo in questo mond o, 
certo, ma scendere a compromessi morali 
rimane sempre una nostra scelta. Scelta 
che, del resto, il gioco non ha mai incen­
tivato a prescindere o, ancor peggio, 
ignorato. Insomma, il rispetto per la vita 
altrui è un valore in questa distopia, a noi 
scegliere se rispettarlo o meno. E a Smith 
il merito di essere. in questo 2012. runico 
ad averci fatto riflettere nel momento in 
cui premevamo quel grilletto. 
Guglielmo De Gregori 
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IL MANIFESTO DI GR 
La critica videoludica è un esame ponderato e argomentato di un'opera multimediale interattiva finalizzato a valutarne correttamente e in modo unitario 
contenuto ed estetica. Le recensioni di GR si rivolgono ai Conscious Gamer (categoria che ebbe origine sulle pagine di Game Republic n. 34), videogiocatori 
consapevoli del valore culturale e artistico del medium videoludico e della centralità 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'industria, cercando di orientare gli acquisti dei lettori 
verso prodotti di qualità. 
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RECENSIONI XCOM: ENEMY UNKNOWN 

PERFEZIONE EXTRATERRESTRE 

XCOM: Enemy 
Unknown 
~ 31 dicembre 1994: negli USA, 

.... Microprose lancia sul mercato X·COM: 
UFO Defense. Si tratta di uno strategico a 
turni net quale la Terra è minacciata da alieni 
ostili e il giocatore. nei panni del comandante 
supremo di un'organizzazione transnazionale 
paramilitare. deve salvare il pianeta 
spazzandoli via. lopera. firmata Julian Gollop. 
si rivela molto semplicemente un capolavoro 
assoluto. un·autentica pietra miliare della 
storia dei videogiochi. Asscluta libertà. design 
impeccabile. trama coinvolgente. bilanciamento 
perfetto. Ricordo. ai tempi. la pubblicità che 
Microprose inserì su Computer Gaming World. 
rivista specializzata statunitense: era una 
doppia pagina che riproduceva la recensione 
del mese precedente della stessa rivista. nella 
quale il titolo aveva ottenuto il massimo dei 
voti. Come dire: la pubblicità non occorre. 
Comprai X-COM: UFO Defense americano 
d'istinto. senza pensarci neppure cinque minuti, 
e me ne innamorai perdutamente. Tutto era 
semplicemente geniale. così dannatamente 
azzeccato... era impossibile anche solo 
concepire il benché minimo miglioramento. 
Mi resi conto. dopo aver portato a termine la 
sfida. che quello era diventato il mio videogioco 
preferito. su qualsiasi piattaforma e di tutti 
i tempi. Passarono gli anni e cominciai a 
lavorare nel settore. eppure non cambiai mai 
idea. X-COM: UFO Oelense restava (e restai 
il mio titolo preferito di sempre: successivi 
playthrough confermavano te impressioni 
dell'epoca. Quel gioco resisteva al test of time 
come nessuno. La serie. invece. non ebbe 
un destino altrettanto lusinghiero. Dopo un 
interessante sequel. X-COM: Terror From 
the Oeep (un more of the same che spostava 
l'attenzione dallo spazio siderale agli abissi 
oceanici). si perse in spin-off sempre più fiacchi 
e un vero sequel. Apocalypse. troppo strano e 
distante dai canoni del primo X-COM. confuso 
nel dilemma ·turni versus real-time·. Poi. il 
grande buio. Quando 2K Games annunciò 
un nuovo titolo. con conseguente recupero 
del brand. lui dilaniato da due sentimenti 
contrastanti: l'eccitazione per il ritorno di X-COM 
e la paura di una cocente delusione. Purtroppo. 
prevalse la seconda sensazione: XCOM (sì. il 
trattino è andato perse) sviluppato da 2K Marin 
era un insensato FPS ambientato negli Anni 
·so. incredibilmente distante da tutto ciò che 
X-COM. quello vero. aveva rappresentato. Odiai 
quel gioco a morte. né mi piacque nelle varie 
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FORMATO: XBOX 3&0. PS3. PC 
ORIGINE: USA 

PUBUSHER: 2K GAMES 
OMLOPER: FIRAXIS 

MULTIPIA\'<R: Sl (ONUNE) 

FAQs 
tl'RESElfilJLMM.QSQ. 
AUACCO_AUA_BASUCOM? 
N1>, ~ stato coHo. Gli svituwatori 
hanno a lungo pensato di 
inwrit1o. n-., aUil fint hanno 
091a10 per t!Jt1W1al10. S.cc:OMe 
il 910C;11ore ~una sol.a ~se e 
l'attacco sarebbe> awenu10 verso 
I• fine de4 gioco, la missione non 
avrebMcon.sentito rattimeML 
SI PUÒ PERSONALIZZARE. 
LUASE1 
c ..... men!e. con 9r•nde (Vf",) 

ptr' det1agb. Oovrete scavate 
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fine dtt910C0 dowete-costn.i1re 
uno s1.ruttura spKlllle (non vi 

d•remo cos'è o percl'ltl c.h1a~a 
·~mc!ra d1 Gotlop-. come -' 
df1i9ntr crcatn dtt pnmo 
gioco. 



presentazioni e fiere ... come non apprezzai mai 
le idee degli sviluppatori quando ebbi modo di 
intervistarli. La mia fu una fosca previsione: 
questo gioco non ce la farà. Colsi nel segno. 
Mentre quello sciagurato XCOM vagava tra la 
cancellazione e il ripensamento totale !torse 
muterà in un più umile e onesto third person 
shooter destinato al digitai delivery), 2K Games 
svelò tuttavia il suo asso nella manica: XCOM: 
EnemyUnknown. il vero reboot della serie. uno 
strategico/tattico a turni fedele all'universo di 
X-COM IEnemy Unknown era parte del titolo 
della versione europea del primo gioco. che 
da noi era chiamato UFO e non X-COMI e. 
soprattutto. sviluppato da Firaxis. il team di Mr. 
Sid "Civilization· Meier. il Dio degli strategici. 
Dopo cinque anni di sviluppo. molli dei 
quali trascorsi sotto assoluta segretezza. il 
nuovo XCOM: Enemy Unknown è pronto. e 
io sono qui. dopo aver completalo il gioco e 
averlo svisceralo in ogni sua parte. a darvi la 
no11Z1a che tutti voi slavate aspettando. Che 
il miracolo è staio compiuto: XCOM è !ornalo 
ed è bello come 18 anni fa. attualizzato ma 
fedele a se stesso. un capolavoro assoluto e 
una pietra miliare nella storia degli strategici 
e dei videogiochi tout court. Dopo una 
schermala dei !iloti vibrante e ispirala che in 
un attimo sa dimostrare come il team abbia 
saputo assimilare. omaggiare e interpretare 
correllamenle lo spirito di Julian Gollop. e 
dopo una opening sequence che altro non è se 
non un fenomenale lribulo a quella del liloto 
originale. ci troviamo catapultati in un tutorial 
dedicalo allo scontro lattico sul campo. prima 
grande differenza rispetto al 11e<;chio X-COM 
"classe ·94·, che iniziava con t'interfaccia 
strategica. facendoci scegliere dove 
posizionare la nostra prima base. A beneficio 
di chi non conosce questo classico. il gioco 
lii vecchio come il nuovo) è infatti composto 
da due macro sezioni altrettanto importanti: 
quella strategico-gestionale e quella tattica. 
Nella prima. vi muovete tra vari menu grafici 
per controllare la XCOM come organizzazione: 
reclutamenti, ricerca. produzione e acquisti, 
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accesso al planisfero per monitorare le attività 
aliene. decisione di intervento militare. Nella 
seconda. invece. sarete sul campo di battaglia. 
con i vostri soldati equipaggiati e schierati. 
pronti a sfidare gli xenomorfi in una serie di 
missioni tattiche a turni ... un'autentica partita 
a scacchi dove ogni mossa può significare un 
errore fatale o. viceversa. un clamoroso punto 
di svolta. Ebbene. nel nuovo XCOM: Enemy 
Unknown non c'è possibilità di posizionare 
esattamente ta propria base sul globo. ma 
solo di scegliere il continente di appartenenza. 
come anche non si potranno creare 
successive basi. ma solo lanciare in orbita 
satelliti per coprire più possibile la Terra e 
dislocare intercettori per inseguire e abbattere 
oggetti volanti non identificati dalle inte11zioni 
ostili. Si parte quindi. a buon diritto. dalla fase 
nella quale spenderete il maggior numero 
di ore e che più vi farà entusiasmare: quella 
tattica operativa. Qui. da subito. si capisce il 
valore immenso del gioco Firaxis. Neanche 
per un attimo. giocando con PS3 o Xbox 360. 
sentirete la mancanza di mouse e tastiera. 
Siamo al cospetto del migliore strategico per 
console mai uscito. l'unico dove i controlli 
sono impeccabili. semplicemente eccezionali. 
Durante il vostro turno. muovete i soldati che 
compongono il gruppo. uno a uno (inizialmente 
sono quattro. ma arroverete ad avere una 
squadra di seil: con i dorsali scorrete tra un 
soldato e l'altro e tra modalità movimento 
e combattimento. Con pochi tasti potrete 
accedere in un attimo a tutto: tenere i soldati in 
guardia per avere fuoco do opportunità contro 
il nemico. sçorrere tra i diversi bersagli e 
tra le armi, usare le abilità speciali. Mentre 
con lo stick sinistro sposterete liberamente 
la visuale sul campo di battaglia. con il destro 
muoverete il puntatore che determina il 
luogo ove vorrete condurre il vostro soldato. 
Il puntatore è sempre legato al personaggio. 
cosi che possiate vedere il tracciato del 
percorso che il militare attraverserà una volta 
impartito l'ordine. In ogni momento vedrete 
segnato il confine di area percorribile potendo 
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"XCOM: ENEMY UNKNOWN E ALLO 
STESSO TEMPO IL REMAKE PIU 

FEDELE E RISPETTOSO IMMAGINABILE 
MA ANCHE UN GIOCO DEL 2012 CON 

TUTII I CRISMI" 

poi sparare. eseguire un·azione o mettervi 
in guardia e quello. più ampio. dell'area che 
potrete raggiungere in scatto rinunciando a 
fare poi alcunché. Icone a forma di scudo 
mostrano inoltre se il terreno scelto vi offre 
o meno copertura dal fuoco nemico. parziale 
o totale. Mentre il puntatore scivola fluido sui 
tratti meno utili e sensibili della mappa. tende 
naturalmente a poggiarsi su quelli più utili. 
verso i quali di norma tendereste a spostarvi: 
un meccanismo. questo. che rende il controllo 
del gioco comodo. naturale e spontaneo. 
Mossi tutti i vostri personaggi. è il turno degli 
alieni. La tensione. durante il loro movimento. 
è veramente palpabile. e vi troverete a 
trattenere il fiato nel sentire rumori sospetti 
o. peggio. mentre un Sectoide. uno Smilzo 
o. molto peggio. un Etereo sta scagliando il 

Belli e nitidi gli scenari, fantastica la base. 
ottimo il design dei soldati. maschi e femmine 
che siano. con un editor volutamente limitato 
nella personalizzazione per dare coerenza e 
uniformità stilistica alla squadra e. in seconda 
battuta. al gioco stesso nella sua interezza. 
La colonna sonora. poi. è una gradevolissima 
sorpresa: possiede una solennità e un'urgenza 
che non stento a definire nolaniane (modello 
lnception o Cavaliere Oscuro. per capirci). 
Infine gli alieni. che meritano tutto il nostro 
rispetto. Che nemici. signore e signori ... che 
nemici• E non crediate di sapere tutto su di 
loro dal gioco originale. perché avrete alcune 
sorprese dawero azzeccate. tra cui una 
missione finale totalmente diversa (esatto: 
niente Cydonia su Marte) e l'ending stesso del 
gioco. totalmente personalizzato (a voi scoprire 

cornei e incredibilmente suo attacco contro 
un vostro soldato. Il 
nuovo gioco. peraltro, 
ha spettacolarizzato 
razione con sequenze 
drammatiche e 
dinamiche. che danno 

M I S S I N G L I N K drammatico. Oa applausi 
--------------- e commozione. credetemi. 
COSA CAMBIEREMMO Una nota speciale di 

ritmo e presenza 

O SME88E PllO/IOJMRE IA POSSl!IUTÀ Ili~ I • 
HOSlRI CWI U8ERU<ENfE su l'ORZllH SPetXHE Ili 5alW<ll mento va anche alla 
<DE È a»1UN()..( DS1R\JmllL BEMN150). Ha< ll1ITmlXl gestione dei poteri 
CIÒ~ MISSllJ E />UE GIWWE. ~~~A 
a.oeoiw>E TATmt: Ili IOJNl1'J ~ PlJ \'l>IOE E CXWl5IE migliorata e 

registica a XCOM: Enemy Unknown. La 
personalizzazione della squadra. poi fa il resto: 
modificate le vostre reclute e date loro i nomi 
di amici. partner. colleghi e parenti. come ho 
fatto io con ragazze e ragazzi della redazione. 
Tutto assumerà un senso diverso e vi assicuro 
che. quando il vostro migliore amico diventato 
colonnello lit massimo grado nell'XCOM) sarà 
abbattuto. vivrete un momento drammatico 
cosi intenso da non avere paragoni. Ricaricare 
o procedere? Qui si scontrano filosofie diverse. 
ma tutto resta nelle vostre mani. Il gioco. tra 
l'altro. sa essere molto impegnativo: non solo 
avete quattro livelli di difficoltà. ma potrete 
decidere di usare la modalità hardcore. dove 
ogni azione è automaticamente registrata dal 
gioco. Tutto. in caso. è permanente. né si può 
tornare indietro. Il gioco offre una campagna 
da oltre 40 ore (si può giocare molto di più. 
ovviamente). ma il suo fascino è tale che 
giocare ancora e di più non è un optional: 
è un dato di fatto. Come se non bastasse. 
inoltre. c'è il multiplayer. in rete locale o online. 
Umani contro alieni. Devo aggiungere altro? 
A livello audiovisivo. il gioco è eccellente. La 
tecnologia dell'Unreal Engine. nelle mani di 
artisti capaci di catturare il gusto estetico del 
primo X-COM. fa egregiamente il suo lavoro. 

Le~ Non manca iJ 
multiplayet uman.i-
atien1. sia in rete locate 
che online. lnulile dire 
che queste modaJiti 
aggiungono molto spessore 
il ti iolo pe.r chj imi 
andare oltre il single 
ployec. 



Up: M.entre i Muton suUa sinistra sono bestioni corazzati molto pericolosl le Crisalidi (a desua) sembrerebbero meno insidiose. Occl\io. ptrò: i civili da loro uccjsi 
si rialzerinno in stile zombi e vi ittaccherinno! 

ATTREZZATISSIMI 
o8 La ricerca sbloccherà molti oggetti da costruire nella vosua officina. 
Armamenti a parte. sono molto importanti i kit medici per curare le ferite e 
stabilizzare i soldati moribondi. gli scope per potenziare la mira e le varie 
armature, tra cui le più spettacolari sono queUa psionica, la Ghost per 
diventare semi invisibili e la Archangel per Ubcarsi fo volo. 

Up; Equipaggi.ate almeno un soldato con uno stocditore 
e cetcate di catturare viVI i nuovi esemplan alleni 
che tcovecett: sono preziosi da intec.cogare e la vosu-a 
respons.:ibile ricerca sara mollo soddisfatta. 
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potenziata rispetto al passato. Ora i vostri soldati 
dotati del "Dono·· avranno una vera e propria 
mini carriera da affiancare a quella militare. 
ripartita nel nuovo gioco in quattro classi: 
Assaltatore. Cecchino. Pesante e Supporto. 
Concludendo. c·è un punto fondamentale che 
deve essere correttamente compreso. Che 
XCOM: Enemy Unknown è allo stesso tempo il 
remake più fedele e rispettoso immaginabile 
ma anche un gioco del 2012 con tutti i crismi, 
e non un·operazione nostalgica per vecchi 
sentimentali delrorigìnale. Se rinuncia a certi 
gradi estremi di libertà che il primo X·COM: UFO 
Oefense consentiva. lo fa per essere coerente a 
uno scenario contemporaneo del gaming che 
è profondamente mutato. Lo fa bene. però. 
compensando sempre e abbondantemente 
a tutte le rinunce. Con accessibilità. 
immediatezza. spettacolarizzazione e un livello 
di profondità e libertà di azione che restano ad 
ogni modo stellari. XCOM: Enemy Unknown è 
un capolavoro assoluto di ineguagliabile valore. 
un manifesto concettuale di ogni strategico e 
tattico e un monumento alla perfezione del 
game design. Farsi scappare quesropera 
sarebbe un errore imperdonabile per 
qualunque videogiocatore degno di questo 
nome. La Terra ha bisogno di voi. Correte ad 
arruolarvi. 
Marco Accordi Rickards 
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RECENSIONI ASSASSIN'S CREEO lii 

LASSASSIN'S CREED CHE NON TI ASPETTI 

Assassin's 
Creed lii 
~ Più che quella americana, Assassin's 
~ Creed 3 mette in scena la rivoluzione 
di un franchise imponente e distintivo 
per questa intera e longeva generazione 
dell'intrattenimento elettronico. Si. perché 
dopo quallro iterazioni fagocitate nel giro di 
sole cinque primavere. è finalmente tempo di 
reinventarsi per l'action adventure "storico" di 
Ubisoft. Cambiare. nella vita e nel "gioco-. non 
è per tulli. E per cambiare la prima cosa che 
serve. ciò che si rivela davvero indispensabile. 
è il coraggio. Coraggio per abbracciare 
nuove soluzioni. Coraggio per modificare in 
profondità anche gli stilemi più radicati e 
consolidati. Coraggio per aggiungere elementi 
a prima vista quasi inopportuni. Proprio come 
nella vita. anche nel gioco bisogna quindi 
saper correre rischi se si vuole tastare con 
mano "qualcosa di memorabile". Questo il 
titolo !che coincidenzalJ di uno dei ricordi 
per un Connor in piena adolescenza. che 
prenderà maggiormente le distanze da quanto 
Assassin's Creed abbia impresso a fuoco 
nell'immaginal'io collettivo del videogioco 
moderno. E sebbene voglia preservare "il 
piacere di tale stupore", senza entrare nei 
dellagli. non posso esimermi dall'analizzare 
la vibrante componente narrativa di questo 
quinto capitolo della saga. Anche perché 
l'espediente util izzato dell'antefallo stesso. 
che v'impegnerà per oltre tre ore di gioco. 
si rivela vibrante e viscerale. segnando un 
magico precedente nella storia del videogioco. 
Vivere la genesi del terzo antenato di 
Desmond Miles non sarà un eufemismo. 
con un canovaccio settecentesco a base di 
spezie templari e condimenti assassini 
che ci mette prima nei panni del padre di 
Connor. poi in quelli della sua prole nel bel 
mezzo di una selvaggia infanzia e. solo dopo 
un lungo addestramento. ci lascerà infilare 
la candida veste bianca dell'assassino. Uno 
stupore genuino vi rapirà durante ognuna di 

F-ORHATO< XBOX 36(), PSl. 
l't.WllU 
ORIGIN~ CAHAOA 
PUBUSHER: UBISOFT 
MONTREAL 
DM LDPER: UBISOFT 
HULTIPIA'IER: S] (ONLINE) 

Right Quando comioce.ctte il 
gioco i sorpresi nei panni 

di Haytan, avtete un deja.viJ 
da Ketal Gear Solid 2:: Sons 
of Llbeny. Uoa sorptesa deJ 

calibro dj Raiden non e facile. 
eppure.. 
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.ootl8Aillt!Elill5t.l.llE..IJA'Ll1 
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br.tnca e alb forte $11V!tura nMnlti-4 

<ht sorregge il ti.mo. Una volta al 
ll'l"IOnedril.lMYe.potmnO~ 

ordftainowi uorrWii.QCmt ~ 
~"*o rallentatt.@ <Ol"t'le 
~ un;:i$Wl.to•suondl 
<.atY1Mate. 
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filliEB.E.1 
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'"'UN CALDERONE DI NUOVE IDEE 
CHE SI PLASMA Ali.A PERFEZIONE 
CON IL CANONICO SISTEMA 
DI CONTROLLO DELLA SAGN' 
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Up: Negli a.mbitnti cl\iusi e t1ei filmati. l'Anvilntxt di Vbisoft 
vanta una pulma grafica impressionanie. soffrendo dj un 
eccessivo aliasil\g e ttxturt in low4 ces durante le st.ZiMi 
cinadine 

ALTI E BASSI 
di Nonostante ricco di pregi. ACJ non è certo 
esente da difetti. Dagli evidenti downgrade 
visivi nelle zone più ampie a qualche 
imprecisione che quasi strizza l'occhio 
a Skyrim, fino agli inevitabili momenti di 
deboleua dove s'immole1a sull'altare del 
free-coaming classico; pieno di ridondanti 
obiettivi secondari e missioni di poco 
peso. Per fortuna. sul piatto opposto della 
bilancia troviamo ben più carne a fuoco. che 
consentirà di chiudere un occhio sulle sue 
pecche senza troppi sforzi. 

queste drammatiche (ed epiche! fasi della 
vita del nostro avatar. sorprendend~i con 
meccaniche di gioco ora investigative. ora 
stealth. ora adventure. Un calderone di 
nuove idee che si plasma alla perfezione 
con il canonico sistema di controllo della 
saga. enfatizzato da un comparto animazioni 
fluido come non mai per questa intera 
generazione e che crea empatica sinergia 
tra il giocatore e l'alterego digitale. Sentirete 
il peso degli anni insieme a Connor. così 
come l'avanzare di una guerra civile 
camuffata da "Rivoluzione". Dal teatro di 
Covenl Garden a Londra. elegante scenario 
pregno d'atmosfera per la nostra prima 
uccisione nei panni di Haytan !padre di 
Connorl fino al viaggio in nave verso Boston 
e la più memorabile delle tempeste che il 
videogioco ricordi. ogni istante in Assassin·s 
Creed 3 profuma d'inebriante primizia. E 
anche se una volta sbarcati nella legnosa 
capitale del Massachusetts ritroveremo 
banditori da corrompere. manifesti da 
strappare. salti della fede. carretti di paglia e 
-sincronizzazioni ... l .essenza di questa nuova 
iterazione della saga dell'assassino riesce a 
non inciampare mai del tutto nella ripetitività 
del primo capitolo. o nell'eccessiva 
schematicità dei 

RECENSIONI SLEEPING DOGS 

Down: lndubbi.am:en1e. la versione PC soffm;l di meno 
ranziana et~ dtll"tngi.ne dtl gioco. grarit a dtUe ttxturt 
meno slavate ed effetti particdlaci aggiuntiV'l 

tralasceremo coscienziosamente questo 
aspetto per non cadere nel piu imbarazzante 
degli spoiler. Finalmente. la singolar tenzone 
vanterà qualche timida inclinazione alla 
rissa di paese. e anche nel consueto "uno 
contro uno" la reattività del videogiocatore 
avrà tutt'altro peso. Insabbiate le discutibili 
easykill di Ezio e Altair. Connor e suo padre 
dovranno partecipare attivamente al 
bignami del "blocca-e-colpisci". In breve. 
parando gli attacchi attiveremo una sorta di 
bullet-time che ci consentirà di disarmare. 
uccidere. lanciare o utilizzare con fantasia 
il malcapitato !per esempio come scudo 
umano per ripararci dai colpi delle 
baionette!. Ogni spettacolare animazione ci 
regalerà l'innegabile soddisfazione di una 
nostra paternità. anche nelle sparatorie. 
Idem con contorno d'insalata perle battaglie 
navali: proprio come intuì Nintendo EAD 
nel 1996 con Wave Race. la dinamica e 
fluttuante fisica dell'acqua è ciò che può 
rendere un'esperienza basata su di essa 
una pietra miliare o un totale fallimento. E 
le sezioni sulle navi valgono da sole il prezzo 
intero del biglietto. Ma l'Anvilnext (il nuovo 
engine grafico] non stupisce solo davanti a 
un muro d'acqua di dieci metri illuminato 

suoi successori. 
La componente 

IDENTIKIT 
minacciosamente nella 
notte tra lo scrosciare 
di tuoni e fulmini. 
lestate. l'inverno. 
le praterie e i boschi 
penetrati da rigogliosi 
ruscelli. è tutto 

narrativa avrà la 
meglio su tutto 
il resto. tangibile 
prova dell'attenzione 
riposta da Ubisoft 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
COCKrAll: In balia delle onde. annebbiati dalla ptù scura 
dtlle nom. ordnamo ai nostri uomitti di f~ fuoco 
pcoprio mentre amvano 1 colpi nemici .1 poppa getQndo 
fiamme e morte 1ntomo a noL Utbamo d1 spr.egace le vele 
ed esuaiamo di SCClttO lai nostra lama celata-

Montreal nel rivolgersi a un'utenza adulta 
e cresciuta col videogioco. in cerca di un 
medium interattivo che vanti la stessa 
profondità di un buon libro o di un film a noi 
particolarmente caro. Vedere poi lo stesso 
Desmond non più rilegato al ruolo grottesco 
di hub umano delle nostre peripezie a suon 
di parkour e lame celate. lontano anni luce 
dal manichino snodabile su schermo tra un 
caricamento e l'altro a cui ci eravamo quasi 
abituati. è pura e semplice l iberazione per 
chi vi scrive. Il suo ruolo è ovviamente quello 
dell'allievo che ha superato il maestro. ma 

talmente vivo che quasi 
ci si aspetterebbe anche capace di emanare 
odori e stimoli olfattivi. Assassin's Creed 
3 non è soltanto il più bello da vedere. il 
più esteso e il più ricco dell'intera saga: 
ci troviamo di fronte al culmine creativo 
di questo brand. che rischia di schiudersi 
davanti agli occhi dei più scettici come un 
vaso di Pandora. Ubisoft l'ha fatto dawero. 
ragazzi. Lunga vita all'assassino. 
Valerio "Revolver" Pastore 

VOT09 !10 
A OCCHI CHIUS~ Il MIGLIOR ASSASSIN'S CREEO 
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RECENSIONI DISHONORED 

QUANDO BIOSHOCK INCONTRA DUMAS 

Dishonored 
~ Un titolo pesante, Dishonored. 

... Abituati a interpretare la parte 
dell"eroe senza macchia e senza paura (e 
senza cervello), anche sollanto il nome 
del nuovo gioco di Harvey Smith faceva già 
sperare in qualcosa di diverso dal solito. A 
dire il vero, i primi momenti di Dishonored 
hanno poco dell'originalità di quello che è 
probabilmente l'unico game designer 
mainstream ad aver fatto critica sociale in un 
videogioco mainstream (ricordate Blacksite: 
Area 51?1. Dishonored è in prima battuta il 
bignami di tutto quello che è andato di moda 
negli ultimi anni. Abbiamo lo steampunk. i 
poteri alla BioShock. lo skill lree alla Deus Ex: 
Human Revolution. Diamine. ci sono persino 
gli zombi. Eppure. diventa presto chiaro che. 
sotto la maschera. Dishonored nasconde 
un'anima possente. che poco ha a che fare con 
la filosofia del gioco tor dummies. incanalato 
su binari talmente stretti da far sembrare 
superflua la presenza di un pad in mano. 
Oishonored ci riporta invece al passato dorato 
delle avventure alla Thief. dove a contare non 
era soltanto la potenza di fuoco, ma anche e 
soprattutto la testa. Ma. allo stesso tempo. 
possiamo anche decidere di dimenticare 
del tutto di essere un arguto assassino e 
semplicemente dare sfogo alle nostre manie 
distruttive. Ed è proprio questo il punto: 
possiamo scegliere. Oishonored è strutturato 
in una serie di missioni. a cui si accede 
partendo da un hub principale. 11 level design 
prevede che ognuna di esse possa essere 
approcciata in maniera completamente 
diversa. a seconda delle proprie inclinazioni. 
Il passo del gioco è inevitabilmente legato a 
doppio filo con le scelte che effettuerete nella 
scheda dei Poteri. che a loro volta possono 
essere sbloccati raccogliendo le Rune. ben 
nascoste all'interno dei livelli. I Poteri sono 
molto diversificati tra di loro e. all'atto pratico. 
decreteranno che tipo di guerriero volete 
essere. Il gioco è ben bilanciato nell'offrire a 
basso prezzo abilità legate al combattimento. 
che vi permetteranno di proseguire senza 
problemi nell'avventura principale. ma 
c'è ampio margine anche per i maniaci del 
completismo. Potrete infatti decidere di 
adottare abilità esplorative più sottili. come 
la possibilità di possedere piccoli animali 
ed esseri umani, e andare cosi a infilarvi in 
tutti i più reconditi anfratti dei livelli. Livelli 
che. a loro volta. si espandono non soltanto 
orizzontalmente. ma soprallutto in verticale 
e in profondità. e contengono al loro interno 
tutta una serie di ramificazioni e strade 
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COMBAWMEND' 

An(he il c~t $Y'$lem può 
vatie.are un ampio grado di 
tibertà. S. può scegliere di 

<ombatttre <on l'anTli bianu. 
un campo in <u• conterà moUo 

il 1empiwlo t l'abi~li nel 
paorare i cotptdeu·~ersano. 

M;1 t ponibit. ancht UWte 
una pistola, uN1 balestra. <on 

dKdi soporiferi e nol'I. lraoppole, 
granate, e-te. 
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ANCl!H ERJ! AAl'.111 
~evano lorw mancare? 

All'intttno d• Hound Plts, 11 
HUOfe 6tlt. atti che funge da 

l'lub <entrai.e, potrete pattare <on 
l'1r'lftn!OfC PI~. ChieVt forOO 
i sol.lii upgrade del <aso. <Ome 

m119910tt quanrnà d1 mun1?10n1, 
•mi pii.i prt<rs. e l'Oituratmrnte 

po1tà anJtaM a C0ilru1re nucY1 
moclellt M il) ~Crt1t i prt19ttt1, 

PERCH È MEGUO DI DEUS 
EX: tlJHAN RM.UIJON? 

lnnanz1tut10 pcrcht non ci 
sonoq~te 1embiti batl~ie 

<0n 1 bou. Se Stl'VIU.eroallfe 
motiv..:ionl Oishonored ha 

ul"l IMI des.gl"I dì gran lunga 
migliore. p;il nccoma ;,nche 

più <oeret1te. dle non SI perde 
mali nella rauc quantoba~e 

soluz,one di infitare <Ofridoi zeppi 
&nem•<i q..i11 e là. 

alternative per arrivare alla meta finale. Il 
gioco è bilancialo in modo tale che ottenere 
tutti i potenziamenti è molto difficile. per cui 
diventare i power player della situazione 
è un'opzione che difficilmente potete 
considerare. Il bello. però. è come i poteri si 
possono combinare tra di loro: chi scrive ha 
particolarmente apprezzato Traslazione. sorta 
di teletrasporto che. unito alla possibilità di 
rallentare il tempo. diventa praticamente la 
chiave per muoversi da un punto all'altro della 
mappa senza essere neanche visti dai nemici. 
Ma. volendo. si sarebbe anche potuta unire 
una delle due a un attacco corpo a corpo, e 
trasformarsi così in un letale e imprendibile 
assassino. Queste sono soltanto alcune 
delle combinazioni che è possibile ottenere 
in Oishonored. che molto saggiamente 
richiede al giocatore di specializzarsi per 
diventare davvero letale Ile Rune sono presenti 
difatti in quantità molto limitata). arginando 
cosi la possibilità di ottenere tulli i poteri e 
· rompere il gioco·. Narrativamente parlando. 
a Dishonored piace vincere facile. muovendosi 
su linee motto simili a quelle di BioShock. Le 
ambientazioni retrò. si sa. non hanno difficoltà 
a fare breccia nel cuore di noi giocatori, anche 
se la distopia steampunk [o forse dovremmo 

dire oilpunk. essendo I Q E N T I K I T l'economia basala sull'olio 
di balena) di Arkane Studios 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
CAHAGUA: un bordtllo d~e Pil!W IHcivilmtnte Mte 
dl 1osso. Due polmc1 cotrotu ti nostro benagho. 
Spalanchiamo la porta propno sul piil belkl e apriamo ti 
fuoco. ciil'linti igli occhi teuoiizuti di una conigiilni. 
Giustiz~ è fatta 

ha una marcia in più nel suo 
dipingere un mondo cupo e 
deprimente che. oseremmo 
dire. presenta non poche 



RECENSIONI OISHONOREO 

o8 Oltre alle Rune. all'interno dei livelli 
sono nascosti anche numerosi Amuleti 
d'Osso, ch e possono essere equipaggiati 
in quantità limitata. Questi forniscono 
delle skill passive in grado di aiutarvi 
nel gioco. Si fa dalla completa inutilità, 
fino ad Amuleti davvero capaci di fare 
la differenza, ad esempio ricaricando il 
Mana più velocemente o aumentando la 
possibilità di tcovace munizioni. Per trovare 
tanto gli Amuleti che le Rune, dovrete 
equipaggiare un apposito cuore che 
pulserà tanto più sarete vicino all'agognato 
oggetto della vostra ricerca. 

"ARKANE STUDIOS HA UNA MARCIA IN PIU NEL SUO 
DIPINGERE UN MONDO CUPO E DEPRIMENTE CHE, 
OSEREMMO DIRE, PRESENTA NON POCHE INQUIETANTI 
RISONANZE CON IL NOSTRO" 
inquietanti risonanze con ìl nostro. Dunwall. 
cìttà caduta vittima di una terrìbìle peste. è 
una cillà dominata daglì intrighi di corte. daì 
teocrati dissoluti e dai politici corrotti. che 
opprimono la povera gente adottando come 
scusa la loro sicurezza. Come capolavori del 
passato quale Thief. quello di Dishonored è 
un immaginario dì grande fascino. Peccato. 
però. che allo stesso tempo sia proprio questa 
sensìbilìtà un po' vecchia scuola a impedirci di 
saperne dì pìù. e· è fascino da vendere nella 
mitologia del gìoco e momenti di grande 
impallo come le apparizioni dell'Esterno. entità 
ambigua e amorale di un'altra dimensione 
il cui mistero fungerà da potente traino 
dell'awentura. Insomma. la carne al fuoco 
è tanta, ma proprio per questo ci chiediamo 

se esìste ancora qualcuno nel 2012 disposto 
ad andarsi a leggere i documenti sparsi per 
ì lrvelli per saperne di più. Siamo sicuri che 
qualcuno e' è. ma non siamo certo noi. che 
invece non avremmo disdegnato qualche 
cutscene in pìù o ancor meglìo la possibilità 
di conoscere Dunwall anche quando non 
necessariamente impegnati nell'azione. Al dì 
la di tutto. Dishonored è un gioco sincero. free 
roaming "a metà" ma molto più credibile di 
tanti che si spacciano tali. e noi non possiamo 
che premiare chi ha ancora il coraggio di farci 
giocare per dawero. 
Guglielmo De Gregari 

voroB!lo 
IA VECCHIA SCUOIA HA AHCORA TANTO OA INSEGNARE 

Rlli!l'l 1b11c: 73 



RECENSIONI FIFA 13 

Up: Oimet1tieati gli scontri uno conuo uno di FIFA U. questo 
nuovo capitolo de~ serie introctuce una serie di sfide ahilrti 
<1 punteggio. ptogmsivamet11t più complesse. da tseguire 
negli imecmeni d1 caricamento. 
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FIFA 12, VERSIONE 1.5 

FIFA 13 
~ In Italia funziona così. Più o meno 

.. per tutti. Con le croste sulle 
ginocchia ci nasci o quasi. e quel dolore 
che solo il brecciolino ti sa provocare 
impari a conoscerlo quando ai piedi hai 
ancora le scarpe a strappo. Poi arrivano 
la scuola calcio. i campi con la terra che 
ti riempie le narici e ti secca la gola. le 
docce coi compagni esibizionisti e papà 
che urla squisiti improperi a un tizio che 
corre cercando di non toccare la palla. 
Alla fine cresci. e ti chiedi cosa sarebbe 
successo se solo fossi stato un atleta 
migliore o se avessi preferito l'algebra al 
torello. Ma il calcio ce l'hai già dentro. ··1; 
nel mezzo· come direbbe qualcuno. Così. 
spontaneamente. continuerai a portarlo 
con te. all'appuntamento settimanale 
col calcetto tra scapoli e ammogliati. 
nelle serate di fantacalcio coi colleghi 
di lavoro. la domenica mattina al centro 
scommesse e allo stadio con tuo figlio 

alterni di quello che i canadesi e i 
giapponesi continuano a simulare. E i 
canadesi e i giapponesi. beh. devo ancora 
vederli scastrare un Super Santos da 
sotto una marmitta. Ma l'industria va 
così e tutti sembrano esserne contenti. 
Ai nordamericani quest'anno il pallone 
piace far lo viaggiare cosi veloce da 
far girare la testa. mosso da ventidue 
imprevedibili Robbie Fowler sotto effetto 
di sostanze stupefacenti. Ma si chiama 
intrattenimento. e forse il fatto che il 
brand tiri come il miele è sintomo di 
un'attrazione esotica. indice che il calcio 
nostrano sia piuttosto noioso. lento e 
prevedibile. poco spettacolare in tutti quei 
lunghi novanta minuti. E. dunque. cos'è 
FIFA 13? A essere sintetici potremmo 
definirlo un lmpact Engine 2.0. con meno 
effusioni e meno giocatori incastrati per 
terra. Ma anche un bel menù tirato a 
lucido e bello da vedere. È un'intelligenza 

artificiale verosimile e la sua sciarpa 
così ridicolmente 
grande. Si . il 
calcio a noi piace. 
Ciononostante . 

IDENTIKIT che compensa 
l'impossibilità di 
gestire i giocatori 
senza palla ed è un 
sacco di schemi continuiamo 

parlare a 
a 

turni 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
OtNAt11SMQ Tra il rinnovato Ultimaie Team con le sue 
pecsonali dtvisu:ini tes~ i ltsl~ le sragioni Pro aub 
e l'EAS Footl>aU CJub Match Day, possiamo dn che la 
longeviti di FIFA 13 sarebbe ptessappoco infinita. su punizione che 



eravamo abituati a vedere solo su 
YouTube. Si. la faccia di Vucinic sembra 
essere stata partorita da X-Files. i 
legamenti crociati si rompono come uova 
e non c· è traccia del Camp Nou. ma tutto 
quel bendidio di animazioni e il nuovo 
Match Day fanno chiudere un occhio più 
che volentieri. 
Già. il Match Day. levoluzione non solo 
fonetica del buon vecchio Live Season. Ed 
è proprio questo che rende il fluido FIFA 
cosi dannatamente simile a una droga: il 
suo essere un·opera dinamica. sempre 
aggiornata nelle statistiche sugli umori. 
sui gossip e sugli infortuni dei giocatori. 
riflessi anche nelle telecronache di quei 
Caressa e Bergomi altrimenti prossimi 
alrAlzheimer. Ma FIFA 13 significa anche 
fare i conti con le partite più interessanti 
della settimana scelte dagli sviluppatori 
e con gli incontri 1n diretta. con le nuove 
voci da bordo campo e con i giocatori 
che fanno riscaldamento vicino alle 
panchine. E soprattutto le non è cosa 
da poco) significa non avere per forza 
quei dannati nomi sulla testa. E poi e· è 
il First Touch Contro!. che non ha senso 
che Crouch sappia agganciare la palla 
come Totò Di Natale. E quella modalità 
Carriera sempre più vicina allo standard 
che ogni maniaco dei titoli manageriali 
desidererebbe. con quelle contropartite 
tecniche che tutti si auspicavano e 
che Babbo "Rutter· Natale ha così 
generosamente dispensato in anticipo. 
FIFA 12 ha fatto strappare i capelli a 
milioni di persone. gridare nelle piazze 
alla venuta del nuovo Messia. E il Messia 
è arrivato davvero. Ora. a un anno di 
distanza. si può solo cercare di togliergli 
un po· di stracci bisunti e infilarlo in 
un belrabito da sera. Magari mettergli 
davanti un bel Kinect. Che urlare le 
sostituzioni in salotto o farsi ammonire per 
aver copiato gli insulti di papà è comunque 

Up: La CPU continua a KSert 
decisameme troppo poco faUow 
e spesso avtà poca intelligerua 
tattica nelle rimesse literili. Anche 
i portieri continuano ad avert 
compomlmemi •poco pcoftssionalt. 

Down: PectM: il filtt0 sui oomandj 
manuali è attivabile solo nelle 
st~gioni e: non nelle stagioN Pro 
Club? Ci consoleremo con la noova 
visuale di giooo. decisamente più 
V&OSlmiJe ne11a peccezione delle 
dimeMiot\i del campo. 

una bella soddisfazione. O un Move. così 
papà può giocare dawero. In maniera più 
intuitiva e senza richiedere rarticolazione 
di tutte e dieci le dita sul controller. Un bel 
passo verso il mercato casual. complice 
forse anche ta "fifastreetiana·· decisione 
di delegare solo alla levetta analogica 
sinistra la possibilità di adoperarsi in quei 
trick che avrebbero richiesto maggior 
dimestichezza col pad.EA sembra 
aver volutamente lasciato la prossima 
mossa a Konami, accontentandosi di 
perfezionare un pacchetto che era 
riuscito già a deliziare i palati di milioni di 
utenti. ma senza incorrere nel rischio di 
rivoluzionarsi ancora prima dell·avvento 
della next-gen. Laggiù nel cielo d·Oriente 
si profila già rarma Fox Engine. ma in tutta 
onestà quello di cui siamo sempre più 
convinti è che il calcio. omesse denunce 
e illeciti sportivi a parte. starebbe tanto 
meglio in mano agli italiani. 
MarcoMaru 

RECENSIONI FIFA 13 

PES 2013 VS FIFA 13 
(ONLINE MODE) 

o8 Parlare in senso comparativo delle modalità 
online de.i due simulatori calcistici per 
eccellenza è un processo alquanto spinoso. 
Il titolo Konami e il titolo EA nascono infatti 
con due orientamenti piuttosto distanti Se 
il primo sembra concentrarsi su un'offerta 
di stampo vecchia scuola. godibile con gli 
amici in un soggiorno o da soli nelle modalità 
offline. il secondo si nutte della linfa online 
che ne scandisce il ritmo biologie.o. PES resta 
in sostanza fedele ai fasti del passato, con 
l'immancabile Master League Online, dotata ora 
di un sistema di classificatione in grado di 
individuare awersari dal livello simile. Buona 
l'implementazione del widget a schermo, in 
grado di filtrare gli amici che giocano al titolo 
Konami per scambiare velocemente messaggi 
o ricevere inviti aUe partite. Si possono 
organizzare match online 2 contro 2 e sarà 
nuovamente possibile sjncronizzare le proprie 
attività con l'applicazione Facebook myPES. 
un vero fiore all'occhiello per i maniaci delle 
statistiche. Infine. da segnalare l'ottimamente 
strutturata community online. suddivisa in 
240 città sparse per il mondo. Peccato solo 
per i nume.cosi problemi riscontrati dagli 
utenti in fase di matchmaking. Dal unto 
suo invece FIFA. sebbene ancora puntellato 
da lievi problemi ai server, vive delle nuove 
stagioni Pco Club, dell'Ultimate Team. ma 
soprattutto delle classiche stagioni testa 
a testa. dell'impressionante EAS FC e del 
nuovissimo Match Day. Il titolo EA necessita 
del Pass Online per sbloccate la gran parte 
dei contenuti di gioco. ma per quanto riguarda 
quantità e qualità dell'offerta "in rete" non 
possiamo che dare il nostco voto a FIFA 13. 
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RECENSIONI FABLE: THE JOURNEY 

LA FIABA INTERATTIVA 
Up: Unil voltil (omple:tati. i dNersi scenari di gioco Sillranno rigiocabili in tJni 

modati1à are.ade ptr cetc~re di migliorare i propri punieggj in classifiche 
online. 

Fable: The Journey 
... "lt's not on rails''. Peter Molyneux lo 

gridava ai quattro venti. Prima che 
gli uffici di Lionhead iniziassero a puzzare 
di stantio. Prima di spingerlo a co·fondare 
22Cans. Guarda caso dopo aver dalo alla 
luce il qui presente The Journey. Ma questo 
è tanto per dire. Mica staremo qui a dare 
giudizi sulla base di qualche gossip industri­
ale? Sì. si. alla fine si traila di uno spin-off. e 
su questo siamo tulli d'accordo. quindi non 
c'è bisogno di cavarsi via gli occhi dalle orbite 
o di muovere subito la solita crociata contro 
Kinect. Ma che sia stato voluto o meno da 
suo papà. questo neonato Fable non ci dis­
piace. Il sensore di movimento di Microsoft 
si è preso una bella bordata di insulti. ma 
dobbiamo proprio dirlo. è la prima volta 
che stare seduti !già. seduti') e dimenare le 
braccia davanti allo schermo non scadrà 
in una collezione di ingiurie da indirizzare 
alla pessima calibrazioM. Gabriel. l'alter 
ego di turno. è il protagonista di quella che 
definiremmo l'evoluzione della fiaba interat­
tiva: eroe banale. eroe per caso. troppo sba­
dato e troppo sognatore. Il male lo insegue. 
o meglio. insegue rimmancabile veggente 
Theresa. r incorsa per l'occasione da 
un'entità fotofobica e purulenta conosciuta 
come il Divoratore. Niente sentenziosi Game 
Over. ma la minaccia della fine di quel viaggio 
che è fulcro e tema centrale dell'opera. Non 
sarà difficile comprenderlo nel momento in 
cui al termine delle circa dieci ore di gioco 
vi sarete resi conto di averne passate alme­
no la metà a menare le redini della bella 
puledra Stella. facendola camminare. trot­
tare o galoppare a perdifiato. lespediente 

76 Al ij!l 1b11c: 

l 1Ji1U·iij ll 
F-ORHATO: xeox 360 

ORIGINe R(GNO UNITO 
PIJBUSHER: MICROSOFT 

STIJOIOS 
OEVEUlPER: UONHEAD 

STIJOIOS 
MIJlllPIA'l[R: NO 

- .---· - - ·- -
~ - I 

. . ' 

•••• 

dell'interminabile corsa 
a senso unico è quello 
di guardarsi attorno e 
lasciarsi incantare dalle 
atmosfere di un seppur 
non più giovane Unreal 
Engine. riallraversare le 

MISSING LINK caricaturalità non 
spaventerebbero una 
mosca. neanche con 
la visuale in prima 
persona. Poco male. 
visto che la toro fun-

COSA CA MB IEREMMO 
PICCOLI PER SEMPRE: 1he Joumey e un titolo che 
s:uace:ri siCUflmeme i l pvbblico meno adulto. m.a 
abbasianz:a e-goisticamente aV\'emmo forse ptefe:ritc> un 
llwUo dt dJff1coltà ptù elevato e una matuntà narratrva 
d1 i hto spessore. 

terre di Albion. la foresta di Thorndeep e 
lasciarsi raccontare qualche novella ben 
doppiata. un po' come nel Decameron. per 
far passare il tempo mentre si cercano di 
raccogliere sfere multicolore sparse sul 
suolo. Si procede in un'unica direzione. i bivi 
sono pochi e funzionali solo alla raccolta di 
alcune carte colleziona bili di dubbia utilità. Di 
tanto in tanto poi. ci sono gli accampamenti. 
con gli abbeveratoi. le schivate laterali per 
spostarsi qui e là e un cavallo oberato da 
pulire e sfamare. Ma una fiaba è fatta anche 
di antagonisti. di quegli Hobbe. Balverini 
o boss di sorta che nella loro ricercata 

zione si esaurirà 
nel costituire dei bersagti per la magia d1 
Gabriel. incanalata attraverso un paio di 
guanti magici. le "manopole''. che con­
sentiranno di lanciare saette direzionabili. 
lazo magici. palle di fuoco o di respingere 
i colpi degli awersari con semplici movi­
menti delle braccia. Odi et amo. nessuna 
via di mezzo per Fable: The Journey. Uno 
dei migliori per Kinect. un fantasy familiare. 
una narrativa poco coinvolgente. una proba· 
bile perla per i giocatori rneno incanutiti. 
MarcoMaru 

VOTO 7110 
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RECENSIONI NEW LlffiE KING'S STORY 

IL PICCOLO RE DEI SOTTOVALUTATI 

NEW LITTLE KING'S STORY 
oow~ I de!igJ> di molo 

nemici $81'lbra ispira<o alfe 
opere "P'P'!trafC oeget1i 

cridunensionali realizzali 
incer.imente con la cam. 

.. ,.,,,,jijli 
fORHATl>o PS VITA 
ORIGIN~ GIAPPONE 

PUBUSMER: KONAHI 
OEVElOP(R: HARVElOllS 
MULTIPLAYl:R: NO 

Down: Ancxlr più dle nel pMio 
epis<xio. i riferimenti ali 
ucdzione nipponica noo tardano 
i farsi nocare. come dimosua a 
tengo nell1m"'8Ì"'-

.ti C'era una volta (nel 2009), in un 

... paese lontano lontano (il Wii), un 
bambino di nome Corobo che. trovando per 

caso una misteriosa corona dai mirabolanti 
poteri magici. diventò all'improvviso 

il giovane re del regno di Alpoko. E non 
solo: diventò anche il protagonista di uno 
dei giochi più sottovalutati degli ultimi anni. 

Little King·s Story, infatti. era un brillante 
incrocio tra uno strategico in tempo reale e 

un gestionale. una sorta di Pikmin in salsa 
ruolistica. Opera dal gusto delicato. Little 
King's Story riscontrò si i favori della critica. 

ma non riuscì a scalfire in alcun modo la 
diffidenza del pubblico. fatto che decretò 
la prematura chiusura del pur talentuoso 

Cevolu:oone delfqami. insomma. 

team di sviluppo (Cing. 
tra le altre cose autori 
di Another Code e 
Hotel Ousk). A dare 
una seconda possibilità 

al brand e Marvelous 
Entertainment. che dalle 

IDENTIKIT l'annullamento della 
missione). Il piccolo 

re. esiliato dal proprio 
regno da oscure 
forze nemiche. ha 

ora 14 anni. e ciò si 
riflette in un look un 

COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO 
UNIOO NEL suo GENERE: Kew Lm.le twta's Slocy è di per 
st oo gioco originate che ciunisce tJementi pctSi da vari 
genen. Su PS VITA. poi non c'è davvellJ niente di simile. 
moovo in piilper dargli una possibilità. 

vesti di producer passa 

ora a quelle di sviluppatore. scegliendo 
come nuova casa del piccolo re lo schermo 
tattile di PS Vita. La scelta si rivela senza 

dubbio azzeccata: se il punto debole del 
titolo per Wii era l'incapacità del sistema 

di controllo di adattarsi al telecomando 
della console Nintendo. in questa nuova 

veste portatile tutto è reso più immediato 
dai comandi via touch screen. Vi troverete 
presto a comandare sul vostro piccolo 

regno muovendo su schermo le tante 
unità che compongono il mini-esercito di 
Corobo. composto da improbabili cavalieri. 

tenaci contadini, strenui boscaioli e scaltri 
mercanti. Il sistema di professioni !oltre 

venti. per la maggior parte sbtoccabili col 
progredire del giocol vi permette di operare 
attivamente su ogni aspetto riguardante 

la gestione del regno; ovviamente. ciò che 
veramente conterà alla fine sarà avere la 

meglio durante le battaglie con i nemici. e 
in questo senso sarà sempre meglio avere 
con sé il maggior numero possibile di unità 

!visto che alla dipartita di Corobo consegue 

tantino più maturo che 

predil ige sfumature pastello alle tinte accese 
dell'episodio precedente. Rivisto anche 

il character design. ora stilisticamente 
vicino alla produzione di Akihiko Yoshida 
!con particolare riferimento at recente 

Bravely Defaultl. A guastare leggermente 
il tutto ci sono un'interfaccia grafica non 

proprio comodissima le per la componente 
gestionale non si tratta di un fattore da 
poco) e una serie di bug presenti tanto a 

livello gralico che nella risposta ai comandi 
impartiti tramite touch screen. Per il 
resto. New Littte King·s Story è un titolo 

che merita di essere quantomeno provato. 
Le probabilità che entri a far presto della 

schiera degli illustri dimenticati sono buone 
ma. dopotutto. Game Republic esiste anche 
per dare un po' di gloria a giochi di questo 

tipo. 
Manuele Paoletti 

voro7no 
MERITA UNA CtiANCE 
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RECENSIONI POKÉMON VERSIONE NERA/VERSIONE BIANCA 2 

EVOLVERSI SENZA CAMBIARE 

Pokémon Versione NeraNersione Bianca 2 
~ Biasimare la serie di Game 
~ Frea k è tanto facile quanto 

sciocco. Le critiche sono sempre 
le stesse: il gioco è sempre uguale, non 
c'è alcuno sviluppo narrativo e tullo 
sommato la nostra attività si riduce 
sempre alle solite due azioni. ripetute 
per tutta la durata dell"avventura. Ma 
allora. come spiegare !"irrefrenabile 
magnetismo emanato da questo 
minuscolo mondo di pixel. che continua 
a pulsare di vita propria dentro i nostri 
DS? Pokémon è una sorta di capsula 
del tempo. in cui possiamo osservare 
intalla una struttura vecchia di 17 anni 
ma ancora capace di resistere senza 
presentare alcun minimo cedimento. 
Ma giudicare il valore di Pokémon 
in base a tali fondamenta sarebbe 
fortemente sbagliato. perché del resto 
tanti sono i sottili cambiamenti. alcuni 
dei quali sostanziali. che quello che 
ci troviamo davanti agli occhi oggi è 
un oggetto completamente diverso. Lo 
stesso discorso può essere applicato 
anche a Versione Bianca e Nera 2. 
La domanda è legittima: perché 
acquistare due versioni potenziate 
di un gioco che. tutto sommato. 
era già uscito due anni fa? Perché 
il contenuto di questi due giochi e 
talmente sconfinato ed eterogeneo che 
tornare a esplorare il continente di 
Unima. pur suscitando inevitabili dejà­
vu. riesce continuamente ad apparire 
come un·esperienza fresca e ancora 
in grado di meravigliare. Innanzitutto. 
la storia prosegue gli eventi dei due 
predecessori dove. come sa bene chi 
li ha giocati. riusciva per la prima 
volta nella serie a essere tutt'altro 
che un semplice accessorio. Ma dove 
il gioco conferma a tutti gli effetti la 
sua natura di sequel. è nel permettere 
al giocatore di catturare fin dall'inizio 
tutti i Pokémon provenienti dalle 
cinque generazioni. dando un senso di 
ampiezza nelle proporzion i finora mai 
raggiunto da un episodio della serie. 
Avere cosi tanti Pokémon a disposizione 
permette. di conseguenza. di avere 
fin dall' inizio accesso a una varietà 
strategica molto più ampia. variando 
e non di poco il ritmo dell·avventura. 

1a R1P 1t>uc: 

I wauld want to c;oll~t a lot af tl1nss Thase are the Pokémm Tra.tners 
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"ESPLORARE IL CONTINENTE DI UNIMA 
E UN'ESPERIENZA ANCORA IN GRADO DI 
MERAVIGLIARE" 

Se nei precedenti capitoli le prime ore 
di gioco v1 vedevano costrelli a usare. 
oltre allo Starter. i soliti Pokemon 
destinati all"oblio nei box. ora avrete 
fin da subito accesso a esemplari che 
potranno tornarvi utili anche dopo lo 
scontro con i Super 4 . Quello che era 
quindi storicamente un punto debole 
della serie. ovvero la necessità a ogni 
nuovo episodio di dover ricominciare 
da umili origini, viene ora a cadere. 
visto che il divertimento vero arriverà 
in breve tempo. E. se servisse un'altra 
bordata alla roccaforte di chi crede che 
Pokémon non cambi . basti guardare 
alla complessità e alla raffinazione del 
sistema di ballaglia. Qui. in una sola 

cartuccia. sono racchiusi tutti i modelli 
di battaglia introdotti ed esplorati 
nel corso della serie: in singolo. in 
doppio. tripla e persino a rotazione. e 
si ripresenteranno regolarmente nel 
corso dell'avventura. costringendovi 
quindi a prepararvi strategicamente. 
Se negli altri episodi arrivare ai Super 
4 era tutto sommato una passeggiata. 
facilmente gestibile anche solo da 
uno Starter opportunamente livellato. 
ora le cose sono ben diverse. Di tutti 
i Pokémon. questo è probabilmente 
l'episodio il cui svolgimento e il livello 
di sfida della main quesl assomiglia 
di più a quello di un classico JRPG. 
Ma è chiaro che. a fare la differenza. 
! come sempre la cattura dei mostri. 
>robabilmente uno degli elementi 
>iù genialmente compulsivi mai 
;perimentati nel gaming. E. rispetto 
ii due giochi che !"hanno preceduto. 
iueslo sequel opta per un maggiore 



RECENSIONI POKÉMON VERSIONE NERA/VERSIONE BIANCA 2 

Sinistra: I panorami del gioco n&ono a essere sorprendenti 
neUa loro sempticiti e fanno gia intuire un meraviglioso furuto 
su 30S 

focus su quello che era un elemento 
andato un po' perduto nel tempo. 
Ovvero. la necessità di dover scambiare 
i Pokémon con i propri amici. La scelta 
di ridurre l'importanza del Dream World 
è. per certi versi. un po' un peccato. ma 
del resto la presenza della connettività 
online aveva eroso un 

IL GRANDE TORNEO 
,S I torne.i rappresentano ancora una parte fondamentale deJ gioco, e vi 
daranno come non mai la sensazione di star partecipando a de.i grandi eventi 
Oltre al ritorno del Metrò Loita. questa volta potrete cimentaivi anche nel Wolld 
Championship. vera e propria reunion di tutti i migliori lottatori del mondo. 
Questo si uaduce quindi non soltanto in un'eccezionale forma di fanservice (a 
partecipare uoverete infatti tutte le star di Kanto, Johto etc.), ma anche in una 
dimostrazione di tutti gli stili di gameplay e strategie attraversati nel coeso 
della serie. Troverete persino le versioni digitali del campioni che hanno vinto 
i torne.i di Pokémon reali Trionfare è tutt'altro che un e.empito facile, come del 
resto molte delle sfide che attraverserete ne.I corso del gioco. 

Sopn1: Anche se non ci sono n11ovi Poktmol\ uovereu~ 
delle forme inedite dj quelli già esistenti, come nel ca~ 
delli star di copertina Kyure:m. 

Ancora più che in passato. troverete 
lungo il percorso tutta una serie di 
distrazioni e segreti in cui imbattervi. 
come gli Hidden Grotto. ovvero zone che 
nascondono esemplari di Pokémon rari e 
che vi faranno davvero dannare prima di 
accedervi. Pokémon riesce come sempre 

nell 'incredibilmente 

t 
po' troppo l'elemento 
di interazione vis­
à-vis che ha sempre 
cara tter izza t o 
Pokémon. Gli 

IDENTIKIT difficile compito di 
trovare un equilibrio 
tra la necessità di 
rinnovarsi e quella 
di rimanere coerenti. 
Lungi dall'essere un 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 

esemplari da trovare 
sono infatti disposti 

DISEGNO lKTEWGENTE: Ouesto rwovo Pokémon è 
un'evoluzione ragtonati del suo predecessore. elle mette 
i gioutori 1n condizione: di sptcimtol.irt fin d~'1ni210 
senza per questo pnvadi del gusto deil'awentuta. 

in maniera tale che per completare il 
PokéDex la soluzione più semplice sarà 
molto spesso trovare un amico con 
cui fare uno scambio tramite Wi-Fi. Il 
parziale abbandono del Dream World è 
anche la conseguenza di una maggiore 
possibilità per i giocator i di esplorare 
il mondo di Unova a caccia di mostri. 

gioco solo per i fan. 
o ancor peggio per chi è non ha ancora 
superato la minore età. Versione Bianca 
e Nera 2 è quello che succede quando 
una formula viene r affinata talmente 
tanto da rasenta re la perfezione. 
Guglielmo De Gregori 

FAQs 

UNIMA È SEMPRE UGLIAIE? 
Assolu~mt>l'lll(' no, C1tt• (' 

t.oeai.on sono fam11!an. ma aUo 
steHo tempohaMOSl.lblto 

Mtl.e moctfldle, anche t.ld!c-.ltt1. 

ffll!)ERÒ HllOYAtl~JA 
MIA Wl\ SOCWE? 

Assotutatrlffltt sl. Tra 
(;Mtu™e Mb e OSOg(i 

nempWi, Wlc('~ 11.itti i 
tomtt e , m1n1giodli (Ira (ui 

ta possibitit• di gir•re pcf$ino 
de• Mml potete dire ~dio a 

l»tidiow inçombc-nz.ç qu;,I) i.. 
Y'ltareale. 

IDONO ~BW'IENJUjEl 
l!At:l~ 

~ma i comuni mottati 
diftdmente pottanno (og!Jerti. 

Ouetlo dle bas~ wpere i (ht 
è 11 Poktmon più scot1rll'lllto. 
m;i .t conttm90 tqUil.itQlo, 

dìsemprt. 

Souo; li s.toria. 
ambien1ata due anni dopo 
i predecessori, lincia 
un sacco di rimandi e 
strizzatine: d'occhio. H 
questi volta è il cattivo. 
anche SL 
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RECENSIONI NBA 2Kl3 

PARQUET ROVENTI! 

NBA 2Kl3 
....1111111 Ormai da ben tredici anni la serie 

2K ci dimostra come la palla a 
spicchi sia una delle sue prer ogat ive pr i· 
marie, offrendo al pubblico degli amanti 
della simulazione cestistica virtuale le 
non solo) un parco t itoli di tutto rispetto. 
È infatti sin dal 1999 che la serie di NBA 
2K cavalca l"onda del successo saltando 
di generazione in generazione da una 

console all'altra. stupendo pubblico e cri· 
tica con dei prodotti decisamente fuori 
dell'ordinario. Da sempre in competizione 
con EA e il suo NBA Live )che a dirla tutta 
ha messo piede sui campi di basket in 
pixel sin dal lontano 19951. sembra che 
stavolta però il titolo 2K possa vincere 
addirittura a tavolino. dato che il brand 
di EA ha deciso che. almeno per questo 
anno. NBA Live 2013 verrà cancellato a 
causa di uno sviluppo poco soddisfacen· 
te. con la promessa di tornare a solcare 
il parquet l'anno prossimo. Nonostante 
la battaglia praticamente inesistente 
però. 2K non ha certo voluto adagiarsi 
sugli allori, regalando ai suoi fan un titolo 
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apprezzabile sotto molti punti di vista e . 
ancora una volta. sorprendente. Pur non 
rivoluzionando un sistema di gioco ormai 
consolidato e ben assimilato dai milioni di 
fan in tutto il globo. NBA 2K 13 si presen· 
ta come un titolo 

tichiamo infine l'aspetto manageriale del 
titolo 2K. che come al solito vi permetterà 
anche di curare tutti gli aspetti che ruo· 
tano attorno al gioco del basket in sé e 
per sé. dal mercato agli allenamenti sino 

al rapporto )sempre 
estremamente 
votato anche al 
gioco online. La 
modalità "La mia 
squadra" infatti 
si presenta deci­
samente come la 

IDENTIKIT delicato) con la slam· 
pa. Riguardo infine 
il comparto grafico. 
visto che la giocabili· 
tà. così solida e sod· 
disfacente. è rimasta 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
HE GOT GAME: LA GIOCABIUTA IMMERSll/A. UNA 
GRASICA ECCEUEHTE E SVARIATE MODAUTÀ 01 GIOCO 
(ONLINE E NON) VANNO A IONOERSI AUA COLONNA 
SONORA DI JAY·Z PER OAR VllA Al.LA SIMULAZIONE 
CESTISTICA DEFINITIVA! praticamente inva· 

riata rispetto al titolo sorpresa più gra-
dita. permettendovi di creare il vostro 
Dream Team personale tra campioni 
odierni e leggende del passato. acqui­
sendo sempre maggiori punti da spen· 
dere sia per nuovi acquisti in campo che 
per numerose modalità di gioco ancillari. 
Riguardo il fattore campionato. invece. 
potrete affrontare la "'Stagione"' sia in 
single player che online. scontrandovi in 
un vero e proprio campionato a squadre 
controllate da altri giocatori. Non dimen· 

precedente, riesce a regalare momenti 
di pura estasi cestistica tra modelli poli· 
gonali eccellenti. animazioni/collisioni 
perfettamente credibili e una fluidità del 
tutto appagante. Signori. il parquet di 2K 
splende più che mai. Ormai non vi resta 
che scendere in campo! 
Michele "'T-002'" Giannone 

VOT09 110 
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RECENSIONI WORLD OF WARCRAFT: MISTS OF PANOARIA 

BLIZZARD RESISTE ALL'ESTINZIONE CON FIEREZZA Down: Mol1e osate e parole d'accusa si sono spese sul sistema di combanimento tra pet. che si 
rivela in ctalta un altto passc11tmpo tanto inutile quat1to magnetico. itl perfetto stile 'n'<lW. 

World of Warcraft: 
Mists of Pandaria 

.....111111111 Chi avrebbe mai detto che per l.Jj1t1iij!I 
alcune persone i panda sareb­

bero stati un presagio della f ine 
del mondo? O per meglio dire, di un 
mondo, quello di Azeroth, i cui abitanti 

IORMATO: PC 
ORIG INE:~ 

PllBLISHER: BUZZARO 
ENTARTAINMENT 

hanno visto l'arrivo della razza "easter ~~!~~À1~~:~zZARO 
egg" Pandaren come un campanello HUITIPIAYER: s1 (ONLINE! 
d'allarme che Blizzard stesse definitiva· 
mente t irando i remi in barca. Se è ragio· 
nevole pensare che questa sarà forse 
l'ultima espansione prima che WoW 
venga affiancato da un nuovo arrivato, 
è altrettanto vero che Mists of Pandaria 
è un'interessante aggiunta a questo 
mondo persistente. Prendete i Pandaren: 
al di là di ogni apparenza. e oltre le facili 
ironie a proposito della loro somiglianza 
con un noto eroe Dreamworks, tale mito· 
logia è un'ulteriore prova della capacità 
di Blizzard di raccontare un mondo. In 
realtà, Pandaria è un continente ancora 
più denso di storia rispetto ai precedent i, 

Up: I.a nuova clisse Mol\ilco inuodona dal gioco apre una nuova strida per chi gjoca ormai i 
WoW da lungo tempo e int1oduce l'energia Chi, accumulabile tramite gli attacch.i e che a sua 
volli andri usati per sferrarli. 

con momenti spet· 
tacolari e persino 
personaggi degni 
di nota che nulla 
hanno da invidiare 
alla assai decantata 
profondità narra· 
tiva di Guild Wars 2. 

IDENTIKIT 
in favore di una 
scelta da effettu· 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
TURISMO A PAHOARllt PR€NOER( 1A HOVNT VOLANTI: E 
SCOPRIRE LE MERAVIGLIE on MONDO 01 PAHOARIA. COME 
LA GRAHOE MURAGLIA. f-ORSE UNO DEI PAESAGGI PIÙ 
HOZZAllATO DI MTA 1A STOR1A Cli WOW. 

are ogni 15 livelli 
è il chiaro segno 
di una sempli fi· 
cazione in chiave 
casual. Sempre in 

Questo è valido sia in qualità di immi· 
granti di Pandaria, a caccia del nuovo 
leve! cap fissato a 90, ma ancor più se 
decidete di ripartire da zero proprio con 
un Pandaren. Stranamente, i l gioco è 
più votato al grinding che all'esperienza 
da parco giochi delle precedenti espan· 
sioni, il che si traduce in un'enorme 
mole di tempo spesa per raggiungere 
gli ultimi cinque livelli. Non solo, anche 
la mount volante vi sarà preclusa prima 
dell'endgame. Se questa fase non pro· 
pone in realtà quest molto diverse ris· 
petto al classico WoW, l'introduzione di 
The lillers, per dirla in breve la versione 
azerothiana di Farmville, quanto meno 
offre un po' di attività diverse dal solito. 
La sensazione generale che se ne ricava, 
però, è che dopo Cataclysm Blizzard 
abbia deciso di abbassare il grado di 
difficoltà. L'eliminazione della ski ll tree 

quest'ottica, il gioco 
propone tutta una serie di sfide adatte 
tanto a chi è in cerca di emozioni tanto a 
chi invece preferisce la sfida e l'impegno 
puro. Per la prima categoria, sono stati 
quindi introdotti gli Scenari, dungeon a 
tema rigorosamente Pandaren e acces· 
sibili a tre persone, che v i risparmieranno 
dunque la fatica di cercarvi un team com· 
pleto di curatore. Per chi invece ha bisog· 
no di sensazioni forti, ci sono sempre i 
buoni vecchi Heroic e la nuova modalità 
a tempo Sfida. Mists of Pandaria non si 
spinge in là e fa quello che WoW sa fare 
meglio. Nessuna rivoluzione, dunque, e 
chi lo odia continuerà a farlo. Ma in quan· 
to a proporzioni e senso epico, quello di 
Azeroth è un impero dest inato a durare 
ancora per lungo tempo. 
Guglielmo De Gregori 

voro8110 
IL SOUTO WOW, E All.ORA? 
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RECENSIONI WRC: FIA WORLO RALLY CHAMPIONSHIP 3 

IL RALLY COME NON SI VEDEVA DA ANNI 

WRC: FIA World Rally Championship 3 
~ Devo confessare che, nel recensire 

la nuova fatica degli studi milanesi, 
la sensazione prevalente è stata quella di 
stupore. Da profano del genere temevo che 
un gioco di rally dal taglio simulativo potesse 
risultare troppo complicato se messo in mani 
poco esperte. In più, trattandosi della terza 
iterazione della serie. temevo di trovarmi di 
fronte all'ennesimo appuntamento in stile 
"more of the same", con poche aggiunte 
e niente più. Comincio quindi la mia prova 
guardando con una certa paura ai settaggi 
del livello di simulazione perché. come ben 
sappiamo. su questo aspetto M1lestone non 
scherza di certo. Scelgo di intraprendere una 
gara veloce prima di cimentarmi nella lunga 
carriera. Poi. appena comincia il gioco. non 
possoquasicredereai miei occhi, perché quello 
che mi ritrovo davanti è un titolo che supera. e 
di tanto. le mie più rosee aspettative. È vero. 
qui a Game Republic partiamo di videogiochi 
e non siamo esperti di motori o di Rally, quindi 
non possiamo entrare in territori inesplorati 
come i dettagli di ingegneria meccanica tanto 
cari agli appassionati: ma non fatico certo a 
riconoscere che questa volta i ragazzi si siano 
impegnati parecchio e che si vedano i risultati. 
Insomma. se come pura simulazione il titolo 
Milestone si attesta sui soliti ottimi livelli. il 
miracolo viene compiuto quando anche un 
giocatore meno esperto (come il sottoscritto) 
riesce a divertirsi. divertirsi parecchio! I 
giocatori che. durante le intense prove. sono 
di solito costretti a controllare con fatica la 
stabilità del veicolo nel tracciato e la dosatura 
dei freni in curva. possono finalmente tirare 

82 Rllj9l lb 1C 
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Down: IJ dettaglio 1ecnico è al 
veto punto di fona di questo 
nuovo WRC. 

un sospiro di sollievo. 
Era dai tempi di Colin 
McRae che non si 
trovava un titolo 
rallistico il cui acquisto 
potesse essere preso 
in considerazione 
da chiunque. A 
sorprendere più di ogni 

IDENTIKIT da altri titoli Tripla A 
d'oltreoceano. Inoltre. 
la qualità tecnica unita 
al sistema di comandi 
accentua non poco quel 
senso di realismo che 
si prova ogni volta che 
si sperimenta su un 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
MA E 0 1 MILESTONE? Il COM.PARTO TECff1CO C. 
QUESTO TERZO l<llC E 11-0TMl.E. PROPRIO GRAZJE Al 
NUOVO MOTORE GRAFICO SVILUPPATO INTERNAMENTE 
OAGU sruCM ITAUANl ESSO RIESCE A RESTITUIRE UN 
LMUO 01 OETTAGUO OEu.E VETTURE E OEl TRACCIATI 
OAVVl:RO NOTEVOlE. SCORDATEVI I UVEW SIMIL·PSZ 01 
SBK GENERATIONS! 

altra cosa è il grande passo in avanti compiuto 
a livello tecnico: il livello di dettaglio con cui 
sono state rese le vetture su licenza è ai limiti 
del fotorealistico. e le risposte alle sollecitazioni 
esterne sono decisamente credibili. con le 
ammaccature !inevitabili per chi come me 
non è dentro il mondo delle simulazioni) che 
non tardano a farsi vedere sulle nostre lucenti 
carrozzerie. Discorso simile può essere fatto 
sui tracciati, incredibilmente simili alle loro 
controparti reati. Sarà forse merito del nuO\IO 
motore grafico sviluppato internamente. che 
fa apparire questo WRC 3 non molto lontano 

titolo di simulazione. Le 
uniche magagne possono essere riscontrate 
nella scarsa reattività dell'ambiente con le 
collisioni e in alcune texture applicate sullo 
scenario di contorno con poca dedizione. Per 
tutto il resto. WRC 3 è un gioco validissimo che 
potrà essere apprezzato maggiormente dagli 
appassionati. ma anche da quelli che vogliono 
convertirsi al Rally più sfrenato e che non 
hanno dimestichezza col genere. 
Giovanni Guarrera 

VOTO 8,5110 
RAUY All'ENNESIMA POTENZA 



GLI HOLLY E BENJI MODERNI 
APPRODANO SU Wll 

lnazuma Eleven 
Strikers 
~ Che i giapponesi siano un popolo 

.... strano lo sapevamo già. lostinata 
voglia di trasformare e rendere estrema 
qualsiasi cosa tocchino con le loro piccole 
mani affusolate rimane ancora oggi agli 
occhi degli occidentali incomprensibile. se 
non addirittura fuori da ogni schema logi­
co. È anche vero. però. che è proprio grazie 
ai giapponesi che buona parte della nostra 
infanzia la ricordiamo oggi con piacere. 
grazie a quella velata nostalgia dovuta 
all·emozioni provate con i suoi gloriosi 
cartoni animati e la loro interpretazione 
surreale del mondo che ci circonda. Robot 
giganteschi. sexy marinaie guerriere e 
calciatori dai poteri sovrannaturali: furono 
questi per molti anni i nostri unici veri 
eroi. Giocare a lnazuma Eleven Strikers 
è un po· come rivivere interi pomeriggi 
passati ad ammirare le loro gesta e. in 
questo caso particolare. quelle di due leg­
gende del pallone made in Japan quali 
Holly e Benji. Quale altra serie animala. in 
fondo. richiama il nuovo lavoro dei Level-5 
per Nintendo Wii una volta provato con 
mano? Oopo due titoli usciti per Nintendo 
05 (almeno qui in Europa). la software 
house giapponese ha deciso di far scen· 
dere in campo i propri protagonisti in un 
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RECENSIONI INAZUMA ELEVEN STRIKERS 

Up: Ancht st ridono aJrosso. iJ sistema di gioco si pctsta molto ptc tsstct apprezzato da un·uttna meno e:s.igen1t cispeno a 
un vero simulaiort di calcio. Peccato che i conuolb sono ruu'a!tro che ptecisa ... 

gioco di calcio d"impostazione arcade a 
metà strada tra il classico Virtua Striker e 
il divertente Mario Strikers. Questa volta 
niente file di dialoghi come nel capitolo 
precedente. ma solo tanta azione goliard­
ica per la gioia dei veri otaku. attraverso 
un gameplay eccessivamente scanzonato. 
Il valore di questo prodotto non è però da 

Enix realizzasse un Final Fantasy basato 
solo sull"uso delle evocazioni. insomma. 
Il resto è solo una ridondante sequenza di 
banali scambi di palla che. a causa della 
macchinosità dei controlli (vedi l"uso dello 
stick analogico in sole otto direzioni). non 
porta alcun beneficio nel coinvolgimento 
di chi ne prende atto. spezzando in poche 

misurare ponendo al 
centro del giudizio il I D E N T I manciate di minuti K I T quell"illusoria sensazi-
gioco in se. con le sue 
evidenti restrizioni 
ludiche. quanto piut­
tosto la scelta da 
parte degli sviluppa­
tori di proporre sfac· 

COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO one positiva suscitata 
dalla bontà del sistema EPICO, !>WE'TTA SINTESI OEUA CWU<» GWl'ON!SE AN:ME 

""ES1REHA INAZUMA ELMN t UN GIOCO SEMP\JCE CHE gestionale della squad-
~~~~~~~c:=o~~~ ra. Quest'ultima carat· 
sw __ 7A_PRETE __ NiX_RE_Ol_l>_Sf_RE_UN_~_o_u_•_Pl>_Ol"1ISIASI. ___ teristica. proprio come 

ciatamente un"interpretazione irrealistica 
ed esagerata dei cliché del calcio. proprio 
come la leggendaria serie che noi tutti (si 
spera) conosciamo. Mettete da parte per 
un attimo passaggi millimetrici e scelte 
tattiche. e prendete un pugno di gioca­
tori deformed capaci di fare gol solamente 
attraverso tiri potentissimi: solo così. allora. 
potrete avere chiaro \"espressività di questo 
titolo. Il reale problema di lnazuma Eleven 
Striker sta nell"eccessiva semplificazione. 
atta a enfatizzare il solo lato spettaco­
lare dei super tiri. Un po· come se Square 

un vero manageriale. 
permetterà di potenziare i calciatori così 
come venderli o acquistarli da altri team. 
In conclusione il titolo di Level-5 risulta 
troppo poco interessante sia come gioco 
di calcio che come esperienza a sé stante. 
rimanendo per qualcuno solo un pretesto 
perfetto per r icordare con velata malinco­
nia un pezzo importante del nostro essere 
stati bambini. 
Davide Panetta 

voro6110 
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RECENSIONI MINI 

MI N I RE e E N s I o N I A cura di Leon Genisio 

DRAGON BALL Z KINECT 
Formato: Xbax 360 I Publisher: Namco Bandai I Oeveloper. Spike 

I RAGAZZI 01 SPIKE TORNANO su una delle loro 
serie di picchiaduro preferita. quella di Dragon Ball. 
Nonostante la loro padronanza del genere. non 
sempre le loro produzioni riescono a centrare il 
bersaglio. La novità. stavolta. è l'utilizzo di Kinect. 
Una grafica non proprio all'altezza. un sistema di 
comandi alla lunga stancante e non sempre preciso. 
e una longevità piuttosto ridotta non permettono 
a questo nuovo picchiaduro ispirato all'unrverso di 
Toriyama di fare la gioia di chi già si vedeva a sparare 
onde energetiche per il salotto. 

VOTO Sno 
IL TESTAMENTO DI SHERLOCK HOLMES 
Focmato: PSl PC. Xbox 360 I Publis.hec: Focus Home lnteractiv! I 
OM!oper. kogwares 

IL TITOLO FOCUS HOME lnteracttve riesce a 
rendere giustizia ad un personaggio iconico 
neu·immaginario collettivo. grazie non solo ad una 
buona resa grafica. ma anche grazie ad una trama 
ben costruita sorretta da personaggi carismatici 
ed enigmi ben congegnati. Tuttavia. l 'assenza di un 
sistema di salvataggio automatico. e un livello di 
difficoltà mal calibrato non permettono al titolo di 
elevarsi al di sopra di altri esponenti dello stesso 
genere. Un vero peccato. visto che con qualche 
accorgimento in più l'obiettivo sarebbe stato 
centrato. 

VOTO 6 5110 

84 AJli!l lbl IC 

WAY OF THE SAMURAI 4 
Formata: PS3 I Publishec Spike I Oeveloper: Acquire 

LA SERIE WAY OF THE SAMURAI giunge alla sua 
quarta iterazione ufficiale ma. nonostante il passaggio 
generazionale. non riesce ancora a emergere dalla 
massa. I difetti non sono solo da risoo.,trareinun 
impianto grafico che sembra provenire dalla scorsa 
generazione di console. ma anche in una componente 
ruotistica sviluppata in maniera svogliata e non 
propriamente al passo con i tempi. Fasi steallh noiose 
e tediose. evidenti cali di frame rate e una modellazione 
poligonale di personaggi e localion piuttosto scarni 
completano un quadro non proprio roseo. 

voTo Sno 
ROCKSMITH 
Focmattt PSJJ'C,Xbox ~ 11 Publisher. Ubis<lft toevelo!>tt Ubis<lft 

UBISOFT TORNA SOTTO I RIFLETTORI con un 
nuovo rythm game. A differenza di altri esponenti 
del genere. però. in Rocksmith si gioca usando 
una vera chitarra. A distinguere ulteriormente il 
prodotto dalla massa sono non solo un livello di sfida 
settato piuttosto verso l'alto. ma anche la presenza 
di numerosissimi minigiochi. Una modalità multi 
giocatore in locale ed un livello di difficoltà molto 
dinamico. anche se sbilanciato a tratti. chiudono il 
cerchio su un titolo che. nonostante alcune pecche. 
risulta ben confezionato e divertente. oltre che 
educativo all'uso della chitarra. 

VOTO 8 110 

JUST DANCE 4 
Formato: PSl. Xbox 360, W'ti I Pub!ìsher: Ubisoh LDeveloper: utiisoh 

JUST DANCE GIUNGE alla sua quarta iterazione. con 
non poche n<Mtà introdotte da parte del team di sviluppo. 
Le tracce presenti sono..,. cinquantina. ma non finisce 
qui, visto che non solo saranno presenti più modalità 
di gioco rispetto alla precedente iterazione del brand. 
ma anche una maggior varietà di stiti e coreografie. 
Si potranno inoltre sllloccare coreografie alternative 
per alcuni brani. in base anche al livello di difficoltà. 
Nonostante sia un titolo principalmente destinato ai più 
gi<>Jani e a un pubboco più femminile che maschile. il 
tivello con cui è stato confezionato è davvero alto. 

VOTO 7 Sno 
LIBERATION MAIDEN 
Focmattt JDS I Mlisher. l.eYel-S I CleYeloper. Grasshopptr M.lnlhctutt 

NATO COME UNO DEI QUATTRO "minig1ochi 
d'autore" inclusi nella compilation di Level-5 Guild01. 
liberation Maiden arriva finalmente in Europa 
attraverso il canale di distribuzione digitale di 30S. 
La prestigiosa firma dietro il progetto è quella 
dell'istrionico Suda51. che con questo bizzarro 
shooter portatile riesce a convincere più che in 
produzioni di altra levatura. Punti forti sono la trama 
e lo stile grafico presi di peso da anime giapponesi 
à la Evangelion. ma anche il gameplay. nella sua 
classicità. risulta solido e coinvolgente. Avremmo 
voluto durasse di più. 

VOTO 8110 



PLAYSTATION 
MAGAZINE UFFICIALE 

COMPRA SUBITO 
A 1,59 euro 

ABBONATI I i ARRETRATI 

SFOGLIA PLAYSTATION 
MAGAZINE UFFICIALE 

disponibile per: 

~ o o 
pc 111..c IP.O 

1APP.1 ~ì 

I!! 

TROVI LE RIVISTE 
DIGITALI PLAY MEDIA 

COMPANYSU: 

iTunes Store 
itunes.apple.com/ it/ 

Cerca nell'applicazione Edicola di Appie 
le applicazioni personalizzate di CHIP. 

Game Republic, iCreate, iPad Magazine, 
Macworld, PCWorld, Photoshop 
Magazine, Play Station Magazine 

Ufficiale, PSMania, T3, Web Designer, 
X360 Xbox Magazine 

Compatibile con: iPad 

) zinio·· 
~ 

Zinio 
ita.zinio.com 

Zinio è una grande edicola internazionale 
con un'interfaccia web utilizzabile da 
qualsiasi browser che supporti Flash e 
applicazioni specifiche per Windows, 

Mac, iPad e Android. Oltre alla classica 
funzione di Zoom offre anche la ricerca 

nei testi delle riviste. 
Compatibile con: iPad, Windows, 

Mac, Linux 

Ultima Kiosk 
www.ultimakiosk.it 

Un'edicola tutta italiana 
con tantissime pubblicazioni, 

che utilizza la stessa piattaforma 
delle nostre applicazioni 

specifiche delle singole riviste. 
Compatibile co n: iPad 

EZPRESS l 
www.ezpress.it 

play.ezpress.it 
ezPress è l'unica piattaforma che 

contiene riviste, abbonamenti, arretrati, 
giornali, libri e contenuti multimediali 
con flipping online e libreria virtuale 
ezCloud, dove sono conservati i tuoi 

acquisti personalizzati e sempre 
disponibili per te quante volte vorrai. 

Compatibile con tutti i browsers 
e tutte le piattaforme 

Compatibile con: PC, MAC, Linux, 
iPad, iPhone, Android, smartphones 

:::::: >Esplorare i contenuti della rivista in modo originale e innovativo> Sfogliare 
'"""" le pagine virtualmente come con una rivista cartacea > Leggere gli articoli 
ICIC nella dimensione perfetta per la visualizzazione del testo Creare un vero 
I- e proprio archivio sempre a tua disposizione con il minimo ingombro 
O Acquistare l'abbonamento annuale o la singola copia 

11 A Pw i. riviste che pnuodono _...di supporto Il tu1D1i111 sul CD o DVD~• adls111Pl"'• .. nllDl•h Il 
~... • ................... _. ........ progealpowlbllllUlll llvllte. ~ 

Vai su www.playedicola.it e scopri le straordinarie offerte che ti abbiamo riservato: 
scegli tra l'acquisto dell'ultimo numero. un arretrato o l'abbonamento annuale! 



RECENSIONI INDIE REPUBUC 

Indie Republic IN COLLABORAZIONE CON 
www.theindieshelter.com 

.zATIMI ..... 
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Up: come? Non sapevate che 
po1evo evoc.art COLONNE 01 
RJOCO? Peccato! 

FINCHÉ C'È MANA, C'È SANGUE CHE SCORRE 

Torchlight 2 
~ Il 2012 sarà r icordato come l'anno 

... della fine del mondo, ma non 
per la devastante profezia Maya. piut­
tosto per la fuga dal Tartaro dei titani 
dell'hack'n'slash: Diablo lii e Torchlight 
2. Uno scontro senza pietà che avrà il 
suo giudizio finale a distanza di qualche 
mese. il tempo di dare anche al prodotto 
di Runic Games la possibilità di ass­
estarsi. Oggi però. ciò che ci interessa è 
capire come Torchlight 2 abbia tutte le 
carte necessarie per tener alta la sua 
testa indipendente r ispetto a un mostro 
sacro del mercato. 
Com'è facile immaginare. questo sec­
ondo capitolo gode dell'esperienza di un 
titolo precedente uscito appena tre anni 
fa. quanto basta per studiare i difetti e 
ricevere nuove idee dell'enorme com­
munity che si è sviluppata attorno a 
questa saga. Caratteristica di punta è. 
infatti. la vasta presenza di contenuti 
creati dagli utenti per il gioco. una pos­
sibilità che non poteva mancare nel sec· 
ondo capitolo e che per fortuna è stata 

affiancata dalla più grande mancanza 
del primo Torchlight: il mulliplayer. 
Finalmente sarà possibile affrontare 
l"intera campagna insieme ad amici e 
sconosciuto. sia in modalità LAN che 
in modalità online, fino a un massi­
mo di 6 giocatori. Ma le novità non si 
fermano qui' Le tre classi del capi­
tolo precedente sono state sostituite con 
quattro nuove. tre simili alle precedenti 
(Emebermage. Outlander e Berzerkerl 
più la nuova. l'Engineer. per chi vuole 
creare assistenti robotico per curarsi e 
falciare nemici. 
Ciò che più colpisce di Torchlight 2 è 
l'incredibile sensazione di bilanciamen­
to intrinseco del gioco stesso. Spesso 
in un hack'n"slash si è costretti a girare 
più volte per una zona per aumentare 
il proprio livello a causa di uno scon­
tro particolarmente duro. Ebbene. in 
Torchlight 2 questa necessità è del tutto 
assente. offrendo sia un grado di sfida 
sempre equilibrato. sia la possibilità di 
esplorare e ripulire le mappe di gioco 

una sola volta. Se da una parte questo 
aiuta fortemente i novizi del genere 
(per i quali Torchlight 2 rappresenta 
un ottimo inizio). ai giocatori più esperti 
consiglio di iniziare direttamente dal 
livello Veterano. il terzo su quattro in 
ordine di difficoltà. Anche gli alberi abil­
ità delle classi sono stati modificati sag­
giamente.offrendo un gameplay diverso 
quasi per ognuno di questi. per non par­
lare del comparto grafico che ha subito 
un netto aggiornamento. non sfigurando 
per niente con i suoi colori brillanti e 
l'incredibile cura per i dettagli, anche 
a fronte di mappe larghe e non più 
semplici dungeon. Per finire. anche gli 
scontri con i boss adesso richiedono 
una profondità tattica notevole. mentre 
non è possibile quantificare la valanga 
di stanze e zone segrete da scovare 
attraverso simpatici puzzle nascosti. 
Insomma. Torchlight 2 è esattamente ciò 
che si può desiderare da un gioco del suo 
genere: che siate fanatici o che vogliate 
solo togliervi una curiosità. il gioco di 
Runic Games non farà altro che azzerare 
la vostra vita sociale nella vana speranza 
di completare quel particolare set. o di 
trovare una delle tanto ricercate armi 
leggendarie. 
Francesco Riccobono 



FTL 
Faster than light 

LUNGA VITA E PROSPERITÀ 
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CONOSCETE I ROGUELIKE? SON QUELLA TIPOLOGIA DI VIDEOGIOCO-DROGA 
dove vi troverete a imprecare in lingue ormai delunte per colpa di una morte pre­
matura del vostro alter ego. Cosa c'è di strano nel crepare in un videogame? Se 
accade in un roguelike dovrete ricominciare da capo, perdendo qualsiasi cosa abbi­
ate guadagnato con tanta fatica e sudore. ma tanto il bello è proprio quello' Finire 
uno di queste trappole per la vita sociale è un evento più unico che raro. Roba da fare 
i bulli con i propri nipotini. tra cinquant'anni. 
In questo. lo dico subito. capolavoro che si meriterà sicuramente un posto sul podio 
come "Miglior indie 2012" vestirete i panni del "Capitano Kirk" di turno. dovendo 
gestire la più bella astronave di sempre. muovere con intelligenza il suo equipag­
gio e giostrare scudi. armi, motori, teletrasporti e sottosistemi di controllo come 
solo un degno erede del capitano Picard può lare. A dilferenza degli altri titoli del 
genere. FTL ha meccaniche semplici da imparare. tanto che potrete addentrarvi nel 
cuore dell'universo in meno di cinque minuti. Attenzione. però. ho detto "semplici da 
imparare··. non "facili da usare bene ... tanto che prima o poi vi convincerete che sia 
impossibile arrivare alla fine del vostro travagliato viaggio! Già la longevità è enorme. 
ma se poi ci mettiamo anche una decina di nuove astronavi da sbloccare (che stra­
volgeranno completamente il modo in cui si alfronta l'awentural. una ventina di 
achiviements e la voglia di superare sempre i propri limiti. sotto mano avrete una 
delle migliori cose che potete acquistare con meno di un deca! 
Marco Tassani 
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Half Minute Hero: 
Super Mega Neo Climax Ultimate Boy 

TUTTO IN 30 SECONDI 

AVETE PRESENTE IL GIOCO DI RUOLO GIAPPONESE? QUELLO CON i per­
sonaggi con la lrangia davanti agli occhi. un po· schizzati. molto sociopatici. 
perennemente con una scopa infilata in quel posto? Si. esatto. proprio quei 
giochi che durano decine e decine di ore. cianciando a proposito dell'onore. 
dell'amicizia e di quanto si stava meglio quando si stava peggio. Perfetto. sec­
ondo voi è possibile comprimere tutto il carrozzone in un mezzo minuto scarso? 
Half Minute Hero [e il suo lunghissimo titolo! è un bignami del gioco di ruolo 
giapponese. In appena trenta secondi dovrete rivivere tutte le fasi salienti della 
struttura di un jrpg e salvare il mondo dal Malord di turno. t.:impresa sembra 
impossibile. ma grazie alle costose attenzioni della Dea del Tempo. sarà a 
nostra disposizione un comodo [e poco economico) servizio di riavvolgimento 
del tempo che ci permetterà di aggiungere secondi preziosi all'avventura. E 
in questo rush spietato luna vera e propria corsa contro il tempo!), falciando 
nemici casuali. arruolando compagni di gruppo, acquistando equipaggiamento 
migliore. si rivivono tutte te tappe londamentali delle avventure giapponesi. 
È magia? No. solo un modo simpatico e intelligente per traslormare quello 
che fondamentalmente è un puzzle. in un ricettacolo di ricordi piacevoli. 
Inoltre il gioco propone delle varianti da sbloccare. alla fine dell'avventura. che 
comprimono ancora di più te meccaniche fino ad arrivare al fuori di testa Eroe 
3. dove il tempo a nostra disposizione è drasticamente ridotto a tre secondi' 
Fabio Di Felke 
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Up: Trenta setoOOi pec salvate il mondo. Più che sufficienti 
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RAYMAN JUNGLE RUN 
ANDRO ID 
Ut>soh 

DOPO AVER INCANTATO IL POPOLO dei giocatori 
console netrultimo Rayman Origins. ruomo melanzana 
è finalmente giunto anche sui dispositivi Android. 
Non aspettatevi però di trovarvi di fronte a un classico 
platfomn. quanto piuttosto a un nmner game in piena 
regoo. Il nostro eroe. infatti. si muoverà questa volta 
completamente da solo. mentre voi dovrete modificare 
la sua direzione saltando e arrampicandovi nelle pareti. 
Anche se alrin12JO potrebbe spiazzare i fan più accanib 
della serie. il cambio di genere di Jungle Run risulta 
essere addirittura una scelta sensata per sfruttare al 
meglio i controlli touch screen. Anche graficamente il 
gioco regge il confronto con racclamato Origins. 

VOTO 9110 
SKY GAMBLERS: RISE OF GLORY 
ANOl\010 
Dev. Namoo NetlNOclcs 

SKY GAMBLERS: RISE OF GLORY vi trasporterà 
dritti nella Prima Guerra Mondiale. mettendovi a 
disposizione gli areoplani dell"epoca attraverso una 
campagna davvero entusiasmante. Il gameplay è 
semplice e intuiti"'l: potrete usare sia i comandi touch 
che racceterometro del vostro telefono per muovere it 
velivolo. mentre per sparare ai nemici farete affidamento 
principalmente alla mitragliatrice. Dovrete mettere K.O. 
le basi nemiche in modo da ridimensionarne le forze. 
Grazie alle dodici missioni e alla presenza della modalità 
multigiocatore. questo titolo sarà capace di intrattenervi 
per molto tempo. a patto ovviamente di amare a genere. 

VOTO 8 5110 
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RAIL RUSH 
AN DR DIO 
Oev. Miniclip.com 

A PARTIRE DA TEMPLE RUN che diffuse a macchia 
d'olio il genere dei runner game solo un anno fa. sono 
stati centinaia i titoli che hanno cercato di ricalcarne 
i guadagni. spesso proponendo idee tutt'altro che 
originali. Con buona pace di chi odia questa tipOOigia 
di giochi. bisogna ammettere che Ra il Rush riesce 
comunque a dM!rtire utilizzando un· ambientazione che 
sembra presa da un film di Indiana Jones: la corsa nelle 
miniere. Niente gambe qu'ndi. ma solo uno sprovveduto 
avventuriero all'interno di un carrello lanciato a folle 
velocità in un vero e proprio percorso della morte. 
Tracciando con a dito la direzione scelta. potrete saltare 
o abbassarvi per evitare gli ostac00. 

VOTO 7,5110 
VOXEL INVADERS 
ANDROtD 

VOXEL INVADERS È IL CLASSICO titolo dal 
sapore nostalgico. Si tratta infatti di una versione 
tridimensionale con grafica pixel art del mitico Space 
lnvaders. con raggiunta dei colori e di nuove tipologie 
di nemici spaziali. A differenza del gioco originale a cui 
si ispira. avrete modo di usare molte più armi da fuoco. 
raccogliendole sotto forma di power up direttamente 
dai vostri awersari alieni. Purtroppo. a causa della 
natura del gioco. gli unici in fondo che sapranno 
apprezzare questa interpretazione moderna di un 
classico delle sale giochi di fine anni 70 saranno i soli 
retrogamer 

VOTO 6 5110 

ROLLING HEAD 
ANOROID 
Oev.. Maqna 1n1eiactive 

CIÒ CHE PREMIA LA QUALITÀ DI QUESTO TITOLO 
È principalmente la sua idea strampalata. che tratta 
gli zombie in una chiave tutta nuova. Qijatti. al posto 
di uccidere questi ultimi. dovrete prendere i comandi 
niente di meno che di una delle loro teste e andare 
in giro per la fattoria in cerca di cervelli freschi da 
mangiare. onde evitare l"inevitabile putrefaZIO()e. A ogni 
boccone. corrisponderà una nuova iniezione di energia 
al vostro capo rotolante. necessaria per raggiungere la 
fine di ogni lM!llo. Ovviamente. a rendervi la vita difficile 
ci saranno dei simpatici contadini pronti ad 
inforcarvi al momento giusto e vari tipi di ostac00 
d'osseminati lungo a percorso. 

PIRATE CAT 
WINDOWS PHONE 
Dev. Xet'IO bits 

VOTO 7110 

LASEMPUCITÀELOSTfLEOIQUESTOGIOCONON 
PASSERANNO affatto inosservate 1.11a voltaawiata 
la prima partita. Cat. che di mestiere fa il pirata. viene 
richiamato un giomodal suo capitano. che gli propone la 
più temeraria tra le missioni: trovare un tesoro nascosto 
niente di meno che sulla luna! Per riuscire nella titanica 
impresa. il protagonista utaizzerà un paio d'ali di propria 
produzione per volare più in alto possibile e raggiungere 
così il satellite terrestre. Tutto quello che dovrete fare per 
spingersi là dove nessun altro felino è riuscito nella storia. 
sarà eliminare gli uccelli e raccogliere le loro piume. che 
si dimostreranno la vostra unica -benzina ... 

VOTO 8110 



BAD PIGGIES 
iPhoooliPad RtMo Enteruinrnenc Ltd 

DOPO QUATTRO ITERAZIONI UFFICIALI. GLI UCCELLINI PIÙ FAMOSI del mondo cedono il posto ai cattivi. owero 
ai malvagi maialini verdi protagonisti assoluti di questo primoverospin-off della serie. Pur non stravolgendone 
l'immaginario dell'universo di Angry Birds. gli sviluppatori sono riusciti con coraggio a proporre un gameplay tutto 
nuovo. dove lo scopo sarà ricostruire il progetto andato in frantumi con all'interno i piani per catturare le uova di 
uccello. Per farto. dovrete costruire pezzo per pezzo un marchingegno che vi possa permettere di agguantare l'ambito 
pezzettino di carta. Owiamente. il gioco non sarà per niente facile. in quanto ogni elemento dovrà rientrare in una 
griglia composta da quadrati alla quale andranno aggiunti anche ulteriori elementi per spostare il mezzo o addirittura 
farlo volare. Qualsiasi errore di progettazione vi costerà caro. rendendo il veicolo lento e poco utile al vostro scopo. 
Insomma. questo nuovo prodotto della Rovio convince in pieno. riuscendo a rinfrescare una serie ormai fin troppo 
consolidata e offrendo un approccio di gioco decisamente molto più cervellotico che piacerà ai fan e non solo. 

VOTO 9110 

STREET FIGHTER X TEKKEN MOBILE 
iPhone/iPad Capcom 

NON CONTENTI DI MENARSELE DI SANTA RAGIONE da qualche mese a questa parte su console. i lottatori di Tekken 
e Street Foghter hanno deciso di proseguire la loro disputa eterna anche sui iPhone e iPad. Il problema è che sono subito 
dolori ... e non in senso buono purtroppo. Già a partire dalla schermata del menù. si viene a contatto con una realtà 
profondamente diversa rispetto alla controparte casalinga. Capcom ha spogliato il suo gioco pesantemente. lasciando 
ai giocatori la possibilità di poter godere solo della classica modalità arcade. allenamento e online. Anche se le critiche 
potrebbero proseguire a causa oo soli dieci personaggi selezionabili. questa versione mobile di Street Fighter X Tekken 
riesce comunque a salvarsi dalla deriva grazie alla bontà dei controlli touche alla rinn011ala gestione tag: il partner entra 
in gioco per un periodo di tempo che varia a seconda dei danni subiti. lasciando il compagno a riposo il tempo di ricaricarsi 
lentamente. Per porre fine ad una partita. tuttavia. sarà necessario sconfiggere la prima scelta. la sola alla quale e 
legata l'energia. In definitiva. il picchiaduro Capcom rimane un gioco di buona fattura. anche se il ridimensionamento dei 
contenuti non puòche inficiare nel giudizio finale. Peccato. 

VOTO 7 5110 

ETERNITY WARRIOR 2 
iPad Sviluppatore: Glu Mobile 

IL SECONDO 
EPISODIO DI 
ETERNITY 
Warriorsi 
dimostra uno 
dei migliori 
prodotti di 
questo inizio 

RECENSIONI tGR 

autunno. considerando soprattutto che il download è 
gratuito. Ispirato all'immaginario fantasy à la Diablo 
lii, il titolo è un gioco di ruolo con visuale isometrica. 
strutturato in circa quaranta dungeon di difficoltà 
crescente. Per superare ognuno di essi dovrete 
abbattere tutti i nemici presenti nel livello utilizzando 
armi bianche e magie potenziabili con il proseguire 
dell'awentura. ll sistema di controllo (quasi una 
versione miniaturizzata di God of War) funziona a 
dovere. dando al giocatore modo di sperimentare 
tutte le mosse disponibili grazie alla buona precisione 
dei comandi virtuali. Da applauso il comparto tecnico. 
vera ciliegina sulla torta di questo divertente titolo. 

VOTO 8110 

LILI 
Svifuppatoce:: BitMonster Gamesl 

IL TITOLO PARTORITO DA BITMONSTER GAMES 
È un'opera sontuosa e tecnicamente sopraffina. 
con una direzione artistica tra le migliori 
del universo dei giochi mobile. Purtroppo, la 
bellezza del comparto grafico non basta a 
rendere questo gioco un capolavoro. Liii è una 
studentessa di botanica che decide di recarsi 
nell'isola di Goes per studiare la flora locale. 
quando a un certo punto si accorge che in questo 
luogo paradisiaco è in atto una terribile battaglia 
tra gli spiriti e i loro schiavi. A lei il compito di 
calmare le acque e aiutare il popolo soggiogato 
attraverso un'awentura alla lunga noiosa e 
ripetitiva. votata unicamente all ·esplorazione 
e alla ricerca di tesori, con qualche sporadica 
fase action tra l'altro mal realizzata. Gioia per gli 
occhi, ma non per le dita ... 

VOTO 71lO 
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Il mensile dei giochi elettronici 
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92 GAMEBOY 
PLAYER 
TRASFORMA IL TUO 
GAME CUBE IN UN HANDHELD! 

CIU L'Hll VISTO? 

GLADIATOR 
SANGUE, ARENA E 8BIT 

INTOTHEPIT 

HUNTING: 
STARRING 
POLTERGUY 
LO SPIRITO DI UN BRILLANTE 
TEENAGER INFESTA 
IL MEGADRNE! 

NUOVA 
RUBRICA! 
MADEIN 
ITALY 
RETROGAMING ALl.TTAUANA 

RETRO 
MARKET 
LA BORSA VALORI DEL 
RETROGAMING! 

llARLEY DAVIDSON: THE ROAD TO STURGIS 
IL PARADISO DEI BIKER 

'"'l1tiM#IB\iW&h'§18i13g1,:;1a1U 
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SUICIDE SOWTION 
Vì siete mai chiesti come avrebbe fatto un garner degli eighties 
a trovare il modo di superare un boss imbattibile o la soluzione 
a un enigma apparentemente irrisolvibile? Di certo non poteva 
correre su Youtube e... No, non aveva neanche una rete 
telematica dove consultare guide strategiche e cheat di ogni 

tipo. Il povero martire non poteva far altro che affidarsi a metodi 
ben più arcaici, primo fra tutti la vana speranza di trovare 
qualcosa di simile nella sezione trucchi delle riviste. Quando 
il gioco desiderato tardava a manifestarsi in detti contesti, 
sarebbe stato necessario adottare strategie ben più estreme, 
da cui il volontario sottoporsi alla forca caudina del passa-

·=:aPOCKETSIZE CLASSICS 
AEROSTAR 
1991 GAME BOY - VIC TOKAI 

Il Game Boy non è certo passa to alla • mamente, così che il giocatore 
storia per aver dato i natali a chiss <I. ! dovesse preoccuparsi unica­
quanti vertical shooter a sfondo aero- ! mente di far fuoco sui nemi­
spaziale, ma di certo si è distinto per aver : ci. Libero dall'onere di rileva­
offerto uno straordinario rapporto qualit 'l/ ! re variabili di movimento non 
quantit 'l. A volerla dire tutta basterebbe ! precalcolate, I' engine di gioco 
addirittura citare il solo Aerostar per consi- avrebbe potuto gestire in questo 
derare detta lacuna virtualmente colmata modo scenari molto più com­
e non ci sarebbe da gridare allo scandalo. plessi, offrendo conseguente­
Che ci si creda o meno, il titolo diretto dal mente al pubblico una tempesta 
sagace Kazuaki Kinoshita riusciva difatti a di pixel come mai se n'erano 
sintetizzare tutte le migliori caratteristiche viste su una handheld! 
del genere, senza per questo sacrificare Poiché i puristi del genere 
un solo pixel di quelli necessari a confe- potrebbero storcere il naso di 
zionare un prodotto spettacolare. Ma come fronte ad un artifizio simile, è 
avrebbero fatto gli sviluppatori a stipare bene ribadire che il risultato 
tutto il repertorio di un qualsiasi Xenon in ottenuto sarebbe davvero valso 
una manciata di Kb? In realt 'l. un trucco !"azzardo e questo anche in 
c'era eccome e risultava tra l'altro palese virtù di un coefficiente di sfida 
fin dalla prima partita. Abbinando alla tutt'altro che generoso. Chiunque avesse 
classica formula top -view quella struttura commesso lerrore di sottovalutare il tito­
a binario che avrebbe di lì a poco fatto lo Vie Tokai a causa della sua singolare 
la fortuna di titoli come Panzer Dragoon, impostazione, si sarebbe difatti trovato a 
Aerostar avrebbe in pratica gestito gli fronteggiare avversari assai scaltri e boss 
spostamenti del velivolo controllato autono- a dir poco ostinati. 

·==a TOYS • Generalmente affidabile, U Game Boy 
P1oyer rlugçivo a convertire la quasi lololil4, 

dei titoli disponibili sulle handbeld native. 
riducendo peraltro al minimo gU effetti 

colloterO.ll ano fon:ata espansione dello 
finestra di gioco. Non a caso. U sistemo IN THE ATTIC 

GAME BOY PLAYER 
TRASFORMA n. TUO CUBE 
IN UN HANDHELD! 

Hardware duttile per antonomasia, il 
Game Cube è stato una vera e propria 
fucina di add-on e periferiche più o meno 
indispensabili. TI-a queste brillò senza 
dubbio per efficacia il Game Boy Player 
grazie al quale tutti i possessori della 
128Bit di Kyoto avrebbero potuto godersi 
i giochi dei cataloghi Game Boy e Game 
Boy Advance sul proprio TV Color da 

92 Aljlll!br 

supportava un menù d'effettistica a sei voci, 
mediante cui gll utenti potevano r1toe<:c:re le 

prestazioni visive di ogni singolo gioço. 

salotto. Venduto prima in Giappone 
e quindi in Occidente a partire 
dal secondo trimestre del 2003, il 
gingillo divenne presto un musi per tutti i 
nintendomani, molti dei quali gli perdo­
narono sia il mancato supporto di feature 
quali Rumble Pack, Game Boy Camera, 
Pocket Music sia la totale incompatibilitq 
con i titoli Super Game Boy. 

• Onde far fronte elle robuste fono 
avvonwio. U volivolo a nostra dis:pogi.Dono 
avrebbe potuto rioorrere al oonsueto uso di 

Power Up e bonus, tra: euJ numerose varianti 
in fatto di potonza di fuoço. 

P-9 
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parola. Palleggiato tra sadici custodi della verit.. determinati 
a strappargli ben più della paghetta pur di svelare l'crn::ano 
e ignobili mitomani pronti a rifilargli le panzane più indicibili, 
questi si sarebbe cosi ritrovato a vagare anche per mesi in cerca 
di un suggerimento valido, finendo non di rado per deporre 
le armi. Chiunque abbia ahneno un trentennio sul groppone 

sar~ senz'altro stato più volte vittima di episodi simili e avr~ 
inunaginato ~ quante volte scaffali popolati di videogame 
in cui fosse impossibile bloccarsi A miracolo avvenuto, le cose 
continuano tuttavia ad apparire diverse, tant'è che il martirio di 
un tempo s'è gÌl< trasformato nell"ennesimo rimpianto. 
Gianpaolo ''Mossgarcl.en" Iglio 

·=:; CHI L:HA VISTO 

GIADIATOR 
1986 DOMARK- AMSTRAD CPC I C64 I SPECIBUM ZX 

:.;: 

Andare alla ricerca di giochi dimenticati 
è un po' come vagare tra i viottoli d i un 
antico cimitero, sofferma ndosi qua e l ~ 

in cerca di una lapide che possa attirare 
l'attenzione. Nel caso di Gladiator, i dettagli 
che ci hanno incuriosito sono stati diversi; 
uno su tutti, quella strana iscrizione che 
recitava: "'Qui giace Marcus di Masina, 
primo gladiatore mai apparso in un video­
game'" . Benché il titolo targato Domark non 
sia stato l'assoluto pioniere dei picchiaduro 
ali" arma bianca, esso fu in effetti il primo 
esponente del suo genere a prender forma 
tra le mura del Colosseo: un record per 
molti versi rilevante, che acquista ulteriore 
spessore se unito al tentativo di attribui­
re inediti connotati simulativi all'azione su 
schermo. 
Laddove sarebbe stato lecito attendersi 
poco più un semplice scacciapensieri, gli 
sviluppatori confezionarono difatti un pic­
colo miracolo tattico che affondava radici 
nella possibilit q di accedere ad un arse­
nale comprensivo di ben 45 armi differenti! 

• Se l'uso del 
gladio implicava 
un approccio più 
fisico e diretto olla 
battaglio, loneo, 
tridenti e bolas si 
sarebbero rivelate 
più ot!ica ci dallo 
distanza; chiunque 
avesse preferito uno 
stile più acc:orto, 
avrebbo potuto in 
ogni caso servirsi di 
scudo e spatho. 

Prima di solcare le polverose arene dei 
circhi il buon Marcus (redivivo Spartacus al 
cospetto della Roma più spietata) avrebbe 
potuto così attrezzarsi a dovere, offrendo 
conseguentemente al giocatore la possibi­
lit q di variare la propria strategia di com­
battimento in relazione alle caratteristiche 
dell'avversario. Oltre a germogliare in un' e­
sperienza di gioco piuttosto versatile, que­
sta soluzione avrebbe influito in maniera 
assai positiva sulla longevit q del prodotto: 
quasi superlluo risulta, ad esempio, pre­
cisare quanto potesse rivelarsi appagante 
abbandonarsi olio modolitq Multiployer di 
supporto al tradizionale Story Mode. In 
barbo ai tonti meriti maturati sul campo, 
la storia avrebbe comunque riservato un 
ingiusto pollice verso al nostro baldo gla­
diatore: forse condannato da un look non 
esattamente glamour. Morcus riposo cosl 
in silenzio, nello suo piccolo tomba di pixel, 
mentre i resti altri guerrieri virtuali, magari 
meno meritevoli, albergano in ricchi mau­
solei circondati do migliaia di accoliti. 

WEIRDOGAMES 
INC. 

THE BERLIN WALL 
1991 KANEKO - COIN-OP I GAME GEAR 

Tra zombi nazisti, russi dall'accento 
pugliese e guerre stellari tratte da eventi 
realmente accaduti, i videogame hanno più volte 
provato ad offrirci la loro versione della Storia 
offrendoci, spesso e volentieri, riletture dei fatti 
alquanto insolite. Dovendo individuare un titolo 
che, più di ogni altro, potrebbe rappresenta· 
re questo singolare approccio storiografico, 
la nostra scelta non potrebbe comunque che 
ricadere su The Berlin Wall. 
facendo sfoggio della diabolica lngenultq che 
solo i nlppo sono in grado di vantare, questo 
platform bypossava difatti anni ed anni di 
Perestroika in virtù di una tesi ben più naif. rea 
di attribuire ad un paffuto bimbetto il merito di 
aver abbattuto l'ultimo baluardo della Cortina 
di Ferro. 
Concettualmente simile al leggendario Space 
Fbnic, eccetto che per un comparto grafico più 
moderno, il gioco si sviluppava lungo scenari 
multiliveUo a videata fissa sul cui sfondo facevano 
bella mostra di sé monumentl storici quali la 
Porla di Brandeburgo e il celebre Reichstag. 
Servendosi di un piccolo marlello, Il pupo 
avrebbe dovuto ripulire ogni singola schermata 
dai blocchi di pietra che la ingombravano. 
facendo tuttavia attenzione a non incappare 
nei coriacei mostriciattoli posti a guardia degli 
stessi. Per quanto elementare, questa formula 
di gioco si rivelava alquanto avvincente e 
non esageriamo affermando che, una volta 
metabolizzati i fondamentali del gameplay, 
sarebbe stato dllficile staccarsi dallo schermo: 
unita all'accattivante level design, l'accessibilitq 
di Berlln Wall gli avrebbe d'altronde garontito 
una fama tale da spalancargli le porte del settore 
Handeld ... Con buona pace dei possessori di 
GomeGear. 

• I mostridattoli che affollavano gli stage di Berlln Wall non 
avovano ln roaltd. molto a vodoro con lo g.ladali guardio dol 
CMclcpoint Chcutio' al po<to di prevedibili soldati armati 
di tutto punto, il nostro porgo&o sS sarebbe difatti ritrovato a 
front09gkxrc doi tenori poroosp4ni. probalXbnonto lgnorl d&llo 
oonnotazioN politiche dGU•intera avventura. .• 
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·=:aMADE IN ITALY: 
RETROGAMING ALL:ITALIANA 
LUPO ALBERTO: TRE VIDEOGAME 
1990 IDEA sorr .. .HMIGA I l\T1UU ST I C64 I PC 

Non tutti gli sviluppa· : fosche previsioni in un baleno. Ben lungi 
tori emergenti avreb - : dal rivelarsi quel disastro più volte annun· 
bero scelto di reaJiz. i ciato, esso lini anzi col guadagnarsi il 
zare un platform nel : beneplacito di una larga fetta del pubbli­
periodo in cui Super co dimostrando, parallelamente, di non 
Mario viveva uno dei avere poi tanto da invidiare mostri sacri 
suoi periodi più floridi. del genere. Oltre a brillare sotto il pro­
Gli italiani, si sa, tendo· filo grafico, settore nel quale il designer 
no tuttavia a esaltarsi Luca Stradiotto diede il meglio di sé, Lupo 

dinanzi alle imprese impossibili: appena Alberto: The Videogame garantiva in effetti 
ottenuto il beneplacito del buon Silver, i , un· esperienza di gioco molto gradevole, 
ragazzi dell'Idea Software s'avventurarono : che trovava buona parte del suo appeal 
così nella realizzazione di un progetto a • nell'efficace gameplay elaborato dal trio 
tema, grazie al quale il celebre l.J.ipo Alberto Bianchi-Ciceri-Kulka. Impreziosito dalla 
dei fumetti nostrani si sarebbe ritrovato a simpatica colonna sonora realizzata da 
solcare gli schermi dei nostri persona!. Alex Rovelli e Gianluca Rotondo, questo 
Diretto da un giovanissimo Antonio Farina, piccolo miracolo tutto made in ltaly non 
il gioco raggiunse gli scaffali dei negozi avrebbe pertanto accontentato solo i fan 
accompagnato dallo sgradevole scettici· del rispettivo fumetto, ma anche i semplici 
smo degli snob, salvo poi sovvertirne le cultori del genere, i quali identificarono 

·=:5 INTO THE PIT ~ 
HAUNTING: 
STARRING POLTERGUY 
1993 MEGADRIVE - ELECTRONIC ARTS 

Non siam o in grado di 
contare il numero d i 
volte in cui abbiamo 
liberato case infestate 
dagli spiriti, ma di certo 
sappiamo che le occa­
sioni di indossare il pro­
verbiale lenzuolo bian· 
co sono state rarissime. 
Tra i pochi esponenti di 

un genere che definiremmo coraggiosamente 
"simulatore di possessione domestica", spie· 
ca in ogni caso il vecchio Haunting: Starring 
Polterguy. Realizzato ben 19 anni fa da una 
Electronic Arts in evidente vena sperimentale, 
questo curioso puzzle strategico dalle convin· 
centi isometrie prospettiche ruotava intorno 
alle malefatte di un dispettoso poltergeist, la 
cui unica ossessione era quella di spaven-
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tare a morte 
gli inquilini di 
una lussuosa 
villa. La sod­
disfazione di 
quest'obiettivo 
sarebbe pas­
sata attraverso 
l "allestimen· 
to di scherzi 
spesso diabe­
tici, che il gio· 
calore doveva 
organizzare interagendo di soppiatto con 
l'ambiente circostante. Per ogni suppellet­
tile infranta o rumore prodotto, la riserva di 
ectoplasma a disposizione dello spettrale 
antieroe avrebbe tuttavia registrato preoc­
cupanti cali cui solo gli spaventi delle vittime 

• Lupo Alborto: Tho Videgomo si sviluppava nell'areo di 10 
grcu:iosi stage, nell'ambito dei quali il nostro spelacchiato 
eanJde avrebbe attraversato le loeatlon phl note al let1orl del 
fumetto. Qua1ora l'utonlo l'<rvcs.so voluto, il gioeo potovo ossoro 
affrontato anche vestendo le piume della simpatica gallina 
Marta. 

nella versione Amiga 500 la miglior incar· 
nazione del prodotto. 

• Gli schoni andati a buon fino so:robb.ro sposso gormoglioti 
in spassose gag, il cui coefficiente umoristico avTebbe trotto 
ben.itlelo dalle buffe animazioni legate agli sprite delle vittime 
o a quollo dello stesso Pollorguy! 

potevano porre argine: meglio dunque assi· 
curarsi dell'efficacia del proprio piano, prima 
di passare ali' azione! 
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·=:a VOGLIA DI REMAKE 
THE ROAD TO STURGIS 
HARLEY DAVIDSON: 
1989 l\1INDSCAPE I INCREDIBLE TECHNLOGIES - AIV1IGA I ATARI ST I PC 

• Raggiungoro il Fostival di Stuigis avrobbo implicato attravorsaro l'intorland s latunilonso 
col vento in poppo. facendo attenzione a non irritare i cavillosi agenti di polizia piazzati ai 
margini della Route 66. 

• Al torm.ino di ogni tappa, avrommo potuto fcrma:rci alla s taziono di sorvizio più vicina por 
riparare la nostra Harley e acquistare qualche buon pezzo di rioambio. Speuo e volentieri 
queste pause cl avrebbero permesso di incontrare personaggi piuttosto bittoni e magari 
trovaro un avversario da $pcMaro in un tosta a tosta de ll'ultimo minuto. 

Per tutti quelli che non ne possono più d i 
Honda, Ducali e Yamaha; per tutti quel­
li che ne hanno abbastanza di perdersi 
nella vacua monotonia delle comuni piste 
da Moto GP; per chi è stanco di uscire 
puntualmente fuori pista ad ogni curva e 
ancor più stufo di portare a spasso chassis 
r ivestiti di sponsor, il remake di "Harley 
Davidson" sarebbe una vera e propria 
manna dal cielo. Ben lungi dal piegare la 
sua ruvida indole a lle boriose esigenze dei 
simulatori, questo vecchio bolide targato 
Mindscape preferiva difatti celebrare le 
accezioni più r ivoluzionarie del motocicli­
smo a l ritmo del p iù arcade dei modelli di 
guida. senza per questo obbligare il suo 
pubblico ad inseguire check-point fuori 
portata. Tra ngugiando quel d iabolico coc­
ktail di trasgressione. libertq e asfalto 
come lasse Jack Daniels, ogni odierno 
centauro del silicio potrebbe così rivivere 
in HD un'indimenticabile avventura On The 
Road fatta di borchie. ragazzacce e sfide 
a ll 'ultimo rombo. Il viaggio di una vita, 
nella speranza di giungere in tempo a quel 
festival di Sturgis altrimenti noto come 
Mecca dei Biker. 
Preservando quell'insolito retrogusto da RPG 
che permeava il codice originale del gioco, 
ci piacerebbe anche tornare in oflicina e 

modificare la nostra amante d 'acciaio fino a , 
farla sembrare roba da Ghost Rider, e il cer- l 
chio potrebbe quindi chiudersi sulle note cli ' 
una track list tutta made in Manowar. A quel 
punto, poco importerebbe se i retrogamer 
più pignoli ci facessero degli appunti: con 
i dovuti accorgimenti strutturali, una mas­
siccia struttura open-world e un multiplayer 
degno di questo nome, siamo infatti sicuri 
che persino il più esigente dei centauri non 
resisterebbe alla tentazione di a ttaccarsi 
al manubrio. La sfida è pertanto lanciata: 
speriamo che qualche sviluppatore con gli 
a ttributi la raccolga ... 

• A complicare ulteriormente la vita del nostro alter-ego cl 
avrebbero pensato agguerriti Hell's Ange1s. i.mprovviU frano 
e cappottamenti più o meno inatte&i. nell'ambito dei quaU 
oorebbe stato facile lasciarci letteralmente le pennel 

•::: CERCHIONI AL SILICIO 
•: The Road To Sturgis non è stato !"unico racing game 

motociclistico ad avvalersi della prestigiosa licenza 
Harley Davidson. Dal 1999 a l 2006 sono stati ben 4 i titoli 
che hanno provato a domare la regina cli tutte le Bike 
statunitensi. Sfortunatamente né il pavido Race Across 
America della Alari (1999 - PC), né il recente Race To 
Rally della Activision (2006 - PS2 I PC>. né tantomeno 
Wheels of Freedom e Race Around the World della 
Infogrames (2000 / 200 I - PCJ ci sono riusciti... ' ·-
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• PROGE'JTATO DA un giovane Sh1geru Miyamoto appena 
giunto in Nintendo e approvato grazie al desiderio della 
compagnia di sfondare in occidente, il Donkey Kong originario 
non era solo un modo accattivante per 
spendere soldi la domenica. 
Quosto gioco si servivo dl graiica 
e cut scene ln modi mai provali 
prima nel medium. legandole 
dlfcttamcnto alla (semplicissima) 
trama. e diede inoltre i natali a 
Jumpman. meglio noto come Mario. 
Buffo notare come, non fosse stato 
per il triangolo Bruto-Olivia-Braccio 
d1 ferro che ispirò fortemente 
Miyamoto. Donkoy Kong avrebbe 
potuto non esistere mai. 

DONKEY 
KONG 
JR MATH 
• IL DESIDERIO di Nmtendo di 
proporre se1npre nuovi contenuti 
generò questo prodotto educativo. 

uscito su NES nel pieno del successo del primo Donkey Kong. 
Nei fatti, era molto scorso: bisognava a1traversare un tradizionale 
livello di DK risolvendo problemi aritmetici nel fra1tempo. I controlli 
erano un incubo e rendevano tutto difficile. ma soprattutto il gioco 
non risultava molto divertente e i prob!emi da risolvere erano 
troppo facili persino per un bambino. O suo msuccesso fu tale da 
spingere Nmtendo a ripensare tutto il genere. 



DONKEY KONG LAND 2 
• È EVIDCNTE cho Raro s1 1oso conto 
di avei azzeccato uno formula vinccnto, 
e cosl Donkey Kong Land ?. sb11 ciò d1 
nuovo quel che accadovo ::iu Super 
Nintendo pe1 poi 
riadattarlo su Gamo 
Boy. Pur non potendo 
vonto1 e il 1 espiro do! 
fratello maggioro, 
sfruttavo 11 portatile in 
modo fontoshco. 

~ 

• A QUANTO PARE detemuno1a a nmmc·ioro al sonno. 
Rare sconvolse il mondo con l'amvo di Dicldy Kong Ro~ing 
nel l997. Non solo socnbcava il p1otogorusto d"I fronch1so m favore 
del rupote. mo lo scelto del gcnoro lo poneva m diru!lo compel!Zlone 
con Mario Kart. gioco spesso c1tato. 

mo moJ superato. lmmogmota quindi 
lo sorpreso collettivo quando Diddy 

~~~r .liìill't:"."' .. r:J•'Jllli Jl"'""P.llVong Racing non solo s1 nvclò bello, 
'" mo mmocc1ò oddintturo di st1oppo1 o lo 

corono dallo testo di Morto. Cos1ru110 
gonialmonto atton10 a un mondo 
centrale, vantava corse contro i bo~s e 
ambientate fra 1 c1eh e sott'acqua. 



;fr ":"X g: .x.:hl V("rornon:e 
m:SCOOOSCluU. e Donkoy Koga è fra questi. Pur se 

cbrontato rekr.rvamen~c. p::>~ rro. u1\ gi.<Xc. 1'1USICO.kt crect.o 
m col!ol::x>razlOl1C con Narncc nun ero cef1o une svibiµpo 
pre-'9dibtle qtKmd~ tl personaggio debuttò nc1 pnrru anru oltanlo. 
Venduto assiem, 01 famOSl bonqlu. cho s1 dO'.""'IDO bettero a 
tempo con lo mu. -eco. ora un progotto 

lo cui assurdtl<J veruvo ompWtcoto ••iir=lalla trocklist cho afhanccrJO 
placidamente We will Rock you dm 
Oueen ol lema di Zeld<1 Nono•lonlo 
(o grOZJo ol)lo sua foiba. Donkoy 
Kongo era un ptacero da gtocoro 
e si 1nentò persino un pr orn10 
all'innovazione. 
\ 



MARIO VS DONKEY KONG 2: 
MARCH OF THE MINIS 
• QUESTO SEGUITO del gioco 

del 2004 è da molli considerato il vero 
hore ali' occhiello di questa sene d1 spm·off. 
grazie all'uso ingegnoso del touch screen e al 
gameplay ispirato a Lemmings. I puzzle. che 
nascevano dal semplice obiethvo d1 portare aUa 
hne del livello un gruppo di mini Mario robotici. 
richiedono una pazienza e un lempismo tali da 
far apprezzare la shda persino al g1ocatore più 
incallito. Una peri nascosta. 

• PENSATO IN ORIGINE per 
GameCubc. Barrcl Blast tu mosso 
in attesa per l'uscita su Wii. mossa 
che decretò la fine del ciclo vitale 
d01 bonghi. Purtroppo. W1i Remoto 
e Nunchuk si rivelarono pessuni 
sostituti. Questo gioco di corse. che 
s1 basava su molh dci capisaldi ~~;;;;o--::; 
di Ma.rio Kart. era un' espenenza. 
estenuante che nchiedeva di 



MARIO VS DONKEY KONG: 
MINIS MARCH AGAIN! 

• TITOLO improponibile a parte. Minis March Again! 
teslimomo la bont~ del DSiWare. I.:umco vero ragione per 
sconcare questo gioco, che non si discostava dalle sue 
radici. era l'editor di livelli molto ben congegnato. Grazie alla 
possibibt ~ sia di giocare localmente che di condividere su 
Internet, chiunque fosse convinto dal concept di base s1 ntrovò 
all'improvviso con centinaia di nuovi livelli in cui perdersi. 

MARIO VS DONKEY KONG: 
MINI-LAND MAYHEM! 

• QUESTO SEGUITO di bosso profilo sembro avere poco 
senso. visto che la sua commun1ty aveva g1Q: ricevuto 
l'opportunit~ di creare livelli appena un anno prima. Ciò 
rendevo Mçryhem un po' ridondante: o salvarlo interveniva 
I' mevitabile divario di abilit ~ fra Nintendo e un fan che 
lavora nella sua cameretta. Fidatevi: la differenza si sente. 



• L'.Ams1rad CPC 6128 prima serie con 
pioto"' ottico. 

• Uno piccola parte deUa DVG CoUection. 

+ 
•1=1:m•-11111t.•t•.fi11111 

NOME: Andrea 
COGNOME: Pastore 
NICKNAME: N.aru'75 
ETA': J7 anni 

+ 

PEZZO DA 
COLLEZIONE: Amstrad 
CPC 464 con monitor 

+ + 
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Un'enciclopedia del videogioco vivente: 
ecco Mr. DVG! 
Un fotomodello che porta sempre nel 
portabagagli un Amiga 500 e qualche Amstrad. 
Una presenza fissa in tutte le iniziative culturali 
legate al videogame. Andrea Pastore (Ataru'75, 
Mr. DVG o per gli amici semplicemente Andy) 
è da sempre appassionato di videogiochi e di 
tutto quello che ruota attorno al loro mondo. 
Verso la fine del 2007 realizza un sogno 
nel cassetto covato per anni: ispirandosi al 
"Dizionario Dei VideoGame" di Fabio Rossi del 
1993, e avendo constatato il potenziale nascosto 
d ietro quel piccolo vademecum, appronta 
(coraggiosamente) un sito che potesse d iventare 
il punto di riferimento per ogni videogiocatore 
italiano, una sorta di wikipedia incentrata sul 
mondo informatico e videoludico, che oggi 
conta oltre 4000 voci tematiche. Il suo nome è 
DVG, Dizionario dei VideoGiochi. Recentissimo 
anche un nuovo progetto per la salvaguardia 
di tutte le riviste di settore del passato, che si 
affianca al DVG. Oltre alle riviste ovviamente 

Andrea colleziona videogiochi e memorabilia 
dall'et.< di cinque anni e ama spaziare dai 
classici Commodore ai sistemi Nintendo e 
Sega, passando per svariati Pong Based e 
l'intera famiglia Sony. Ma il s uo grande vero 
amore è uno solo, i gloriosi sistemi Amstrad. 
Dai più comuni CPC 464 e 6128 fino all'oscura 
console GX4000. Nella ludografia troviamo 
titoli di ultima generazione accanto a tutti i 
grandi classici degli anni 80, Ghosts 'n Goblins, 
Out Run, Golden Axe, Barbarian, nelle loro 
ricercatissime versioni Amstrad. Non mancano 
le colonne sonore dei videogiochi con autori 
come Chris Hiilsbeck, Nobuo Uematsu, Rob 
Hubbard o David Whittaker. E se vi dicessimo 
che Andrea Pastore è anche l'ideatore di alcuni 
servizi fotografici a tema retrogaming? Avreste 
un quadro completo di questo incredibile 
personaggio del settore! 

Fabio "Super Fabio Bros" D'Anna 
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LA BORSA VALORI DEL RETROGAMING 
••• Questo mese il borsino si butta alla riscoperta del mondo Amstrad, con le valutazioni di hardware e software legati alla casa 
inglese. Non possono mancare le ricercatissime versioni Schneider tedesche! 

NOME HOME COMPUTER: AMSTRAD 
CPC464 
VERSIONE: PAL UK 
ANNO DI PRODUZIONE: 1984 
PRODUTTORE: AMSTRAD 
QUOTAZIONE: 120EURO 

NOME HOME COMPUTER:: 
SCHNEIDER CPC 6128 
VERSIONE: PAL TEDESCA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1986 
PRODUTTORE: SCHNETDER 
OOMPUTER DIVISION 
QUOTAZIONE:IW+ EURO 

NOME CONSOLE: AMSTRAD GX 4000 
VERSIONE: UK 
ANNO DI PRODUZIONE: 1990 
PRODUTTORE: AMSTRAD 
QUOTAZIONE: 80 EURO 

TITOLO:GHOSTS 'N GOBUNS 
(SCHNEIDER DISC) 
VERSIONE:PAL UK 
ANNO DI PRODUZIONE:: 1986 
SVILUPPO: KONAMl 
HOMECOMPUTERSCHNEIDERO:C464 
QUOTAZIONE: W EURO 

NOME HOME COMPUTER: SCHNETDER 
CPC664 
VERSIONE:PAL UK 
ANNO DI PRODUZIONE: 1985 
PRODUTTORE: SCHNEIDER 
COMPUTER DIVISION 
QUOTAZIONE:l80+ EURO 
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NOME HOME COMPUTER: SINCLAIR 
ZX SPECTRUM +2 
VERSIONE: PALUK 
ANNO DI PRODUZIONE: 1986 
PRODUTTORE: AMSTRAD 
QUOTAZIONE:l20 EURO 

NOME HOME COMPUTER:AMSTRAD 
MEGA PC <IBRIDO PC-MEGA DRIVE) 
VERSIONE: EUROPEA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1993 
PRODUTTORE: AMSTRAD 
QUOTAZIONE: 220 EURO 

TITOLO: OUT RUN 
VERSIONE: PAL UK 
ANNO DI PRODUZIONE:l987 
SVILUPPO: SEGA 
HOME COMPUTER: AMSTRAD 
CPC6128 
QUOTAZIONE: 30 EURO 

NOME HOME COMPUTER: AMSTRAD 
CPC472 
VERSIONE: PALSPAGNOLA 
!ESCLUSIVA) 
ANNO DI PRODUZIONE:l985 
PRODUTTORE:AMSTRAD/INDESCOMP 
QUOTAZIONE: 200+ EURO 

NOME HOME COMPUTER: KC 
COMPACT !CPC CLONEl 
VERSIONE: PAL TEDESCA(GE:RMANIA 
EST) 
ANNO DI PRODUZIONE: 1989 
PRODUTTORE: RFT 
QUOTAZIONE: 3W EURO 

NOME HOME COMPUTER: AMSTRAD 
CPC 6128 PLUS KANGAROO ART 
VERSIONE: PAL TEDESCA 
ANNO DI PRODUZIONE: 2001 
PRODUTTORE: AMSTRAD!KANGAROO 
MUSIOUE 
QUOTAZIONE: 600+ EURO 

TITOLO: THETOLKIEN TRILOGY 
VERSIONE: PAL UK 
ANNO DI PRODUZIONE: 1989 
SVILUPPO: BEAU JOLLY 
HOME COMPUTER: AMSTRAD CPC464 
QUOTAZIONE: 45 EURO 

NOME HOME COMPUTER: AMSTRAD 
CPC6128 
VERSIONE: PAL UK 
ANNO DI PRODUZIONE: 1985 
PRODUTTORE: AMSTRAD 
QUOTAZIONE: 130+ EURO 

NOME HOME COMPUTER:AMSTRAD 
CPC464PWS 
VERSIONE: PAL UK 
ANNO DI PRODUZIONE: 1990 
PRODUTTORE: AMSTRAD 
QUOTAZIONE: 2W+ EURO 

TITOLO: BRUCE LEE 
VERSIONE: PAL UK 
ANNO DI PRODUZIONE: 1986 
SVILUPPO: DATASOFT 
HOME COMPUTER: AMSTRAD CPC 464 
QUOTAZIONE: 20 EURO 

TITOLO: RENEGADE 111: THE FINAL 
CHAPTER 
VERSIONE: PAL UK 
ANNO DI PRODUZIONE: 1989 
SVILUPPO: OCEAN SOFTWARE LTD 
HOME COMPUTER: AMSTRAD CPC 464 
QUOTAZIONE: 40 EURO 
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SIMONE .. AKIRA .. TRIMARCHI nasce ingegnere e cresce gamer: a sette anni ripara l'alimentatore del suo 
amato C64 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. 

Socia! 
Gamification 

~ Come la user experience ha imparato dai videogame 
-------------------------------------------------------------------------

o riflettuto che non vi ho mai coin­
volto, tramite questa colu mn, ne lla 
mia vita professionale. Eppure, uma­
namente e vidoludicamente parlando, 

passo la maggior parte del mio tempo in ufficio. 
Tralasciando ciò che potrebbe non essere rile­
vante per un articolo che tratta essenzialmente 
di videogiochi , lavoro in un'azienda grazie alla 
quale ho conosciuto la figura professionale dello 
User Experience Designer. Colui che disegna le 
interfacce dei prodotti informatici e non solo: 
dai complicati sistemi operativi per smartphone 
a più semplici siti web. ma anche le istruzioni 
di un elettrodomestico. Cosa si aspetta l'uten­
te? Come posso fargli raggiungere in maniera 
comoda ed intu itiva il r isultato che cerca? Anche 
chi produce videogiochi si deve porre queste 
domande e. anzi , il successo di un prodotto 
ludico e interattivo dipende soprattutto dal suo 
sistema di controllo e dall'interfaccia utente. La 
User Experience esiste dal 1940. non è nuova 
anche se devo ammettere che prima di essere 
impiegato in questo lavoro non sapevo della 
sua esistenza. Seguire da vicino i professionisti 
di questa sacra arte Hokuto mi ha aiutato ad 
approfondirne la conoscenza. Purtroppo non ho 
imparato nessun colpo che sbagliandolo rischio 
di distruggere l'universo: devo ammetterlo. sono 
rimasto deluso. Però ho capito che le interfacce 
dei moderni dispositivi elettronici hanno impa­
rato tanto dall'industria dei videogiochi. Medium 
che. ad avviso del sottoscritto. è assolutamente 
"avanti" in questo ambito rispetto agli altri. In 

fondo la televisione si comanda ancora con un 
telecomando. anche se ... chi ha dello Kinect? 
Ritornando al buon user experience designer. a 
mio avviso . dovrebbe conoscere i videogiochi . 
capire che passi da gigante hanno fatto in 30 
anni nel coinvolgere le persone nei loro mondi . 
Potrebbe venirgli in mente qualche idea "genia­
le''. da applicare ai propri prodotti. Foursquare è 
un social network basato sulla gelocalizzazione 
degli utenti. Lo scopo è informare gl i altri sulla 
nostra pos izione facendo "check in" nei vari luo­
ghi di interesse che visitiamo. E. pensate, facen­
do questi check in uno stesso luogo più volte 
di seguito otteniamo dei punti. Riconosc imenti , 
achievement, trolei: lo spacciatore ci ha seguito 
anche fuori dal tunnel. ll sistema di badge, così 
come si chiamano gli obiettivi all ' interno del 
Social Network. è stato un importante motivo d i 
successo per Foursquare. Cioè distr ibuire dei 
punti corrispondenti a determinate azioni con cui 
gli utenti potevano ottenere un punteggio esca­
lare una classifica settimanale. La frase prece­
dente. può essere utilizzata nel descrivere qua­
lunque videogioco. Questa innovazione nel campo 
della User Experience si chiama Gamification 
e Foursquare è solamente un esempio. Ora 
anche negozi online piuttosto che appl icazioni 
per cellulare utilizzano meccaniche di " ludiciz­
zazione''. per proporre prodott i più interessanti 
e per coinvolgere maggiormente i propri utenti. 
Ovviamente non pretendo di avervi spiegato la 
Gamificat ion come avrebbe potuto fare un mass 
mediologo o un esperto di User Experience. lo 
però ci vedo tanto. del nostro mondo. Vo i no? 
Peccato io abbia studiato tutt'altro all'università: 
ad ingegneria sono stato vittima di mater ie come 
foton ica. Passai l'esame con 21 , senza peraltro 
riuscire a costruire un cannone a raggi fotonici 
come speravo prima di inserire la materia nel 
piano di studi. Un giorno vi parlerò anche del mio 
periodo universitario sempre che io ricordi cosa 
mi accadeva tra un videogioco e l'altro. 



EUGENIO ANTRO POLI segue home entertainment, cinema, 
musica e videogiochi. Già giornalista e critico videoludico, 
nonché esperto di trade, si occupa di business videoludico 
presso un'importante azienda italiana. 

Dal gaming ai libri. 
E viceversa 

~ M icrosof t sbarca sugli e-book. Amazon si dà al gioco. 
E Facebook? 

• 

l pa norama dell'intrattenimento non è 
mai stato cosi caldo come negli ult imi 
anni. Come abbiamo visto nelle scorse 
column. ci troviamo in una fase di confi­
ne in cui le certezze del passato stanno 

lasciando il passo ad un nuovo modo di intendere il 
gaming. In questo l imbo. Microsoft. in modo piut­
tosto inaspettato. ha sborsato la bellezza di 300 
milioni di dollari per entrare a far parte del progello 
Nook Media. ovvero la branca digitale del colosso 
dell 'editoria americano Barnes & Noble che com­
prende e-reader e tablet. e che sul suolo americano 
se la gioca ad armi pari con i Kindle di Amazon. 
In realtà . una volta assimilata la notizia. l'intento 
della casa di Redmond mi è apparso piuttosto chiaro: 

tra tutti i sellori in cui ha le mani in pasta mancavano 
i libri . e quale miglior partner del più grande retailer 
d'oltreoceano per buttarsi in questo mercato? Non 
a caso il primo annuncio della nuova partnership è 
un'applicazione dedicata già disponibile sullo store 
digi tale di Windows 8. in cui si può accedere all'enor­
me catalogo di Barnes & Noble. Resia però da capi­
re. visto i l cospicuo esborso di denaro. se l'alleanza 
si tradurrà col tempo in un'esclusiva per i sistemi 
operativi Microsoft. perché l'applicazione è già dispo ­
nibile da tempo per iOS. Android. Mac e i comuni 
PC. In ogni caso i ricavi sono assicurali. visto che le 
stime per il 2013 prevedono per Nook Media guada­
gni per ben 3 miliardi di dollari. di cui il 17% andrà a 
rifornire le già cospicue casse di Redmond. 

L'altra mossa a sorpresa arriva dal colosso dell ·e­
commerce. con l'apertura di un developer dedito 
ai videogiochi: Amazon Game Studios. Si traila di 
una nuova divisione della multinazionale che inten· 
de aggredire il settore del social gaming. Il primo 
progello. già disponibile da qualche settimana 
su Facebook. è Living Classic. un videogioco che 
recupera i classici della lelleratura per bambini. in 
cui lo scopo è quello di individuare gli elementi in 
movimento nel minor tempo possibile da una scher­
mata inizialmente statica. Niente di trascendentale. 
sia chiaro. ma l'intento di Amazon. anche in questo 
caso. è abbastanza evidente: invadere il business 
sempre più redditizio dei giochi free lo play per 
mellersi in diretta competizione con il numero uno 
di questo sellore. Sto parlando ovviamente di Zynga. 
che con i recenti risultati deludenti in borsa. sta 
passando un drammatico periodo di ristrutturazio ­
ne aziendale. tanto che è dovuta ricorrere al gioco 
d'azzardo online (quind i con soldi veri) per trovare 
una boccata d'ossigeno. Per il 2013 inoltre. la socie­
tà guidala da Mark Pincus ha annunciato il debullo 
del gambling online anche su Facebook. 
A tal proposito. segnatevi questa data: 7 agosto 
2012. In quel caldo martedì infalli . i l popolare 
socia! network ha fallo debuttare sulle proprie 
pagine i giochi d'azzardo. anche se per ora sono 
confinati alla sola Inghilterra. Si tratta di Bingo 
Friendzy. sviluppato da Genesys. che sotto le 
mentite spog lie di simpatici e paffuti personaggi. 
permelle appunto di vincere o perdere soldi veri . 
Perché ritengo così importan te questa notizia 
quando ci sono già numerosi siti online dediti alle 
scommesse? Semplice: perché girano sulle pagine 
del sito con più iscrilli al mondo. E sono pronto a 
scommettere (non con soldi veri però) che per la 
fine del 2013 diventerà un vero e proprio tormen ­
tone in migliaia di uffici sparsi per il mondo. Se lo 
sarà anche per voi (in cuor mio spero di no) allora 
preparatevi a fare spesso il test disponib ile su 
questo sito: www.giocaresponsabile.it potrebbe 
servirvi. 
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ITALIATOPGAMES, sul modello proposto da aggregatori quali Metacritic e Gamerankings, propone per ogni 
uscita video ludica sul mercato, recensioni e anteprime provenienti dai 50 principali siti italiani oltre a news, 
filmati ed immagini. Nel database è possibile trovare i rankings per genere di appartenenza. piattaforma 
di gioco, publisher. Dopo soli 20 mesi di vita, ITG è diventato un importante punto di riferimento sia per gli 
appassionati videogiocatori che per gli addetti ai lavori dell'industria video ludica italiana. 

Fifa 13 e PES 2013: ... e le 
community stanno ad aspettare ... 

106 ~ ....... 

~ I migliori capitoli di sempre di entrambe le serie ma ... 

Il 
uando starete leggendo questo articolo, 
le uscite di Fifa 13 e PES 2013 saranno 
già un lontano ricordo, ma mentre questi 
caratteri stanno prendendo forma su di 
un foglio elettronico, i due rivali di sempre 

hanno dominato la scena di forum e pagine facebook e 
soprattutto su Italia TopGames che segue i giochi di calcio 
!Football Manager compreso) più spasmodicamente di 
un team di detective privati. Secondo la mia modesta 
opinione. per essere chiari e non lasciare adito a dubbi, 
quest'anno in tutti e due i casi siamo di fronte a due capo­
lavori. i migliori capitoli di sempre di entrambe le serie. 
Però c'è un gran bel però: entrambi i titoli infatti presen­
tano qualche magagna di troppo. PES 2013 con le rose 
non ancora aggiornate. l'assurda assenza dei campionati 
offline. e qualche problema di troppo !noi non ne abbiamo 
riscontrati direttamente ma tanti in rete se ne lamentano! 
per l'online. Fifa 13 con il bug della telecronaca d1 Caressa 
lin estrema sintesi. il commentatore di Sky non pronuncia 
i nomi dei giocatori), anche in questo caso più di un pro­
blema con ronhne ed il Napoli senza licenza (il rinnovo dei 
diritti è arrivato proprio all'ultimo minuto). 
Il cliente ha sempre ragione. su questo non vi è dubbio. 
ma è allo stesso indubbio che su Konami ed EA Sports c· è 
la pressione dei fan per avere il gioco disponibile sempre 
prima. in quasi concomitanza con la stagione calcistica; 
quindi è facile che si arrivi a non proporre un prodotto 
completo sin dal primo momento. Questa è sicuramente 
una causa ma dall'altra parte dai publisher ci aspetterem­
mo una più provvidenziale risposta ai problemi dei loro 
titoli: Konami ha rilasciato il DLC con le rose aggiornate 
a metà ottobre. EA Sports. al momento della scrittura di 
questo articolo. ancora non ha comunicato quando saran­
no risolti i due problemi di cui sopra. E allora dov'è il tanto 
sbandierato customer care? La continua sollecitazione 
dei publisher ad avere il feedback della community se poi 
perseverano in certi errori o si prendono troppo tempo 
per risolverne altri? Gli apPESsionati ed i Filari sono pieni 
di rancore al momento ma al tempo stesso. non appena 

i loro titoli gireranno al meglio. sotterreranno l'ascia di 
guerra. ma se possiamo permetterci di dare un consiglio 
a EA e Konami è quello di non tirare troppo la corda. 
anche perché non è detto che ci sia sempre la fortuna che 
pure il concorrente commetta gli stessi errori 

P.S.: proprio mentre questo articolo stava prendendo 
forma. veniamo a conoscenza che Cliff Bleszinski ha deci­
so di lasciare Epic Games dopo 20 anni di attività lascian­
do intendere che lo stress di questo ventennio aveva reso 
impossibile proseguire nella sua carriera nell'industria 
videoludica. Sicuramente si perde un personaggio istrioni­
co e capace di regalarci ottime produzioni (Gears of War è 
un brand che ha plasmato lui nella quasi totale interezza) 
ma saremmo ben lieti di stressarci come Cliff per i pros­
simi 20 anni ma avere anche il suo conto in banca 

2° P.S.: se ancora non siete andate al VIGAMUS. il Primo 
Museo dei Videogiochi in Italia che ha aperto a Roma in 
concomitanza con l'IVDC 2012 gli scorsi 20 e 21 Ottobre. 
dovete scrivere 100 volte alla lavagna "andrò sicuramente 
al VIGAMUS prima della fine dell'anno" ed ovviamente 
mantenere la promessa!!! 

3° P.S.: ltaliaTopGames ha fatto il percorso inverso di molti 
altri siti di videogiochi: dopo aver "occupato" Facebook 
ha deciso di dotarsi anche di un vero e proprio forum. Vi 
aspetto su www.italiatopgames.it/forum anche (ed ovvia­
mente non solo) per parlare di Fifa. PES e del contenuto di 
questo articolo! 
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Check In 
' Quanto può essere lunga una 
giornata?Tantissimo e pochissimo. 
allo stesso tempo. Cioè. intendo dire: 
la stessa maledetta giornata. Nei 
giorni subito precedenti all'apertura 
del VIGAMUS. il nostro Museo del 
Videogioco che orgogliosamente è 
gemellato da questo mese allo spa· 
zio Time Warp del mio -compare" 
Mossgarden. è anche partito il Game 
Repubtic Network. Alle 8:00 del mattino 
già in redazione. ogni santo giorno. E 
poi le serate. E poi le nottate. Cielo. E i 
fine settimana. Che poi, a dirla tutta. è 
anche uscito XCOM: Enemy Unknown ... 
e ditemi voi come lai a non giocare. 
strafinire e recensire il remake del tuo 
titolo preferito di tutti i tempi? Lo lai. 
ovvio. e tagli del tutto il sonno. finché 
non svieni a terra mentre stai impar­
tendo ordini alla tua colon nella psionica 
Micaela in un orario 1ndehn1to nei pressi 
della stramaledetta alba. 
XCOM ... proprio di questo volevo 
riparlare. Già, una micro appendice 
alla lunga e dettagliata reviewdel 
sottoscritto. Solo per farvi considerare 
qualcosa di non cosi banale. Pensate al 
gioco originale: era 111994. ben 18anni 
la. Tanto. eh? Ecco. così tanto. di fatto. 
che moltissimi non avranno giocato 
quel capolavoro ... mai nella vita. Il 
nuovo Enemy Unknown di Firaxis. che 
secondo me è un titolo perfetto. farà 
provar loro tutte quelle sensazioni che a 
me furono regalate dal masterpiece di 
Julian Gollop. E se. quindi. per il sotto­
scritto. il gioco originale vale comunque 
più di questa sua nuova incarnazione. 
per i virgin gamersarà verosimilmente 
l'opposto. Scontro tra ·10 su 10". baby. E 
voi? Da che parte state? 
Metalmark 
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FRIGO BAR 
OPINIONI, DELIRI E 

RIFLESSIONI DAL FACEBOOK 
DIGR 

"'Ho sognato che i c:himerae i 
necromorfi si davano battaglia 
in una redazione di videogame 

e sono sicuro che fosse la 
vostra!" 

Giuseppe Amico ha mangiato 
pesante. Da noi al massimo si 

battono Leone Revolver. 

"Dopo aver fin~o Border\ands 
2, posso dire che per me è il 
gioco dell'anno. Stupendo e 

divertente. Me tovogUo finire 
con tutti i personaggi" 

Alessandro Pezzetta ha già it 
suo vincitore. Per noi, invece, 
la decisione sarà un bel po' 

più difficile! GR Awards vi dice 
nulla?!? 

·inattesa del 13 ... FIFA 12 
Time!!!" 

Emanuele Ragni continua a 
prepararsi al lancio di FIFA 
13 ... Che, al momento del 

post. era già uscito da circa 
due settimane. 

"Serious sam 3a difficile ... è il 
Dari< Souts degli FPS!" 
Il giovanissimo Duce.io 

Carnicelli, nel frattempo, 
rende pubbUca un'ineluttabile 

verità. 

··Ma per farmi riconoscere al 
VIGAMUS devo venire vesttto 

da prete?" 
Domanda retorica, postaci 

da Luka (Doni Mazzi. 
Ovviamente sì. 

NATALE A RACCOON CITY 

Ciao ragazzi, volevo dirvi due o tre 
cosucce. Ho letto un po' di recen­

sioni e commenti in Rete su Resident 
Evil 6: tutti sì lamentano che non è 
più un horror e che è diventato uno 

sparatutto in terza persona. E dico 
io: qual è la novità? Sono tre capitoli 
che è cosi ! RE4, all'epoca, mi piac­
que molto, aveva ancora un senso 

da survival, soprattutto nella prima 
fantastica parte del vi llaggio; RES, 



almeno, era diver tente. Così, l'altro 
giorno ho provato RE6: che dire, non 
è horror ma neanche uno shooter, e 

allora che roba è? Vedendo il figl io 
di Wesker far e suplex e frog splash 
sugli zombi, Leon dire al Pr esidente 

IU 

CP 
"'Provata finalmente la 

versione finale di RE6, owero 
Resident of Wars 6: Quick Time 

Edrtion. Perché, Gapcom?!? .. 
D'improvviso, un grido 

struggente occupò ta bacheca. 
Mario Giuseppe Ranieri aveva 

provato Resident Evil 6. 

··curioso. Da una parte ci si 
lamenta che in Mass Effect 
3 i programmatori si siano 

piegati ai voleri dei giocatori, 
dall'altra un sacco di giocatori 

si lamentano che Resident 
Evil 6 non è il gioco che loro 

volevano ... mah .. .'' 
Andrea Lai rigira il dito in una 
piaga storica. Ma Mass Effect 
3 è semplicemente orrendo, 

Andrea. Un gran brutto gioco. 

'Vi immaginate cosa 
succederebbe se i razziatori 

indottrinassero i preti di Age of 
Empires? .. 

Duccio carnicelli: instancabile 
possibiUsta . .. Ualtalò ... 

ualtalò!!!" 

"Da domani il mondo 
videoludico rt.alko è 

ufficialmente in solluchero: 
esce uno dcl due unici titoli che 
varrebbe ta pena vendere nel 
nostro paese. Davvero triste a 

pensarci .. :· 
Daniele Rossi. 25 settembre 

2012. 

"Ma il motivo di tale console? 
Mi tengo tamia PS3 fat 

prima edizione tutta la vita ... 
Tra l'altro questa pare un 

tostapane .. .'' 
Le legittime perplessità di 

Gianfranco Brenna sul lancio 
della PS3 SUm ... 

''Per sbaglio ho attaccato il 
mio Dreamcast giapponese 
alla presa della corrente 
utilizzando un cavo dal 
voltaggio errato ed è 

esploso. Riposa in pace, caro 
Oreamcasr 

Coraggio, Mario Giuseppe 
Ranieri. Tutto finisce ... anche il 

Dreamcast. 

"'Che speranze ci sono che 
Microsoft abbandoni questa 

schifezza?" 
Alessandro Socci s'interroga 

circa il futuro di Kinect. Sempre 
di più, Ale. Sempre di più. 

.. Cosi mi piacete, aggressivi! 
Con il sito internet che copre 
le lacune temporali, proprie 

della rivista cartacea che, a sua 
volta, offre approfondimenti. 

Grandi!"' 
E Pietro Maggio saluta con 
entusiasmo la riapertura di 
Game RepubUc Network. 

Ayeaah! 

m;I Bordedands 2 sembra essere in cima alla classifica dei titoli più giocati dai lettori 
di GR in quest'ultimo mese ... 

USA inequivocabilmente zombificato 
di fermarsi manco fosse il primo 
zombi che vede, Chris correre con una 
mazza di scopa nel fondoschiena, mi 
è ve nuto da ridere ... Allora ecco, è un 
videogioco comico ! Che bir boni quelli 
di Capcom: uti l izzar e 600 persone 
per un videogame-panettone, tanto 
val eva chiamare Bol di e De Sica, forse 
risparmiavano pure! Amen. 
Andrea Axl 

MOSSGARDEN: A quanto pare. il pas­
satempo attualmente più amato dai 
gamer consiste nello spendere fiumi 
d'inchiostro al fine di spiegare al popo­
lo "come dovrebbe essere Resident 
Evil", "cosa ci si dovrebbe aspettare 
da un Resident Evil". "cosa non è più 
Resident Evil" o "quanto era bello 
Resident Evil quando non era così". 
Fenomeno sociologicamente inte­
ressante. non c'è che dire. ma anche 
molto irritante. Per come la vedo io. 
occorrerebbe difatti argomentare le 
proprie critiche partendo da presuppo· 
sti differenti, ovvero chiedendosi prima 
di tutto se ci si è divertiti a giocarlo o 
se il suo concept sia oggettivamente 
valido. Viceversa. il tutto si riduce ad 
un mero esercizio di quella dogmatica 
saccenza che spinge i più a condannare 
un intero progetto a priori, perché fa 
tendenza dire così. E questo è un mal­
costume da cui, prima o poi . dovremo 
liberarci. 
METALMARK: lo dico una cosa sola. 
Capcom. richiama Shinji Mikami. copri­
lo di soldi e dagli fottuta carta bianca. 
.. È l'unico modo per essere sicuri-. 
come direbbe Hicks di Aliens. 

FUTURE WORLD 

Grandi news dal mondo dei vide· 
ogiochi. Vediamole ins ieme. 

Cominciamo con Sony: sul fr onte har· 

dware, grande scalpore ha sollevato 
la notizia di un'incredibile partner­
ship con Nintendo per la creazione di 
un l ettore cartucce per la PlayStation 
3. D'ora in poi, l'ammiraglia di Sony 
non sarà solo compatibi le verso il 
basso, ma anche verso l'alto, di lato 
e in diagonale. Sul fronte software, 
invece, Kazunori Yamauchi ha dichia­
rato che il prossimo Gran Turismo 
uscirà nel 2030 per Playstation 13, 
avrà lo stesso motore grafico. un 
parco macchìne di sole Skyl ìne e nes· 
sun sistema di danni. Per aumentare 
il realismo, s i dovranno pagare il 
bollo e l 'assicurazione tramite carta 
di credito. Passiamo a Nintendo: ol tre 
alla già annunciata al l eanza con Sony, 
ha fatto sensazione la notizia di pas­
sare a Platinum Games Lo sviluppo 
del prossimo Super Mario. Si chiame­
r à Marionetta e i l protagonista sarà 
un formoso idraulico vestito dei s uoi 
soli baffi. Microsoft, per non essere 
da meno, ha annunciato l'uscita di 
un lettore floppy disk per Xbox 360, 
così le conversioni da 286 usciranno 
molto più fedel i. Continuiamo con 
Capcom, che, dopo aver annunciato 
l'uscita dei DLC di Str eet Fighter 5 per 
ì primi mesi del 2013, ha specificato 
che i l gioco dovrebbe poi seguire a 
ruota. Annunciati anche i nuovi DLC di 
Asura·s Wr ath . Svel ati i t i tol i : .. Asura 
va in bagno ma lo trova chiuso" e 
.. Asura va in bagno ma scopre che è 
f inita la carta igienica", Konami, dal 
canto suo, ha an nunciato che, per 
rilancia re il marchio PES, l'unica 
possibilità è affidarne lo sviluppo a 
Koj ima, i l quale ha pensato di girar e i l 
progetto a Platinum Games che però, 
essendo già presa da altri progetti, ha 
passato l a palla a David Cage. Questi 
ha dunque dichiarato che darà ai cal­
ciatori una nu ova dimens ione umana 
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no RJl'Jlaic: 

DALLA 
DIREZIONE 

MESSAGGI E SFOGHI 
DELGRTEAM 

"XCOM: Enemy Unknown è il 
mio nuovo Dio" 

Metalmark 

'ìi prego, Brendan, 
regalaci presto il tuo nuovo 
capolavoro ... O tornerò per 
la quinta volta nelle strade 

di LA." 
Valerio "Revolver'' Pastore 

"Quando in XCOM ìl 
personaggio con il tuo nome 
compie azioni eroiche, ti senti 

un po' eroe pure tu" 
Francesca "Franny" Noto 

"Per chi se lo stesse 
chiedendo, alla fine ho 

preordinato Wii U. Premium 
Pack" 

Manuele Paoletti 

'Vorrei tanto vivere in un 
mondo in cui il vero cattivo è 

Jack Il Bello" 
Mossgarden 

"Ma sì, dai!" 
Fabio "SFB" D'Anna 

"A giri to die lor ... " 
Guglielmo "Shin" De Gregari 

(sognante, pensando a un 
soggetto femminile più o 

meno random! 

e un sacco di Quick Time Event. Cosa 

vuol dire lo sa solo lui. Credo. Square 
Enix, invece, ha annunciato per il let­

tore a cartucce della Playstation 3 i l 
tanto atteso remake di Final Fantasy 

VII. Per fare entrare il gioco nella 
cartuccia verranno effettuati dei 
tagli alla struttur a che lo renderan no 

uguale a Fin al Fantasy Xlii ma con un 
VI I alla fine del nome. Fantastico, no? 

Il simpatico Andrea 

MOSSGARDEN: Mi piacerebbe tanlo 

archiviare l'istrionica lettera del sim­
patico Andrea come una gradevole 

pièce di fan1ascien2a. ma vislo ran­
da220 preso dall'industria nel corso 
degli ultimi anni. riconosco che nes­

suna delle iperboli elencate dal nostro 
amico sia oggettivamente improbabile. 

Anzi. Ecco dunque perché il sorriso 
che avevo stampato sul volto durante 
la lettura si è presto trasformato in 

un ghigno preoccupato: non è che sia 
davvero questo il futuro che ci attende 
dietro l'angolo? 

METALMARK: Slrepitoso. Davvero. 
Se mi mandi un TG dei Videogame dal 

futuro ogni mese fatto così ti do un 
box fisso su GR Hotel. Se ti interessa. 
scrivici. Ah. già: e voglio il PES di Cage. 

Ora! 

SII SERIAL 

Sapete qual è uno degli ostacoli 

che impedisce il riconoscimento 
artistico dei videogame'? La serializ­
zazione! Se un'opera si trasforma nel 



corso del tempo, è giusto continuare a 
lasciarle lo stesso nome? Se Resident 
Evil è tale ormai solo nel t itolo è 
giusto continuare a tormentare la 
memoria dei suoi fan'? Forse sarebbe 
ora di cercare un nuovo brand da 
associare a qualcosa di diverso. Se 
il mercato vuole qualcosa di nuovo, 
sono sicuro che Capcom è in grado di 
darglielo senza continuare a riesu­
mare le "stanche membra" di zombi 

giunt i ormai a completa decomposi­
zione. 
Cesare Conti 

MOSSGARDEN: Ho pensato di ricon­
vertire questo facebook-post di Cesare 
Conti in missiva perché. oltre a solle­
vare una questione sempre interes­
sante. mi offre l'assist per sottolineare 
quella che resta una sfumatura cru-

ciale del concetto. È vero. la serializza­
zione può essere senz'altro inquadrata 
come un concreto ostacolo al processo 
di nobilitazione del videogame. ma solo 
quando viene applicata ossessivamente. 
quasi fosse una sorla di obbligo contrat­
luale. Sono difatti numerosi i franchise 
assurti allo status d'opera d'arte proprio 
grazie ai sequel che ne ampliarono il 
concept: si pensi ad esempio a Leisure 
Suit Larry. King·s Quest. The Elder 
Scrolls e Final Fantasy. Alla luce di tutto 
ciò. non credo sia dunque la logica del 
sequel in sé a rappresentare un proble­
ma. bensì la capacità di stabilire quando 
sia oggettivamente necessario affidarsi 
a questa risorsa. Facoltà di cui non tutti i 
producer d'oggigiorno sembrano. ahinoi. 
disporre ... 
METALMARK: Non vorrei sembrare laco­
nico. ma credo che il sunto sia semplice. 
I sequel. in sé. non sono i l male. Ma se il 
Videogioco ne abusa. perde di credibilità. 

THE TRON SYNDROME 

M se per un istante varcassim o a lo chassis, nei circuiti stam­
pati delle console cosa troveremmo? 
Residui di quei giochi che abbiamo 
affrontato, puro si l icio perso in lande 
ormai deser te in cui gli eroi si sono 
fermati al nostro Game Over, sabbia 
sotti le che avvolge quelle "armatur e" 
che ci hanno accompagnato a conosce-
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TUTTO 

ESAURITO 
LE INTERVISTE 

IMPOSSIBILI 01 GR 

LEON KENNEOY 
AMMAZZA GLI ZOMBI 

Caro signor Kennedy, 
rompiamo subito gli 

indugi con una domanda di 
rilevanza cruciale. Come 

fanno i suoi capelU ad 
essere sempre così lucidi. 

compatti e parruccosi? 
Semplice, indosso sempre 
le stesse texture! Quelle 
modellate sul taglio che 

aveva Peppino Di Caprio ai 
tempi di Titanic 

E ora una domanda più 
attuate: ci faceva notare 
Andrea Axl che in RE6 

la si può vedere intento 
a comunicare con un 

presidente zombizz.ato, 
qua.sì non sapesse 

riconoscere un non morto. 
Come spiega questa svista, 
dato che lei coi non-morti 
si guadagna da ... vivere? 

Questi sono dettagli 
sciocchini da sacrificare 

suU' altare della 
sospensione di incredulità. 

Vi immaginate che 
pathos se dicevo, .,. oh, il 
presidente è uno zombi". 

Sì, ma qui ci fanno notare 
che il suo atteggiamento 

non era credibile. 
Mi sta dicendo che 

ritrovarsi faccia a faccia 
con la versione zombie dì 

Obama è credibile? 

Lasciamo perdere. 
Piuttosto, ci dica. quaU 

sono i suoi progetti per il 
futuro? 

VorTei diventare il 
testimonial di PES Z013 o 
avere una retazione con le 
sopracciglia di Uly Collins. 

Sta scherzando? 
Ovvio. Mi preparerò 

atrennesima apocalisse 
zombi. Che V\Joi che faccia? 

112 Rii!' ne 

re i volti di eroi sempre diversi, puri 
aliti di vento che ripuli scono e cam ­
biano forma a quelle costruzioni che 
abbiamo esplorato ... È questo ciò che 
è facile inco ntrare ìmmersi nel nero 
dell'involucro? Eppure non abbiamo 
tempo per fermarci ... attratti da una 
luce che ci porta verso una nuova 
meta ... ancora più l impida delle pre­
cedenti. 
Alex "Luthor" Di Pietro 

MOSSGARDEN, Non è detto che 
occorra necessariamente trattare un 
argomenlo in voga per scrivere sulla 
bacheca di una fan-page. A volle capita 
che qualcuno lo faccia solo per il guslo 
di condividere con gli allri pensieri che 
vadano al di là della semplice sfera 
lecnica. E queslo è un approccio che 

lrovo mollo affascinanle. 
METALMARK, Quei frammenti, Lulhor. 
sono detr iti che si sono deposi lati 
nella noslra anima. lo ricordo i miei 
gesli, i l sottile sapore del tempo che 
pareva stagnare intorno a me menlre 
giocavo. Quel pixel. quel poligono. 
dannate animazioni fallaci ma evoca· 
live a fare da conlrappunlo a una sta­
gione della vila che se ne andava. Ho 
vissuto già parecchi anni, amato mollo 
e sofferlo moll issimo. sempre reslan ­
do un povero idiota otlimista. felice di 
esserlo. Il Videogioco mi è staio com ­
pagno, sempre. Di avvenlure parallele 
alla vila. perché, in fondo. la vita reale 
e quella simulala di un videog ioco 
non sono poi così diverse. E io cerco 
questo. in fondo. Lho sempre fatto ... 
credo che lo farò per sempre. Another 
visitor ... slay awhile ... stay forever ! 

Check Out 
~ Cresce il sospetto che il destino di 
alcuni progetti sia indissolubilmente 
legalo alla volubilità dell'opinione 
pubblica. Neanche ci fosse un'inlel­
ligenza centralizzata a influenzare 
gusli e lendenze. quesl'ul lima vive in 
effetti d1 migrazioni globali. repenllne e 
spiazzanti cui fanno puntualmente eco 
tracolli altrettanto inattesi. Accade cosi 
che eroi osannali dal popolo fino a un 
secondo prima si rilrovino di colpo nella 
polvere. e che tl nemico giuralo di un 
tempo si lrasformi magari neu·aueato 
più prezioso. Per molli anni, ho provalo 
a trovare una spiegazione razionale a 
queslo fenomeno. poi ho comincialo a 
farmene una ragione: non sono i dati 
oggettivi ad alimentarlo. Esso. sempli­
cemenle. si verifica. Meglio se in assen­
za di un concrelo perché. ma spesso 
in concomitanza al voltafaccia dei suoi 
più fidali capobranco. Da qualche parie. 
in un momento imprecisalo, chi ha il 
carisma adeguato decide che è lempo 
di cambiare idea e tl mondo s'adegua 
di conseguenza e senza indugio. Segue 
il ben noto effello domino e d1 colpo 
Resident Evil si rilrova boccialo a priori. 
Apple divenla il male. Carmack un 
incompelente e Mario l'odioso vecchiel­
to da pensionare. La lisla è pressoché 
infinila. così come l'inquieludine che si 
prova stilandola. Eppure. una piccola 
luce brilla comunque in fondo al lunnel: 
prima o poi. verrà anche il turno di 
Suda 51. 
Mossgarden 
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Tutto il tempo del mondo 
-V Tanti anni fa le r ivis te di videogiochi in calce alle recensioni appiccicavano 
ft una tabellina con una manciata di voci e relativi voti. Dette voci recitavano 

pressappoco così, "grafica", "sonoro", "giocabilità", "longevità". Se s iete troppo 
giovani per ricordare la critica degli esordi ma la faccenda vi suona comunque 
familiare, non c'è da meravigliarsi: nel corso degli ultimi vent'anni queste 
"linee guida" sono rimaste quasi invariate, poco cambia se inser ite in un pratico 
box o scorrevolmente infilate tra le pieghe di una recensione. Ora, stare qui a 
discorrere dell'adeguatezza o meno di un simile sistema critico equivarrebbe 
a scoperchiare il vaso di Pandora, quindi lascio perdere (per oral. Tuttavia, se 
proprio devo, ecco, tra le voci in questione ce n'è una che proprio non ho mai 
digerito, la "longevità". Già, perché in che modo s i può veramente valutare 
la longevità di un videogioco? Soprattutto, è legittimo farlo? Se un critico 
cinematografico se ne uscisse con una frase del tipo, "bello l'ultimo fi lm di 
Nolan, ma un po' troppo corto rispetto al prezzo del biglietto'', nella migliore 
delle ipotesi sarebbe giudicato poco professionale. Avventurandoci nel campo 
delle arti figurative la faccenda si complica persino di più, come valutare la 
longevità dei "Girasoli" di Van Gogh? In base al tempo di osservazione utile 
a comprendere la tela? Insomma, un gran casino. Invece, col fatto che il 
vid eogioco è (a nchel un prodotto ind ustriale, la gente vuole conoscere per fi lo e 
per segno la durata dell'intrattenimento che s i porterà a casa, dimenticandosi 
che la faccenda fi la solo fino a un certo punto. Già, perché a cercare il pelo 
nell'uovo, per misurare in maniera corretta la longevità di un videogame 
bisognerebbe tener conto di una serie di variabili che alla lunga complicano il 
giudizio, e lo rendono poco oggettivo: genere, meccaniche di gioco, presenza 
dell'online, canali di distribuzione, differenze d'approccio tra i giocatori, e 
così via. Per quanto mi riguarda, preferisco i titoli che riescono a esprimere il 
proprio potenziale in maniera coincisa, elegante ed equilibrata, piuttosto che 
reiterare le stesse trovate per allungare il brodo. Inoltre, industria o meno, per 
me un buon videogioco è indissolubilmente legato alla vis ione del suo autore, 
e per rispecchiarla può prendersi tutto il tempo necessario, a patto che lo 
faccia onestamente. Insomma, non m'importa che la strada sia lunga o breve, 
m'importa che sia quella giusta. 
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IN EDICOLA DAL 5 DICEMBRE 
7 !!ABBUFFATA NATALIZIA 
Chi vive di pane e videogiochi sa che il cenone natalizio non è 
I unica occasione che il mese di dicembre offce per abbuffarsi: è in 
arrivo una vagonata di titoli pronti a essere recensiti sulle pagine 
di Game Republic! E come se non bastasse, un certo Wii U si profila 
all'orizzonte ... 






