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NUOVE PS3 ULTRASLIM

12 GB' E 500 GB.
GEMELLE DIVERSE.

Il 25% piu piccola e 600 grammi piu 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 necessita di archiviazione e giochi prevalentemente in
famiglia, per te c’é la versione da 12 Gb* Se, invece, sei un giocatore piu esigente
e archivi giochi, musica e film, la versione da 500 Gb & quella che fa per te.

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




NUOVA PLAYSTATION 3 ULTRASLIM
BIVERTIMENTO SU MISEEEES
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Game Repuhblic Online
®

Game Republic & cresciuta, in tutti questi anni. L'unica rivista multipiattaforma
presente ogni mese nelle edicole italiane ha consolidato la sua posizione di
baluardo della critica, con le sue tante firme prestigiose, i suoi spazi storici e il
suo modo unico di relazionarsi con una nuova stirpe di videogiocatori, sempre
pili maturi, preparati e consapevoli della natura di quell’'oggetto misterioso e
fantastico che ci ostiniamo con fierezza a chiamare Videogioco. Ma GR, come
ama farsi chiamare dai tempi del lontano numero zero, quelle "Era Nintendo
64" con Zelda in copertina, da questo mese cresce ancora. No, non & esatto.
Raddoppia? Neanche. Fa molto, molto di pil.

Da oggi Game Republic non & solo sulla carta stampata, ma ha invaso la Rete
nel modo pil moederno, intelligente e originale possibile, con un magazine
online che é al tempo stesso la sua fedele emanazione e un'irradiazione verso
L'infinito senza precedenti. Il nuovissimo Game

Republic Network, che trovate sempre aggiornatissimo all'indirizzo www.
gamerepublic.it, & la controparte virtuale perfetta di questa rivista, che
orgogliosamente stringete tra le mani.

Eravate in attesa della recensione del nuove XCOM: Enemy Unknown di
Firaxis? Prima ancora di leggere dalla mia penna su queste pagine che
'opera in questione & un assoluto capolavoro, tanto da aggiudicarsi il terzo
perfect score della storia di questa rivista, avete trovato il pezzo online, sul
GR Network. Stesso articolo, stessa firma, stesso voto. Un gioco recensito in
esclusiva sulla rivista, del resto, comparira poi sul sito, restando facilmente
disponibile e consultabile. La rivista ha i suoi speciali, le sue anteprime, i suoi
editorialisti e tante grandi rubriche che ben conoscete @ amate, ma anche il
magazine online avra tonnellate di materiali esclusivi, che potrete scoprire
con un semplice clic.

Una sola grande Repubblica del Videogioco, per tutti noi che vogliamo una
rivista infinita, perché di videogame non ne abbiamo mai abbastanza. Game
Republic, inoltre, é lieta di annunciare di essere media partner ufficiale di
VIGAMUS, il primo museo dei videogiochi in Italia, che ho l'onore e il piacere
di dirigere, e che ospita in una forma o nell‘altra tanti dei redattori di questa
storica testata. State tranquilli, non ci saranno articoli di favore, ma solo
benefici per voi lettori. Uno sconto del 25% sul prezzo del biglietto esibendo
'ultimo numero di Game Republic e tante interviste esclusive a grandi autori
che visiteranno il Museo di Roma.

Ma ora basta parole: rivista e sito vi aspettanoc. E ricordate: il meglio deve
ancora venire...
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8 BioWare 2.0

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

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

12 Larovinosa
innovazione Nintendo

Il lancio di Wii U & ermai alle porte, ma
che fine ha fatto il Wi Vitality Sensor?
Cerchiamo di scoprirlo ricostruendo la
storia della bizzarra periferica.

14 CLiff Bleszinski
lascia Epic
L'uomno dietro il successe di Gears of
War abbandona la societd con la quale
& cresciuto, Chi ci nmette in questa
storia?

15 A un passo da Wii U
Tutto sullimminente lancio della
nuova console Nintendo. Una nuova
rivoluzione sta per stravolgere i vostri
salotti?
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Safari? Ma il tocco di Mark Turmell,
owwiamente!
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Come sempre un vortice di eventi,
annunci e interviste, tutti rigorosamente
made in ltaly!
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Videogiochi
Ricordate quando studiavate gli insiemi
a scuola? C'é linsieme “cinema”
e linsieme “videogioco™. Naoi, qui,
cerchiamo i punti d'intersezione!
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A soli 99 dollari, la console che
maonta android vuale portare la
demaocraticita nel mondo dei
videogiochi. Ci riuscira?
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Game Republic vi porta alla
scoperta di Fartnite, la nuova
ambiziosa fatica di Epic che
riprende qualche idea da Notch
mescolando il tutto in un progetto
originale.

38 Sopravvive
il piu forte
Crysis 3 si appresta a settare
nuovi standard per cib che
riguarda gli sparatutto in prima
persona. Game Republic vi spiega
perché.
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Tarchlight 2 & si & guadagnato la luce
dei riflettori, diventando il nastro gioco
indie del mese!
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Mon importa se siete sequaci di Apple
o Android, limpartante e che leggiate
GR Mobile e iGR!
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Conoscevate il videogame di Lupo
Alberto? E quello sulle Harley
Davidson? Se la risposta & no, &
arrivato il momento di rifarsi!

104Columnist

Simane “AKirA” Trimarchi, Eugenio
Antropoli e Fabrizio Tropeano: anche
questo mese le tre firme illustri di GR
ci regalanc una nuova prospettiva sul
mondo dei videogame.

108 GR Hotel

La rubrica della posta che & anche
un hotel, o un hotel che & anche
una rubrica della posta? Se la cosa
vi confonde, non siete veri lettori di
Game Republic!
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NOTIZIE
APPROFONDIMENTI
OPINIONI
a cura di Valerio Pastore

W Star Wars: The 0ld Republic =
rappresenta il pil grande insuccesso &
di BioWare, sotto il mero profilo
economico. Nonostante le ottime
valutazioni della stampa specializzata,
questo inatteso MMD sull'universo di &0
papa George Lucas & stato costretto |
a evolversi in forma free-to-play per g
tentare di far lievitare l'imbarazzante

- = numero diiscritti. &

o

B |l rischio, con il
terzo capitolo della
i DRAG‘ON m-E ]I[ m | saga di Dragon Age, &
di ritrovarsi tra le mani
un titolo spiccatamente
: action e che tendi a
immolare sull'altare della

spettacolarita |2 sua
componente GdR.




Le storie top di questo mese...

LAMENTELE DI MASSA LA ROVINOSA INNOVAZIONE CLIFF BLESZINSKI
PRENDENDO SPUNTO DAL FINALE NINTENDO LASCIAEPIC
ESTESO DI MASS EFFECT 3, GR INDAGA SUI - QUANTI DI VOI RICORDAND IL WII VITALITY  LUDMO DIETRO GEARS OF WAR
CASI IN CUI LA PRESSIONE ESERCITATA SENSOR? CERCHIAMO DI SCOPRIRE ABBANDONA LA COPERTURA
DAl FAN INFLUENZA |L RISULTATO ULTIMO CHE FINE ABEIA FATTO LA BIZZARRA DELLA CASA MADRE. COSA
DI UN'OPERA VIDEOLUDICA PERIFERICA DI NINTENDO. BOLLE IN PENTOLA?
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BmWare 20

Dopo il chiacchierato caso del finale Mass Effect 3, un vento impetuoso
e ricco di cambiamenti soffia sulla casata di Baldur's Gate.
Un inverno come non si vedeva da quindici anni...

uestanno, lestate si e chiusa pid
rapidamente di quanto previsto:
0 dopo il calda torrido dei primi
mesi la colonnina di mercurio @
caduta in picchiata, e con essa una
tormenta di neve si & abbattuta sulla gaming
industry, Neanche il ternpo di delineare con
maggior precisions "guanto BioWare” sara il
rebaet di Ultima, che arrivano le dismissioni
definitive dei fondaton storici Greg Zeschuk
& Ray Muzyka. Classe 1965 e con quasi due
decadi di successi sulle spalle, Ray ha dichiarato
alla stampa di tutto il mondo che perluié
giunta il momento di passare oltre, lasciandosi
alle spalle la blasonata azienda che ha tirato
letteralmente] su insierne a un gruppo di
amici del corso universitario di medicing, nel
lontano 1995, "Ho raggiunto tutti gli obiettivi che
i s0no posto in guesto settore, e voglio ora
aprirmi a nuove e stimolanti sfide”, ha tuonato
con convinzione il buon Muzyka aggiungendo:
“Credo ferramente nel patere delle compagnie
libere di adoperare cambiamenti radicali,
quindi il mio prossimo ‘capitolo’ sard incentrato
su unindustria completamente differente,
qualcosa di eccitante e nuovo, e meno indecisa
sugli investimenti nel campo sociale”™. Che
le parole di Muzyka si riferiscano alla nuova
egermnonia della compagnia acquisita in parte di
Electronic Arts lche risale al 2007, anno in cui

“l'azienda dell arte elettronica rilevb BioWare
insieme ai Pandemic Studios, che decise solo
due anni dopo di chiudere permanentements]
non & chiare, ma sentitevi pure liberi di leggere
tra le righe. Ancora pil brutali le dichizrazioni
di Zeschuk invece, che tronca un rapporto
quasi ventennale esclamande: "Mon lavarerd
nel campo dei videogiochi per gualche tempo,
rma ¢i sono alte probabilita che non tornerba
farlo mai pib. Voglio spendere piu tempo della
rmia vita con la mia famiglia e i riei amici, e
voglio anche portare avanti le mie passioni
personali come alcuni progetti che ho lasciato
in un cassetlo”. Tra questi, Greg ha illustrato

in una recente intervista la sua idea perun
web-show sulla birra, dall'esplicativo titolo "The
Beer Diaries”, dove intervistera in ogni puntata
nuovi praduttori assaggiando e analizzando le
loro personali varieta della bevanda alcolica...
Sara pol anche una semplice coincidenza, ma
risulta difficile non pensare alle parole di Peter
Maare [COO di EA) dello scorse mese di agosto,
adifesa di BioWare e della strategia presa sui
contenuti aggiuntivi [DLC] delle sue saghe;

una presa di pesizione ferrea e giunta giusto
aridosso dell uscita di quell incomprensibile
Extended Cut, incaricato di “correggere” la
conclusione della steica trilogia dando ascelto
ai fan infuriati, E nonostante tutti 1 collegamenti
tra i puntini rimangano mere sUpPosizioni,

lasciano ancor piu da pensare gliinaspettati
annunci di BioWare nei rimanenti giorni di questo
glaciale “inverno™ non appena i due capitani
abbandonano la nave, ecco che arrivana in
sequenza l'annuncio di Dragon Age [lI: Inguisition
|preceduto da qualche leaks sui concept art], la
conferra di un quarto capitolo di Mass Effect gia
in lavorazione, e una collection della trilogia del
capitano Shepard per Xbox 360, PC e PlayStation
3[dove l'intramontabile capostipite della saga
fara il suo attesissimo debutts). Come dire:
“"Ragazzi, purtroppo & successo e siama maolto
armareggiati, ma vegliamo dimenticare tutto il
prima possibile e ricordarvi che abbiamo tante
frecce nel nostro arco, anche senza dilore!™.

Ma il vero problerna & che, mentre il futuro di
BioWare rimane avvolto dalla nebbia, nonostante
le eccitanti dichiarazioni sui loro prossimi lavori, il
passato che ha offuscato i tennpi gloriosi diventa
ancor pid eristalling con Uimpietoso incidere

del tempo. Insomma, Zeschuk e Muzyka hanno
lasciatoil lore "Eden”, costruite nell'arco di oltre
una decade coni loro sforzi e il loro sudore,
mentre il colosso pil temute da ogni sviluppatore
prende le parti degli ullimi [criticati] prodotti

che ha distribuito [guarda casol. Se la storia di
questo settore ci ha insegnato qualcosa, & che
quando il fondatore diuna software house lascia
la sua ciurma con una serie di scuse alquanto
discutibili, non & mai un buon segno.




n America, internet ha dato
"I a tutti una voce. Per qualche

motivo, tutti usano quella

voce per sputare sui film",
Cosi diceva Ben Affleck in “Jay and Silent
Bob... fermate Hollywood!™ del 2001. Undici
anni dapo, guardando came il network ha
reso ancora di pit il monde libero, questa
frase non potrebbe essere pili vera, con
la differenza che ora tutti sputano sui
videogiochi. | fan chiacchierano pil che mai
e nan 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
fine 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, ri piace e che dall'altra mi da
molto fastidio, non solo dei nostri fan ma
anche in generale della community, & che,
quando divulghi qualcosa, la reazione &
sempre Ok, ma ne voglio di pili’ oppure,
'Ok, ma dimmi di pitt’, seno insaziabili” ha
dichiarata.
"Per anni questa community ha chiesto

ESTIONE DELLA RABBI/

g Lamentele di massa B2

Gli sviluppatori chiedono ai fan di guardare ai giochi con obiettivita

Reggie Fils-Aime di
| Nintendo of Amesica sembea
molto infastidito dalle
| continue richieste dei fan.

Dov'é Pikrmin? Dov'é Pikmin? Dov'é
Pikmin? Gli abbiarmo 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 é
‘Che altro c'é?” continua.

per Tag Tournament 2. "Credo che, prima d
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 raggiunte Harada
e gli abbiamao chiesto se 1 fan si stanno
facendo difficili da accontentare, "Ai tempi
di Tekken 1, 2 e 3, credo che i giocatori

di picchiaduro fossero molto pio casual.

Allo stesso modo, Katsuhiro Harada,
producer di Tekken, ha perso le staffe

Katsuhio Harada & tosto con i fan che su Twitter |'hanno subissato

i come i pecsonaggi del suo di messaggi per non aver usato le voci Soprattutto quelli del 30", dichiara. "Ora,
Tekken. Hon si lascia atterrace originali di Tekken
i dai Tweet

“Prima di plangere e lamentarsi di
. tutto, occorre fare pratica e fare un

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. Mon & pili fico comera
prima. Owviamente, scegliendo questa
categoria di giochi, hanno molte preferenze
riguardo cosa aspettarsi da un gioco. E
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| giocatori si approfittano del pr
DAVID CAGE:

Abbiamao chiesto un p i lettori di GR. Ec

anche chi gioca dall'inizio gioca da talmente
tanto tempo da avere le proprie cornplicate
preferenze. Quindi, ora, accontentare
queste persone sembra essere diventato
sempre pil difficile”. In pid, quei fan ora
possongo raggiungere Harada in mado
molte pil facile rispetto al passato. "Se

me ne sto tranguillo e zitto su Twitter,
ricevo 20 Tweet al giorno. Se rispondo a
una domanda la cosa va fuori controllo

Ono-san [producer di Street Fighter] ha un
gruppo di follower volgari mentre io ho un
gruppo ai personeg che I"Ipf_"..'JI"U sempre

le stesse cose”. E facile vedere come ora
Harada possa essere frustrato. Ma non
tutte le compagnie rispondono rapidamente
alle critiche negative dei fan. La reazione

al finale di Mass Effect 3 & stata talmente
violenta, per esempio, che BioWare ha
creato un nuova finale in formato DLC. Ray

Muzyka, co-fondatore, & arrivato a
una lettere aperta ai fan "Il viaggio che avete

ntrapreso can Mass Effect produce molte

ere

e intense BMOZIONI, eppure la reazione al
di Mass Effect 3 da parte di alcuni dei
i pits fedeli ¢i ha davvero sorpreso’

Pai & arrivato il finale Extended Cut, con
reazioni quasi del tutte positive.

Fa bene BioWare? Era creativarnente
necessario?

Hideo Baba, producer di Tales Of per
MNarmco Bandai ci dice che il finale di Mass
Effect & un segnale che i creatori hanno

fallito lo scopo originario, "Credo che il team
abbia distribuito il gioco come completo

e finita”, dice. "Se i fan dicono che non gli
piace il finale, il team deve lavorare di pit
sulla storia. Se poi fanno un nuove finale,
significa che stanno negando a propria
natura...

Si & davvero fatta un favore BioWare
rispondendo ai fan? Quali sono le
conseguenze? Gli sviluppateri entreranno
olovizioso e continueranno a

i giochi solo per tenere a bada

le critiche? Di nuove, ci affidiamo alla
saggezza di Jay e Silent Bob, stavolta
citando Jason Lee: A questo serve internet,
pest
Fermare un film non fermera le critiche”

Inunc

rilavora

o anonimamente.

reil pros:

ile dai
egli utenti!™

| fan hanno chiesto
a gran voce Pikmin
3 per anni ma &
facile vedere come la
presentazione all'E3 li
abbia lasciati affamati
dopo tutt gli indizi
lasciati da Shigeru

Miyamoto,

ESPERIENZE NTERATTIVE
OLTRE LAVVENTURA

AUTORE: Marco Accordi Rickards,
Micaela Romanini,

Guglielmao De Gregori

EDITORE: Unicopoli

PAGINE: 136

PREZZC: € 14,00

La narrazione
prima di tutto:
questo potrebbe
essere il motto
di David Cage,
al secolo David
De Gruttola, il
celebrato autore
di Omikron: The
Nomad Soul, Faheenheit, Heavy Rain e il
prassimo Beyond: Two Souls. La figura
del visionario e imperterrito pioniere
dell'interactive Drama viene sviscerata
nella prima opera monografica
dedicatagli. Il nostro instancabile
Metalmark, coadiuvato dall'altrettanto
indistruttibile Guglielmo “Shin” De
Gregori e Micaela Romanini, mette a
segno un altro colpo!

SPECTRUMPEDIA

AUTORE: Alessandro Grossu
EDITORE: Universitalia
PAGINE: 702

PREZZ0: 36,00

! Tutto quello

che avete sempre
ok 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 cid che troverete

nelle oltre 700 pagine del velume
enciclopedico. Frutto di un maniacale
lavoro di cicecca della durata di quasi
30 anni di studio e di pratica con

la macchina, Spectrumpedia & una
vera e propria Bibbia dello Spectrum,
imprescindibile per tutti gli amanti del
sistema Sinclair, per gli appassionati
di retroinformatica o magaci per chi,
troppo giovane per conoscerlo.
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SVELATO IL )
VITALITY SENSOR @ =

Sul paleo dell’E3, Satoru Iwata

presenta il Vitality Sensor del Wii,

un dispositivo che pud leggere

il battito cardiaco dell'utente e

“altri segnali trasmessi dal corpo”.
Spiega: “Le persone saranno in grado di usare il prodotto
che stiamo sviluppando con il Vitality Sensor per aumentare
il proprio rilassamento” e inoltre: “Probabilmente sara per
tutti noi, stressati da questa vita modema, un modo per
rilassarsi con un videogioco. Di solito, i videegiochi vengono
sviluppati per produrre eccitazione e stimolare ma non
passera molto tempo prima che vengano usati anche per far
rilassare le persone e aiutarle a dormire meglio”, Mon furono
presentati né giochi né sensori funzionanti

FOVINOSa
innovazione
Nintendo

. cality
hreve vita del Vitall
0 Sensor per Wil

Inun'intervista a Fast Company, Reggie
Fils-Aime di Mintendo of America difende il 17 dicembre 2009
Vitality Sensor, dichiarando che gli utenti
dovrebbero aspettare di vedere il software
prima di giudicarlo. “E difficile da capire
finché non lo hai sotto gli occhi”, dice. “Se
vi avessi detto che avreste giocato in piedi
su un tappetino per il bagno gigante e vi
sareste divertiti, avreste risposto ‘Regaie, non
. capisco’. Eppure eccoci qua con la Balance

| Board, senza ombra di dubbio la terza

piattaforma di sviluppo pit
grande del pianeta”. iy F: H_"“Y//’/

Nintendo Europe crea
un marchio registrato per
Wii Relax, probahilmente
il primo software per il
Vitality Sensor. Mancano i
dettagli.

RILASSATISSIMI

Nintendo US crea tre marchi
registrati separati per Wii
Relax, tra cui, stranamente, un
gioco di carte.

17 novembre 2009

In un'intervista con Kotaku, Fils-Aime
dichiara che il Vitality Sensor verra
/ mostrato di nuovo all’E3 2010 insieme a
R un primo software.

PROBLEMI DI COMUNICAZIONE

Durante un briefing del settore finanziario, Satoru lwata
diede voce ai timori che la presentazione dell’'E3 non fosse
stata diffusa correttamente. “Prima del lancio di Wii Fit, tutti
dubitavano del fatto che avrernmo potuto venderlo”, dice.
“Con il Vitality Sensor credo che avremo dubbi simili riguardo
la possibilita che questo prodotto venda pil o meno bene.
Certo, nessuno pud prevedere come le persane risponderanno
prima del lancio. Comprendiama che tutti vogliono uno stile
di vita brillante, quindi credo che, se il prodotto potesse

sostenere questo desiderio, avrebbe un grosso impatto sulla
societa. La nostra speranza & uscire con un annuncio del
genere una volta l'anno, o al massime ogni due anni, per
fare cose che nessuno ha fatto prima. Dato che c’erano
persone preoccupate all'E3 del fatto che producessimo
solo sequel, abbiamo deciso di rendere pubblico il
Vitality Sensor. Pensiamo di uscire con il prodotto
completo entro l'anno prossima”.
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In un‘altra intervista Shigeru Miyamoto fa
riferimenti al patenziale del Vitality Sensor per gli
hardcore gamer. “Quando usiamo un dispositivo
nuovo & possibile espandere l'interesse anche a chi & nuavo
dei videogiochi. Allo stesso tempo, perd, & anche divertente
pensare a modi in cui integrare la tecnologia in gameplay
esistenti”, commenta sibillino. “Quindi, forse, potreste
chiedermi di integrare il Vitality Sensor in Zelda in modo che,

se vi spaventate, i nemici diventano ancora pil difficili da
battere”.

i
L
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i 29 aprile 2010

Su una rivista francese leggiamo
che Ubisoft starebbe sviluppando Red
Steel 3 per Wii con l'inclusione del
Vitality Sensor. Una notizia che deve
ancora essere confermata.

15 giugno 2010

Nonostante le
dichiarazioni di Reggie
novembre, né il Vitalit
Sensor né i giochi vengono
. mostrati all'E3. Alcunfson
| | convinti che il proge

stato abbandonato stibito
dopo 'annuncio di Infergy
di Ubisoft.

UBISOFT SOTTO
| RIFLETTORI

Durante il primo giorno dell'E3

2010, Ubisoft svela Innergy,

un gioco “wellness” perPC e

Mac, e il sensore Innergy che

misura pulsazione, cambiamenti

nel battito cardiaco e flusso
sanguigno come sistemi di 4

interazione con il gioco. Innergy | - 1
poteva interessare gli hardcore \"—/\-{ )
gamer, in parte infatti & frutto i
di Rolito, papa di Patapon, ma
ne il gioco né il sensore uscirono
nel 2011 e non se ne & saputo
pitinulla.

16 giugno 2010

In un'intervista telefonica, Satoru lwata spiega la mancanza del Vitality \
Sensor all'E3. “Prima dello show, abbiamo messo sul tavolo la line-up di titoli che
volevamo presentare e ci siamo chiesti se il Vitality Sensor non sarebbe rimasto
sommerso dagli altri titoli che avremmo presentato o, essendo I'E3 un luogo
affollato e pieno di cose eccitanti, se fosse il posto giusto per chiedere a qualcuno
di sedersi e rilassarsi e usare il Vitality Sensor. Ci abbiamo riflettuto e abbiamo
deciso di presentarlo in un'altra occasione.

7 ottobre 2010

Viene scoperta una richiesta di brevetto che mostra come
il Wii Vitality Sensor reagira con il software. Dato che la
pressione sanguigna aumenta sotto stress, il Vitality Sensor é
in grado di misurare lo stress lanciando infrarossi attraverso il
dito. Meno luce passa pill sangue c'é nel dito e, quindi, pil stressata risulta la
persona. Il software del Vitality Sensor definisce il livello di calma di una persona
come “Relax Fluid”, e lo scopo del gioco & aumentare il livello di Relax Fluid nel corpo. Un
esempio & un gioco di volo a auto-scorrimento in cui il giocatore deve adeguare il proprio
respiro al movimento del soffitto in medo che ['aereo non lo tocchi mai. Labilita del Vitality
Sensor & tale da poter distinguere l'inspirazione dall'espirazione.

PROBLEMI TECNICI

_J,’ Il seconde E3 di fila senza dimostrazioni del Vitality Sensor. In una press

conference, Shigeru Miyamoto dichiara che lo sviluppo del sensore & ancora

in atto ma che la tecnologia ha ancora problemi nelle performance in diverse
situazioni. Il designer aggiunge che la ricerca continua e che prima o poi spera di
poter uscire con il Vitality Sensor prima o poi.

1 novembre 2011

Vengono scoperti brevetti Sony per controller in stile Vita, DualShock
e Move che registrano dati biometrici attraverso il tatto. La tecnologia
dovrebbe registrare pulsazione, umidita della pelle e movimento
muscolare per creare nuove forme di interattivita. Tra i potenziali usi
illustrati da Sony ¢'é un gioco con cecchini in cui il fucile ondeggia in base
al grado di nervesismo e un altro di combattimento in cui, per difendersi;
occorre mettere in tensione i muscoli delle mani.

IL RITORNO DI INNERGY

Exoa, sviluppatore francese, annuncia
di aver terminato il suo lavoro con Innergy
di Ubisoft, dopo che tutti pensavano fosse
stato cancellato e dichiara che il gioco uscira
nel 2013. Che sia ['ultimo colpo al Vitality
Sensor o al contrario un raggio di speranza
che ci portera a vedere il prodotto finito?

8 maggio 2012

Viene annunciato un dispositivo per
Xbox 360 simile al Vitality Sensor, il Joule.
[ \ Doveva venire presentato all'E3 2012. Non
si & visto...

ASSENZA DI
SEGNALE

La conferenza dell’E3 2012
di Nintendo & passata senza
Vitality Sensor. [l Wii Uin
arrivo ci fa supporre che sia
definitivamente morto.
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(EPIC FAIL)

Cliff Bleszinski lascia Epic

Con una mossa tanto improwisa quanto inattesa, "CliffyB" abbandona la casa madre

ra vi racconteremo la
0 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: capi, in
quel preciso istante, quanto sarebbe
stato difficile sopravvivere qualora
si fosse trovato nel bel mezzo di un
vero conflitto a fuoce. Da questa
incredibile esperienza nacque Gears
of War, una delle saghe pil celebri
e apprezzale 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 piu
di un secondo. E prima di Gears,

non possiamo dimenticare il vitale 1l contribute di CLiff

=z ol Bleszinski agli shooter in
corjlt. ibuto dato, ?:-,empre da Cliff, 228 pexsann. §3% con
all’intera saga di Unreal, uno dei i Gears of War, imarra negli
marchi che meglio rappresenta lo i annali

sparatutto in prima persona pil
sfrenato e competitivo,

Sara stato quell'incessante
bisogno di adrenalina che provava
ai temnpi del paintball, o forse
quella disperata lotta per la
sopravvivenza di cui vi parlavameo,
ma questo ottobre, dopo tanti

anni di militanza negli studi di

Epic Games [precisamente venti,
mica bruscolini!], Cliff Bleszinski
ha deciso di lasciare il team col
quale ha raggiunto il successo.
Ovviamente non mancano IT'IE'SSHQQI
di dispiacere e di elogio allo stesso
temnpo, fazzoletti pronti a salutare
con tristi note L'uomo che pia di tutti
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 ¢'é quella

di Tim Sweeney, CEQ di Epic, che
omaggia il ragazzo da un milione
di dollari con grandi e affettuose
parole: "Se ne va la persona che pid
di tutti ha contribuito alla crescita
dell'azienda”, dichiara. Ma allora,
diranno giustamente in tanti, che
fine fara il grande CLiff? Queste

le parole pronunciate al momento
dell’allontanamento: "Lascio Epic
per fare un passo superiore nella

mia carriera’, dichiarazione che
lascia intendere la volonta del
geniaccio di mettersi in proprio.
Che i vincoli imposti dalla societa

e i “lavori forzati” sulla serie di
Gears of War abbiano influenzato la
scelta di CLiff? Qualungue siano le
maotivazioni alla base della decisione
del game designer, noi ci auguriamo
che torni presto con nuove idee,
paintball @ non paintball.
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A un passo da Wii U

Dal 30 novembre Nintendo tornera

\.h

et

a rivoluzionare i vostri salotti

i & fatta desiderare a lungo,
S ma alla fine & arrivata,

ed & pil vicina di quanto

pensassimo: la data d'uscita
di'Wii U & ufficialmente fissata per il
prassimo 30 novernbre. Quanda leggerete
gueste parole, in pratica, sarete a poche
settimane di distanza dal "day one” della
nuova scammessa del gigante di Kyoto.
Lannuncio arriva direttamente dalla casa
madre, in occasione del Mintendo Direct
del 13 setternbre scorso, per bocca del
presidente della divisione europea Satoru
Shibata. La console uscira da noi con oltre
una settirmana d'anticipo rispetto al mercato
nipponico, evento che fino a qualche anno
fa sarebbe stato inimmaginabile, Wii L)
sara disponibile in tre confezioni diverse,
ognuna con le praprie caratteristiche: la
prima contiene il modello Basic da 8 GB,
nella sua colorazione bianca, assiemne
ovwiamente all ormai note GamePad; la
versione Premium conterra un Wii U nero
da 32 GB contanto di GamePad, base per
la console e una copia di Mintendo Land. Il
Premium Pack conterra inoltre l'accesso al
Mintendo Metwork Premium, programma
che garantisce sconti del 10% su tutti

gli acquisti effettuati sull'eShaop, banus

scaricabili e punti da accumulare in seguito
ad ogni acquisto, Infine, esiste una versione
“Zombil)” che aggiunge al pacchetto
Premiurmn il promettente titolo Ubisoft [in
sostituzione a Nintendo Land) e un Wi U
Pro Controller. Per gli amanti dei numeri,
rivelate anche le caratteristiche tecniche: Wi
U potra vantare CPU PowerPC seriz 7 IBM
con processo produttvo a 45nm, GPGPU
AMD Radeon, 2GE di RAM, lettore ottico con
velocita di 22,5ME al secondo, porta HDMI,
Component, Composita per risoluzion da
480p a 1080p, quattro porte USB 2.0, un
lettore schede S0 ed una porta HOML. Oltre a
presentare nuovi dettagli e trailer riguardanti
i titoli in uscita al lancio della console e
nel periodo immediatamente successivo,
Shibata ha rivelato Lultimo colpo messo a
segno da Mintendo: Platinum Games & al
lavoro su Bayonetta 2 in esclusiva per Wii U
Dopo il sorprendente The Wonderful 101 [che
trovate in anteprima su questo numeral si
rafforza quindi il sodalizio tra Nintendo e la
casa di MadWorld e Vanquish. Per finire, rgh
armanti della caccia ai mostri saranno felici d
sapere che Capcom & al lavoro su una nuova
versione di Monster Hunter Tri, rineminata
Monster Hunter 3 Ultirnate e completamente
carmpatibile con Uanaloga versione per 3D5.

PRIMALINEA | Wii U

a cura di Manuele Paoletti

| GIOCHI AL LANCIO
CONFERMATI AL LANCIO DI Wil U

® Nintendo Land

® New Super Mario Bros. U

® 7ombil

® Mass Effect 3: Special Edition

® Nano Assault Neo

® FIFA13

® Trine 2: Director’s Cut

® Toki Tori 2

® Call of Duty: Black Ops Il

® Transformers Prime

® Ninja Gaiden 3: Razor's Edge

® Sonic & All Star Racing Transformed
® Disney Epic Mickey 2: LAvventura

di Topolino e Oswald

® NBA 2K13

® Warriors Orochi 3

® Tekken Tag Tournament 2

® Rise of the Guardians

® Darksiders Il

® Batman Arkham City: Armored Edition
® Assassin’s Creed IlI

® Sports Connection

® Just Dance 4

® Marvel Avengers: Battle for the Earth
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(INTERVISTA A ROBERTO MARCHESI)

agente 47 e tornato

Dopo sei lunghi anni, 'Agente 47 approda sulle console di ultima generazione. Tante novita, U'lstinct
Mode e la modalita 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 RM: La maggior parte del gioco si
I avete inserito una nuova i i svolge a Chicago, ma ci sard anche un
meccanica di gameplay, livello ambientato in una tipica citladina
UInstinct Mode, che permette provinciale americana, A Chicago avremo

all'Agente 47 di vedere i nemici attraverso
imuri e di prevedere i loro movimenti.
Un sistema del genere non rischia pero di
rendere il gioco troppo facile?

RM: Mo. Questa & la risposta veloce. La
risposta lunga é 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 & facile, anzi, &
miolto complesso, Permette una liberta
d'approccio, se non infinita, di sicuro molto
vasta. Questo proprio perché sappiamo che
i giocatori hanno diversi approcci, alcuni
molto pil stealth altri pil action, e non

ce m'é uno corretto, La Insinct mode pud
comungue essere disattivata a qualsiasi
livello di difficolta.

GR: Un gioco stealth del calibro di

Hitman, generalmente, sirivolge a
giocatori esperti. Mettiamo caso che io
siaun giocatore alle prime armi. Posso
comunque godermi lesperienza di gioco?
RM: Mon serve aver giocato ai giochi
precedenti. La storia si sviluppa dopo
gli eventi dei primi titoli, mon richiede
conoscenza di cib che & accaduto prima.
La cosa pil importante & che il giocatore
capisca quello che sta accadendo sullo
schermo. A wolte non basta che un poliziotto
indaghi su un cadavere; deve anche dirlo, in
modo che sappiamo che stia chiamando gli
altri agenti, deve mostrare delle emozioni.
Questo & il motive per cui abbiamo cercato
unsesperienza molto cinematografica: il
guocatore deve capire esattamente cosa stia
per fare il poliziotto, quali saranno le sue
prossime mosse, in modo da non rimanere
bloccati.

GR: Negli altri capitoli della serie,
I'Agente 47 ha viaggiato il mondo, dal
sud Americaall>Europa. Fino ad ora
sappiamo che il titolo sara ambientato
negli Stati Uniti, principalmente a
Chicago. Cisaranno altre location oltre a
guella americana?

loccasione di frequentare quartieri pil
squallidi e altri pid lussuosi. Questo ci
permette di avere umesperienza malto
variabile anche senza cambiare citta.

GR: La novita pit interessante di

questo titolo & la modalita Contracts,

che permette un confronto continuo da
partedei giocatori di tutto ilmondo. Come
vi & venuta in mente bidea?

RM: Avevarno un grande desiderio di
aggiungere una componente  online.
Pero volevamo che fosse inerente alla
figura delbassassino. Leonline odierno &
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 lhanno 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, chiungue pub essere il tuo obiettivo,
non necessariamente quello prefissato dalla
missione principale. Questo apre un mondo
di possibilita riguardo a chi uccidere e a come
uccidere, e rende il gioco potenzialmente
infinito.

Al

) L‘U
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(VIDEOGAMING 2.0)

NEA Jam ha =

letteralmente incantato M
milioni di videogiocator
al tempo, sfoggiando un
livello di assuefazione
capace di far preoccupare

genitor e parentl!

Quanto sel Social?

Abbiamo scambiato quattro chiacchiere con Mark Turmell (Zynga) sul
suo nuovo gioco, Bubble Safari, per farci un‘idea sul futuro del social e del
mobile gaming... Senza troppi giri di parole e neanche un pelo sulla lingua!

osa ricordi con
(i piacere dei tuoi primi anni
nell'industria [Sneakers,
Fast Eddie, Tumoill?
Hai raggiunto gli obiettivi che ti
eri prefisso durante la tua carriera?
MT: He grandi ricordi di quei giorni!
All'inizio, OGNI gioco rompeva le
regole portando nuove meccaniche di
garmeplay, argomenti e tecnologie. Pid
oggetti su schermo, pid esplosioni, pit
fluidita, ecc. | primi anni dell industria
del videogaming era incentrati per lo
pit sulle meccaniche di gioco, e poi col
ternpo arrivarono grandi effetti visivi e
profondi "storytelling”, che perd spesso
mancavano il fattore divertimento. Fa
sempre piacere vedere Uindustria,
nel suo complesso, tarnare a dare
importanza al "cuore” del gameplay.

GR: Hai rifiutato un'offertadi EA e
un’altra di Bill Gates durante gli anni
Dttanta Prenderesti la stessa decisione
oggi, se avessi l'opportunita di
cambiare il tuo passato?

MT: Maturalmente quelli erano giorni
pazzeschi e pieni di scelte sbagliate!
Quando Bill Gates mi chiese di entrare

nella sua compagnia nei primi anni
Ottanta, gli dissi semplicernente che le
cartucce dell'Atari 2600 VC5 erano il
futuro, e i suoi sforzi di programmare un
linguaggio Basic e DOS non LUavrebbero
portato da nessuna parte.

Comungue, se fossi entrato in Microsoft

avrei avutoe un impatto negativa

Mark Turmel,
Senior Creative
Director, Zynga.

PRIMALINEA | MARK TURMELL

sull'azienda spingendola pio seriamente
verso il mercato dei videogiochi! Avevano
qualche titolo all'epoca, ma stavano
iniziando a focalizzarsi sul DOS 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 pii sul tuo ruolo di
Creative Director in Zynga?

MT: Vogliamo fare dei giochi che la gente
ami giocare. Il nostro obiettivo & portare
sul mercato il pio divertente e social
dei "Bubble Shooter”. Per fare un gioco
a cui la gente vorra giocare, dobbiamo
prima sapere cosa gli piace di piu. Siamo
davvero orgogliosi di aver creato una
instant hit che scalera la leaderboard di
Facebook. Ma con i giochi social la vera
sfida comincia una volta lanciato il gioce.
Ogni giorno 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 amao i giochi
Arcade! Tutti amano i giochi Arcade! Sono
semplici da giocare, ma nascondono
anche tanti elementi strategici. Per me
c'é qualcosa di magico nei giochi match-
three [come Tetris, Dr. Mario, ecc.).
Anche se questo genere esiste da cosi
tanto tempo e ci sono cosi tanti bubble
shooter sul mercato, c'é sempre spazio
all'innovazione. Cosi abbiamo preso
qualche elemento Arcade e abbiamo
mischiato le carte sul tavolo: un po’ come
se NBA Jam incontrasse Bust-A-Move.
C’é anche la modalita On Fire che creai
per NBA Jam, nella quale, se fai cadere
i frutti tre volte in un turno, prenderai
fuoco e lancerai bolle infuocate. Proprio
come in NBA Jam si poteva tirare un
pallone da basket in flamme.

GR: Si & alzato un polverone sulla
questione della transizione di Popcap,
e del tuo trasferimento da EA a Zynga.
Puoi dirci qualcosa a riguardo?

MT: Nel 2010 mi & apparso chiaro
che lindustria del wvideogioco stava
cambiando, e che il free-to-play e il
social gaming rappresentavano il futuro
di questo settore, E nessuna compagnia
& migliore di Zynga nell'abbracciare tale
cambiamento. Zynga & piu vicina alla mie
radici Arcade e risponde alle abitudini
dei consumatori. Zynga & il pioniere di un
modo divideogiocare che rappresenta pid
di ogni altro il futuro dell’intrattenimento
elattronico.
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GIOCHI E VIDEOGIOCHI PROTAGONISTI A ROMA

Ludica

torna

nella Capitale

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

opo aver conquistato Milano,
Ludica torna anche nella capi-
tale con una nuova edizione di
Ludica Roema, il Festival italia-
no del gioco e del videogioco, che si terra
presso la Muova Fiera di Roma da venerdi
23 a domenica 25 novembre. Per la prima
volta, inoltre, la manifestazione ospitera
in contemporanea Ludica Model, un nuovo
appuntamento capitolino destinato agli
appassionati di modellismo statico e dina-
mico, e Ludica Bimbi, un innovativo format
che coinvolgerd i piG piccini.

Il Festival capitoline ha come obiettivo
quello di mostrare le molteplici anime
dell’'universo ludice di Roma, cen la

sua proposta di giochi da tavolo, giochi

di carte, enigmistica e scacchi, giochi
tradizionali ed etnici, giochi giganti, war-
game tridimensionale, giochi di ruolo,
reenactment, gioco di ruolo dal vive,
videogiochi, softair e lasergame. Notevole
spazio verra dato al gioco da tavolo, che
quest'anno si avvarra del supporto delle
maggiori ludoteche e associazioni attive
sul territorio, prime tra tutte la Reindeer

Up Torna a Roma una delle manifestazioni ludiche
pil attese dell'anno: Ludica Roma riserva tre gioni
di divertimento per gli appassionati di giochi e di
videogiochi.

Corporation e la Tana dei Goblin Roma;
mentre [‘area del modellisme vedra in
azione un nuovo Laboratorio di Pittura di
miniature e modellini.

Come sempre Ludica sara poi un appun-
tamento imperdibile per tutti i cosplayer
del Lazio e non solo: una delle passioni pit
in voga degli ultimi anni trovera infatti nel
Festival capitolino pane per i suoi denti,
con sfilate e contest all’ultimo costume.

( MATTONCINI A MILAND )

Brevi dallltalla

Diventare dattilografi con i Pokémon!
In occasione dell'uscita di Impara con Pokémon:
avventura tra i tasti per console portatile DS e 308,
Nintendo ha organizzato un incontro con il Prof.
Massimiliano Andreoletti, Docente di
Didattica del gioco e dell’'animazione dell'Universita
Cattolica di Milano. Presso la Feltrinelll di plazza
Piemonte, a Milano, lo scorso 20 settembre, il docente ha
spiegato alla stampa le caratteristiche del nuovo gioco,
in grado di migliorare la capacita di digitare su una
tastiera in modo
divertente. Impara con Pokémon, infatti, permette
di vestire i panni del nuovo membro del Circolo dei
Dartilografi, la cui capacita viene messa alla prova
mentre cerca di digitare con precisione i nomi di tutti
i Pokémon che incontra durante il viaggio. Quando il
glocatore compane corcettamente il nome del Pokéman,
questi vengono catturati e finiscono nella Typing Ball,
consentendao alla squadra di potecli studiare. E cosi
possibile shloccare 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

entre nelle sale cinematografiche
Peter Jackson ci regala un nuovo
viaggio nel mondo di J.R.R.Tolkien
con il primo capitolo de Lo Hobbit,
la Warner Bros. Interactive non & da meno e,
proprio in questi giorni fa uscire LEGO Il Signore
degli Anelli, il nuovo action adventure a mattoncini
sviluppato da TT Games. Un'occasione imperdibile
per la stampa italiana é stata quindi la presenta-
zione tenutasi lo scorso 19 ottobre presso gli studi
della filiale italiana della Warner videoludica, che
ha visto protagonista il colorato e ironico titolo
insieme con Phil Ring, Producer di TT Games. Phil
ha spiegato alla sala tutte le principal caratteristi-
che del gioco, disponibile su Xbox 350, PlayStation
3, Wii, Nintendo DS e 305, PlayStation Vita e PC.
Dai puzzle in stile Lego all'esplorazione della Terra
di Mezzo, dalle epiche battaglie contro gli Orchi

fing allo scontro con il Balrog,
LEGO Il Signore degli Anelli
permette di rivivere con azio-
ne e allegria tutte le principali
tappe delviaggio della mitica
Compagnia dell’Anello capeg-
giata dal mago Gandalf e dallo
hobbit Frodo Baggins.

Lo sviluppatore britannico,
che & ormai un veterano del
mix avventura e comicita
LEGO, a partire dal 2005

con il principale brand della
LucasArts, Star Wars, torna

cosi su console casalinga e portatile con un nuovo

titolo per grandi e piccini che espande un altro
grande franchise letterario e cinematografico.

mente soddisfatto e, anche se loriginalita non & il
marchio di fabbrica di TT Games, alla fine LEGO IL
Signore degli Anelli & un po” quello che ci aspettia-

Insomma, la presentaziene milanese ci ha piena-

Mo & Ne Siamo piuttosto contents.
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Primalinea

CVG news

= Interferenze e contaminazioni

DA SEVEN AD HALD
David Fincher, noto
regista di pellicole
il thriller Seven e il
pulp Fight Club, si
da ai videogiochi e
lo fa in grande stile,
scegliendo uno dei

- brand di maggior
successa della storia videoludica come Halo.
Fincher, insieme allesperto di effetti visivi Tim
Miller (Scott Pilgrim vs the World e The Gicl
with the Dragon Tattoo), ha infatti lavorato con
Microsoft per la creazione del teailer di lancio
di Halo &, andato in onda il 18 ottobre (mentre il
gioco & appena uscito). Intitolato Scanned e girato
3 Praga, Il trailer non ha nulla da invidiare alle
pilr spettacolari produzioni cinematografiche,
e continua il trend del franchise di espandere
l'universo di Halo attraverso affascinanti
sequenze live-action.

GOW SEMPRE PIU VICINO

Dopo tanta attesa, ecco finalmente qualche
buona notizia all'ocizzonte per la trasposiziane
cinematografica di Gears of War. Secondo

Ralph Spaccatutto

AR MCRICER ch bactys o il (mc ey - Dagli arcade agli sparatutto: un tuffo nella storia dei videogiochi

(Twilight), mentre & in teattative il regista di
Underwarld Len Wiseman, E sebbene nessun
membro della produzione videoludica prendera
parte al progetto, & garanzia di buona gualita il
nome dello sceneggiatore Stuart Beattie, a cul
dobhiame un thriller d'aceezione come Collateral
e il kolossal Picati dei Caraibi: Oltre i confini del

anca ormai un mese simo nemico e mettendo a repentaglio

all'uscita di uno dei l'inteco universo accade.

titoli cine-ludici pil attesi Il regista Rich Moore, che abbiamo visto

dell’anno, ed & il caso di finora dietro la macchina da presa di
tornare a paclarne su queste pagine serie tv di successo come | Simpson

mare. con nuovi dettagli. In perfetto stile e Futurama, si da adesso al grande
Mansters&Co., Ralph Spaccatutto rac- schermo, praponenda una ricetta che,

R,‘ conta l'avventura in computer grafica gia dal trailer e dalle indiscrezioni
del Ralph del titolo, un cattivaccio per che trapelano, sembra una vera bomba

definizione che, pero, in fondo in fondo,
& un bonaccione, costretto dal ‘lavoro’
a distruggere tutto quello che il suo
collega Felix costruisce. Se il film fosse
tutto qui, non aveemmo motive di pat-
larne all'interno di questa rubrica: no, il
fatto & che Ralph spacca le costruzioni

Down Da Pac-Man a Senic, Ralph Spaccatutto
rappresenta anche un nostalgico excursus tra
i pid bei videogiochi degli anni Ottanta.

HE-MAN DIVENTA eMAN!

Ricordate il guerriero blondo che gridava: per
il potere di Grayskull? Il suo nome era He-Man
ed era il protagonista di un classico cartone

animato degli anni Ottanta. Se siete troppo piccoli

per averlo guardato, scoprirete presto tutto
su di lui grazie al gioco che Chillingo, Mattel e
lo sviluppatore Glitchsoft stanno portando sul
prodotti Apple. Composto da 27 livelli, il
videogioco vi mette nei panni
del muscoloso eroe che,
attraverso sette regioni di
Eternia, deve sconfiggere
la sua nemesi Skeletor,
Beast Man e molti altri
nemici.

di Felix all'interno di un classico vide-
ogioco arcade in cui, alla fine, & sempre
il cattivo a prendere le batoste. Stanco
di questa vita, Ralph decide quindi di
visitare altri videogiochi, sperando di
tcovace li fama e gloria nel ruolo del
buono di turno. Limpresa non é facile

e vedra Ralph, dai classici 8 bit in cui
rischiava solo una capocciata, finice nei
titoli pio moderni, dove la tecnologia ha
fatto passi da gigante ma in pericolo c'g
la propria pelle elettronica! Come se non
bastasse, durante la sua escursione nel
mondo dei videogiochi Ralph combina pid
di un danno, scatenando un pericolosis-
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( CIAK SI GIOCA )

Resident Evil: Retribution

< Tutti a caccia di Alice
on possiamo negarlo: Paul
W.5. Anderson & senza dub-
bio uno dei migliori registi d

film d'azione in circolazione,

Down Dopo cingue
film, Anderson continua
ad avere difficolta nel individul di minore iImportanza,
tracciare la personalita entry Ada Wong |Li Bingbing). Leon
delle proprie creazioni P :
: Solo Alice ha un carattere
tage cheil reg chiaro e definito, con
ilm per riportare cui siamo ormai entrati
in perfetta sintonia.

prese

trattid P Inmanzituttc

per lintere

sta chiama dal quadretto
Itata nel

us diffuso dalla
antinua quindi a infil-

azioni del colc

per scon

prio pas

deciso di mettern

(per fortuna non calorica!). Tutti gli e, introd
appassionati di videogiochi faranno
salti moreali pur di vedere una versione
disneyana, ma estremamente fedele
all'originale, di alcuni dei pil grandi
personaggi che hanno fatto la storia
dei videogiochi, come Clyde (da Pac-
Man), il Dr. Eggman e Sonic (da Sonic),
Bowser (da Super Mario Bros.), 0°Bert
(da Q*Bert), il vampiro Cyril (da House
of the Dead), Frogger (da Frogger), e

tanti altri ancora. Sara poi interes-
sante scoprire come la Disney/Pixar ha X_ CO M m U FO D efe n S e
interpretato i principali steceotipi 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 trategico a turni sviluppato
dello sparatutto alla Gears of War in cui - da Microprose, X-COM: UFD
il nostro anti-eroe conosce il duro ma :
affascinante Sergente Calhoun. Per non
parlare delle logiche in cui ogni person- ;i sito nel 199 iproposto oggi
aggio e incastrato, come 1l buonissimo : 5 [di cui trovat ecensione
Felix che, finito in prigione, non riesce a
fuggire perche tutto cio che tocca con il

piccola Becky
con nost

Voto: 4%
Eliana “Faith” Bentivegna

= Un'originalita vecchi di ventanni

martello diventa pil resistente invece di comandante suprerno di un'organizzazione I ; > sue superfici fredde e

sgretolarsi, da copione del videogioco ansnazionale paramilitare, con la m| metalliche eil n S ETTENTL EUER G T Up Uno dei titq[i |Jii:|

da cui proviene. : ne di re gli alieni in dlinsetto. E per il cast la scelt: :ﬂﬂ;ﬁ?:_ﬁ% el
Insomma, tra mondi colorati, fughe il pianeta Terra. Una trama abbastanza considerando che i nostri eroi dovrebbero Defense potrebbe essere, a
rocambolesche, personaggi leggendari & ora i vi 0- arlam or parte del temp suo modo, un originale

e nuove conoscenze, Ralph Spaccatutto 0 b . t film di fantascienza.

si propone come una delle pellicole pid icol:z ng i 2 g rgenti

originali di questo inverno che, con una ispira 0 2 ic del momento, come Bradle per [ormai

formula alternativa, rischia di fare le
scarpe ai due sucvival horror della sta-
gione, Resident Evil: Retribution e Silent
Hill: Revelation 3D.

Eliana “Faith” Bentivegna
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UVYA

A 99 DOLLARI LA PRIMA CONSOLE DELLA GENTE

ILfuturo deivideogiochisiannunciainteressante e imprevedibile
grazie all'annuncio di Ouya, una nuova console basata sul
sisterna Android in vendita a soli 99 dollari, capace di offrire
una libreria di giochi gratuiti e di fornire un kit di sviluppo a
tutti coloro che acquisteranno 'hardware. Basteranno un paio
di domande rimaste senza risposta per suggerire che forse
Ouya & troppo bella per essere vera?

e pensavale che la sfida per le console di
prossima generazione fosse una questione
privata tra Microsoft, Sony e Nintendo, &
arrivata l'ora di cambiare idea. Il panorama
del mercato dei videogiochi & in fase di profondo
mutamento, basti pensare all’'opera di Steam, i05 e Facebook,
tutti impegnati a ridefinire le modalita, il luogo ed il prezzo
dell’esperienza di gioco. Il futuro dell'industria sembra pertanto
pib imprevedibile che mai, tanto da farci attendere ogni tipo di
novita dal futuro. Forse & allora giunto il momenta giusto perché
qualcosa di totalmente nuovo appaia e sia capace di imporsi
sul mercato. Se dobbiamo tenere per buoni i responsi iniziali,
sembra che il nuovo contendente alla corona delle console si
chiari Duya. Non & ancora un nome conosciuto come quello di
PlayStation o Xbox, ma & gia
riuscito a catturare l'attenzione
del pubblico. Ouya, grazie ad
una delle migliori campagne
mai apparse sulla piattaforma
di crowdfunding Kickstarter,
e riuscita a radunare 63.416
sostenitori finanziari, capaci
di mettere insieme 8.596.475
dollari per assicurarsi l'uscita
della nuova console a marzo
2m3.
Viene da chiedersi allora
cosa sia Quya e come sia riuscita a catturare lattenzione e le
coordinate bancarie di cosi tante persone, Basata sul sisterma
Android, Ouya & una console per videogiochi open source con una
piattaforma di distribuzione esclusivamente digitale, dove ogni
gioco & dotato di componenti modificabili da parte dell'utente e
ogni singola unita & 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 Unrman, CEQ di Quya, "Per
prima cosa stiamo realmente sfidando lo status quo. Lindustria
dei videogiochi si sta progressivamente trincerando dietro una
mentalita commerciale: i videogiochi giocabili alla TV sono
sempre stati proprietari, mentre tutte le altre versioni sano
tradizionalmente apen, Inoltre i primi arrivano a costare anche
dieci volte pid di quelli per altri formati. Noi stiamo cercando

di sfidare questo trend: vogliamo una piattaforma open source
dove ogni gioco abbia delle componenti libere, oltre ad essere
economico e accessibile per tutti gli utenti. Per questo abbiamo
fissato il prezzo a 99 dollari”. Quest'ultima punto & un argomento
interessante: idea di pagare solo 99 dollari [circa 77 euro)

per una console e una intera libreria di giochi & certamente
intrigante...

Mon & tanto difficile, allora, immaginare perché cosi tanta gente
abbia investito 1 propri soldi sul progetto Ouya, considerando

che la console & anche una piattaferma per lo sviluppo e la
realizzazione indipendente di videogiochi venduta a un prezzo

da saldo. E tra i sostenitori non ¢i sono solo giocatori. Molti

nomi importanti dello sviluppo e della preduzione di videogiochi
hanno supportato Ouya in maolti modi: alcuni descrivendo la forza
della nuova console alla stampa, altri donando denaro tramite
Kickstarter ed altri ancora assicurando la presenza del propri
titoli sulla nuova console. Si pud essere certi che la posta in gioco
sia alta, visto che Square Enix ha gi3 annunciato un titolo di lancio
per la piattaforma.

Uno dei maggiori sostenitori di Ouya & Brian Fargo di inXile
Entertainment, il cui progetto Wasteland 2 ha ricevuto anch'esso
engrme successo sulla piattaforma Kickstarter, "La televisione

& lultimo schermo dal quale i piccoli sviluppatori sono stati
estromessi”, ¢i dice. "Ci sono state innavazioni meravigliose su PC
0i05. Ma se il punto forte dei giochi per console é la profondita

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 & parte di un pi ampio processo, destinato a

RESLbuc 23



democratizzare la creativitd e permettere
agli sviluppatori di comunicare direttamente
con i giocatori. E ora ufficialmente
emaozionante essere di nuova coinvalti
nellindustria dei videogiochi™. |l boom dei
giochi indipendenti visto negli ultimi cingue
anni, come suggerisce Fargo, ha infuso
nuova vita nelle piattaforme open source
comne PC e telefoni cellulari. Ma le console
non hanno ancora raggiunto un simile livello di creativita, WilWare
era partita bene, ma recentemente ha sofferto a causa della
difficolta di ottenere la licenza da Nintendo. Il programma Xbox
Indie Games di Microsoft non & invece riuscito a portare al grande
pubblico 1 suoi titoli, avendoli confinati nell’Xbox Live Marketplace.
Se utilizzata correttamente, Quya sara in grado di portare dei
giochi indipendenti profondamente creativi sullo schermo della
TV. La Urhman ci assicura poi che Ouya non sara solo una banale
piattaforma pert sulla quale installare giochi per cellulari, visto
che & sviluppata su sistema Android e monta un processore Tegra
3 della Nvidia... Crediamo che Quya dara spazio a giochi nuow,
emozionanti e creativi, capaci non solo di sfruttare lo schermo
televisivo gra
ma anche le funzioni del nostro controller, che & unico perché
dispone dei controlli tradizionali e del touch pad” afferma lei. La
maggior parte dei giochi gia confermati per Ouya & infattiin stile
console. Final Fantasy 3 & la versione port del remake apparso
per la prima volta su DS prima di approdare su i05, Android e
PSP, ma tutti ricorderanno la sua versione orginale per NES. E da
notare che la versione port per UI.:'I'E seqni la prima apparizione
sugli schermi televisivi del classico RPG [gioco di ruola] nella

e alla grafica HD e il sisterna audio surround,

versicne in lingua inglese. Allo stesso modo, & un giaco in stile
consale anche il primo titolo esclusiva Ouya, un prequel per
Human Element, il gioco di sopravvivenza horror di prossima
uscita sviluppato da Robert Bowling [ex developer di Call Of
Duty]. Dffensive Combat @ invece uno sparatutto multiplayer
prodotto dal team degli ex Activision alla U4iA Games ed & il tipo
divideogioco che funziena meglio con un controller, un grande
schermo HD e una
Propric la connessione di rete e il controller hanno permesso
aOnLive di salire alla ribalta e far parte del progetto Quya fin
dalle sue prime battute. Onlive permette infatti di giocare anline
ai nomi di punta del mercato dei videogiochi tramite il suo
servizio di streaming

onnessione internet stabile,

3 sottoscrizione, permettendo cosi a Quya

di rinfoltire il sue catalogo di giochi indipendenti con una gran
quantita di titoli nuovi e di alta qualita.

a per coloro che stanno seguendo

il progetto con interesse, l'offerta

iniziale di giochi di Ouya sembra porre

un grosso problema: la mancanza di

vere esclusive. Final Fantasy 3 non & altro
che la versione port di un remake di sei anni fa basato su un
gioco vecchio 22 anni, E poi in fase di sviluppo una versione per
browser web di Offensive Combat, senza contare che lo stesso
servizio OnLive & disponibile per molte altre piattaforme e
permette di giocare solo a titoli gia disponibili in formati multipli
Il gioco di Robert Bowling invece, benché esclusivo, sembra
un progetto a basso rischio pensate per tenere buoni i giocatori
nell’attesa di un titolo pil importante, che allo stato attuale non
& ancora stato annunciato. Possibile che Ouya non abbia quello

che serve per attrarre un numero maggiore di giochi esclusivi?
La consele non ha un vero bisogno di esclusive? Le opinioni sono
a dir poco contrastate

"Che cosa & Ouya, in realtd?” si domanda il CEQ di HandyGames
Markus Kassulke, una tra le prime case di sviluppo ad aver
supportato il progetto. “E un sistema Android controllato da un
game pad. Non ha la peculiarita di Wii, per cui & stata sviluppata
una specifica meccanica. Credo che al memento non abbiano
bisogno di esclusive. La gente sta sostenendo il progetto perché
desidera giocare ai videogiochi sullo schermao della TV, o perché

istante in cui li scopre nell'app store”

Robert Bowling la pensa diversamente. "Ci troviama in una
fase della nostra industria nella quale siamo assetati di nuov
diritti di proprietd, eppure continuiamo a cercare di espandere
le proprieta intellet

tuali gia esistenti fino al loro limite” afferma

"Ci comportiamo cosi semplicemente pe & troppo rischioso
e costoso investire milioni di dallari su una nuova proprieta che
potrebbe non avere alcun appeal sui QIUCBtOrl Uli}'f‘! sta invece
facendo proprio quell'investimento rischioso, permettendo

agli utenti di sviluppare esperienze di gioc

c0 innovative senz

" | videogiochi giocabili alla TV arrivano a costare fino a dieci
volte di piu di quelli per altre piattaforme. Noi cerchiamo di

sfidare questo trend




Ouya non solo é tollerante verso gli hacker: praticamente li

incoraggia. Uhardware stesso & assemblato con viti standacd

in moda che tutti possano aprice il rivestimento e modificare le
compenenti intecne. Non si perdera neanche la garanzia... |

In origine Ouya aveva solo due
controller, che in seguito al
feedback dei sostenitori sono
stati portati a quattro pec
incoraggiare le sessioni
multiplayer in salotto.

O Anche sedn oigine Ouya era stata
progettata per supportare solo il Wi-Fi,
gli sviluppatori hanno aggiunto una
porta Ethernet in risposta alla richiesta
del sostenitorl di Kickstacter. Le partite
anline saranna melto pil stabili ora.

Sono disponibili 8GE di
memoria flash per
archiviare i giochi
scaricati, ma guello spazio
si esaurisce presto...
Coloro che nan intendona
usare un cloud, potranno
collegare alla consaole una
memoria extra o un HD
esterno via USB.

» proces: 1GB Ram
a BGE B 1Risoluzione HOMI a
2.11 bfg/n B 1Bluetooth LE 4.0

b

Lhardware engineer di

Ouya, Muffi Ghadiali, ci parla
dell'engine attorno a cui e
costruita la sua nuova console

comnune reperibilita sul r

solo un esernpio di come

guidato Uindustr le finp ad ogg. Le
console non hanno pit bisogno di un chipset specifico

sol d

nti ed & maolto pid economic

Lat

pit facile

reperibilita che mai. Dato che abbiarmao aggirato i co
di un chipset specifico, abbiamo potuto evitare di

scaricare nel prezzo finale quelle spese

O Grazie a Tegra 3 siamo in grado di offrire otti

me

performance a un prezzo contenuto, |“l\'.":]"€]“[:[] NE
consale un chip gia esistente invece di crearne uno

ex-novo, possiamo beneficiare del fatto che

assere supportat

problema, v \
collegata all’alimentazione. Possiamo perci dedicarci
a sviluppare le performance grafiche, per offrire gli

utenti una definizione maggiore e una grafica pid fluida

iltezza del

O Quya offrira strumenti d

sviluppo a
mercato, basati su quell
xndo uso di un ambie
va si rende acce

sistent) par

Android. |

afferma

te di sviluppo gia

» W) e fin da subito per
tutti i programmatori che hanno familiarita

Android. Nel corso del tempo ne svilupperemo altr

sviluppatori. E un pubb
dare consigli veramente utili. Nor 0 mai per
scontati i loro suggerimenti e cerchiarno sempre d
tenere d'acchio il responso dei sostenitori, operanda

seeltebasate sul punto del ciclo di preduzione in cui ci
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PERCHE HO SOSTENUTO

OUYA CON 10,000%

CUn gruppo di dieci utenti, divisi tra persone e aziende, ha realizzato
il finanziamento maggiore per Ouya su Kickstarter: 10. 000 dollari.
La redazione ha parlato con quattro di loro per capire perché.

““ OUYA E PROPRIO IL TIPO di proposta su cui intenda investire i miei
soldi tramite Kickstarter. Mon & solo un progetto, ma anche un mezzo
per permettere ad altri creativi di realizzare pid giochi: & uno stimolo
alla creativita e in quanto tale, qualcosa che cerco di promucvere.
L'anno scorso ho donato piti di 150.000% a giochi e progetti
indipendenti, Quasi 50,000 sono andati, attraverso Kickstarter, a
Double Fine Adventure, Wasteland 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 opportunita
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 é stata una scelta fatta col cuore. **

““ SOND ANNI CHE ABBIAMO PRESO questa strada: alla HandyGames ci
consideriamo dei pionieri delle nuove piattaforme e guando abbiamo scoperto
Quya abbiamo pensato che non potevamo tirarci indietro, Uno dei nostri modelli
di business principali & quello di offrire applicazioni gratuite agli utenti e credo
che proprio questo sia il punto di contatto tra noi e loro: Ouya & infatti basata
su Android e permette di giocare gratuitamente. Crediamo che questi punti

le permetteranno di competere con le consale tradizionali, che non offrono
giochi gratuiti a parte le demo. E una grande opportunita per noi, che siamo
deqli sviluppatori Android, ma che non ci limitiamo al mercato dei cellulari.

La HandyGames cerca di espandersi su diverse piattaforme e su diversi
supportivideo: per raggiungere la TV, i nostri prodotti devono poter girare su
smartphone, su iPad, su una TV interattiva o su console libera come Ouya. **

ROBERT BOWLING

Presidente di Robotoki

"Non e solo
un progetto,
ma anche
un Mezzo
per permettere
ad altri creativi
di realizzare
piu giochi”

Robert Bowling

. s '

BRIAN FARGO

CEO di inXile Entertainment

“* UNA PARTE DEL MIO sostegno @
dovuta al fatto che ho riconesciuto in
Ouya qualcosa della mentalita do it
yourself dell’Apple 2. Oggi siamo di
fronte a un contesto molte diverse, ma
nessuna azienda sara mai in grado di
eguagliare i programmi e le idee che
nascono guando la tecnologia la si
mette nelle mani della gente. Credo che
la possibilita di avere una vasta scelta di
giochi in ogni momento sia gia di per sé
una killer application. Questa & una delle
cause per cui 305 o Vita non possono
competere con uniPad o un iPod Touch.
Sono stato una 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 pil reattivo, **

MARKUS KASSULKE

CEO di HandyGarnes

“Abbiamo
veramente bisogno
di qualcosa
come Ouya,
che potrebbe
essere solo
IL primo di una
lunga serie
di dispositivi simili”

Mark Kern
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MARK KERN

CEOD e Responsabile
Comunicazione per Red 5 Studios

“*|L MODELLO DI BUSINESS

dei videogiochi deve cambiare. La
distribuzione delle console & sempre
stata nelle mani di pochi eletti e ha
teso a favorire i grossi titoli supportati
da investimenti impartanti, partando
alla stagnazione del mercato. Quya
riesce ad abbattere quelle barriere

e ademocratizzare la distribuzione;
questo favorira il proliferare di
innavazioni e nuove idee, finendo
perrendere mena rare le proposte
coraggiose. Se non dovesse avere
successo, non sara per colpa delle
sue idee, ma per l'opposizione
dell'industria. Abbiamo veramente
bisogno di qualcosa come Quya, che
potrebbe essere solo il primo di una

| lunga serie di dispositivi simili.””




"Ouya abbatte le barriere e democratizza la
distribuzione con una console

O Ennesimo esempio d
0ato ascolfo al suol s

rischiare la bancarotta e consentendo loro di distribuire i loro
giochi facilmente, con dei budget contenuti e per un pubblico di
giocatori realmente appassionati. Questa opportunita, secondo
me, & assolutamente benefica”.

“Anche OQuya avra le sue esclusive, ma saranno dovute al fatto
che essa & una piattaforma open source venduta ad un prezzo
economico’, ci spiega Mark Kern, ex designer di World Of
Warcraft e convinto sostenitore del progetto su Kickstarter.
“Molti 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
videagiochi™.

E perd Brian Fargo ad offrirci il punto di vista pid realistico.
"Ormai” ci dice, "tutti sanno che cid che conta & la install base

[il numero di dispositivi su cui @ effettivamente installato uno
specifico sisternal e che lo sviluppo di giochi esclusivi dipende
essenzialmente da quel dato.” Non fatevi ingannare dalla filosofia
open: la sfida principale, per Quya, & ancora quella di portare la
sua console nelle case di milioni di persone. Senza il successo
commerciale, il sostegna degli sviluppateri svanira presta, le
esclusive non appariranno mai e Uinteresse della gente scemera
rapidamente, facendo di Quya poco pid che una interessante nota
a pié di pagina della storia dei videagiochi. Certo, la campagna
su Kickstarter ha riscosso un enorme successo, ma ciovale

ben poco nel mondo reale, dove cib che conta sono le campagne
pubblicitarie, la capacita di distribuire | prodotti nei negozi e la
collaborazione costante con grosse case di sviluppo. Se anche
un gigante come Mintendo si sta impegnando profondamente per
proporre sui suoi sisterni molto pil che versioni port sviluppate
da aziende terze, potete ben immaginare quall potranna essere |
progetti di Quya.

a Uhrman riconosce la necessita di portare il
progetto Ouya su un livello superiore dopo il
successo del lancio a marzo, ma & alquanto vaga
riguardo i modi in cui intende realizzare questo
salto di qualita. "Consegnare in giornata tutte le consale
vendute & sola il primo passo per sviluppare una console per
videogiochi con contenuti solidi. Ci eccupiamo ogni giorno di questo
servizio” promette. "Mon abbiamo ancora definito specificamente
come espandere il nostro mercato, né come impostare le
strategie di marketing di Ouya. Al momento ci stiamo occupando di
consegnare il nostro ottima prodotto ai primi sostenitori”, aggiunge
quando le chiediamo ulteriori dettagli. Fortunatamente i sostenitori
della console sembranao per ora maggiormente interessati alle
innovazioni che Ouya dovra introdurre per poter competere su un
mercato pill vasto. “Alla fine cib che conta sono i grossi titoli. E non
dimentichiamoci che la presenza del controller permette difare
delle scelte differenti rispetto a quelle dei tablet o di iS5,
spiega Fargo. ~Tutti quanti furono attirati dalla PSone
per via di Ridge Racer e dell'aspettativa che siera
creata. Forse & inarrivo una versione speciale di
Minecraft, chi lo sa? Mon civuole malto del resto”
dice Kassulke. "Un gioco non & un successo
guando viene distribuito. Diventa un successo
quando la gente lo gioca e lo adora per
lungo tempa”, ci spiega. °E la stessa cosa
per Ouya. Non si tratta tanto di riempire
gli scaffali dei negozi con la console
e fare dei grossi risultati iniziali
divendita. In una prospettiva pid
ampia, il successo arriva solo se
gli utenti apprezzano la console.
Sara un fallimento se non verra
supportata da titoli di qualitd, o
se la user experience non sara
all‘altezza delle aspettative”
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Ad agni modo Kern cerca divalutare |a situazione dal punto di vista
di Ouya, riconoscendo che la sola preparazione per la campagna
dimarzo & un’impresa titanica. "Non & una cosa facile realizzare
una consale, Devi scrivere un mucchio di software per essa,
oltre a progettare un'interfaccia apposita per gli sviluppatori e
assicurarti che ['hardware sia progettato corretlamente invista
della produzione e distribuzione su scala mondiale. Devi anche
gestire e compaonenti che sono prodotte da aziende esterne, per
assicurarti che raggiungano il livello di qualita che desideri. Queste
non sono cose superficiali e la loro programmazione deve essere
malto precisa: non puoi permetterti che spediscana troppo presto,
liati sui tempi di consegna. Per noi,
gli elementi chiave sono il software e la user experience. Devono
essere perfetti, punto.” C'é un'infinita di ostacoli che Quya deve

o che ti diano dei preventivi sba

superare prima del lancio finale del prodotte, incluso uno che
non é stato affrantato nemmeno da Apple o Google: il problema
della discoverability. ‘Mon é certo di aiuto per gli sviluppatori
indipendenti scoprire che Angry Birds occupa da anni la prima
yosizione in classifica”, spiega Fargo. "Vediamo allora diintrodurre
un po’ di rotazione e di trovare dei modi per far si che titoli nuovi e
di qualita non passino inosservati”.

“Stiamo vagliando guell aspetto proprio in questo momento, e
cercheremo di integrarlo nella nostra strategia” dice la Uhrman.
“Ma una cosa certa su cui possiamo contare & che La fuori esiste
unintero universe di utenti, con centinaia di migliaia di contenuti
ed idee. Consapevoli di questo, mentre ci gettiamo in questa
avventura sappiamo di poter contare su quella ricchezza”, La
risposta della Uhrman e l'ennesima rassicurazione ottimistica,
supportata da superficiali dettagli, capace di suggerirci che il
problema non e & del tutto chiaro. Ancora una volta, soluzion

pilt dettagliate sono offerte dagli sviluppatori. Markus Kassulke
suggerisce che il filtraggio dei contenuti & un sistema di rotazione
dovrebbero aggiungersi ai responsi e alle recensioni degli

utenti. Kassulke ci dice anche che, nei primi mesi, le dimensioni

relativamente contenute del gruppo di utenti potrebbero
avvantaggiare gli sviluppatori. "Una delle necessita di Ouya sara
che i giochi dovranno supportare la piattaforma e la meccanica del
garneplay dal lato dell'utente”, ci spiega. "Pertanto non tutti i tipid
gioco Android saranno presenti fin dall'inizio™. Fargo & d'a
"Con una base di utenti ridotta, ¢i saranno maggiori chance d
essere scoperti. Molti giochi i0S vengeno lanciati nel clamore della

ccordo:

rete e riescono a vendere solo una ventina di copie. Ci sono sempre
dei compromessi da fare”

E cosa dire degl hacker che cercheranno di aggirare 1'Ouya

Store cercando di madificare la console? “Sviluppatori e case di
produzione blasonate hanno gia da tempo installato i loro prodotti
su piattaforme Andraid, e Ouya sara sicura quanto quelle” dice la
Uhrrnan. Questa volta non sembra particolarmente rassicurante,
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considerando che la piattaforma Android & famosa per essere
una delle pit piratate sul mercato, Uhardware engineer di Ouya,
Muffi Ghadiali, giustifica la wulnerabilita in quanto compromesso
it:

ricavarne creativita. “Pirateria e software libero si occupano
entrambi di ottenere dei risultali desiderati da un dato hardware,
dice, "Abbracciamo la filosofia hacker perché ci aspettiamo che
gli hacker siano in grado di estendere il nostro hardware olire i
lirmiti che ¢
console non dara loro maggiore accesso ai videogiochi”

NECEssario per realizzare una Pl forrma open source e

amo immaginati. E poi, piratare l'utente root della

n altro preconcetto che sembra

duro a morire & lo stigma associato

ai ngChI liberi. Disicuroil fatta che Ouya

abbia delle componenti libere sard di aiuto alla

commercializzazione iniziale della console, cosi
come il sug prezzo molto economico. Ma l'amara verita & che
molti giochi gratuiti saranno dei freemium: giochi gratuiti,
si, ma che richiedono al giocatore di acquistare delle add-on
per progredire e restare competitivi. Anche John Romero,
attualmente al lavore sul sua gioco libero alla Loot Drop, ha
commentato: “Se tutti i giochi fossero liberi, bisognerebbe
creare un gieco di microtransazioni per guadagnare dei soldi”.
E possibile che anche Ouya sia invasa da quei giochi “paga per
vincere” che hanno rovinato |2 reputazione di i05 e Facebook?
La Uhrman afferma che il modella di business attuale enfatizza

Abbracciamo la filosofia degli hacker perché ci

aspettiamo che siano in grado di estendere il nostro
hardware oltre i limiti che ci siamo immaginati
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Il brutto e ['esclusivo

O Benché Ouya abbia finora confermato selo una manciata di titoli, quelli che sono stati annunciati ci permettono
di farci un'idea abbastanza chiara di cosa possiamo aspettarci in futuro. | titoli indipendenti spiccano accanto ai
prodotti pilt blasonati, creando un'offerta variegata di giochi e modalita di gioco gratuite.

Il buono,

| prequel a Human Element

Lex sviluppatore di Call Of Duty Robert Bowling
discute con nol del primo titolo esclusivo di Ouya

) Hai annunciato che Human
Element sara un gioco survival
horror, ma come saranno i
prequel esclusivi per Ouya?

Al momento non stiamo
limitando i generi dei prequel,
perché vogliamo sfruttare

guesta occasione per innovarci,
sperimentando tutte le possibilita
e facendo si che le reazioni e gli
stili di gioco dei giocatori possano
dare forma ad ogni episodio. In
generale il filo conduttore capace
di connettere gli episodi sara

la sopravvivenza, anche se la
meccanica del gameplay variera
in base al focus dell’episodio e al
tempo trascorso dal verificarsi
dell'evento.

Puoi farci un
esempio delle
idee che stai
vagliando?

IL primo episodio
potrebbe iniziare
un giorno

dopo l'evento,
quando & tutto
molto caotico.
Potrebbe essere
focalizzato sulla ritirata e sulla
messa in salvo degli umani,
l'abbandono delle aree popolate

e la ricerca di un posto sicuro
dove asserragliarsi, cercando di
rendere divertente e approfondita
la sezione dedicata alla fuga e alla
fortificazione.

Da quello scenario si potrebbe

poi arrivare al secondo episodio,
dove il focus potrebbe spostarsi
sul dramma delle relazioni umane
coi sopravvissuti, la ricerca di
provviste, le preparazioni per la
ricostruzione.

In che modo Human Element

& differente dagli altri giochi di
sopravvivenza horror?

Per prima cosa questo non & un
gioco sugli zombi. Laccento & posto
sull'elemento umano in seguito a un
evento apocalittico, sul modo in cuila
definizione di sopravvivenza cambia
in base alle identita delle persone. Le
persone si confrontano con questa
situazione basando la loro intera
esperienza sulla loro storia, sulle
loro aspettative sul futuro e sulla loro
identita.

Sembra un modo originale di
affrontare quel genere di gioco. Da
dove ti & venuta l'idea?

Lispirazione mi & venuta
mentre stavo scrivendo un
romanzo chiamato Guida
All'Apocalisse Zombi Per
Genitori. Mi resi conto che il
mio piano di sopravvivenza
aglizombi era cambiato
radicalmente, da quando
ero invecchiato ed avevo
messo su famiglia con

figli a carico. La mia
strategia precedente,

tutta incentrata sull‘azione e sulla
sopravvivenza ad ogni costo, nen

era piu valida: ora vedevo in maniera
diversa le cose che prima avrei fatto
senza alcun dubbio, anche la mia
spavalderia era scemata. E a quel
punto che ho capito quanto lo scenario
individuale influenzi in maniera
specifica i progetti delle persone e ho
deciso direndere quell'intuizione una
esperienza interattiva, nellintento di
esaminare profoendamente il modo in
cui la sopravvivenza possa significare
ben piti che il semplice benessere
fisico.

FINAL FANTASY Il

) PORTING DEL TITOLO I0S E ANDROID, a sua volta port del remake
del 2006 ispirato all'originale sviluppato nel 1990 per Famicom. Final
Fantasy |ll per Ouya segna la prima apparizione del classico GdR in
lingua inglese su una console domestica, il che gia ne giustifica
l'esistenza. La versione Ouya sara simile all'edizione Android, con in pid
una demo gratuita e una revisionata interazione col controller. Square
Enix sta progettando anche altri giochi per Quya.

GUNBLITZ

) IN ATTESA CHE CAVE O
TREASURE annuncino un gioco
per Ouya [non si sa mail, gli amanti
degli shoot-'em-up dovranno
accontentarsi di questo gioco, uno
sparatutto retrd a scorrimento
laterale, sviluppato dalla Rapture
Game Studio a Fort Wayne. E il
porting di un gioco indie per PC e
l'uscita & prevista per settembre.

MANOS:

THE HANDS OF FATE
) APPRODATO RECENTEMENTE
su iPhone, Manos & una parodia
dei giochi NES , realizzato
pensando a quegli insensati titoli
anni Ottanta che mettevano
assieme decine di scenari
differenti con luoghi e nemici
senza aleun collegamento tra
loro. E ottimo per il pad di Duya.

SHADOWRUN ONLINE

) HA AVUTO qualche problemino nel finanziamento su Kickstarter,
ma lo sviluppo di Shadowrun Online procede a gonfie vele. Il gioco &
fedele all’'universe RPG di Shadowrun, dara la possibilita di
effettuare i salvataggi tramite cloud e potrete continuare le vostre
partite su tablet.
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LEGENDS OF AETHEREUS

) GIOCO DI RUOLO FANTASY giocabile solo online, offre una campagna
single-player con struttura MMO, riuscendo ad integrare la modalita
co-op con i combattimenti uno contro uno. Gli sviluppatori, una velta
superato il target originale di 2.500 dollari su Kickstarter, hanno usato i
soldi extra per acquistare un pacchetto di sviluppa Ouya al fine di creare
la port per questo gioco.

SATURDAY MORNING RPG
O IL GIOCO E UN RPG a episodi con
ampi riferimenti ai classici cartoni
animati degli anni ottanta. Il primo
episodio di Saturday Morning RPG
verra distribuito in versione gratuita,

SKI SAFARI

() GLI SVILUPPATORI AUSTRALIANI
Defiant Developrment hanno
annunciato di essere al lavoro sulle
versioni port per Ouya di tuttii loro
titali. Il loro RPG ispirato a Diablo,
Heroes Call, sara trai titoli di lancio
assieme a Ski Safari, un divertente
platform gquasi in stile Mintendo dove
dovete superare una valanga con
mezzi sempre pil insulsi. Al
momento & uno dei titoli il giocati su
i05 e sara il benvenuto su Ouya,
assieme al resto del catalogo Defiant.

come ha gia fatto su iPhone, mentre
quelli che seguiranno si potranno
acquistare sull’app-store. La
versione i05 & gia stata recensita
sul numero 124 di questa rivista
dove é stata valutata 6/10.

o mm _l.l-'nlil]"[:“l

OFFENSIVE COMBAT © UNO SPARATUTTO in prima persona
realizzato da un gruppo di sviluppatori ex Activision, il gioco si distingue da
Call Of Duty grazie al suo smaccato senso dello humour, esemplificato dagli
improbabili personaggi tra cui potete scegliere per giocare. Se desiderate
un assaggio di questo intrigante Offensive Combat, tenete d'occhio la
versione web: potrebbe essere rilasciata la beta in qualsiasi momento.

AQUA RHAPSODY

) MAGARI NON SARA il gioco pil
interessante di questa lista, ma la
grafica clay di questo sparatutto in cui
bisogna difendere il castello pud dare
un'idea del tipo di creativita e sensibilita
indie che permea Quya.

SAVE THE PUPPIES

) HANDYGAMES HA CONFERMATO alla
nostra redazione che spera di poter
realizzare una versione Quya di tutti i suoi
giochi. In cima alla lista ¢'é sicuramente
Save The Puppies, un puzzle game con un
cane elastico che continua ad allungarsi!

GUNSLUGS

GRAVE STOMPERS

RIVAL THREADS:
LAST CLASS HEROES

O RIVAL THREADS & un RPG a
scorrimento dotato probabilmente
della migliore grafica vista finora visto
in un gioco indie. Gli sviluppatori
dicono di essersi ispirati a
Vanillaware, lo studio giapponese che
ha creato Odin Sphere e Muramasa:
The Demon Blade. Per godere
appieno delle caratteristiche di Rival
Threads, vi consigliamo percid di
procurarvi un controller adeguato e
una televisione HD.

SUPER RETRO SQUAD
() JAY PAVLINA AVEVA gia attirato
la nostra attenzione grazie al suo
incredibile Super Mario Crossover,
un gioco per il web capace di
prendere i personaggi piu famosi
del mondo 8-bit e di renderli
giocabili dentro Super Mario Bros.
Per il seguito, Pavlina ha
abbandonato la filosofia mod e si &
inventate un gioco tutto suo, con
nove personaggi e circa cinquanta
livelli.

) SPARATUTTO A scorrimento in stile
Metal Slug, & dotato di interfaccia grafica
con pixel squadrati, personaggi stile macho
pop anni Ottanta ed elementi ispirati a
Rogue e Spelunky. Tutto di gradimento.

) UN PICCHIADURO 3D dove tutti sia i protagonisti che i nemici sono
zombie, questo titolo mobile ha un senso dello humour simile a quello di
Splatterhouse: Wanpaku Graffiti della Famicon. Se la versione Ouya sara
anche minimamente simile a quella Android/i0S, siamo sicuri che farete la
coda all'app store per acquistare armi extra e customizzazioni per i vostri
zombie.
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“La televisione & l'ultimo schermo
dal quale i piccoli sviluppatori sono
stati estromessi

la qualita. "Pensiamo che i giochi gratuiti riducano le distanze tra | giocatori e
gli sviluppatori, perché questi ultimi devono creare geqgliottimi contenuti per
stimalare |'acquisto da parte degli utenti”, ¢i dice. "Lunica regola di Ouya & che
tutti i giochi devono avere qualche elemento libero. Ma gli swiluppatori sono liber
diinserire le feature che vogliono net loro giochi: ad esempio microtransazioni,
sottoscrizioni o ancora versioni demo che precedono le versiani finali a
pagamento. Gli sviluppatori sono geni creativi e abbiamo piena fiducia nella

loro capacita di trovare soluzioni adatte alle lore esigenze”. Molti dei problemi di
questa situazione si ripercuotono a livello del software: si tratta di armonizzare |
bisogni commerciali con la funzionalits dell'app store, il game design e le difese
dagli attacchi di pirateria. Siama distanti anni luce dalle preoccupazioni delle
generazioni passate, quando l'attenzione era concentrata tutta sulla velecita dei
processori, Questo & solo un indizio di guanto l'industria dei videogiochi abbia
preso una nuova strada da quando sono apparsi Wi o UiPhone, Ovwiamente la
potenza & ancora un punto chiave delle console: al cuore di Ouya si trova il Tegra
3 di Nvidia, un processore quad-core in grado di fornire grande potenza in uno
spazio contenuto e 3 un prezzo ragionevale. Allo stato attuale & la prima scelta
per molti dispositivi Android erientati al gioco ed ovwamente lo & stata anche
per Quya, specialmente perché la sua corvenienza e essenziale all'intenzione di
tenere il prezzo della consale sotto i 100 dollari. | detrattori si chiedono perose il
fa sulla distanza, data la tendenza naturale

processore sia capace di reggere la shi
della tecnologia all'innovazicne e visto che l'uscita del successore del Tegra3é
programmata proprio attorno alla release di Ouya il prossimo Marzo.

Perché allora non aspettare I'uscita di quel chip? “Vogliamo che gli sv
possano lavorare subito sulla nostra macchina”, risponde la Uhrman. "Stiama

lavorando dietro le quinte fin da ora, perché vogliamo che i giochi siano pronti per il
lancio della consale, Abbiamo sentito molti commenti scettici sulle potenzialita del
Tegra 3, ma onestamente si deve ammettere che ci sono molli giochi pesanti che

nto di essere

girano su quel processore, Sembra che le persone non si rendan
degli utenti che conosconoe molto bene i loro telefoni cellulari. Quando elimini lo
scherma e non devi bilanciare la durata della batteria con le performance, sei
maolto pi liberg”,

otrebbe avere ragione, ma c'& comunque uno scarto

tra Ouya a gli altri dispositivi Android, come pure tra

la sua console e le altre attualrmente in cornmercio

Quandoverra realizzata la prossima versione della Xbox o della

PlayStation, di sicuro vedremo un nuowve hardware capace di gestire
una grafica superiore. Che ne sara allora di Ouya? Ci dobbiamo aspettare
che U'industria sequa il trend Apple, rilasciando ogni anno nuovi e migliorati
hardware retrocompatibili? Ogni volta che lo chiediamo alla Uhrman, le
cerca di riportare la discussione sulla fase di lancio della console, "Abbiamo
certamente discusso di guesto punte, ma credeo non sia appropriate parlarne

bblicamente adesso’, aggiunge
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Quindi, molti dubbi rimangone a riguardo della capacita di Duya di restare
competitiva a lungo ma ora come ora, in guesto periodo di transizione tra

il successo su Kickstarter e il lancio programmato a marzo, & importante
restare concentrati sul quei punti di forza che sano stati capaci di rendere
la cansole allettante per cosi tante persone, Una libreria di giochi gratuiti

Il sostegno di importanti sviluppatori indipendenti e di grosse case di
produzione. Giochi per PC in streaming grazie al servizi OnLive. Un

sisterna aperto che permette a chiungue di sviluppare giochi per esse,

cosa che nessun‘altra console & in grado di offrire. E quel prezzo tenuto
incredibilmente sotto 1 100 dollari, Sulla carta, ¢i sono malti aspetti positivi
per questa console nascente ed @ emozionante anche solo stare a guardare
come il progetto si evolvera. A giudicare dal modo in cui gli sviluppater
parlano dell’entusiasma degli utenti iniziali, & certo che fin da ora Quya &
malto piu che una nuova console per videogiochi: si tratta anche di aprire
nuove prospettive per lo sviluppo di videogiochi, di fare si che chiungue
possa creare un gioco per la TV, non solo le case facoltose di produzione
capaci di permettersi pacchetti di sviluppo e licenze. Questo & qualcosa d
cui, dopotutte, beneficeranno sia i giocatori che gli sviluppatori

“E realmente progetiata per essere uno sirumento capace di permettere
agli utenti di scoprire e sperimentare giochi altrimenti inaccessibili,
creando un ponte tra una comunita di sviluppatori indipendenti in continua
espansione e il salotlo delle loro abitazioni. Una cosa analoga a quella
realizzata dagli app store con i cellulari”, afferma Robert Bowling, "Sitratta
diaprire lo spazio ludice dei salotti ad una serie di nuove prospettive, capac
di sconvolgere le aspettative dei giocatori e di dar loro delle esperienze

di gioco che ara possono solo sognare”. Anche se Ouya non diventera un
suceesso di lunga durata, la gente ha comungue chiaramente fatto capire
che desidera cib che la console intende offrire, E assolutamente probabile
che grossi nomi, come Valve o Apple, decidano di soddisfare quel desiderio
realizzando qualcosa di simile & migliore in futura. Ma il bisogno & stato

riconosciute, Lingranaggio ha iniziato a girare. Quya I'ha capito per prima e

ha pertanto l'opportunita di capitalizzare subito la sua intuizione.

“Anche se il progetto dovesse fallire, abbiame bisogno di pid progetti come

Ouya’", dice Mark Kern. "Sono sulla cresta dell'onda. Sta a loro adesso
uscire a portare a compimento il difficile lavoro che hanno iniziato™.

»"gg unge Fargo: "L‘L-'a & un passo =wa'1‘i in ciire=io'1D di un’ r-dusrfia |:iL'J

IMena non n;nmpor anza: questo & lqﬂnﬂrn FIF‘.I‘[‘F]"[: gente des

si realizzino™. Qwviamente la Uhrman ritiene che non si tratti di una
campagna ideologica, ma di un serio tentativo di accedere a un mercato
malto competitivo attraverso punti di forza come il prezzo di 99 dollari,
che lei & determinata a tener fermo anche una volta che la console sard
stata distribuita nei negozi. "A meno che si possa realizzarla ancora pid
economicamente”, afferma, “costera sempre 99 dollari”,

il



FORTNITE NON E ESATTAMENTE CI0 CHE CI SI ASPETTAVA DA
EPIC GAMES, SPECIALMENTE DOPO CHE LA TRILOGIA DI GEARS OF
WAR HA VENDUTO MILIONI DI COPIE. LA PROMESSA FATTA DALLO
STUDIO DI OFFRIRE “UN GIOCO PER TUTTI" E L'UTILIZZO DELLA

/ NUD:{ PER PRESENTARE UFFICIALMENTE L'UNREAL ENGINE 4,

LO RENDONO PRESUMIBILMENTE UNO DEI PROGETTI PIU RISCHIOS!
’ MAL REALIZZATI DA QUESTO TEAM, ABBIAMO PARLATO CON IL
N PROD DI EPIC GAMES TANYA JE EN PER CAPIRNE DI PIU
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riguardo Fortnite, il
suo ultimo progetto.
Mato verosimilmente

da Minecraft, questo & il primo :
gjmudialmwuﬁhdamdiamlarzlemgq,-.
dellau'eaura:iMam.s“NoWPerssm.desegi .

sviluppatori parlano di molte altre influenze. “Fortnite 4 J
trazispirazionedanﬂmmsedveme"dhademﬂ :
produttore Tanya Jessen. “Syiluppando Fortnite sti

realizzando un gioco a cui molti di noi

voluto giocare e questo ci & di continua ispirazi

Quanto alle costruzioni e agli elementi da recuperare

in giro, abbiame puntato a far si che persone con

personalita diverse potessero giocare insieme e questa
émamsad‘enmsivedemhmspessonelmdu | Toumament Gl

dei videogiochi: gente che ama i GdR, levoluzione dei ﬂm;“" W@*Fg:m:ei :ﬂl;u

persumggielepersonahzzaziunidwgiocaomgli sparatutto inc 2 > =
amanti degli sparatutto e dei combattimenti. Per noi il ill et 9”;;";?&‘:':: En; cui era
Sandr'E.

Eortnite & stata un'opportunita per far giocare insieme | Le stesse

r o i premesse erano pill che evi H
I‘agente-. le-personesonu-pcrtalte alen-ln perd';e.llmm el vari Gears of War, in l:uiI:la E\-fldanuarl:he
& stato pensato come Un espenenza mmva. | servivaad aprire la sﬂ‘adaamw m;lngolo
Poueigiuca‘timnn*ﬁuh‘atellnommwme,aﬂese | co-opst m»dtuﬁnim:mmm .
loro hanino sensibilita diverse dalla mia, ¢i divertiremmo | deathmatch sl con una modalita J W
comunque da matti”. . = re ai giocatori : Fortnite
e it | St et o
nell’altro da parecchio tempo. I titoli della serie Unreal | questi titoli, non da ultime lo mad‘ﬂgﬁ Sviluppo: Epic Games
! s che pone Uscita: 2013

qualche questione circa il rischio corso da Epic
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DAL FATTO C
0 GIORNO”

di dover conguistare nuovamente la massa dei suoi
fedeli sastenitori. A questo riguardo comunque, Jessen
afferma: “Non credo proprio che Fortnite rappresenti
una grossa rottura con i nostri fan e lo dimostreremo
quando il gioco uscira. Questo & assolutamente un
progetto a lungo termine per nai, guindi, nel momento
in cui gli appassicnati degli altri nostri giochi lo
proveranno, di certo vi troveranno elementi dei titoli che
hanno amato. Una grossa parte di cit & rintracciabile
nel nostro pedigree, per esempio 'esperienza nelle
sparatorie maturata con Horde, tutto questo andra a
far parte delle varie sfaccettature di gioco offerte da
Fortnite. Non siame minimamente preoccupati. Certo
lo stile grafico & molto diverso e non c' pitiil gameplay
classico di Gears of War, ma continuo a credere che
Quanti apprezzano Gears ameranno Fortrite”.
Stranamente, quest’affermazione ha alcune motivazieni
dalla sua. Nello sforzo di tranquillizzare la sua
patenziale futura community di appassionati e di
presentare un gioco che non metta in fuga quelli che
Seguono ciecamente i passi di Marcus Fenix, Fortnite
mira a incorporare i migliori elementi degli sparatutto,
dei GdR e degli altri generi pill apprezzati per creare
un'esperienza ibrida che catturi il pubblico. Un compito
difficile, non c'é dubbio, ma Epic ce la sta mettendo
tutta per assolverlo. A questo punto la domanda che
sorge & come possa un gioco incorporare elementi
cosi diversi senza perdere di identitd. Una soluzione &
dormire durante |a notte, tattica che gli appassionati

| 2

«QUELLO DLEORTNITE E
0LOSO manENﬁEmEMEmE

oy CHE SIA NOTTE

di Minecraft conoscono bene e che consente di evitare
completamente gli ingredienti pili aggressivi del gioco.
Ma anche cos! facendo, le fasi di combattimento non
sono circoscritte a quanda il sole tramonta, bensi scno
presenti sempre per soddisfare i seguaci di Gears of War
che cercano attivamente le battaglie.
“II puntto & che quello di Fortnite & un mondo pericoloso,
indipendentemente dal fatto che sia notte o giome”,
¢i ha spiegato Jessen. “Che siate in giro a rovistare o
che combattiate dipende soltanto dal vostro stile di
gioco e il tutto pud avvenire di giomo come di notte.
La differenza & che a seconda del momento in cui agite
possono esserci rischi e ricompense diverse. Nen & un
sistermna binario del tipo biance o nero per cui di notte si
fa una cosa e di giomo un'altra. Vi troverete a compiere
scelte in ogni momento. Molto dipende dalle decisioni
dei giocatori e da come intendono affrontare il monda.
Potrete scegliere di esplorarlo senza badare al tempo,
ma se invece volete adottare un approccio pill strategico
perché preferite potenziare la vostra struttura e
costruire qualcosa di molte fico, potete tranquillamente
farlo”.
Il metodo comungue & tutt'altro che elementare:
Epic & ansiosa di mettere in risalto le opzioni di
personalizzazione che saranno disponibili; dagli oggett
che sara possibile trovare a come questi influiranno
sugli stili di gioco individuali. Potenziate una balestra
con dardi elettrici per esempio e patrete stordire i nemici
da lontano, lasciandoli alla mercé degli attacchi dei
personangi pilt preparati per il combattimento. Tutto cid
si estende anche alle fasi di esplorazione: & possibile
aggiungere un rampine all'arco e scagliarlo per accedere
ad aree altrimenti impossibili da raggiungere; un'idea
questa non lontana da quella rimossa da un concept
mostrato recentemente in Gears of War: Judgment.
Quanto detta vale anche per le fasi di fortificazione,
che sebbene debbano evidentemente molto a
Minecraft, possono vantare una profondita incredibile
consentono ai giocatori di esplorare 'ambiente e creare
praticamente tutto cio che gli viene in mente. Anche
stavolta le vostre fortificazioni possono essere distrutte;
non potrete costruire una semplice casetta e aspettarvi
che resista: tutto dipende dalla minaccia che voi e la

~ | @ |n Fortnite la
linea tra combattere
e costruire non &
marcata come ci si
aspettava. Benché
le cose siano pil
pericolose di notte,
‘si combatte anche
durante il giorno.

<

® Lo stile grafico & consapevolmente diverso
da cid per cui Epic & famosa. Considerato quanto
Gears abbia definito 'UE 3, sara interessante
scoprire se Fortnite influenzera lo sviluppo dei
giochi basati sullJE 4. ]—




vostra squadra dovrete affrontare: gli Husk.

| loro creatari li hanno descritti come esseri che una

volta vivevano ma la cui vita & stata risucchiata da.ma

“forza pits grande”; ed & proprio questa entita guasi

magica che sara spiegata man mano che progredite

nel gioco. Le creature, simili a zombie, vi daranno la

caccia di continuo con il solo scopo di porre fine alla

vostra esistenza. A oggi, & stata rivelata soltanto

una specie della tribl degli Husk: i Troll. Questi

esseri, che ricordana vagamente i Ticker di Geaf's of )
War, usano dei portali per superare le pareti e, in seggnn,
apriranno parte agli altri membri del loro clan per farli
entrare indisturbati. Per aggiungere la beffa al danno,
proveranno anche a rubarvi le risorse che avrete raccolto
in giro. .
Deviando ancora una volta dagli standard, Epn:_
progetta di allungare le possibilita offerte df:l glmcu .
con il passare dei mesi ricorrendo a una serie di basi
principali in continua evoluzione, che c.msenm
agli MMO di rimanere aggiomati. Cio spiega a'u:he
perché, nel momento in cui scriviama guesto articolo,
Fortnite sia un'esclusiva per PC. Come aﬁemma Jessen:
“per Fortnite era molto importante disparre di _ma
piattaforma altamente flessibile per poter aggiungere
aggiomamenti continui e ricevere feedback dalla .
community per applicare delle madifiche; ecco perché
abhiamo deciso inizialmente di svilupparlo solo per g
PC. Questa piattaforma ha tempi di miglioramento piu
rapidi e (consente) un feedback pil vel_ocg da p?rt_e &
della commumity. Vogliame anche che il titolo sia il pit

| giochi che hanno reso celebre Epic
JAZZ JACKRABBIT

® Un platform in stile cartoon ispirato a Sonic?
Siete davvero convinti che un titale simile non
potrebbe mai provenire dalle stesse menti che
hanno prodotto una lunga serie di sparatutta?
Ebbene, noi sappiamo che & proprio cosi; la mente
in questione & quella di CLiff Bleszinski, fresco di
abbandono di Epic. Con le sue animazioni carine e
un protagonista adarabile & 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, pitl che il

contenuto del gioco, & quan

te poche persone

lo conoscano. 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
troppo distante, a dirla tutta

altri pianeti; non
, dalle avventure

di Marcus Fenix ambientate in un mondo alieno

acressibile possibile, perché desideriamo che fnm'utle
possa girare sui PC che sono attualmente |n_c|nquiaz|une.
Miriamo a far giocare insieme le persone, quindi &
impartante che voi e i vostri amici possiate farlo senza
avere bisogno di un PC ultramodemo. .
Per Epic L'E3 di quest'anno sara anche stato |l_
palcoscenico ufficiale per svelare 'Unreal Engine Ia alle
masse trepidanti, ma nessuno sembrava essere sicuro
di quale gioco sarebbe stata scelto per sosteneme il
lancio. In passato questo compito & stato afﬁda_tn a
colossi del calibro di Gears of War, quindi, scoprire che
Fortnite & ufficialmente il gioco incaricato di fare da
vetrina alla nuova tecnologia, considerandu_pcl il suo
stile grafico decisamente cartoon, potwa. di certo t.rar_m
in inganno. D'altro canto perd, la mossa n_vela che EPIC
sa bene cid che il nuovo matore grafico & in grado di fare.
Piuttosto che adagiarsi sulla pura potenza della sua
ultima creatura, lo studio sembra intenzionato a mettere
in risalto quanto la sua tecnologia stia diventando
user-friendly, e questo & un tasto su cuiJessef'- batte :
spesso. “Il nome Fortnite”, ha dichiarato, “indica proprio
che tutto & stato progettato come fondamenta su cul
poter costruire: un qualcosa di perennemente flessibile.
Questo & uno dei motivi per cui abbiamo scelto ['Unreal
Engine 4 come motore grafico. Il prototipa del gioco

di fantasia. Non sorprende che nel 1996 le sue luci e lampi erano considerati molta
avanzati rispetto a quanto gran parte degli altri giochi erano in grado di produrre.

® Sviluppato in cooperazione con Triumph Studios,
Age of Wonders era un altro titolo a sistema isometrico
realizzato da Epic che ha cambiato il corso del genere

4 fantasy. Basato su di uno schema a turni, univa
elementi tipici dei GdR a un gameplay strategico ed
& ricordato con affetto ancora oggi da molti giocatori
grazie alla varieta dell'esperienza che offriva,

EPIC PINBALL

@ Un titolo del periodo dei videogiochi shareware
ricordato calorosamente, Epic Pinball conteneva
tutto cid 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 servi

HADOW COMPLEX

®Man mano che Epic continuava a crescere

e a incorporare altri studi pil piccoli, & stato

intrigante vedere il suo nome dietro all'arcade

“Metroidvania” Shadow Complex, uscito per Xbox

Live. Riproponendo uno stile di gioco classico

conun livello di abilita e raffinatezza a dir poco
impressionante (per quanto qui ci sia la mano di Nolan Morth), la decisione presa da
Epic di supportare il progetto di Chair Entertainment si & rivelata brillante.

- peso ancora maggiofe all'Unreal Engine 3. Infinity
o~ Blade ha raggiu




COMBATTIMENTO

® Finché non lo avremo tra la mani,
dobbiamo fidarci delle parole di Epic,

la quale ci ha assicurato che, al pari di
Horde, l'essenza dei combattimenti che ci
aspettiamo di trovare nei suoi titoli sara
presente anche in Fortnite. Se davvero

o b
el E

PERSONALIZZAZIONE

® Ovviamente ci sono molti altri giochi

oltre a Team Fortress 2 che offrono opzioni

di personalizzazione, ma il modo in cui

Epic sembra concentrarsi su personaggi

fissi indica che c'e decisamente qualcosa

di simile tra i due. Se lo studio riuscira a
introdurre anche meta della profondita di TF 2, ci troveremo davanti a
qualcosa di speciale.

lo studio mira a cainvolgere sia i fan degli sparatutto che quelli dei

GdR, il gioco dovra essere di alto livello.

LEZIONI DAL PASSATO

o yeste attuale d
i cicterebbe nella sua Ves
rtnite non gsister ; : 5ol
e jer spiccatamente cooperativa, se non : e
€ \la sua trilogia Gears © :

multiplay s
ic grazie - f
g = Epwd?n lo studio ha fatto enormi progresst

all’ultimo episo .
il gioco pilt cooperative
o cib @ stato tenute N
grande considerazione
nella progettazione del suo

prossimo titolo.

NATI PER P{:'m':J

... Ecco un'altra questione potrebbe apparir
|.rr|!evanle, ma per quanto Epic shandieri "
l'esclusivits per PC di Fortnite, non c'a
asso[uta.mente verso che Xbox Live Arcade e
?laystat!on Network rinuncino ad accaparra;s'
_|[ gioco, in caso questo riuscisse 3 raggiun erl
il numero di persone che i suoi creatori si i

augurano. Minecraft alla fine & sharcato su 360 e
7 -
continua ad avere ottimij riscontri.
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TEAM FORTRESS 2

2 STILE GRAFICO

® Team Fortress 2 non ha guello

stile visivo solo perché Valve

ha deciso di provare gualcosa di

diverso. Per quanto il divertimento

sia stato probabilmente parte

del progetto, gli sviluppatori lo
B st ; hanno usat_o per assicurarsi che lo
5 esse valido nel tempo, indipendentemente da
quan-m a lungo avessero deciso di supportare il progetto, A Epic
non & sfuggito come cié stia funzionando bene. .

i esperienza
per la leziong
al primo
nel rendere

./

RACCOGLIERE OGGETTI

@ Benché possa sembrare ridicolo, perfino Epic
avrebbe difficolta a sostenere di non essersi
notevolmente ispirata al

IL CICLO NOTTE/GIORNO

® Epic ci tiene a ribadire che j combattimenti
possono avvenire in qualsiasi momento, ma

il ciclo notte/giomo & presente anche r|él
campo di Minecraft, Inaltre, i giocatori che
non vogliono affrontare le maggiori minar"ce
che compaiono al calare del sole, possr-n::
semplicemente scorrere con 'avanti V-EIEICE
fino all’alba.

FORTNITE
ESCERA
ANCORA

@ Oltre al sup sUCCEsss: 'El
motivo per cui Miner.raf.t B
s, riuisCito 3 esercitare un attrattiva
per cosi tanto tempo & che
Mojang ha ascoltato la sua
community & si & adattata
a essa: il mondo in peren_ne
evoluzione continua a cmm'u:lgere
la gente. Di cunsegueﬁza Epic
& intenzionata a seguime .
|'esempio, prﬂmettendo ﬂ,um.erﬁd'
aggiomamanti ed espar.\smm che
soddisferanno gli utentd.
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AR
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LOONEY TUNES

era stal,o sviluppato per il 3, ma via via che le nuove

funzioni Trenivam inserite nel 4 abhiamo realizzato che

E.n:astu ci avrebbe m‘fﬁrto una flessibilita molto maggiore,
E4 mette molto pili potere nelle mani di disegnatori e

sviluppatori, consentendo di creare un mondo totalmente |

dinamico”,
Al parj' di Gears of War, che era stato ispirato e creato
a partire dalle potenzialits del vecchia motore grafico
Fortnite con la sua natura adattahile sembra fare lo .
stesso, sebbene il prodotto finale sia radicalmente
diverso. !I team di sviluppo ha gi4 dimostrato che per
wﬂm&dalaﬁrzavisi\raéhgmdodi fomime a
volonta; tuttavia, la natura accessibile del SUD NuUovo
rnct?re potrehbe essere ci che, ancora una volta,
continuera a rendere il programma un middlewar;
fSUHnmnte popolare.
th;vf:nesermiodi cié in Fortnite & la presenza del
FJ\wamc skybox” continua Jessen, | programmatori
Impostano la possibilita di cambiare il colore del cielo
nutu._lmela forma delle nuvole, poi, appena hanno
temlr,ato. consegnano il tutto ai grafici, che passano
a stabilime la consistenza, le ombre e i rumori: per
esempio quali luci si accendono al calare del sole re
lla pnssilhi[ité che gli uccellini cinguetting all’alha, At:'lcp’u;ne
Ioa:alugm che sta al centro della citta e indiea l'ora
all'interno del gioco, tutto questo é stato realizzato da
g-raﬁcistessi, € per noi & stata davvero Una gran cosa”
Laspetto estetica, che nelle parole di Jessen prende :
spunto “dalllll'idea di uno stile Pixar che abbraccia Tim
i.lirtm e ;agga:x_ia di sfuggita agli effetti stilistici
_Lumey _ums » In precedenza era stato pensato da
Epic Games in termini pil tradizionali, con un mendo
oscuro e devastato e gli Husk ben pils spaventosi
im risultine ora. Piuttosto che fossilizzarsi
ca “depressiva” che oggi i
l.r? gli sparatutto, Fortnite mogglp;air?:ﬁt;wam
diretta con ttto ci; al di sotto operano le stesse
t'l'recl:e_mn:f-ner con qualche nuova sorpresa da lanciare
tra l:t:rl pntrebbe esserci l'amivo di microtransazioni .
Cqﬂ l'amivo di Fortnite previsto non prima del 20‘!3‘
Elp|c s_!a analizzando di continua il modo migliore p;r
rilasciarlo sul mercato, Non c'a ancora nulla di ufficiale,
mdamdeipﬂsmaggimpersmalizzahjlie ,
ma'i_terrarm le loro caratteristiche in un ambiente in
E::lrmn Mmutamento, quantomeno si pud presumere
Questo aspetto sara presa in considerazione, In

\J b =

PIXAR CHE
“IA TIM BURTON
"RIAGGANCIA DI SFUGGITA
AGLI EFFETTI STILISTICI DE

i ogni caso, Cliff Bleszinski ha enfatizzato la “miccia lunga”
| di Fortnite, un titolo sviluppato per avere come punti di
| forza dell'esperienza di gioco la longevita e il ilascio di
| aggiomamenti ed espansioni. :
| Mell'essenza del gioco comungue, si scorge la crescita
| che Epic hafatto come azienda. “Come sviluppatori
di videogiochi impariamo qualcosa ogni volta che
facciama uscire un prodotto, che sia esperienza relativa
al gameplay, al sisterna o alla connettivita, ahbian‘p
certamente appreso tanto, e tutto trovera applicazione
in Fortnite”, ci ha rivelato Jessen. “Non passo indicare
un aspetto e dire 'sil Quello |o inseriremo sicuramente’
[ride]. Davvero, Fortnite, come futti i nostri titoli, &
semplicemente un gioco a cui vorremma giocare, gquindi
stiamo mettendo insieme le nostre esperienze passate per
inserirle in esso”.
In definitiva, benché non ci siano motoseghe o teste
schiacciate contro il pavimento, Fortnite & decisamente
legato al passato di Epice potrebbe essere il titolo che
sancisce Uentrata del team inun territorio pill vasto. Lo
studio dovra fare ancora malto per assicurarsi che la sua
solita community di fan sia interessata al gioco, ma questo
& quasi un male necessario s& |'azienda mira a ewl
oltre i suoi precedenti confini. Che cid sia possibile &
una guestione da rimandare all’anno prossimo, ma
guesta resta il progetto pit: rischioso che Epic ha deciso
di intraprendere da un po’ di tempo a questa parte. 5e
avra successo, le aspettative e le possibilita dell’azienda
potrebbero cambiare significativamente.
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® Sappiamo che i personaggi saranno
altamente personalizzabili, il che implica
almeno un certo livello di sostegno per
trovare, o comprare, nuovi accessori per
il vostro avatar.

Cinque esclusive per PC che
segnalano un ritorno di questa
piattaforma

WORLD OF

WARCRAFT:

MISTS OF

PANDARIA

® Nonostante di
recente abbia perso gualche sostenitore,
World of Warcraft pud ancora vantare
9 milioni di giocatori che non aspettano
altro che nuovi contenuti. Se volete
partecipare, ¢'é solo una piattaforma che
lo consente.

STARCRAFT ll:

HEART OF

THE SWARM

@ Effettivamente

€ una nuova
espansione, ma si ricollega all'eredita
che Blizzard ha costruito. Chiungue abbia
atteso con ansia l'arrivo di StarCraft
Il sceglierebbe guesto titolo rispetto a
qualungue altro nel 2012.

DOTA 2

® Un RTS che

abbraccia il

modello free

to play che sta
diventando sempre pil popolare; Valve
introdurra anche contenuti multiplayer
online. Per i suoi fan questo dara nuava

linfa al gioco.
GUILD WARS 2
@ AUn titolo che
ha adottato il free
to play prima che
questo divenisse
popolare, Guild Wars & abbastanza
insolito nel mondo degli MMO, in quanto
la storia cambia in base al modo in cui i
giocatori interagiscono col mondo.

MECHWARRIOR
ONLINE
® Piranha Games
& 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 & il progetto piu
semplice, ma & interessante.
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persona con Crisys 3. Facendo un viaggio nel loro guartier generale
di Francoforte, siamo preda di un cacciatore rinato

Y ra inevitabile che Crytek

alla fine inciampasse sulla

sua stessa reputazione.

___Ri- no usciti alla
ribalta nel 2 I'FPStr eFar

tuttii puristi dei PC stupiti di fronte alle
immagini de
offriva. Tut

nti per le retine che

allo stesso ter
che hanno il

Ma, mentre la generazione dei vide
continua muoversi lentamente, lo

studio si & trovato o a tene

sviluppatori di livello superiore o uscendo
sconfitto e facendosi superare su tuttii
fronti, perché, francamente, a meno che
non si tratti di DICE, anessuno importa

pucp
pitl che una

Sicurarnente, Crysis2 dello scorso
aun sacco di cose che non

attraverso i luoghi d'i
prima di decir

8 Lo

) ell’
atori intrappolati inun
terna di strade a griglia che limitava

nell'ombra, abbat

ottimizzare il p

la Manotuta.

Ma & facile dimenticare che, sulla carta,

mbolo della prima unione
centrale di Francoforte e
un'allegra banda di Nottingham, un
tempo nota come Free Radical Desi
Con la serie che torma due anni dopo
3, Crytek e 2 i




0: Crysis 3

. PC, PlayStation3,
XBOX360

'0: Crytek

T0: EA

/- Febbraio 2013

erail caso parte

odifatto

ti oV id
madto pidun p
primo
lo studi

integrante

protagonista Prophet,
L'arco & venuto fu
ricerca di nuove tern,

| ADAM DUCKETT, CRYTEK UK~ | oo




eSSEre LN cacciatore, d & piaciuto questo
ibrido tra Predator e Rambo”,

Predator & una parola che salta fuori
pitrdi una volta nella corversazione
durante il nostro soggiome negli uffici

di Francoforte. Molto spesso g una
parola di tendenza che passaper la
bocca degli sviluppatori per dare enfasi
al rinnovato obiettivo di iprodurre il
cacciatore, ma solo occasionalmente &
usata inriferimento all'action movie degli
anni attanta dove Carl Weathers perde
un braccio e Armold Schwarzenegger
circuisce un alieno rotolandosi nel fango.
Per avere uridea completa di come
Crytek si & amalgamata con questo tema,
l'uomo semi-nudo che usa l'astuzia per
sopravvivere a un invisibile predatore,
valgiamao |'attenzione verso la modalita
multiplayer. Nella nuova modalita
Cacciatore, i due giecatori hanno ognuno
laManotuta e 'arco composito e hanno
due minuti per cacciare quello che resta
delle truppe CELL sulla mappa. Le truppe
CELL hanno armi da fuoco pid forti e una
granata radar, ma devono affrontare un
nemico invisibile che potrebbe essere in
agguato dietro ogni angolo pit oscuro.
Pit a lungo sopravvive la CELL, pid punti
reclamano, ma dopo che un giocatore
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"SAPEVAMD GIA PRIMA CHE IL TEMA DEL
CACCIATORE FACEVA PARTE DEL GIOCO, MA

LA VERA QUESTIONE ERA TROVARE LARMA
DA CACCIA PIU ALLCAVANGUARDIA"
MIKE READ, CRYTEK

CELL viene ucciso si unisce al team del
cacciatore e deve percid scovare | sugi
precedenti alleati.

"Ogni volta che guardo la gente giocare,
penso sempre, ‘Si staranno divertendo?'”,
riflette Duckett dopo che terminiama una
lunga sessione di gioco, E poi quando
parli con qualcuno subito dopo, ti rispondi
“5i'. Vedete, & tutto nella tensione, tutte
le cose che non si riescono a vedere. E
guasto era quello che volevarmo 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
E un tentativo di combinare due differenti
emoziond e stili di gioco inun'unica rapida
tranche di gioco. Il feedback ottenuto
finara & stato abbastanza positive™

E facile capire perché. Nei panni di CELL

& un'esperienza tritura-nervi, con i
giocatori che o formang una unita solida
atta a coprire ogni angolo o fuggono via
alla ricerca di un angolo nascosto dove
aspettare al sicuro. Nessuna strategia
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pud garantire il successo el suano
d'allarme che segnala l'avvicinamento
del cacciatore spaventa in continuazione.
In effetti, & pi simile al modello dei film
sullo spazio che a qualcosa di troppo
simile a Call of Duty.

“Ha chiaramente qualche aspetto in
comune con Alien” sorride Duckett
quando gli facciamo notare la
somiglianza. "Abbiamo guardato la
Manotuta e abbiamo pensato 'Come
passiamo prendere |'aspetto pil unico
eoriginale di Crysis 3 e trasferirloin
unamodalita di gioco?” E cosa c'e di pid
pauraso di essere seguiti da gualcuno che
nan vediamo?”.

>> C'e certamente gualcosa

di pil1 di una vaga somiglianza
con l'eponimo extraterrestre
che terrorizzava ilbuon Amold
eisuai amici nella giungla. Accidenti,
sarebbe pali che vaga se scoprissimo che
sotto lamaschera di Prophet si agitano
ricchi dread. Ma malgrado le acconciature
stilose, & il modo in cui entrambi seguono

TR

le loro prede, utilizzando la verticalita

del paesaggio e impiegando coperture
furtive per camuffare i loro movimenti,

che li distinguona dai soldati semplici che
i aggirano ingendi sulla terra ferma, |
precedenti della saga Crysis hanno tenuto
alta l'atmosfera stealth sostenendo l'uso
della armi che espandevano il paesaggio
fantascientifico, spesso incoraggiando

la stessa rapida distruzione esplosiva
utilizzata dai contemporangi del genere,
Ma Crysis 3 ha un approccio leggermente
diverso. Mon si sta ancora occupando

della sua appartenenza alla NRA, mail gia
menzionato anco composito é stataun'idea
su cui o studio continuava a tomare
durante lo sviluppo che ha pol definito il
tono del titolo. “C'erano un mare di armi che
wvenivano fuorn e che abbiamo esaminato”,
spiega Read. "Larco era un concetto
dapprima rifiutato che & tomato fuori aun
certo punto del processo di creazione”.
Inoltre, anche se sermbra un qualcosa di
naturale per le serie, Read sembra insicuro
su come | gincator accoglieranno la nuova
arma e, come noi abbiamo suggerito,
potrebbe ripiegare su soldati che hanno
pili abilita a muoversi nell ombra, ma lui
rapidamente sottolinea la versatilita
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INFLUENZA RABIEAL .

@ Abbiamo parlato della competitivita di ErySJs 3
con Adam Duckett, prima sviluppatare della Free
Radical e ora lead multiplayer designer Crytek,

Come si & evoluta la
Manotuta da Crysis
27 C'& qualche
particolare elemento
nel modello della
tuta che ha subito

— cambiamenti?
Risposta: Beh, non

ci siamo preoccupati di guardare alla
gestione dell'energia basandoci su cosa
funzionava nel single e nel multiplayer.
Abbiamo osservato la Nanotuta nel
multiplayer e abbiamo detto *Cosa ha di
bello?" e *Come possiamo far si che funzioni
meglio in un'ambientazione online?’ Cosl
adesso abbiamo il modulo auto-armatura
e lo sdoppiamento della velocita di corsa.
Cosi, mentre attualmente in Crysis 2
correndo di qua e di 13 si consumano
gradualmente le armi, noi abbiamo capito
che alla gente piace correre di qua e di
13 e agire di nascosto. Si pud dire che
abbiamo tolto i freni cosi potete fare
tutta quella roba fichissima e quando vi
trovate nel mezzo di una sparatoria siete
ancora regolarmente alla pari rispetto
all'altro giocatore. Questo ha aiutato i
nuovi giocatori a farsi avanti, abbiamo
notato miglioramenti nei giocatori pit nuovi
rispetto a quelli piti esperti.

5i nota molto nella modalita Crash Site,
dove si corre da un lato all’altro della
mappa. In precedenza sareste stati
troppo affaticati per rispondere al fuoco
nemico, ma questo in qualche modo
ridimensiona il campo di gioco.

Credo sia proprio quello che
contraddistingue Crash Site. Se siete morti
e dovete usare tutta l'energia che avete per
tornare allo stesso punto, dovete far fronte
aun considerevole svantaggio rispetto agli
altri ragazzi seduti li con voi. Cosi abbiamo
messo fine allo scenario di Crysis 2 e con
Crysis 3 siamo stati capaci di alleviare
questa questione del bilanciamento cosi

da ottenere un'esperienza online pit pulita
e fresca.

Credi che la nuova ambientazione sia pil
versatile? C'e sicuramente un grande
senso di liberta nel disegno della mappa.
Quello che siamo stati capaci di fare &
stato creare pill rotte di forza, pili rotte

che richiedessero la Manotuta, Come gli
alberi che vanno fin sopra al Museo. Ci sono
veramente delle rotte che la gente scopre
al secondo o terzo giro della mappa, che
fanno loro dire: 'Oh, bello come arrivo li
sopra?’ sviluppando veramente il livello.
Abbiamo creato frontiere piti leggere con

l'esterno, il che crea queste viste immense.
Abbiamo alcune mappe in uscita che
aluteranno a dimostrarlo adeguatamente.
Questo fa sentire il giocatore veramente
parte dell'universo di Crysis e non rinchiuso
in una scatola o nell’arena del multiplayer,
rendendolo molto pil ampio.

Da dove & venuto fuori il concetto della
modalita cacciatore?

Lidea originale & venuta fuori da Time
Splitters, un vecchio gioco a cui abbiamo
lavorato. C'era la modalita Gladiatore
dove c'era un unico giocatore che doveva
uccidere i nemici e poi li lanciava, si é di
fatto evoluto da questo.

Il successo della modalita di gioco
sembra dipendere pil che altro da
come il giocatore valuta tutto cid che la
circonda, pili di qualsiasi altra cosa.
Quando c'é una palude e siete stati
inondati con tutta quella oscurita, siete
quasi addestrati a prestare attenzione ai
passi nell'acqua. Ci saranno altre mappe
con elementi simili, come l'erba alta dove
vedrete muoversi e userete per seguire le
tracce. Quindi proprio giocare nelle varie
ambientazioni che abbiamo creato rende
la modalita pil coinvolgente e ricca di
suspense.

Quanto & presente l'influenza dei Free
Radical in Crysis3?

Credo ci sia un evidente aspetto divertente
nel multiplayer, che & chiaramente basato
sul fatto che ci sono molti ragazzi della
Free Radical qui, e uno dei motivi per cui
('azienda & conosciuta & proprio lelemento
comico che mette nei giochi. Quello che
volevamo inserire nel multiplayer di Crysis3
era dare un'impronta unica che i nostri
precedenti giochi avevano, farlo divertente,
veloce e spassoso.

E difficile far risaltare Crysis3 come un
titolo multiplayer?

Mon ci siamo mai mossi sul mercato
guardando cosa facevano gli altri giochi e
producendo qualcosa di simile. Per questo
potete trovare cose come lo strappo,

il lancio meccanico, il Pinger; avete le
fantastiche abilita della Nanotuta e i
Ceph, che introducono la tecnologia aliena
come una delle armi. E ancora, potete
prendere un cartello stradale e avrete
una mazza da baseball gigante con un
bloceo in calcestruzzo. La gente pud fare
questo grazie all'ambientazione e questo
specifico grande potere permette che
gueste cose accadano nei nostri giochi,
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versatilita del primo capitolo su uno scenario

riconoscibile.




di quest’arma. "Non stiamo spingende

la gente a farlo. Pensando a quanto la
gente usera |'arco, non credo sia facile
rispondere a questa domanda. Ci sara
gente che lousera e ci giochera per tuttoiil
tempo, gente che lo usera in combinazione
con altre armi e gente che si nascondera
per bene e uccidera il nemico a distanza.
Abbiamo visto per esempio ragazzi che
scoccano frecce mentre eseguono salti
acrobatici e altro ancora piuttosto che
farlo con le solite armi da fuoco”™,

Senza dubbio | giocaton scopriranno una
logica dietro a questo approccio da ritorno
alle origini sostenuto dall'imbattibile eroe
Prophet, e cosa sta esattamente facendo
mentre vaga attraverso le profondita
paludose dello scenario del sequel. Crytek
rimane vaga come il protagonista di Crysis
quando si tratta di dare dettagli sulla
trama, rifiutandosi di aggiungere dettagli
alla sinossi gia stampata sul retro della
confezione.

>> Noi sa ppiamo che nella
storia c'é Prophet, o chiunque
lui sia diventato dopo il finale
confuso di Crysis 2, cheritorma

a Mew York circa 24 anni dopo gli eventi
del gioco precedente, scoprendo che la
corrotta Cell Corporation ha chiuso la citta
sotto una gigante cupola, creando sette
distinte e pericolose location nelle quali i
giocatori dovranno avventurarsi,

MNen ¢'é dubbio che ci saranno inganni
ancara pill intricati, teoremi tecnalogici e
svolte di trama per assemblare il tempo
digioco, ma Read e consapevole che la
narrazione contorta di Crysis 2 ha avuto un
effetto di divisione sui giocatori.

“Richard Morgan (autore di fantascienza e
autore di Crysis 2) ha un ottimo curriculurn
ed & un uomo molto intelligente” dice
Read in difesa dell'autore di Crysis 2.
“Anche leggendo i suoi libr, lui vamolto
sul tecnico e gli piacciono quegli elementi
profondamente sci-fi, e abbiamo molto di
tutto questo nella storia di Crysis 2. Ora
abbiamo Steven Hall e l'unica cosa chei
ragazzi che lavorano alla storia vogliono e
che in effetti non & andata propriamente
a buon fine in Crysis e Crysis 2 & creare un
miglior rapporto con i personaggi’

Uno degli aspetti che indicano lo sforzo a
livello di caratterizzazione dei personaggi
& l'uso di attori piuttosto che di voci,
migliorando la fisicita e comungue

l'intera esperienza. "Lunica cosache i
nostri ragazzi dell'animazione e della
storia volevano era ingaggiare gli attori
nan solo per le loro voci. Abbiarmo la loro
somiglianza, i loro movimenti, i loro visi, &
un insieme di queste cose” dice Read. "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 gill veramente pesante, ed era
bello e permetteva di approfondire molti
elermenti, ma la storia veniva un po’ messa
in secondo piano e abbiamao ricevuto
malte domande in merito alla trama.

‘Che succede qui?” e ‘Che & successo a
guesto ragazza? Dove e andato?”. Ci sono

_ lerisposte a molte di queste domande e

molte di queste usciranno fuori in Crysis 3
dando una trama pit approfondita”.
Mentre Crysis 3 forse non da lo stesso
colpo d'occhio visivo dei suoi predecessor,
|'ambientazione rimane |a star indiscussa
del gioco. New York & stata totalmente
trasformata dopo gli eventi dell ultimo
gioco e questa nuova citta 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 citta e tutti | palazzi erano ancora
integri, ricorda Read, evidentermente
entusiasta di ridurre in pezzi la citta,
“Credo che le persone che hanno giocato a
Crysis hanno sentito Crysis 2 molto lineare
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ADAM DUCKETT, CRYTEK UK

su pits di un aspetto. La gente si sentiva
corme rinchiusa, era come stare inuno
spazio stretto dove magari si pud andare

in pit 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 & stato un po’ come
combinare entrambe le cose”.

Nan stiamo dicendo che Crysis3 & l'apologia

degli episodi precedenti, ma Read, che si
& unito a Crytek dopo Crysis 2, continua a
insistere su dei campi di cui lufficio era ben
poco contento le ultime volte.

“La prima volta che ho giocato a Crysis
2, eraun po’ come, 'Oh mio Dio, mi sento
cosi oppresso, Ho questa spranga,
guesto mantello, tutte queste cose™
dice riferendosi specificatamente al
multiplayer. “Credo che cib che i ragazzi
dello studio di Nottingham hanno fatto

& stato creare una minore barriera in

¢ ingresso, cosi che la gente non finisce
£ perirritarsi, e una migliore curva

d'apprendimento”

Parte di questo include regole meno severe
sulla Manaotuta stessa. Facendo a meno
di alcune complessita non necessarie de
moduli dell'armatura, i giocatori avranno
Prophet che sarain grado di correre
senza sprecare l'energia dell'armatura e
|'armatura stessa sara automaticamente
attivatain caso di sparatorie.

Sono semplici migliorarmenti alle
rmeccaniche 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, & stata data una seconda
impronita, offrendo ora qualcosa di pid
che una semplice risata quando | giocatori
gettano una tartaruga nel mare o, pid
efficacernente, un nemico dalla cima di
un grattacielo. E un aspetto di gioco che
semibra pid diretto e alla buona, dando
la possibilita 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 & trasformare Crysis in
unesperienza pill concreta e semplificata,
permettendo ai giocatori di concentrarsi
sull'immediata intensita delle sparatorie
enon armeggiare con le varie abilita

della Manotuta, A suo modo, si e evoluto
perfettamente; una giusta combinazione
di tutto cid che ha reso i primi due episodi
un successo con a malapena qualche
rimasuglio degli elementi negativi che li
avevano sminuiti, C' un monda pid ricco
e piti profondo ai piedi del giocatore, un
mondo che é stato disegnato unicamente
attorno alle abilita dei poteri soprannaturali
del protagonista, invece che incastrare
quest’ultimo a forza nel primo.

£ una belva pil snella, pil cattiva e pil
giovane. E pur non essendo pill orgogliosa
del suo bell’aspetto, non c'é da dubitare

¢ sul fatto che tenga da parte ancora un bel
: po dipugni.
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Platinum Games nasce nellagosto 2006 dallunio-
ne artistica di tre ex membri di Clover Studio, tali
Atsushi Inaba, Hideki Kamiya e Shinji Mikami. Mon
proprio tre nomi da poco, converrete: senza di loro
atesso non parleremmo di robetta come Resident
Ewil, Viewtiful Joe o Devil May Cry. Con un potenziale
tanto esplosivo, il team composto dai profughi di
Capcom aveva tutte le carte in regola per dominare
la scena. Dopo sei anni esatti e con appena dnque
titoli allattivo, possiamo dire che tali altisonanti
aspettative siano state rispettate? Si e no. Da una
parte, Infinite Space non ha lasciato il segno, mentre
la gestazione travagliata di Anarchy Reigns ci lascia
quantormeno perplessi sul risultato finale. Daltro
canto, MadWorld, Bayonetta e Vanquish sono andati
incontro ai favori pil 0 meno unanimi della critica,
affermandosi come titoli stilosi, ricchi di personalita
e poggianti su solide basi di gameplay. Qual & il
punto? Il punto @ che i prossimi mesi potrebbero
sancire tanto la definitiva consacrazione del team di
Osaka quanto la sua permanenza nel baratro della
mediocrita. Il mio istinto da scommettitore mi porta
a puntare tutto sulla prima ipotesi. Un indizio lo tro-
vate nelle prossime pagine: The Wonderful 107 e [u-
nico gioco per Wil U ad aver convinto durante lo scor-
s0 E3. Secondo indizo: Nintendo, che non dovrebbe
patire la mancanza di esclusive, ha investito fior fior
di seldoni per accaparrarsi il monopolio sul seguito
di Bayoretta. E poi c'e MGR: Revengeance, enne-
sima dimostrazione di fiducia nei confronti degli ex
Clover. E se anche Hideo Kojima ha scommesso
sullingresso di Platinum Games nellolimpo dei
miglieri team di sviluppo, qualche euro ce lo pun-
terei ancheio...

LA FILOSOFIA DI GR

In sede di anteprima, GR analizza un'opera
ancora in fase di sviluppo, pertanto sospen-
de il suo giudizio concedendo sempre e
comunque il benefici o del dubbio ai game
developer autori del gioco. Cid non significa,
perd, che GR ceda incondizionatamente
allhype: i nostei critici esservano e, quando
possibile, provano un titolo con la precisa
intenziane di fornice impressioni autentiche
& precise, senza tralasciare eventuali dubbi
su singoli elementi del gioco.




INFORMAZIONI
Dettagli

Formato: P53, Xbox

Publisher: EA
Genere: Action-horror
TPS

Uscita: 8 febbraio 2m2
Giocatori: 1-2
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on Dead Space, Visceral Games
ha trionfato, noi videogiocatori old
school abbiamo esultato, e il mercato
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cardiopalma
vecchio salto

1 the

n,,rk c| Infogrames ula“k 1992). Ma oggi
| le 1[. sono cambiati, e basta giocare per

1 minuti a Resident Evil &6 per rendersene

immediatamente conto: il Sur

maor fa siarmo

120 SICUF

SICUr che quanto Iniziato oltre

venti anni fa si stia evolvendo in qualcosa di

: 70im
offrire un miglior ¢

nutre pio di qualche dubbio;

una modalitd cooperativa in

una delle mie

ghe preferite di questa generazione & stato
erti. Altro
eccaniche

copertura” di ma nermici armati e
umani, ambienti aperti e illuminati deprivati
di quel back ing un tempo fuso alla
struttura stessa di cib che si definiva survival
Perché aprire ad una ad una |

horro te
della ottocentesca magione di Resident Ewil,
o andare su e gi0 per i piani dell'lshimura
erano elementi coadiuvanti di un

necessario all'egemonia di

2gu |I:.‘I'I-Z.'
gioco. Per fortuna,

ANTEPRIMA |

5

ta che tenta di salvare un genere in via d'estinzione: riuscira nell’ardua impresa,
un ramo spezzato come nel pid classico dei cliché horror? GR ha giocato in
esclusiva alcune sezioni dell atteso terzo capitelo della saga per cercare di scoprirlo..

lead Space 3

giudizi paco

vato con mano

pre e, ma tenta
= : nente di rimanere fedele
ai tratti distintivi che
nel tempo. Tanto §
line e vi ritroverete completarente soli. S
burbero John C :
cutscene e nello script, non sara cancellato
vigoroso colpo di cancelletto. Ma
seguira neanche per tutta la mappa
di gioco facendo "tana” vicino alla porta in

puro stile Resident Evil [dal quinto capitolo in

'hanno reso celebre

ate off
il

Per cominciare 'II.

Carvere sempre p"lf)".';'f!"llli! neg

da un
non wi

avanti... purtroppal. E diciamocelo, una simile
soluzione cambia totalmente le carte in tavala,
seconda battuta di

o in comnpagnia di

[.'I'.'!I'I'I]E'tt naoct N una
Fivivers '>r| | SessI0ne

Dead Space 3 cerca si di
abbracciare un'utenza maggiore del
Suo predecessore, ma tenta anche
pedissequamente di rimanere fedele
al tratti distintivi che [hanno reso
mi  celebre nel tempo

un amico, senza peroinficiare in alcun modo la
nostra prima, "silenziosa’, \
aythrough. La medalita a

iscerale e solitaria
due gio
g piccole differenze non solo

0T

lay ma anche a livello nar
ati al solo ¢

do dei filmati riserve
mutare approccio

piu significative. Insormmn

online ¢'inoltr

tiplayer che dec

1] il'n"’

tante, la

mostratoc per

la prima \
senza disdegnare le claus

SU navi 5 li che resero il capostipite un
,infatti, il producer

ha rivelato che passeremo

must del genere. Asorp
Shreif Fattouh ¢
solo meta delle ore di gioco previste sul pianeta
atterraggio

innevato tenteremo un

45



rerno il resto del

di EMErgenia, e pa

tempo tra i bui corridei arrugginiti di Eudora,
unastronave le cul almosfere richiameranno
spudoratamente guelle dell'lshimura e il
suo irripetibile e malsano incubo interattivo
I necromorfi ¢ attenderanno in agguato,
nell'o
tunnet
letali di quanto ricardassimeo: il lore numero
& 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 sard infatti ben

curita, ansimando e strisciando ne

jell’aerazione, ancora pid veloci e

pil complicato, e mentre un arco di vialino
irrompera nel silenzio radio che

ttanaglia
Il nostro claudicante avanzare tra le mura

alliche del v

presenza di un abominio strisciante giusto

infondo al corrideio illuminato dalle scariche
elettriche di un paio di cavi dell’alta tensione
scoperti, questo potrebbe alzare in piedi
e sallare verso di noi nel bel mezzo di uno
scatto atletico degno delle scorse olimpiadi,
lasciandoci sentire Il suo fetido alite a giusto
un paie di centimetri dal nostro collo, E come
chiunque abbia giocato almeno una volta a
uno del due predecessori ricordera bene,
accorciare la distanza di sicurezza da un
necromorfo trasformerd lo scontro nella pid
spietata delle roulette russe; una solo colpo a
segno ci fard schizzare via la testa lasciando
zampillare il nostre sangue ancora caldo come
la fontana di Trewi, Anche quando tentano di
raggirarci utilizzando larticolato sisterna
di tunnel che si espande per |'Eudora come
una ragnatela, ora 1 Mecromorfi riescono a
sarprenderci lcon un tuffo al cuore] ben pid
che in passato: | bastardi agglomerati di carni
in putrefazione, infatti, non annunceranno la

aro uscita plateale da una grata con i gran
frastuoni del passato. Mo, questi esseri
infernall strisceranno fuorl dai condotti in
silenzio, assalendoc on un attacco

alle spalle
che non sarebbe poi errato definire quasi

‘stealth”. Certo, sequenze in pure stile “orda”
di Gears of War non mancheranno neanche
n guesto terzo episodio, ma al momento
appaiono ben pid bilanciate che in Dead Sp
2 e sempre imprezicsite da qualche piccola
enigma armbientale che le differenzia tra diloro.
A proposito di quest, sia sul pianeta ghiac
che sull'Eudora troveremo usi alternativi delle
consolidate capacitd del nostro ingegnere

ko

spaziale, che non guastano mai. Mulla di
eclatante da segnalare per ora, ma di sicuro
non rappresentarono lelemento chiave che
rese l'agghiacciante miscela del primo capitolo
cosi riuscita, anzi. Il laglio hollywoodiane del

secondo capitolo, tanto criticato dai pit la volte

anche oltre misural, rit

'na con spettacolan

quenze a gravila zero e Lz

spostamento nell'etere di Isaac, 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 nermici appare giz
ben pil rincarato che in passato, cosi come
Lutilizzo delle armi stesse che si riveleranno

adesso

in pit di un occasione non all‘altezza dei nostri
awversari, costringendoci alla fuga. A proposito
di gquestultime, la possibilitd di creare armi

senso maggiore allinquadratura professionale

del nostro eroe, giustificande la presenza di
una sola qualitd di munizioni. Le combinazioni
possibill sono infattl centinala, @ immaginare
per ognuna di esse dei caricatori specifici
si sarebbe rivelato alguanto deleterio per le
basi del gameplay stesso. E sebbene qualche
dubbio permanga sul bilanciamento tra la

componente action e la sublime capacitd di
questa saga di riuscire a spawv
pubblico come raramente si veda

ntare il suo

oggigiorno,

in privato da EA ¢ ha

quanto r astratoc
rato e non poco. Che galleggiate nello

spazio siderale, o che avanziate lentarmente su

una struttura innevata che sembra uscita di
pesodala Co essuno potra sentirvi urlare,

FINALMENTE, le presunte capacita d'ingegnere spaziale avianno un fine ben
pi sentito del semplice “hackero la porta” e “ripristing la corrente con un
enarme batteria fluttuante”, Grazie a delle apposite stoutture, infart, Clarke
potca assemblare con ammicabile liberta un gran numero di armi, per poi

potenziarle quando gli fard pid comodo. Nessuno vi vietera di montare un
lanciafiamme su di un lanciagranate, ma doviete sempre tener conto della
tipologia di necromorfi che vi aspetta dietro la prossima porta arrugginita.

In Dead Space 3, per [a prima volta, le abilita di lsaac come ingegnere vengano

paenamente g.'usl.lll:ahz nelle pastaziani che vedete nellimmagine, il nostoo ecoe potta
smantare e rimontaze le ammi a GISpOSITIONE Per CIBale qua!:asa di 'C['r.'ﬂp|E‘laI'I1Ean MDY,




nei capimli prec
condo piano la sua compan
& pid di un balz

o di ripravare.




]
“minatore spaziale”.

Up: Jim, il protaganista. non & un soldato, ma una serta di

awn: La deriva occidentale presa dalla direzione actistica,

potrebbe non accontentare i fan della serie.

QUESTIONE DI DESIGN

PER QUANTO non si siano viste melte location, la varieta dei livelli e la
direzione artistica riescono nel non facile compito di dare vita ad un
mondo vive, vibrante, affascinante e, soprattutto, credibile. Anche se la
mancanza del classico stile nipponico, almeno nei trailer mostrati sino
ad ora, si fa sentire e non poco. & spiccare su tutto COME SEmpre sono
il design degli Akrid e il mecha design, da sempre twatt distintivi di
questa IP.

Lost Planet 3

CGNCEPT B Capcom ritorna sotto i riflettori con il terzo capitolo di Lost Planet, perseguendo il suo
cammino di occidentalizzazione. Ce la fara a dare nuove lustro ail 1P?

evoluzione di wuna saga
inevitabilmente per il numero tre, e
Lost Planet non fa nessuna eccezione,
nonostante sia partita un po’ in sordina. La
saga di Capcom & riuscita nel corso del
ternpo a trovare una sua identita, cosa
non facile visto l'alto numero di produzioni

passa

simili in circolazione. In  un mercato
sempre pil saturo di sequel e preguel, &
un po’ sorprendente vedere come questa
terza iterazione tenti la rischiosa via del
rinnovamento, per guello che potrebbe
a tutti gli effetti essere considerato
come wuna sorta di reboot non
dichiarato. Gia a partire dal punto
di wista wisivo, la produzione
Spark si discosta non poco dagli
episodi precedenti: il comparto
tecnico si difende molte bene,
con una modellazione poligonale
di personaggi e alieni dawvero
notevole anche se, owviamente,
ancora lontana dalla perfezione. Cib
in cui il motore grafico si fa notare,
almeno per ora, sono gli effetti di luce
e particellari, davvero notevoli in aleuni
frangenti. 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 velta 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

sull’'esperienza di gioco ¢i penseranno
le tormente di neve, assolutamente da
non soltovalutare visto che incideranno
sul fattore wisibilita, Mel corso del gioco
sara possibile utilizzare mech da lavoro
chiamati RIG; la visuale in gueste fasi
passera dalla terza alla prima persona,
andando cosi ad enfatizzare ancor di pid
gli gia adrenalici scontri, Questo terzo
capitolo non & solo un netto passo avanti
per la serie, ma anche un parziale ritorno
alle origini. Infatti si torna su E.O.N I
nel suo periode di glaciazione, gquando

“Lost Planet torna dunque sotto
1 riflettori in una veste tutta
NUOVa, Con un Impianto narrativo
solido e introspettivo”

nessun umano era arrivato ad insediarsi
sull'inospitale pianeta. Altra novita inserita
dal team & la possibilita di esplorare E.DLN
in totale libertd, cosa inedita per la saga,
visti i rigidi binari su cui si poggiavano
i precedenti capitoli. Il leitrmotiv
poggia Uintera struttura narrativa & tanto
introspettivo quanto toccante: un padre,
lontano anni luce dalla sua famiglia, é
in cerca di fortuna su un pianeta ostile,
sia per condizioni climatiche che per la
presenza degli Akrid, aggressive forme

SU CUi
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- THE WONDERFUL 101

The Wonderful 101

CONCEPT

al gruppo di geni che compongono

quella squadra di nome Platinum

Games, sta per arrivare sui nostri
Wii U un nuovo action: presentato fino a
gualche tempo fa col titolo provvisorio
di Project P-100, il gioco verra lanciato
con titolo definitive The Wonderful 101.
Ne & forse stato aggiunto uno, ci siamo
chiesti, un supereroe cosi importante
da giustificare un cambio di nome? Si,
ha sottolineato il developer: il gamer. Il
gioco, la cui grafica fumettosa richiama
alla mente i film della Pixar, @ ambientato
in un mondo di cittd cartoonesche
esplorabile con visuale isometrica, dove la
nostra moltitudine di piccoli eroi, ciascuno
diverso dagli altri, potrd sciamare verso
lo scontro con i mostri alieni-robot
che voglione colonizzare il monde.
Le proporzioni sono evidenti, i piccoli
protagonisti, da soli, non potrebbero mai
fermare | mezzi giganti degli alieni: e qui
entra in gioco una delle particolarita di
guesto titolo. Si, perché il centounesimo
eroe, disegnando con lo stilo delle forme
sul touch screen del gamepad, permettera
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 attaccare
gli alieni dalla distanza; tracciando
una semplice linea wverticale, invece,
verra creata una spada gigante con cui
affettare i veicoli nemici, oppure ancora si
potrebbe ottenere un gigantesco pugne!
Questi attacchi corali [che ricordano
decisamente il metodo di gioco di Okamil
prendono il nome di “Unite Attack’, e
poiché richiedono un certo sforzo ai nostri
erpi, andranno a consumare lapposita
barra dell'energia che andra ricaricata
raccogliendo delle batterie sparse per
i livelli, Olire a costituire un attacco
dalla potenza micidiale, gli Unite Attack
serviranno sia per difendersi dal nemico
che per le esplorazioni delle aree: sempre
tracciande le forme corrispondenti,
sara possibile chiedere ai personaggi di
formare un ponte per oltrepassare una
zona impercorribile, oppure altre figure
che serviranno ad attivare congegni o

B Mescolate le atmesfere dei film Pixar e U'azione di Viewtiful Joa, E'I.E'g iungendo arci a volonta e
diverse situazioni di gicco. Shakerate il tutte con forza, et voild! The

londerful 101 & servito!

risolvere diversi tipi di situazioni. E poiche
pil siamo e meglio &, il gioco permettera
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 il
numera delle capacita aumenteranno di
conseguenza

Oltre alle situazioni di scontro aperto,
nelle esplorazioni verranno proposte fasi
diverse fra loro, dalla riscluzione di un
puzzle che concede all'utente il termpo
per riflettere 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.

Il ritmo di gioco, soprattutto nelle fasi
action, & serrato e gli Unite Attack vanno
ad aggiungere rapiditd agli scontri,
creando dei botta/risposta coinvolgenti; il
tutto, unito alla simpatica grafica in stile
cartoon, va a formare un connubio che
pub ricordare Viewtiful Joe. La possibilita
di controllare uno sciame di piccoli eroi
coloratissimi e sicuri di sé, ordinando loro
diverse tipologie di attacco attraverso
il touch pad (il cui uso nelle zone da
esplorare va ad integrare lo schermo
del televisore, permettendo ad esempio
di raggiungere zone che non saranno
visibili su tv], sembra promettente,
garantendo non solo divertimento e
ritmo, ma richiedendo anche adattabilita
dello stile di gioco; solo le ambientazioni
sembrano un po’ monotone, almeno
per quello che abbiamo potuto vedere
finora, e ci sorge anche il dubbio che fare
troppo affidamente sugli Unite Attacks,
alla lunga, possa logorare l'esperienza di
gioco. Ma la demo ci ha mostrato solo una
piccola parte del lavore completo, e quindi
non ci resta che attendere nuove notizie
su questo titelo. Manca poco all'inverno,
quando The Wonderful 101 sara sui nostri
Wii U.. Quindi, correte a recuperare la
vostra tutina colerata e ripassate la vostra
posa da supereroe, il mondo ha bisogno
di vai!

Sonia Sufflico

Dettagli

Formato:

‘Wil

Origine: Giappane
Developer: Flatinum
Games

Publisher: Nintenda
Genere: Action, Strategia
Uscita: Fine 2012
Giocatori: 1

Profilo

Platinum Games
Developer fondato ned
2006 da Hideki Karmiya,
Shinji Mikarmi e Atsushi
Inaba con il nome di
Seeds. MNel 2007 prese il
nome attuale; mantieng
el suo staff dverse
personalita provensenti
da Clover Studios. Il
developer & contsciita
per aver creato titeli quali
Bayonetta, Infinite Space,
Mad World e Vanquish.
Attualmente, Platinum
Games sta lavorando
con Kojima Preductions
sul progetio Metal Gear
Rising: Revengeance,

Staria
Platinum Games

Anarchy Reigns
2012 IPS3, Xbox360]

Vanquish
2010 (P53, XBox 3601

Bayonetta
2010 [PS3, XBox 360]

Infinite Space
2009 [Nintendo DS)

Mad World

2009 [Wiil

Fiore allocchiello
Come ¢i hannao insegnato
futti quei bei cartoni
animati ‘8s, il gioco
disquadra & la carta
vincente. E i nostr piccoli
erai Lo sanno bene:
sfpderando una Unite
Attack sara possibile
jper i nastri andare a
formare un'arma che
cambiera forma e tipo di
attacco a seconda della
figura che traccerete

in guel momento: una
spada gigante, un pugna
colossale.  irvvasor alieni,
ve la siete cercatal

B Up: Saa possibile salvage e soccomere 1 cittadind
in pericolo, Ricordatewi di offtire lore un posto nella
vostta squadsa di ero!



ALIENO

linvasione aliena alla base del gioco vedra
gli eroi scontrarsi con creature piuttosto
strane: alieni dalle varie forme e, soprattutto,
dalla stazza impressionante, cercheranno di
radere al suolo tutto cid che incontreranno
sulla loro strada. Nonostante ancora non

sia chiaro quali motivi hanno spinto gli
extraterrestri a invadere |'universo di gioco,
abhiamo potuto constatare che sfoggiano un
arsenale di tutto rispetto: veicoli corazzati
con torrerte di fuoco, mezzi terrestal e anche
aerei; insomma, saremo tanti ma anche il
nemico, a quanta pare, non scherza!

| Eccols qui. § nostrl 0oL tutth in posa, perché sono piccall ma inarcestabili!

B Dowr: Mentre nella mischia, la classica katana fa sempre la sua bella figura. Specie se pigante.
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Dettagli

Formato: P53,

Xbox 360

Origine: LISA
Developer: Insamniac
Games

Publisher: Electronic
Arts

Genere: action-shooter
Uscita: marzo 2013
Glocatori: 1-4

nsomniac Lames
Insominiac Games &

una software house

con sede in Calfornia.
Fondata nel 1994 & uno
de teamn di swluppo che
ha pil di futti segnate
l'attuale generazione di
console e quella passata
con titoli [per quanto
riguarda quelli della
scorsa generazione] ad
oggi considerati dei veri
@ propri cult, come ad
esempio la serie action-
adventure di Ratchet &
Clank o, pel1 di recente, la
sene di Resistance. Con
Fuse il team si mette
alla prova con un genere
tutta ruova.

[nsomnia
Resistance 3
2011 [PS3)

Ratchet & Clank
all for one
2011 [PS3]

Resistance fall of man
2007 [PS3]

Resistance 2
2008 [PS3]

FUSE

CONCEP

opo una lunga assenza, Overstrike

torna a far parlare di sé, ma con

un nuove nome: FUSE. Il notevole
periodo trascorso lontano dai radar aveva,
infatti, fatto temere una cancellazione del
promettente sparatutto in terza persona
firmato Insomniac. Tuttavia, il recenle
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, parlande di un
gruppo paramilitare di ribelli chiamato
Raven che, venuto a conoscenza di una
misteriosa sostanza aliena [denominata
appunto FUSE], ne parte alla ricerca
con lintento di realizzare una potente
arma di distruzione di massa. Il governo,
per tutta risposta, ha incaricato il team
Overstrike 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 aggiornata del motore
grafico su cui girava il terzo capitolo di
Resistance. Lesperienza di gioco variera
molto a seconda del personaggio che
sceglieremo, questo perche ciascuno
dei quattro personaggi pud contare su
unarma ed una classe specifica, e di
conseguenza su un diverso approccio
al gameplay. Dalton, ad esempio, pud
essere definito came il classico "soldato
d'assalto” del gruppo e, grazie alla sua
pistola, non solo pub creare uno scudo per

B Insomniac torna sotto i riflettori con un titalo malto interessante e appartenente ad
un genere sinbra inesplorato dal team. Sformeranno Uennesimo capolavora?

proteggersi dai colpi nemici ma & anche
in grado di rilasciare una potente scarica
elettromagnetica assorbendo una ingente
quantita di danni. Lintera esperienza
di gioco messa in piedi dal team di
sviluppo ruota essenzialmente intorno a
due caratteristiche principali, ovvero il
combat sistem e il gameplay cooperativo.
Insamniac Games ha pensato bene di
inserire un pratico sistema di upgrade che
assicurera tutti i potenziamenti, tanto alle
armi standard quanto alle guattro fisse.
Inoltre, riempiendo un'apposita barra
dopo Vuccisione di un certo numero di

Ratchet & Clank sembca essere
tornata a farla da padoone in questa
nuova produziong Insomaniac,

nemici, si avra a disposizione un attacco
molto pit potente. Il modo in cui verranno
uccisi | nemici, siano essi umani,
androidi o robot, sara fondamentale
per guadagnare pil punti esperienza
possibili. | punti accumulati, possono
diventare ancora di pii a seconda della
complessitd dell’azione di attacco e
della collaborazione tra i quattro. Visto
il pedigree di tutte rispetto del team al
timone del progetto, le potenzialitd per
un titolo diverso dal solito ci sono davvero
tutte.

Leon Genisio

53



N UAMORE DI DEADPOOL per

\ b l'icriverenza autoreferenziale

sembra gia esserci tutto.

Il comunicata stampa che

: annunciava ['uscita del gioco

e - era scritto come se a dettarlo

fosse stato lo stesso eroe -

y W4 Y Marvel. Nel testo, Deadpool .

. afferma di aver progettato

- il gioco In prima persona, e

4 - ; costringendo High Moon allo
$ . ) * sviluppo. Nel teaser trailer,

TLer s - - invece, l'ecoe logorroico

si concedeva a una lunga

presentazione di se stesso...

-

ra i tanti personaggi che animano l'universo Marvel e che
Activision avrebbe potuto sfruttare per un videogioco,
probabilmente mai avremmeo puntate un solo euro su
Deadpool.. In termini di
di uno S ;

[+ NEL TRAILER del gioco
vengono fatti un paio di

. = 1\ riferimenti al “ballonzolio™.
g \ Il primo, quando Deadpool
- iy & viene immortalato nell'atto di

pompate aria in un castello
gonfiabile, il secondo, invece,
- quando l'attenzione del /
protagonista viene catturata
dal seno di Psylocke. Possiamo
2008 [Multi] dedutne la presenza di
Darkwatch minigiochi fuori di testa e di
2008 [Multi] A =
momenti imbarazzanti, oltre

che di riferimenti pid o0 meno
espliciti al mondo degli X-Men.

v w4 —
3 ‘ b \ NOLAN NORTH & forse il
A doppiatore maggiormente
- & sfruttato nel mondo dei
- N | k videogiochi, ma se c'& un ruolo
= R L . " per cui calza a pennello &
<y j proprio quello di Deadpool,
- — = vy . visto che ha gla interpretato
-;\' l'eroe in rosso nel cartone
& = sad Wolverine and the X-Men e in &
/ T P Marvel vs. Capcom 3. Speriamo
- { "-".ﬂ_ ,y che, per quanto riguarda il
' | nostro idioma, Deadpool riceva
: k?‘ un trattamento equivalente!



POSSIAMO Gl DIRE con
2 certezza che High Moon,
assieme al talento creativo
di Daniel Way e alla voce di
Nolan Mocth, stia rendendo alla
perfezione il tono ilare che
contraddistingue Deadpool.
Questultimo & uno scherzo
continuo, un incessante scambio
di battute con le voci che girano
nella sua testa. Sorprendente
il momento In cul si gira verso
lo schermo e recita qualcosa
del tipo: “Siate onesti, non sono
l'unico a essersela fatta sotto,
vero?". Vero.

CERTO, con il solo humour

non si va da nessuna
parte, servira ben altro per
impensierire Metal Gear Rising
o DmC. Il filmato di gameplay
mostrato suggerisce uno stile
di combattimento veloce e
frenetico, con una grande
varieta di mosse speciali e
azioni contestuali da portare a
termine. | segnali sono buoni,
ma aspettiamo di metterci le
mani sopra per giudicare il
lavoro di High Moon.

i
Cl SONO COSE in Deadpool 4
che addirittura sembrano

innovative per il genere !

action. Le inquadrature delle >
telecamere dinamiche, ad s Vo
esempio, riprendono ['azione

come se fosse incorniciata in =

una vignetta del fumetto. Le

mosse speciali, poi, sembrano

far uscire letteralmente i

personaggi fuorl dallo schermo.

Purtroppo, le sezioni in stile

on-rail shooter sembrano per

ora alquanto banali.

PERCHE ACTIVISION sta
facendo un gioco su Deadpool,
quindi? A spiegarlo & Peter Della
Penna di High Moon: “Un giorno
Deadpool & arrivato nel nostrl
studi dicendo che ora il capo
lui. Se non avessimo ingaggiato
lo sceneggiatore Daniel Way della
Marvel e non avessimo creato un
fantastico videogame su di lui,
ci avrebbe staccato le braccia
e malmenato con esse fino alla
mocte”. Ok, gli crediamo. '

-
di i

L



Puppeteer

CONCEF}T B Sembra Little Big Planet, ma non Lo &. 5i tratta di un platform vecchio stile ambientato su une

sfondo in continue cambiamento. Oh, e la vostra testa di hamburger pud creare panini elastici.

' 'Benvenuti nel magico teatro
dello strano e fantastico™. Con
queste parole si apriva la demo

di Puppeteer mostrata al Gamescom.

E non vi sono parole piu azzeccate

per descrivere in una frase quella che

sembra essere lessenza di questo
gioco. Il Game Director Gavin Moore ha
sottolineato come fosse importante per
lui creare un'atmosfera che stimolasse
continuamente 'attenzione e la curiosita
dell'utente, e Llintento pare proprio

essere stato raggiunto: lintera azione di

gioco prende vita in un conteslo teatrale,

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,
massima 15 minuti. Il protagonista, il
piccolo Kutaro, & stato tramutato in un
pupazzo dal malvagio Re Orso della Luna,
che prima ha rapito il povera bambino,
|'ha trasforrnato in un pupazzo e poi, poco
convinto del fatto che Kutaro gli avrebbe

B Up Puppeteer si svolge in presenza di un pubblica che applaudica oppure fischiera le wostre azioni. Provate
a restare fermi per un po’ e sentirete la gente cominciare a bishigliare e tossire
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Origine: Giappone
Developer: Soriy
Publisher: 5CE Japan
Studia

Genere: Platfcrm
Uscita: 2013
Giocateri: 1- TBA

ifilo
Gavin Moore
Ganin Moore ha lavorato
nellindustria del
Videogioco fin di prmil
anni Mevanta, quando ha
iniziato come artista per
Mindscape. Negli anni
awenire ha lavarato per
dverse case produttng
come anamator e lead
artist, cosa che & andata
wisibilmente a toccare
Laspelto e lo stile di
Puppeteer. Ha intzato

a lavorare in Sany nel
1998, per spostarsiin
Sory Japan nel 2003,
deove lavora ancera
adesso,

Siren

2003 [PS2)
This s football 2
2000 [ PSXOne |

Warhammer: Shadow of
the Horned Rat
1996 | Multi |

Out to Lunch
1993 | Multi )

Hore alfocchiello
Il pils grande Lavoro di
Maoore e inserto nelle

scormenie fugrilegge del
gioco open-world The

Getaway 2, lanciato nel

2001,

M Up :“Sano un grande amante dei platform, da tuto il
mio passato”, dice Moore “Ho voluto inserire nel gioeo
quel senso del linguaggio. Tutti sanno che cord, oppure
<alti. E il nostro nguagaio. propeio come il linguaggio della
macching da presa ne flm € il nosiro linguaggio di gioco™

concesso la sua amicizia, gli ha mangiato
la testa.

Eh si. Come inizio, non @ dei migliori, ma
grazie all'aiuto di uno strano gatto parlante,
Kutaro potra raccogliere e indossare una
testa nuova, almeno temporaneamente.
Lavventura del pupazzo inizia svolgendo
missioni per conto di una strega; armato
di un paio di forbici che, mentre tagliano
i nernici fatli di stoffa, pessono sfuggire
alla legge di gravita, Kutaro si muove
negli ambienti sempre mutevoli; per
risolvere determinate situazioni sara
necessario usare la testa, letteralmente:
da bravo buraltino, Kularo pub 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 trampoling elastico per raggiungere
porzioni pid alte dello scenario; la testa-
ragno, invece, atlirera ragni in grado
di trasportare Ueroe in aree diverse.
Chiaramente ci sard da stare attenti,
perche se durante uno scontro un nemico
riesce a colpirlo, Kutaro perde la sua
testa in prestito, e sara quindi costretto
a cercarla tentoni finché non la ritrova,
rendendosi intanto bersaglio facile per gli
attacchi.

Con una grafica che ricorda Little Big
Planet, unatmosfera omaggio ai
capolavori di Tim Burton, un setting
teatrale sempre diverso ogni 10 minuti &
un pupazzo a cui far perdere e cambiare
continuarnente 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 Su (




Origine: LUK
Developer: Media
Molecule
Publisher: Sony
Genere: Adventure
Uscita: 2013

Mon si tratta di una
siluppatore navigato
e con anni di storia

alle spalle; tuttawa, nel
5U0 giovane periodo di
attivitd in quality di tearn
dedito alla creazione

di giochi, ha assistito a
due dei momenti storia
imiportanti di una console,
cosi come ha svolto
mransioni di supporto

per team al Lwvero su
suai concepl. La serie

di Little Big Planet, ad
BSEMPIo, NOn verra certo
dimenticata preste.

Stotia

Media Molecule
Little Big Planet Karting
2012 (PS3)

Little Beg Planet Vita
2012 [ PSVita ]

Little Big Flanat 2
2011 [ P53)
Little Big Planet
2008 (Ps3]

Fiore all'occhiello
Benché in ongine o
venesserp offerti titoli
come Flay, Create, Share
to the masses, fu Little
Big Planet a dimostrare
seramente cosa si pateva
oftenere applicando lidea
del developer, E secondo
noi, ha ancora margini di
miglioramenia.

* W Down: Teraway fa parte della strategia di Sony al fine di dare alle handheld
. loppoctunits di cui hanno hisogno.

Tearaway

CONCEPT

agli sviluppatori di Little Big Planet,

ecco finalmente il prime titolo non-

LBP. Tearaway si presenta come
unawventura particolare con picchi di genialita
in grado di stuzzicare in noi il desiderio di
provarlo fin da subito. Una cosa alla volta,
perdb. Cominciamo dall'inizio: il giocatore va
a controllare un personaggio di nome lota,
una sorta di postino, che deve consegnare un
messaggio all'utente stesso; e per riuscire
in tale compito, deve prima attraversare un
mondo fatto di carta dalla grafica simpatica,
che ricorda lo stile di LBP, ed affrontarne gl
ostacoli. Il gioco vuole sfruttare appieno le
potenzialita di PSVita, proponendo dinamiche
touch originali. Come sottolinea Dawe Smith,
direttore tecnico per Media Molecule: "mi
ritrovo sempre frustrato quando devo
confrontarmi con Uinterazione touch, mi sento
come se stessi battendo contro il vetro senza
riuscire dawwero ad entrarvi attraverso”. Per
questo motivo si fa grande uso del touch pad
posteriore di Vita; picchiettandolo, infatti, le
dita del giocatore compariranne nel mondo
di gioco, bucandone la carta, medificandone
la forma e andando cosi a creare ostacoli che
impediscano ai nemici di lota di raggiungerlo,
oppure permetteranno al piccolo postino
di sfruttare le variazioni del paesaggio per
proseguire nel suo viaggio. Leffetto grafico
variera a seconda che si tratti di un uomo o di
una donna a giocare, e addirittura specificare
se si @ mancini o destrorsi permettera al
gioco di organizzare effetti ancora pid
personalizzati. Lutente avrd un’influenza

M Inseguite & recuperate un Messaggio in un mondo fatte
di carta con cul interagire interamente toccandolo.

pressoché divina sul mondo di gioco, quindi,
madificandolo a suo piacere nelle varie fasi
desplorazione o dazione che Tearaway
offrird. Ma allenzione, perché lintervento
del gamer potra avere conseguenze positive
come anche catastrofiche. Il rapporto dentro-
fuori fra il mondo di gioco e il mondo del
gamer verra preso in grande considerazione:
sara infatti possibile inserire elementi del
propric mondo, dopo averli fotografati con
la fotocamera di Vita, magari per regalare
una veste nuova a un personaggio che la
richiederd; wvice-versa, sara possibile
stampare dal gioco le versioni origami dei
personaggi ed altri elementi, per ricrearli nel
mondo reale. Il developer ha anche specificato

che, quando lota sard pronto a consegnare il
suo messaggio all'utente, lo fara passando
dal monde virtuale a quello reale, e il
messaggio sara personalizzato e diverso,
a seconda del metodo di gioco dell’utente,
Tutto cib che faremo werra tenuto da
conto. Con la possibilitd di affrontare
umavventura che necessita di continua
collaborazione fra mondo virtuale e
mondo reale, la possibilita di sfruttare
appieno le molteplici potenzialitd di
Vita e un messaggio solo per noi di cul
ormai vogliamo conoscere il contenuto,
non vediamo l'ora di ricevere nuove
nohizie su questa promettente avventura.
Sonia Sufflico

M Upr Benche lo sviluppatore insista sul fatio che in comandi non saranno forzat, non riusciame a non pensace che

aleund fra essi farse dacanno ['impressione di essedo.
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¥ Dead Island: Riptide’

I quattro soprawissuli vengono gettati nuovamente nell'incubo dell apocalisse
zombi, proprie quando witto sembrava finito!

Origine: Polonia
Developer: Techland
Publisher: Deep Silver
Genere: Fps Co-Op
Uscita: 2013
Giocatori:

1= Coop Online

Profilo Techland
Techland & stata fondata
nel 1991 da Pawel
Marchewka, mmando

la proprio awentura
come publisher di
saftware per computer.
La consolidazione del
team di swluppo interna,
awenuta dopa il lancio di
Crirne Cities nel 2000, ha
portato la software house
a creare il motore grafico
Chrome Engine, che
sarebbe servito per il gioco
Chirome. Prirna di passare
definithamente alla storia
per lottima Call of Juarez,
la casa polacca ha anche
lavorato all'ottirma sene di
¥pand Rally.

Storia Star Wars
Dead Island

2011 [multi]

Call of Juarez

2006 [multi]

Chrome
2003 (PC]

Fiore alloce
Monostante non sia
riscitn a manteners

N piend le promesse
fatte, Dead Island resta

il capostipite di una

nuova generazione di
survival harror, e si &
rivelato essenziale per la
n-defninone delle oramai
stantie meccaniche di
soprawivenza adottate nei
giochi della concorrenza,

o8

on un ottimo debutto avvenuto durante

il 2011, Dead Island, survival horror

di Techland, & riuscito a imporsi sul
mercato come capostipite di un nuovo
genere di survival horror, che tenta di
abbracciare una definizione pil “larga”
del genere attraverso ambienti enormi e
tutta una serie di meccaniche tipicamente
ruclistiche. Mon & un segreto che la
software house polacca stesse pensando a
un sequel, e questo Dead Island: Riptide &,
in un certo senso, un generoso assaggio di
quello che probabilmente potremo giocare
sulla prossima generazione di console
Parliamo di assaggio perché questo nuovo
capitolo della serie & pil accostabile a una
grande espansione, con cui i suoi creatori
mirano a perfezionare le meccaniche e a
offrire tutte quelle miglierie che vennero a
mancare agli esordi. Vi troverete cosi a usare
gli stessi quattro personagg dell'originale,
ripartendo esattamente da dove tutto era
finito. La nave militare che vi ha salvato verra
colta dai monsoni in pieno oceano, facendovi
naufragare proprio sull'isola da cul stavate
scappando.

| vari cambiamenti dovuti all'impietoso
clima portato in essere dalle tempeste
tropicali, fara in modo che tutte le aree
che conoscevate risultino allagate o
profondamente devastate,
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 dagli attacchi dei non-morti,
che non verranno certamente fermati dalle
intermperie.

Gli aspetti di sopravvivenza e ricerca dei
materiali sono stati potenziati, miscelandosi
a una maggiore impronta action. Questo &
visibile nelle nuovissime missioni di difesa
degli avamposti, in cui sarete chiamati a
respingere delle ondate di zombi attirati,
per un motivo o per laltro, proprio nel cuore
delle zone sicure. Durante questi concitati
momenti, dovrete organizzare la resistenza
costruendo barricate, posando mine di
prossimita e reti di rinforzo, da affiancare

andando

M Left Un esempio di difesa dellavamposto, con due personaggl
che costouiscono le barricate.

Y
N

]

all'ovvio uso di armi da fuoco di grosso
calibro, come le mitragliatric da fanteria. In
guesto frangente entrera in gioco anche una
quinta classe, di cui ancora non si conoscono
i dettagli, ma che siamo sicuri alutera nelle
situazioni in cui & richiesto barricarsi. Fra
le nuove features menzionate dai developer
negli ultimi mesi, spicca anche la possibilita
di importare il proprio personaggio dal
primo Dead Island, lasciando intatte skill e
livello. La cooperativa, rigorosamente drop-
infdrop-out, permetterd 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 guesto,
grande enfasi sara data al corpo a corpo,
mentre i proiettili saranno pia rari e difficili
da trovare.

A parte queste informazioni, poco
conosciamo riguardo il resto 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
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The Walking Dead

B Al brand di The Walking Dead si aggiunge un nuovo FPS incentrato
sulle vicende dei fratelli Daryl e Merle.

Farmato: Xbox 360/
Playstation 3
Origine: LSA
Developer: Terminal
Rieality

Publisher: Activision
Genere: FPS
Uscita: q1 2013
Giocatori: 1-2

KPAa

La casa texana

Terminal Reality & stata
fondata nel 1994 da

un ex-dipendente di
Microsoft, Mark Randel,
e dall'ex manager di
Mallard Software, Brett
Combs. Gl studios si
sond principalments
concentrati sui porting di
licenze come Kinect Star
Wars, senza mancare di
pubblicare titoli innavatn
come &ud Evolution e
Def Jam Rapstar,

Kinect Star Wars
2012 13401
Ghostbusters: The
VideoGame

2009 [multi]

4% Evolution
2000 [multi]

Terminal Vielocity
1995 [PC)

ore QCCNLELL
Ghostbusters & uscite
sul mercatn come

un fulmine a ciel
serene, con futlo il sue
divertimento @ i suoi
difetti, fermendo ai fan
1l fedele sequel che
atiendevano da anni,
grazie al coimvolgamento
del cast orginale.

opo che il fumetto di culto di Robert
" Kirkman, The Walking Dead, & stato
adattato alla televisione 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 lavaro,
ma Activision e Terminal Reality credono di
potervi mostrare un aspetto ancora diverso di
quesio brand.

| developer texani, infatti, stanno lavorando a
uno sparatutto in prima persona che integra e
espande quanto visto delle avventure di Daryl

B Down: Daryd & esperto nelluso
erie relevisiva,
mo che o sia anche in

. Con |3 sua capacits

arare e raccogliere silen

e Merle, prima dello show su piccolo schermo
e dopo la timeline del fumetto. Caosi verremo
a sapere come | due sono sopravvissuti agl
zombi nella Georgia rurale, fino al momento
in cui uniscono le forze con la banda di Rick
a Atlanta. Lapproccio FPS a un marchio dal
vasto polenziale, puo sembrare inizialmente
riduttivo e dannoso, ma Terminal Reality
non ha esitato a garantire che il gameplay
offrira spunti derivanti da molti altri generi.
Per wviaggiare fra le campagne georgeane,
infatti, dovrete scegliere fra un basso profilo
e una marcata aggressivita, tenendo conto
dell'estrema scarsitd di munizioni che vi s
presenterd davanti. | combattimenti, inoltre,

W U Sard interessante vedere
come The Walking Dead gestisce gl
incontn cen gli altn sopravvissuti.
Satanno event scrptati o avianno
element casuali?

non saranno semplici da vincere, e | sensi
ancaora funzionali dei non-marti faranno in
modo che le orde vengano allertate dai vostri
spari, proiettando verso divoi una vera ondata
dizombi, rigorosamente generati al momento
dall'engine, assetati di cervello. Tutto il gioco,
quindi, basera il bilanciamento della difficolta
su questo particolare setting, che vi porteraa
pensare costantemente alla migliore tattica
di sopravvivenza, & non ¢i stupirebbe sapere
che la maggior parte di voi sceglieranno
di evitare lo scontro diretto. La struttura
dei livelli risultera aperta, nonostante gli
obiettivi principali siano poi assolutamente
lineari. Una buona componente esplorativa vi
permettera di cercare risorse utili all'interno
delle abitazioni o di negozi. Cibo e beni di
prima necessita non dovranno mai mancare,
e portarsi dietro ulteriori bocche da sfamare
vi costringerd a impegnare ancor pil
tempo nella caccia di materiali, facendovi
correre ancora pil rischi del dovuto. Oltre
all'incrocio fra survival e action, giocando
a The Walking Dead vedrete anche una
certa quantitd di elementi ruelistici, 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 convincerste a fare
incetta del vostro cadavere o a fornirvi
aiuto nell'eterna lotta contro gli zombi.
Paochissimo si conosce ancora di questo
gioco, se non le scarse informazioni date
all'annuncio, ciononostante non possiamo
che essere fiduciosi, soprattutto grazie
all'ottimo lavaro che, nel 2009, Terminal
Reality fece nel continuo videoludico del
celebre Ghostbusters.

Giulio Pratola
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Formato: 305
Origine: Giappane
Developer: interna
Publisher: Capcom

Genere: Action/RPG

Uscita: O3 2013
[Giappone]
Giocatori: 1-4

Per il talentuasa
produttore di Monster
Hunter, Ryozo Tsuimota,
Capcom é praticamenta
un business famigliare,
dato che Kenzo Teugmelo,
attuale CEO della
compagnia, & suo padre,
mentre il presidente
Haruhiro Tsupmoto &

suo fratello. Ryazo non
ha rulla da invidiare ai
membri della sua famiglia,
dato che Monster Hunter
5i & scavato un nome silla
sCna intemazionale.

Ryozo Tsujum

Monster Hunter Tri G
2011 (3Ds]
Monster Hunter Tri
2009 [Wiil

Monster Hunter
Freedom
2005 [PSP]

Mpnster Huntar
2004 (P52)

Fiore all'occ

Per certi versi Monster
Hunter Tri rappresenta
un vero & propre rtomao
al passato per la sene,
dato che ha portato
elermenti tipici delle
wversioni portatili sulle
console casalinghe.

“Monster Hunter non sara una rivoluzione in :
termini di gameplay, ma aggiungera elementi atti
a espandere massicciamente la liberta d'azione”

60 RESUbuc

CONCEP

el mondo dei videogames, un po’ come

accaduto per Gears of War, si vedono

spesso sequel che seguono la strada
del “Pill grande, pill grosso e pil 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 & proprio il caso di
Monster Hunter, che si fregia di fondamenta
fortissime capaci di attirare tutti i fan degli action/
GdR, Proprio per questo motivo, il quarto capitolo
della serie non sara una rvoluzione in termini
di gameplay, ma aggungera elermenti ath a
espandere massicciamente la liberta d'azione di

-
4 s e

Monster Hunter 4

M Capcom cerca di compiacere i cacciatori di tutto il mendo creando ambientazioni
pit grandi aumentando il dinamisme di Monster Hunter 4!

cui il giocatore godra, unavolta in campo aperto.
Parte tutto da un caravan mobile, che ora
sostituird il singolo villaggic a cui eravate abituati
permettendo, imece, di visitarne numerosi
durante Uawentura. In questo viaggio avrete
modo di incontrare PNG con culture molto
differenti, e Capcom garantisce che il numero di
personaggi con cui interagire sara il pid grande
di sernpre. Una volta entrati in una missione di
caccia, dovreste notare numerosi cambiamenti
nel level design, fra cui una maggiore ampiezza
delle ambientazioni, che cra fanno si che il gioco
sornigli molto di pit 2 un open world, a discapito
della diisione in aree dei prequel Questa
decisione permette agli swluppaton di elevare le

B Lefe | mastr saranno capaci di tendere imboscate,
e potranng distruggere gli ambienti per raggiungen
velocemente.

B Down: | combattimenti in Menster Hunter & saranno molto pild
freneticy, dato che dovrete scalare e ambientazion: e i mosti

mappe anche in senso verticale, introducendo
una serie di meccaniche che ricordano il
platforming classico. Salire sulle pareti di una
montagna, cormbattendo, per poi dover saltare
su numerose piattaforme di roccia, apre anche
a chi preferisce un'esplorazione pil accentuata
e ardua. Un altro punto a favore del nuovo corso
di Monster Hunter & la distruttibilitd dei fondali,
ora presente. | mastn, durante gli inseguimenti
nella lande desolate, potranno letteralmente
spaccare rocce e vegetazione semplicemente
buttandocisi di peso, cosi da costringere
il cacciatore a muoversi costanternente e a
schivare con una celerity maggiore che in
passato, presumibilmente  aumentando
il senso di pericolo che andremo a provare.
Fortunatamente la telecamera usata per
seguire il nostro personaggio sara la stessadi Tn
G, sicurarmente valida se accostata alla libera 30
oramai data per scontata, Nell'insieme di novita
troviamo anche meccaniche “esterne”, owero
affluite nel gioco grazie a altri predotti Capeom.
Parliamo della possibilita di arrampicarsi sui
dorsi dei mostri pid grandi, cwiamente acquisita
da Dragon's Dogma, in medo da eseguire
spettacolan colpi alla testa che metteranno la
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 patenziale
per galvanizzare la serie, portando in campo
una base forte su cul verranno poggiall nuov
elementi dalle potenzialita interessanti. Se siete
fan degli Action/GdR allora wi consigliamo di
attendere con ansia pil informazioni!

Giulio Pratola




W Down: Il passaggio alla teza dimensione non

sembea aver madificata pid di tante lo stile fumettose

tipico della seria.

Dettagli
Formato: 3DS
Origine: Giappone
Developer: Capcom
Publisher: Capcom
Genere: Awventura
Uscita: TBA 2013
Gigcatori: 1

Profilo

Phoenix Wrigth
L'esordio di Phoenix
Wright [conoscute in
patria come MaruhodB)
RyBichil awiene su GBA
con il prima Ace Attomey.
Da nei armivera solo
nell'era DS, insierme ai
fartunati seguiti Justice
for All e Trials and
Tribulations. Esclusive
per DS & invece il quarto
capitola, Apolle Justice, in
cun lawacato dai capell
gelatinati lascia il pasto
al giovane erede che

da il titolo al gioco. Da
segnalare infine i due
spin-off con protagonista
Miles Edgevworth,
procuratore nemica’
armaco di Wright.

Storla
Phoenix Wrish

Bl

Phoenix Wiright:
Ace Attarnay
2001 [GBA, DS]

Ace Attorney: Justice
for Al

2002 [GEA, DS]

Ace Attorney: Trials and
Tribulations

2004 [GBA, DS]
Apalle Justice: Ace
Atorney

2007 [DS]

Ace Attorney S

CONCEPT B A metd tra Uavwentura grafica e il romanza interattivo, la saga dell'awocato dai capelli
a punta & riuscita a rendere divertenti persino le lunghe udienze in tribunale!

e ce l'avessero detto una decina

d’anni fa, nessuno avrebbe mai

reduto che un lungo processo in
tribunale potesse essere divertente
[per buona pace degli spettatori di
Forum). Poi & arrivato Phoenix Wright,
giovane avvocate rampante dalla chioma
appuntita, e tutto & 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 [che dire di Miles
Edgeworth?], a trame coinvolgenti e mai
banali, a una deliziosa direzione 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 gquinto
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 Professor Layton vs. Ace
Attorneyl. la serie ritrova in compenso
il suo vero protagonista, quel Phoenix
Wright che aveva lasciato il posto
all’acerbo Apollo Justice nel precedente
episodio e al procuratore Miles
Edgeworth in occasione dei due spin-
off del filone Investigations il secondo

rimasto confinato in terra nipponical. Nei
panni dell'avvocate 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 & affatto un
male]. A cambiare sono alcuni elementi
secondari, a cominciare dallo stile
grafico adottato, un misto di 2D e 3D
che, alla prima uscita, riesce a non far
rimpiangere il gid apprezzato stile 2D
delle passate iterazion. Il passaggio alla
terza dimensione risulta particolarmente
utile quando vi troverete a ispezionare
oggetti con la possibilitd di ructarli e
apprezzarli
cambiare sono anche le interfacce dei

n tutta la loro “fisicitad” A

menl, collocati sul touch screen in
maniera ora pit comoda e razionale.
Ultima novita & costituita dal personaggio
di Kizuki, la nuova assistente di Phoenix
Wright, capace, a quanto sembra, di
aiutare l'avvocato "carpendo” gli stati
danimoe del testimoni. Aspettiamo
di saperne di pil, ma per ora ci basta
sapere che il gioco uscira nel corso del
prossima anno, con una distribuzione sul
territorio europeo gia confermata. E fino
ad allora, la seduta & sciolta.

Manuele Paoletti

M Dowre Il primo caso mostrato rguarda la
provenienza di un misterioso ordigno esplosivo. A
fame le spese e stato propsio Fedificio del tribunale!




 Broken Sword:
l ~ The Serpent's Curse

PP ‘JL |—|—‘T i Il quinto capitolo della popolare awentura grafica in stile graphic novel segna
il ritorno di George Stobbart e Uesordio di un nuove antagonisia

LAY

r Nonostante | peﬁnnawj'{
siano disegnati a mano e |
ritratti con uno stile 20,

1 modelli che B animana
sane tridimensionals Ecco
perché si muoveranmg

In manieca naturale,
sembrando molto piu “voa”
che in passato.

|

Formato:

Android, i05, Mac, PC
Origine: LK
Developer: Revolution
Software

Publisher: Revolution
Saltware

Genere: Awentura
Uscita: THA 2013
Giocatori: 1

Nati a Hull & trasferitisi
suteEsSvarmente i pil
gradevali dintorni di Yark,

i Revolution Software
figurano ira | team piu
esperti in materia di
awenlure grafiche. Lintero
studio = regge sulla figura
di Charles Cecil, il genio
alla quida di cgni singolo
progetto messo in piedi dal
teamn. The Serpent’s Curse
& il Lavero pii ambizioso
degli ultimi dieci anni di
storia del developer.

Broken Sword:
B | Tavari in 3 The Angel Of Death
possiama c 2006 [PC)
D In Cold Blaod

2001 [Multi)

Beneath A Steel Sky
1994 (Multi]

Lure Of The Temptress
1992 (Multi]

La serie pii famosa a
cui il team ha lavorato
& senza dubbio quella
di Breken Sword, ma
un pesto speciale nei
nostri cuori lo conserva
il titolo cyberpunk
Beneath A Steel Sky.
Aspettiamo ancora un

INFORMAZIONI

sequel! |

Il revival dellavventura grafica passa per Stobbart

| ==t successo di nuove: una grande serie
| passato, un avventura qrahra per
L la precisione, torna in vita grazie a
Kickstarter, oltre che all’aifetto HU:ldlgl

dei fan. Non che si
la serie di Broken Sword & un patrimonio
che ogni giocatore dovrebbe portare nel
proprio bagaglio culturale
che felici nel constatarne il ritorno nelle
vesti che piu le calzano, vale a dire quelle
di un‘avventura grafica in 20. Un dueddi
che, se da una parte rappresenta un chiaro
rimando ai primi capitoli della serie [con
uno stile che ammicea al genere della
graphic novel], dall’altra si reinven

una brutta cosa, anzi:

siamo pil

ta grazie

ai miracolosi benefici dell'alta definizione

Cosa pil importante, a occuparsi di
questo The Serpent’s Curse sono i
ragazzi di Revolution Software, il team
originale responsabile cella serie sinora
e che meglio di chiunque altro conosce
i personaggi e le rispettive trame. Sono
almeno tre anni che Charles Cecil, padre
padrone di Revolution Software, sta
concretamente buttando giu idee per
guesto quinto capitolo, ma e dagli anni
Movanta che sogna un Broken Sword di
ipo.

questo t

La flessione subita dalle avventura
grafiche a partire dalla seconda meta
degli anni ‘90 aveva fatto desistere il

tearn dal tornare al genere che lo ha reso
famosa. Il revival degli ultimi anni, pero, ha
contagiate anche Broken Sword, che con
la director’s cut uscita su Wii e DS e The
Smoking Mirror per 105 si & riproposto al
grande pubblc: con un riscontro pid che
favorevole.

“Nel nuovo Broken Sword parleremo dei
segreti custoditi dagli gnostici, segreti che
potrebbero mlnacuare lintera Chiesa”




impar

di lib

rie

film s

i Per quanta Ulnuovo Broken Sword passa fate
leva sulle modeme tecnologie, U tocco artrsuco
della mano umana amane fondamentale

A

RIMETTIAMO INSIEME LA VECCHIA BANDA
PER THE SERPENTS CURSE CECIL ha assoldato alcuni
artisti nell'ochita Disney e DreamWorks, ma ha anche
richiamato a sé alcuni dei vecchi membri di Revolution
che hanno gia lavorato sui vecchi capitoli della saga.

“E stato fantastico lavorare con i vecchi amici” dice
Cecil “Nella nostra storia ne abbiamo avuta di gente di
talento, e molt di loro dicone di aver amato lavorare

con Revolution. Alcuni t@ guesti hanno accettato di di
partecipare al progetto come freelance, e cib & fantastico
tanto da un punto di vista professionale che umano. Nel
team si & creata una vera atmosfera di cameratismo, Tutt
sono qui pecché amano le avwenture e Broken Sword in
particolare”,
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LICENZA DI (NON) UCCIDERE

Scandalizzarsi di fronte alla violenza &
una reazione da educande, o il giocatore
dovrebbe cominciare a interrogarsi di
fronte alle azioni che compie di fron-

te a uno schermo? E naturale, nonché
assolutamente giusto, parteggiare per il
videogioco e difendere a tutti i costi la sua
liberta 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. E impensabile, del
resto, che alcun tipo di carattere o perso-
nalita 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 nuove lavoro di Harvey
Smith troviamo un’idea semplice, forse,
ma in grado di fare la differenza. Uno
degli aspetti pit interessanti del gioco &
proprio come, in base al numero di perso-
ne che uccidiamo, anche il mondo intorno

a noi cambia, e in peggio. E probabilmente

questo quello che manca nella maggior
parte dei videogiochi: un senso alle nostre
azioni, che vada al di la della semplice
risoluzione della quest principale. Troppo
spesso raggiungere un finale ha poco pid
valore che sbloccare un Achievement. Ma
il coinvolgimento emotivo che otteniamo
quando scorrono i credits di Dishonored

e forte e d’'impatte. Siamo stati liberi di

fare quello che volevamo in questo mondo,

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 & un valore in guesta distopia, a noi
scegliere se rispettarlo o meno. E a Smith
il merito di essere, in questo 2012, l'unico
ad averci fatto riflettere nel momento in
cui premevamo quel grilletto.

Guglielmo De Gregori

B4

/



IL MANIFESTO DI GR

La critica videoludica & 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 rivalgono 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 centralita 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 metitocrazia dell'industria, cercando di orientare gli acquisti dei lettori

verso prodotti di gualita.

La tabella del critici
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NEMY UNKNOWN

PERFEZIONE EXTRATERRESTRE

XCOM: Enemy
Unknown

31 dicembre 1994: negli USA, DETTAGLI
Microprose lancia sul mercato X-COM: =

UFO Defense. < = FORMATO: XBOX 360, PS3, PC

3 ORIGINE: USA

PUBLISHER: 2 GAMES

DEVELOPER: FIRAXIS

MULTIFLAYER: 5] (ONLINE)

irT

SID MEIER'S CIVILIZATION
REVOLUTION

a
=
3
]
]
X

10 019934

¥-COM: UFD DEFENSE

E PRESENTE IL FAMOSO
ATTACCO ALLA BASE XCOM?
[ olta, Gli swil

© produr
C'E QUALCHE “CHICC
PER GLI APPASSIONATI
DELLORIGINALE?

11




RECENSIONI XCOM: ENEMY UNKNOW|
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Up: Le granate si scagl i modalitd “mica libega”. i
inoltre fate attenzione & non ferue § compagni e- a onto degli oggett che e

fine di area




RECENSIONI XCOM: ENEMY UNKNOWN

poi sparare, esequire unazione o mettervi
in guardia e quello, pil ampio, dellarea che
potrete raggiungere in scatto rinunciando a
fare poi alcunché. Icone a forma di scudo
mastrano inoltre se il terreno scelto vi offre

o meno copertura dal fueco nemico, parziale
o lotale. Mentre il puntatore scivola fluido sui
tratti meno utili @ sensibili della mappa, tende
naturalmente a poggiarsi su quelli pid utili,
verso i quali di norma tendereste a spostarvi:
un meccanismo, questo, che rende il controllo
del gioco comodo, naturale e spontaneo.
Mossi tutti | vostri personaggi, & il turno degli
alieni. La tensione, durante il loro movimento,
e 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
sup attacco contro

Belli e nitidi gl scenar, fantastica la base,
ottimo il design dei scldati, maschi e fermmine
che siano, con un editor volutarmente limitato
nella personalizzazione per dare coerenza e
uniformita stilistica alla squadra e, in seconda
battuta, al gioco stesso nella sua interezza.
La colonna senora, pei, & una gradevolissima
sorpresa: possiede una solennitd e un'urgenza
che non stento a definire nolaniane [modello
Inception o Cavaliere Oscuro, per capircil.
Infine gli alieni, che meritano tutto it nostro

rispetto. Che nemici, signore e signeri.. che

nemici! E non crediate di sapere tutto su d
loro dal gioco originale, perché avrete alcune
sorprese davvero azzeccate, tra cul una
missione finale totalmente diversa lesatto:
niente Cydonia su Marte] e l'ending stesso del
gioco, totalmente personalizzato (a voi scoprire

comel e incredibilmente

un vostro soldato. 1L M I S S I N G LI N K drarmmatico. Da applaus

nuowoe  gioco, ne.":lltrn,

e commozione, credetermni.

ha spettacolarizzato COSA

CAMBIEREMMO Una nota speciale di

= L : 1 SAREBEE PACILITO AVERE LA POSSIRILITA DI DIREZIONARE | = ; i3 e
l'azione €ON SEQUENZE  woetm couP UBERAMENTE SU PORZION SPECFICHE DI scegsg. THEFIt0 wa anche  alla
drammatiche g  (CHE E COMUNOUE DISTRUTTIBILE, BENINTESC), NON LIMITANDO agestione dii pn‘[er

i A MISSIL E ALLE GRANATE. MELIDRIGINALE 5| RILSCRANG A = g e
dinamiche, che danno  gagoree TEMCHE O SCONTRD ANCOR PIU VARE E comptesse. PStonict,  migliorata e

ritmo e presenza
registica a XCOM: Enerny Unknown. La
personalizzazione della squadra, poi fa il resto:
maodificate le vostre reclute e date loro | nomi
di amici, partner, colleghi e parenti, come ho
fatto io con ragazze e ragazzi della redazione
Tutto assumera un senso diverso e vi assicuro
che, quando il vostro migliore amico diventato
colonnello (il massimo grado nell XCOM) sara
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 guattro livelli di difficoltd, ma potrete
decidere di usare la modalita hardcore, dove
ogni aziene & automaticamente registrata dal

gioco. Tutto, in caso, & permanente, né si pub
tornare indietro. Il gioco offre una campagna
da oltre 40 ore [si pud giocare molto di pid,
owviamentel, ma il suo fascino & tale che
giocare ancora e di pid non & un optional
& un dato di fatto. Come se non bastasse,
inaltre, c'g il multipla
Umani contro alieni. Devo aggiungere altro?
A livello audiovisivo, Il gioco & eccellente. La
tecnologia dell'Unreal Engine, nelle mani di
artisti capaci di catturare il gusto estetico del
prima X-COM, fa egregiamente il suo lavoro

yer, in rete locale o online.

Left: Non manca i
multiplayer umand-

aliend, sia in rete locale
che anline. Inutile dire

che queste modalita
aggiungano malto spessoce
al titole per chi ama
andare oltee il single
player.

&8




si riakzeranno in stile zombi e vi attaccheranno!

ATTREZZATISSIMI

La ricerca sblocchera molti oggetti da costruire nella vostra officina.
Armamenti a parte, sono molto importanti i kit medici per curare le ferite e
stabilizzare i soldati moribondi, gli scope per potenziare la mita e le varie
armature, tra cui le pi spettacolari sono quella psionica, la Ghost per
diventare semi invisibili e la Archangel per librarsi in volo.

0 ung storditore
nuowi esemplan alieni
errogare e la vostra
responsabile ricerca sara molto soddisfatta

RECENSIONI XCOM: ENEMY UNKNOWN

Marco Accordi Rickards

UN SOGNO A OCCHI APERT! CHE 5| E REALIZZATO




RECENSIONI ASSASSIN'S CREED Il

LASSASSIN'S CREED CHE NON TI ASPETTI

Assassin’s

Creed |l

Piu che quella americana, Assassin's

Creed 3 mette in scena la riveluzione
di un franchise imponente e distintivo
per guesta intera e longeva generazione
dellintrattenimento elettronico. Si, perché
dopo quattro iterazioni fagocitate nel gire di
sole cinque primavere, & finalmente tempa di
reinventarsi per |'action adventure “storico” di
Ubisoft. Cambiare, nella vita e nel "gioco™, non
& per tutti, E per cambiare la prima cosa che
serve, ¢ib che si rivela davvero indispensabile,
e il coraggio. Coraggio per abbracciare
nuove soluzioni. Coraggio per modificare in
profonditd anche gli stilerni pit radicati e
consolidati. Coraggio per aggiungere elementi
a prima vista quasi inopportuni. Proprio come
nella wita, anche nel gioco bisogna quindi
saper correre rischi se si vuole tastare con
mano qualcosa di memorabile”. Questo il
titolo [che coincidenza!l di uno dei ricordi
per un Connor in piena adolescenza, che
prendera maggiormente le distanze da quanto
Assassin's Creed abbia impresso a fuoco
nellimmaginario collettive del videogioco
moderno. E sebbene voglia preservare il
piacere di tale stupore”, senza entrare nei
dettagli, non posso esimermi dall analizzare
la vibrante componente narrativa di questo
quinto capitolo della saga. Anche perché
l'espediente utilizzato dell'antefatto stesso,
che vimpegnera 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 sara un eufernismo,
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 lascera infilare
la candida veste bianca dell'assassino. Uno
stupore genuing vi rapira durante ognuna di

DETTAGLI

FORMATO: XBOX 360, P53,
PC.WI U

DRIGINE: CANADA
PUBLISHER: UBISOFT
MONTREAL

DEVELOPER: UBISOFT
MULTIPLAYER: S| (ONLINE)

Right: Quando comincerete il
£i0c0 3 S0IpIesa nel panni

di Haytan, avrete un deja-vi
da Meral Gear Solid & Sons
of Liberty. Una sorpresa del
calibre di Raiden non & facile,
EppUrE..

COME S| SVOLGOND |
COMBATTIMENTI?

Learmi dafuocn sarannonumenee
frua spesss dimnpeecio, datii loro lenti
fma realisticil tempi i caricamaentn,

& per |a maggor parte del tennpa si
combatiera conbormahamk, Lame
colate o bakorethe. Sard sempre
porssibile tare delle ocioni n
SEqUENZA, Matutha sara molto pil
complbcalo & mend siamabics che in
passate. Per fortunal

COME SOND |
COMBATTIMENTI SULLE NAVT?
Sono fl punte piatte forte del menu,
risieme ai combattimenti all'arma
bianca e alla forte Strutlura narratva
che sommegge il hutte. Uina voltaal
tirsane della nave, polrermna mpartine
ngiini i recestrl omini, Come spReGane
be vede o rallentane, Cosi come
comandare un assalto a suon di
carmanate.

MA GLI ADEPTI, GLI OGGETTI
DA RACCOGLIERE E COSE DEL
GENERE?
Owdamente, non marchersraa e

gilde degh sassini, econom da
gestirequesta volta aftraversa la nostra
dimara lzon il consuseto b potremo
ordinare legrame e rivendene materiali
chitutt | b, Lo pedll dexgli arsrrali
landandoa caccial e L rechutamento
degli assassini sotio il nestro comanda.
Alirirment, poteva anche non chiamars
pil Assassin's Cresd

““UN CALDERONE DI NUOVE IDEE

CHE S| PLASMA ALLA PERFEZIONE

CON IL CANONICO SISI'EMA

DI CONTROLLO DELLA SA{

70




RECENSIONI  SLEEPING DOGS

Down: Indubbiamente, la versione PC soffrira di meno
l'anziana eta dell'engine del gioco, grarie a delle texture
mene slavate ed effett particellan aggiuntiv

ASSASSIN'S CREED
(SAGA)

BELD COME

10 019534

RED DEAD REDEMPTION

= ..

5 - - | ]
e e
Up: Negli ambienti chiusi e nei filmatt, Pavilnext di Ubisoft
vanta una pulizia grafica impressionante, soffrendo di un
eccessivo aliasing e texture in low-res durante le sezioni
cittadine.

ALTI E BASSI

=4 Nonostante ricco di pregi, AC3 non & certo
esente da difettl. Dagli evidenti downgrade
visivi nelle zone pid ampie a qualche
imprecisione che quasi strizza I'occhio

a Skyrim, fino agli inevitabili momenti di
debolezza dove s'immolera sull'altare del
free-roaming classico; pieno di ridondanti
obiettivi secondari e missioni di poco

pesa. Per fortuna, sul piatto opposto della
bilancia troviamo ben pit carne a fuoco, che
consentira di chiudere un occhio sulle sue
pecche senza troppi sforzi

queste drammatiche (ed epiche] fasi della
vita del nostro avatar, sorprendendoci con
meccaniche di gioco ora investigative, ora
stealth, ara adventure. Un calderone di
nuove idee che si plasma alla perfezione
con il canonico sisterna di controllo della
saga, enfatizzato da un comparto animazioni
fluide come non mai per questa intera
generazicne e che crea empatica sinergia
tra il giccatore e lalterego digitale. Sentirete
il peso degli anni insieme a Connor, cosi
come lavanzare di una guerra civile
camuffata da "Riveluzione”. Dal teatro di
Covent Garden a Londra, elegante scenario
pregno datmosfera per la nostra prima
uccisione nei panni di Haytan [padre di
Connor] fino al viaggio in nave verso Bostan
e la pil 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 Massachusetls 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 ripetitivita
del primo capitolo, o nell’'eccessiva
schematicitd  dei
suol  successori,
La componente

IDENTIKIT

tralasceremo coscienziosamente questo
aspetto per non cadere nel pidimbarazzante
degli spoiler. Finalmente, la singolar tenzone
vanterd qualche timida inclinazione alla
rissa di paese, e anche nel consueto “uno
contro uno” la reattivitd del videogiocatore
avra 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 consentira di disarmare,
uccidere, lanciare o utilizzare con fantasia
il malcapitato [per esempio come scudo
umange per ripararci dai colpi delle
baionette]. Ogni spettacolare animazione ci
regalerd linnegabile soddisfazione di una
nostra paternita, anche nelle sparatorie.
|dern con contorno d'insalata per le battaglie
navali: proprio come intui Mintendo EAD
nel 1996 con Wave Race, la dinamica e
fluttuante fisica dellacqua & cib che pud
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 UAnvilnext (il nuove
engine grafical non stupisce sclo davanti a
un muro dacqua di dieci metri illuminato
minacciosamente nella
notte tra lo scrosciare
di tuoni e fulmini.

narrativa avra la
meglio su  tutto
il resto, tangibile
prova dell'attenzione
riposta da Ubisoft
Montreal nel rivolgersi a unutenza adulta
e cresciuta col videogioco, in cerca di un
medium interattivo che vanti la stessa
profandita di un buan libro o di un film a noi
particolarmente caro. Vedere poi lo stesso
Desmond non pil rilegato al ruole grottesco
di hub umano delle nostre peripezie a suon
di parkour e lame celate, lontano anni luce
dal manichino snodabile su schermo tra un
caricarmento e Laltro a cui ¢i eravamo quasi
abituati, & pura e semplice liberazione per
chivi scrive. |l suo ruole & ovviamente gquello
dell’allievo che ha superato il maestro, ma

COSARENDE QUESTO GIOCOUNICO

COCKTAL In balia delle onde, annebbiati dalla pio scura
delle noi, sodindamo ai nestr uemini di fa fuoco
propria mentre acivano i calpi nemicd a poppa, gettanda
fiamme e mante intoma a noL Uriamo di speegare le vele
ed estraiama di scatto la nostra lama celata.

Lestate, Uinverna,
le praterie e i boschi
penetrati da rigogliosi
ruscelli, &  tutto
talmente vivo che quasi
ci sl aspetterebbe anche capace di emanare
odori e stimoli olfattivi. Assassin's Creed
3 non & soltanto il pid bello da vedere, il
pil esteso e il pil ricco dell'intera saga:
ci troviamo di fronte al culmine creativo
di questo brand, che rischia di schiudersi
davanti agli occhi del pio scettici come un
vaso di Pandora. Ubisoft U'ha fatte davwero,
ragazzi. Lunga vita all'assassino.

Valerio “Revolver” Pastore
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A QCCHI CHIUSI, IL MIGLIOR ASSASSIN'G CREED

1




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 soltanto il nome
del nuovo gioco di Harvey Smith faceva gia
sperare in qualcosa di diverso dal solito. A
dire il vero,
hanno poco dell'originalita di quello che &
probabilmente designer
mainstream ad aver fatto critica sociale in un
videogioco mainstream [ricordate Blacksite:
Area 517 Dishonored & in prima battuta il
bignami di tutto quello che & andato di moda
negli ultimi anni. Abbiarmo lo steampunk, |
poteri alla BioShock, lo skill tree alla Deus Ex
Human Revolution. Diarnine, ¢i sono persing
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 for dummies, incanalato
su binari talmente stretti da far sembrare
superflua la presenza di un pad in mano.
Dishonored 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 & proprio guesto il punto:
possiamo scegliere. Dishonored é strutturato
in una serie di missioni, a cui si accede
partendo da un hub principale. |l level design
prevede che ognuna di esse possa essere
appro completamente
diversa, a seconda delle proprie inclinazioni
Il passo del gioco @ inevitabilmente legato a
doppio filo con le scelte che effettuerete nella
scheda dei Poteri, che a loro volta possono
essere shloccali raccogliendo le Rune, ben
nascoste all'interno dei livelli. | Poteri sono
molto diversificati tra di loro e, all’atto pratico,
decreteranno che tipo di guerriero volete
essere. |l gioco & ben bilanciato nell'offrire a
basso prezzo abilita legate al combattimento,
che vi permetteranno di proseguire senza
problemi nell’avventura principale, ma
c'e@ ampio margine anche per | maniaci del
completismo. Potrete infatti decidere di
adottare abilitd esplorative pil sottili, come
la possibilitd di possedere piccoli animali
ed esseri umani, e andare cosi a infilarvi in
tutti 1 pid reconditi anfratti dei livelli. Livelli
che, a loro volta, si espandono non soltanto
orizzontalmente, ma soprattutto in verticale
e in profondita, e contengono al loro interno
tutta una serie di ramificazioni e strade

primi momenti di Dishonored

l'unice  game

maniera

ata n

DETTAGLI
FORMATO: XBOX 360,
Ps3, PC

ORIGINE: USA
DEVELOPER: ARKANE
STUDIDS

PUBLISHER: BETHESDA
SOFTWORKS

MULTIPLAYER: S

DEUS EX:
HUMAN REVOLUTION

10 Q19934 MEGLID DI

DEUS EX

COME SI SVOLGONO |
COMBATTIMENTI?
Anche il combat system pud
vantare un ampic grada di
libertd. i pud sceqliere di
combatters con l'arma bianca,
M in cul conters molto
il tempismo e
colps della
sibile anche usarg
una pistola, una balesy i}
dardi soporiferi & non,
granate, #1c,
ESISTOND POTENZIAMENTI
ANCHE PER LE ARMI?
Potovano forse mancarg?
Allirterna di Hound Pits, il
a che funge da
cirete parlare con
era, che i barmard
| 5ol upgrade del case, come
maggiore quantith di munizmsni,
rmi pil precise o Lmente
polrd aiulana a cer
modelli $¢ gli porterete i progetti

PERCHE E MEGLIO DI DEUS
EX: HUMAN REVOLLTION?

Innanzitulle perché non ci

Ten ha
an di gran lunga
miglicre, pil ricce ma anche
e, che non si perde
guante banale
soluzione di infilare corridod zeppi

de fermict gua e La,

IDENTIKIT

alternative per arrivare alla meta finale. Il
gioco & bilanciato in modo tale che ottenere
tutti | potenziamenti & molto difficile, per cui
diventare 1 power player della situazione
e unopzione che difficilmente potete
considerare. || bello, perd, & corne i poteri si
possono combinare tra di loro: chi scrive ha
particolarmente apprezzato Traslazione, sorta
di teletrasporto che, unito alla possibilitd di
rallentare il tempo, diventa praticamente la
chiave per muoversi da un punto allaltro della
mappa senza essere neanche visti dai nemici.
Ma, volendo, si sarebbe anche potuta unire
una delle due a un attacco corpo a corpo,
trasformarsi cosi in un letale e imprendibile
assassing, Queste soltanto  alcune
delle combinazioni che & possibile ottenere
in Dishonored,

S0N0
che molto saggiamente
richiede al giocatore di specializzarsi per
diventare davvero letale [le Rune sono presenti
difatti in guantita molto limitatal, arginando
cosi la possibilitad di otteners tutti i poteri e
rompere il gioca”. Marrativamente parlando,
a Dishonored piace vincere facile, muovendosi
su linee molta simili a quelle di BioShock. Le
ambientazioni retro, si sa, non hanno difficolta
a fare breccia nel cuore di noi giocatori, anche
se la distopia steampunk (o forse dovremmo
dire essendo
l'economia basata sull'olio
di balena] di Arkane Studios

oilpunk,

COSARENDE QUESTOGIOCQ UNICO
CANAGUA Un bordello dalle paget la
di rossa. Due politici corrattl il nostro bersaglio.
Spalanchiamo la porta proprio sul pid bello e apriama i
fuoco, davanti agli occhi terrogizzati di una comigiana

Giustizia & fama.

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

SCOVAMENTE WNle

12




ele sempr 3 vervi nel ba
dove tutto & alimentato dalfobio di balena

Dewn: Il gioca risenva

RECENSIONI = DISHONORED

MOLLA LOSSO

Oltre alle Rune, all'interno dei livelli
sono nascosti anche numerosi Amuleti
d'Osso, che possono essere equipaggiati
in quantita limitata. Questi forniscono
delle skill passive in grado di aiutarvi
nel gioco. 51 fa dalla completa inutilita,
fino ad Amuleti davvero capaci di fare
la differenza, ad esempio ricaricando il
Mana pit velocemente o aumentando la
possibilitd di trovare munizioni. Per trovare
tanto gli Amuleti che le Rune, dovrete
equipaggiare un apposito cuore che
pulsera tanto pil sarete vicino all'agognato
oggetto della vostra ricerca.

g
Guglielmo De Gregori
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LA VECCHIA SCUDLA HA ANCORA TANTO DA INSEGNARE



RECENSIONI FIFA 13

Up: Dimenticati gli scontei uno contre uno di FIRA 12, questo
nugvo capitolo della serie introduce una serie di sfide abilita
3 punteggio, progressivamente piir complesse, da eseguire
negli ntermezzi di caricamenta,

FORMATO: PS3, 360, PC, Wil
ORIGINE: CANADA

PUBLISHER: ELECTRONIC ARTS
DEVELOPER: EA CANADA
MULTIPLAYER: S| (ONLINE)

HEGLIO DI

-

FIFA 12, VERSIONE 1.5

FIFA 13

In Italia funziona cosi. Pill o meno

per tutti. Con le croste sulle
ginocchia ¢i nasci o quasi, e quel dolore
che solo il breccioling ti sa provocare
impari a conoscerlo quando ai piedi hai
ancora le scarpe a strappo. Poi arrivano
la scuola calcio, | campi con la terra che
ti riempie le narici e ti secca la gola, le
docce coi compagni esibizionisti e papa
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 I'hai gia dentro, "l
nel mezzo~ come direbbe qualcuno. Cosi,
spontaneamente, continuerai a portarlo
con te, all'appuntamento settimanale
col calcetto tra scapoli e ammogliati,
nelle serate di fantacalcio coi colleghi
di lavero, la domenica mattina al centro
scommesse e allo stadio con tuo figlio
e la sua sciarpa

alterni di quello che | canadesi e i
giapponesi continuano a simulare. E i
canadesi e | giapponesi, beh, devo ancora
vederli scastrare un Super Santos da
sotto una marmitta. Ma Uindustria va
cosi e tutti sembrano esserne contenti.
Ai nordamericani quest'anno il pallone
piace farlo 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 & sintomo di
un'attrazione esctica, indice che il calcio
nostrano sia piuttosto noioso, lento e
prevedibile, poco spettacolare in tutti quei
lunghi novanta minuti. E, dunque, cos'é
FIFA 137 A essere sintetici potremmo
definirlo un Impact Engine 2.0, con meno
effusioni e meno giocatori incastrati per
terra. Ma anche un bel mend tirato a
lucido e bello da vedere. E un'intelligenza

artificiale verosimile

cosi  ridicolmente I D E N T I K I T che compensa
grande.  Si, il l'impossibilita di

calcio a noi piace. COSARENDEQUESTOGIQCOUMNICO gestire i giocatori

Ciononostante, DIMNI5F_1& T_:a il rinnovato Uitimate Tea_m con Ie sue senza palla ed & un
5 personali divisioni testa a testa, le stagioni Poo Club .
continuiamo 3 e [EAS Football Club Match Day, possiamo dire che |~ 5acco di schemi

parlare a turni

longevita di FIFA 13 sasebbe pressappoce infinita.

su punizione che

7% REpLbuc



eravamo abituati a vedere solo su
YouTube. 5i, la faccia di Vucinic sembra
essere stata partorita da X-Files, |
legamenti crociati si rompono come uava
e non ¢'& traccia del Camp Now, ma tutto
quel bendidio di amimazioni e il nuovo
Match Day fanno chiudere un occhio pid
che volentieri.

Gia, il Match Day. Levoluzione non solo
fonetica del buon vecchio Live Season. Ed
& proprio questo che rende il fluido FIFA
cosi dannatamente simile a una droga: il
suo essere unopera 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
all’Alzheimer. Ma FIFA 13 significa anche
fare i conti con le partite pill interessanti
della settimana scelte dagli sviluppatori
e con gli incontri in diretta, con le nuove
voci da bordo campo e con i giocatori
che fanno riscaldamento vicino alle
panchine. E soprattutto [e non & cosa
da poco] significa non avere per forza
quei dannati nomi sulla testa. E poi c'@
il First Touch Control, che non ha senso
che Crouch sappia agganciare la palla
come Totb Di Matale. E quella modalita
Carriera sempre pid vicina allo standard
che ogni maniaco dei titoli manageriali
desidererebbe, con quelle contropartite
tecniche che tutti si auspicavano e
che Babbo "Rutter” Natale ha cosl
generosamente dispensato in anticipo.
FIFA 12 ha fatto strappare i capelli a
milioni di persone, gridare nelle piazze
alla venuta del nuove Messia. E il Messia
& arrivato dawvero. Ora, a un anno di
distanza, si pud solo cercare di togliergli
un po’ di stracci bisunti e infilarlo in
un bell’abito da sera. Magari mettergli
davanti un bel Kinect. Che urlare le
sostituzioniin salotto o farsi amrmonire per
aver copiato gli insulti di papa & comungue

Up: La CPU continua 3 essere
decisamente troppo paco fallosa

e spesso aved poca intelligenza
tattica nelle rimesse laterali Anche
1 pactier continuana ad avere
compariamenti “paco professionali”,

Down: Perché il filiro sui comandi
mantall & attivabile salo nelle
stagioni e non nedle stagioni Pro
Club? Ci consolerema con la nuova
visuale di gioca, decisamente pil
verosimile nella percerione delle
dimensioni del campa.

RECENSIONI FIFA 13

una bella soddisfazione. O un Move, cosi
papa pub giocare davvera, In maniera pid
intuitiva e senza richiedere ['articolazione
di tutte e dieci le dita sul controller, Un bel
passo verso il mercato casual, complice
forse anche la "fifastreetiana” decisione
di delegare solo alla levetta analogica
sinistra la possibilita di adoperarsi in quei
trick che avrebbero richiesto maggior
dimestichezza col pad.EA sembra
aver volutamente lasciato la prossima
mossa 3 Konami, accontentandosi di
perfezionare un pacchetto che era
riuscito gia a deliziare i palati di milioni di
utenti, ma senza incorrere nel rischio di
rivoluzionarsi ancora prima dell’avvento
della next-gen. Laggiu nel cielo d'Oriente
si profila gia 'arma Fox Engine, ma in tutta
onestd quello di cui siamo sempre pil
conwinti & che il calcio, omesse denunce
e illeciti sportivi a parte, starebbe tanto
meglio in mano agli italiani.

Marco Maru

PES 2013 VS FIFA 13
(ONLINE MODE)

P “EA SEMBRA AVER VOLUTAMENTE

< Parlare in senso comparativo delle modalita
online dei due simulatori calcistici per
eccellenza & un processo alquanto spinoso.

Il titolo Konami e il titalo 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 soggiomo o da soli nelle modalita
offline, il secondo si nutre della linfa online
che ne scandisce il ritmo biclogico. PES resta
in sostanza fedele ai fasti del passato, con
limmancabile Master League Online, dotata ora
di un sistema di classificazione in grado di
individuare avversari dal livello simile. Buana
limplementazione del widget a schermo, in
grado di filtrare gli amici che giocano al titolo
Konami per scambiare velocemente messaggi
o cicevere inviti alle partite. Si possono
organizzare match online 2 contro 2 e sara
nuovamente possibile sincronizzare le proprie
attivita con l'applicazione Facebook myPES,

un vero fiore all'occhiello per | maniaci delle
statistiche. Infine, da segnalare l'ottimamente
strutturata community online, suddivisa in

240 citta sparse per il mondo. Peccato solo
per i numerosi problemi risconteati dagli
utenti in fase di matchmaking. Dal canto

suo invece FIFA, sebbene ancora puntellato

da lievi problemi ai server, vive delle nuove
stagioni Pro Club, dell'Ultimate Team, ma
soprattutto delle classiche stagioni testa

a testa, dellimpressionante EAS FC e del
nuovissimo Match Day. Il titolo EA necessita
del Pass Online per shloccare la gran parte
del contenuti di gioco, ma per quanto riguarda
quantita e qualitd dell'offerta “in rete” non
possiamo che dare il nostro voto a FIFA 13,
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RECENSIONI FABLE: THE JOURNEY

LA FIABA INTERATTIVA

Up: Una volta completati, | diversi scenari di gioco saranno pgiocabili in una
madalith arcade per cercare di miglinrase i propr puntegsi in elassifiche

online

Fable: The Journey

‘ “It'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 dato alla
luce il qui presente The Journey. Ma questo
& tanto per dire. Mica staremo qui a dare
giudizi sulla base di qualche gossip industri-
ale? Si, si, alla fine si tratta di uno spin-off, e
su questo siamo tutti d’accordo, quindi non
c'é bisagno di cavarsivia gli occhi dalle orbite
o di muovere subito la solita crociata contro
Kinect. Ma che sia stale voluto o meno da
suo papa, questo neonato Fable non ci dis-
piace. Il sensore di movirnento di Microsoft
si & preso una bella bordata di insulti, ma
dobbiamo propric dirlo, & la prima volta
che stare seduti [gia, seduti!] e dimenare le
braccia davanti allo schermo nen scadra
in una collezione di ingiurie da indirizzare
alla pessima calibrazione. Gabriel, Ualter
eqgo di turno, & il protagonista di quella che
definiremmo U'evoluzione della fiaba interat-
tiva: eroe banale, eroe per caso, troppo sha-
dato e troppo sognatore. Il male lo insegue,
o meglio, insegue limmancabile veggente
Theresa, rincorsa per
un'entitd fotofobica e purulenta conosciuta
comne il Divoratore. Niente sentenziosi Game
Over, ma la rminaccia della fine di quel viaggio
che & fulcro e tema centrale dell'opera. Non
sara difficile comprenderlo nel momento in
cui al termine delle circa dieci ore di gioco
vi sarete resi conto di averne passate alme-
no la meta a menare le redini della bella
puledra Stella, facendola camminare, trot-
tare o galoppare a perdifiato. Lespediente

l'occasione da

BELLD COME

DETTAGL!

FORMAT: XBOX 360

DRIGINE: REGNO UNITO

PUBLISHER: MICROSOFT
STUDI

DEVELDFER: LIONHEAD

STUDIOS
MULTIPLAYER: NO

RISE OF NIGHTMARES

DANCE CENTRAL 2

76

dell'interminabile corsa
a senso unico @ quello

MISSING LINK

caricaturalita non
spaventerebbero una

di guardarsi atterno e COSA

sclarsi | re
lasciarsi incantare dalle e
abbastanza egorsticam
livello di difficolta pid el
di altro spessore.

atmosfere di un seppur
nan pid giovane Unreal

CAMBIEREMMO

PFICCOL PER SEMPRE: The Journey @ un titalo che

wald e una matunta natratva

mosca, neanche con
la wisuale in prima
persona. Poco male,
visto che la loro fun-

blico meno adulto, ma
vremmo forse preferito un

Engine, riattraversare le
terre di Albion, la foresta di Thorndeep e
lasciarsi raccontare gualche novella ben
doppiata, un DD' cormne nel Decameron, per
far passare il termpo 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 collezionabili di dubbia utilita. Di
tanto in tanto poi, ¢ sano gli accampamenti,
con gli abbeveratoi, le schivate laterali per
spostarsi qui e (3 e un cavallo oberato da
pulire e sfamare. Ma una fiaba & fatta anche
di antagonisti, di quegli Hobbe, Balverini
o boss di sorta che nella loro ricercata

Zione si  esaurira
nel costituire del bersagl per la magia di
Gabriel, incanalata attraverso un paio di
guanti magici, le "manopole”, che con-
sentiranno di lanciare saette direzionabil,
lazo magici, palle di fuoco o di respingere
i colpi degli awwersari con semplici movi-
ment d

le 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 | giocatori meno incanutiti.
Marco Maru

voTo /110
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RECENSIONI ~ NEW LITTLE KING'S STORY

IL PICCOLO RE DE

NEW LITTLE KING'S STORY

DETTAGLI

FORMATO: PS VITA
ORIGINE: GIAPPONE
PUBLISHER: KONAMI
DEVELOPER: MARVELOUS
MULTIPLAYER: NO
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Dawn: Ancac pils che nel prmo
episodio, | nferiment alla
tradizione nipponica non tardano
a farsi nocare, come dimesia il
tengu nellimmagine.

SOTTOVALUTAT

C'era una volta [nel 2009), in un

paese lontano lontano (il Wiil, un
bambino di nome Corobo che, trovando per
caso una misteriosa corana dai mirabolanti
poteri magici, diventd allimprovviso
il giovane re del regno di Alpoke. E non
solo: diventd anche il protagonista di uno
dei giochi pil sottovalutati degli ultimi anmni.
Little King's Story, infatti, era un brillante
incrocio tra uno strategico in tempo reale e
un gestionale, una sorta di Pilkmin in salsa
ruclistica. Opera dal gusto delicato, Little
King's Story riscontro si i favori della critica,
ma non riusci a scalfire in alcun mede la
diffidenza del pubblico, fatto che decretd
la prematura chiusura del pur talentuoso

Down: Il design di molt
nemici sembra ispirato alle
tpere “papercrafi’, oggetti

tndimensional realizzat

interamente con 13 cama.

Levolupone dell'onigami, insomma,

team di sviluppo [Cing, lannullamento  della
tra le altre cose autori I D E N T I K I T missionel, Il piccolo

di Another Code e

Hotel Dusk).

A dare COSARENDEUNICOQUESTOGIOCO

re, esiliato dal proprio
regne da oscure

.. UMICO NEL SUO GENERE: New Little Hing's Story & di pec :
una seconda possibilitd sz un gioco ariginale che riunisce elementi presi davari  10TZ€  nemiche,  ha

al brand & Marvelous 8ene Su P5VITA poi non c'e dawwero niente di simile,

ora 14 anni, @ <o si

motrvo in pilper dargli una possibilita,

Entertainment, che dalle

riflette in un look un

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 lincapacita del sisterna
di controllo di adattarsi al telecomando
della console Nintendo, in questa nuova
veste portatile tutto & reso pil immediato
dai comandi via touch screen. Vi troverete
presto a comandare sul vestro piccolo
regne muovendo su schermo le tante
unita che compengono il mini-esercito di
Corobo, composto da improbabili cavalieri,
tenaci contadini, strenui boscaioli e scaltn
mercanti. || sistema di professioni loltre
venti, per la maggior parte sbloccabili col
progredire del giocol vi permette di operare
attivamente su ogni aspetto riguardante
la gestione del regno; owviamente, cid che
veramente contera alla fine sara avere la
meglio durante le battaglie con | nemici,
in questo senso sara sempre meglio avere
con sé& il maggior numero possibile di unita
|visto che alla dipartita di Corobo consegue

tantino pid maturo che
predilige sfumature pastello alle tinte accese
dell’'episodio precedente. Rivisto anche
il character design, ora stilisticamente
vicino alla produzione di Akihiko Yoshida
lcon particolare riferimento al recente
Bravely Defaultl. A guastare leggermente
il tutto ci sono un'interfaccia grafica non
proprio comodissima [e per la componente
gestionale non si tratta di un fattore da
pocal e una serie di bug presenti tanto a
livello grafico che nella risposta ai comandi
impartiti tramite touch screen. Per il
resto, Mew Little King's Story & un titolo
che merita di essere quantomeno provato.
Le probabilita 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
tipa.

Manuele Paoletti

voTo //10

MERITA UNA CHANCE
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RECENSIONI  POKEMON VERSIONE NERA/VERSIONE BIANCA 2

EVOLVERSI SENZA CAMBIARE

Pokémon Versione Nera/Versione Bianca 2

Sotto; | Capopalestra sprizzano come non mai personalita e carisma

Biasimare la serie di Game

Freak @& tanto facile quanto

sciocco. Le critiche sono sempre
le stesse: il gioco e sempre uguale, non
c'é alcuno sviluppo narrative e tutto
sommato la nostra attivitd si riduce
sempre alle solite due azioni, ripetute
per tutta la durata dell’avventura. Ma
allora, come spiegare l'irrefrenabile
magnetismo emanato da questo
minuscolo mondo di pixel, che continua
a pulsare di vita propria dentro i nostri
DS? Pokémon & una sorta di capsula
del tempo, in cui possiamo osservare
intatta 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 shagliato, perché del resto
tanti sono i sottili cambiamenti, alcuni
dei gquali sostanziali, che guello che
ci troviamo davanti agli occhi oggi &
un oggetto completamente diverso. Lo
stesso discorso pub essere applicato
anche a Versione Bianca e Mera 2.
La domanda & legittima: perché
acquistare due versioni potenziate
di un gioco che, tutte sommato,
era gia uscito due anni fa? Perche
il contenuto di questi due giochi &
talmente sconfinato ed eteregeneo che
tornare a esplorare il continente di
Unima, pur suscitando inevitabili deja-
vu, riesce continuamente ad apparire
come un'esperienza fresca e ancora
in grade 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, & nel permettere
al giocatore di catturare fin dall’inizio
tutti i Pokémon provenienti dalle
cinque generazioni, dando un senso di
ampiezza nelle proporzioni finora mai
raggiunto da un episodio della serie.
Avere cositanti Pokemon a disposizione
permette, di conseguenza, di avere
fin dall’inizio accesso a una varietd
strategica molto pil ampia, variando
e non di poco il ritmo dell’avventura.

e, S

m e

=1

41,7 lbs.

W

The sight of it running over 6,200 miles

in a single day and night has captivated

many peopla.

These are the Pokémon Trainers

who entered this tournament !

MERAVIGLIARE”

Se nei precedenti capitoli le prime ore
di gioco vi vedevano costretli a usare,
oltre allo Starter, i Pokeman
destinati all’oblio nei box, ora avrete
fin da subite accesso a esemplari che
patranno tornarvi utili anche dopo lo
scontro con i Super 4. Quello che era
quindi storicamente un punto debole
della serie, ovvero la necessitd a ogni
nuovo episodio di dover ricominciare
da umili origini, viene ora a cadere,
visto che il divertimento vero arrivera
in breve tempo. E, se servisse un‘altra
bordata alla roccaforte di chi crede che
Pokémon non cambi, basti guardare
alla complessita e alla raffinazione del
sistemna di battaglia. Qui, in una sola

soliti

f I would want to collect a lot of t

hings

] and surprise everyong.

“ESPLORARE IL CONTINENTE DI UNIMA

E UN'ESPERIENZA ANCORA IN GRADO DI

POKEMOM SMERALDO
=)

POKEMON BIANCO £ NERD

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
sl 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 & probabilmente
I'episodio il cui svolgimento e il livello
di sfida della main guest assomiglia
di pit a quello di un classico JRPG.
Ma & chiaro che, a fare la differenza,
: come sempre la cattura dei mostri,
yrobabilmente unc degli elementi
dit  genialmente compulsivi  mai
sperimentati nel gaming. E, rispetto
3l due giochi che 'hanne preceduto,
juesto sequel opta per un rmaggiore

8 RESubuc



RECENSIONI

POKEMON VERSIONE NERA/VERSIONE BIANCA 2

Sinistrz: | panorami del gioco rescon a essere sorprendenti

nella loro semplicita e fanno g3 intuire un meraviglioso future

50 305

focus su quello che era un elemento

andato un po' perduto nel tempo.
Owvero, la necessitad di dover scambiare
i Pokémaon con i propri amici. La scelta
di ridurre l'importanza del Dream World
&, per certi versi, un po’ un peccato, ma
del resto la presenza della connettivita
online aveva eroso un
po’ troppo lelemento
di interazione wvis-

IDENTIKI

IL GRANDE TORNEO

= | tornei rappresentano ancora una parte fondamentale del gioco, e vi
daranno come non mai la sensazione di star partecipando a dei grandi eventi.
Qltre al ritorno del Meted Lotta, questa volta potrete cimentarvi anche nel World
Championship, vera e propria reunion di tutti § miglioei lottatori del mondo,
Questo si traduce quindi non soltanto in un'eccezionale forma di fanservice (a
partecipare troverete infatti tutte le star di Kanto, Johto etc), ma anche in una
dimostrazione di tutti gli stili di gameplay e strategie attraversati nel corso
della serie. Troverete persing le versioni digitali dei campioni che hanno vinto

i tornei di Pokémon reali. Trionfare & tutealtro che un compito facile, come del
resto molte delle sfide che attraverserete nel corso del gioco.

Sopra: Anche se nan ci sone nuovi Pokémon, troverete
delle forme inedite di quelli gid esistent, come nel caso
della star di copertina Kyurem.

| X H
Assolutamente no. Citta ¢
location seno familiari, ma alla
shessd tempe hanng subita
delbe modiiche, anche radcal.

La

Assalitamente sl Tra
ealturare tutli ¢ 650 gli
esemplari, vincers ki i
Noened e i minigiochi [tra cui
la possibulita di girare persing
dih film|l pabete dire addio a
fastidiose mcombenze quali la
vila reale.

Ci SONO CAMBIAMENT NEL

5i, ma i comuni mertali
dilficilmente patranne coglierti.
Quello che basta sapere & che
& il Pokémon pils sconfinata,
ma ¥ corlempo equilibrata,

di sempre.

Satte: La storia,
ambientata due anni dopa
1 predecessoqi, lancia

un sacca di rimandi e
strizzatine docchio. N
questa volta & il cattivo,
anche se.

Ancora piu 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
difficile compito di
trovare un equilibrio

Wy Tord N will be sad...
I can’t do that to him...

4-vis che ha sempre
caratterizzato

la necessita di

COSARENDE QUESTOGIOCOUNICO tra F
DISEGNO INTELLIGENTE: Questo nuava Pokéman e
un'evoluzione ragionata del suo predecessore, che mette
1 giocatori in condizione di sperimentace fin dallinizio
senza per questa povadi del gusto dellavwentusa.

: ; EEEEEEEE
rinnovarsi e quella

di rimanere coerenti.
Lungi dall'essere un

ERnEIN
NP

Pokémon. Gli
esemplari da trovare
sono infatti disposti

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

gioco solo per i fan,
0 ancor peggio per chi & non ha ancora
superato la minore eta, Versione Bianca
e Nera 2 & guello che succede quando
una formula viene raffinata talmente
tanto da rasentare la perfezione.

Guglielmo De Gregari e
VUTUB 5_!-_10 I' draw HT"s attention to ma
£ HA ANCORA ACCHUSEPATL TUTTI and buy him soma tiRg. ..

REfULbuc 19



RECENSIONI NBA 2K13

PARQUET ROVENTI!

NBA 2K13

Ormai da ben tredici anni la serie

2K ci dimostra come la palla a
spicchisia una delle sue prerogative pri-
marie, offrendo al pubblico degli amanti
della simulazione cestistica virtuale (e
non solo] un parco titoli di tutto rispetto.
E 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 1999), sembra che
stavolta perd il titolo 2K possa vincere
addirittura a tavolino, dato che il brand
di EA ha deciso che, almeno per questo
anno, NBA Live 2013 verra cancellato a
causa di uno sviluppo poco soddisfacen-
te, con la promessa di tornare a solcare
| parquet Uanno prossimo. Monoastante
la battaglia praticamente inesistente
perd, 2K non ha certo voluto adagiarsi
sugli allori, regalando ai suoi fan un titolo

DETTAGLI

FORMATD: MULTI

ORIGINE: USA

PUBLISHER: 2K SPORTS
DEVELDPER: VISUAL COMCEPTS
MULTIPLAYER: 51 (ONLINE)
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HBA JAM (1933)

Up: Potrete decidere le abilita da far sviluppare ad ogni singolo giocatore. Difensiva?
Tutto rimbalza e stappate. Offensive? Precicione nel tico e potenza nella schiaceiata!
Left Con la modalita “La mia Carniera” potrete seguise lintera corso della vita sortiva di
un solo atleta. Pronti a trasformare il vosteo alter ego in una Superstar?

apprezzabile sotto molti punti di vista e,
ancara 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
estremamente
votato anche al

IBENTIRIT =

tichiamo infine l'aspetto manageriale del
titolo 2K, che come al solito vi permettera
anche di curare tutti gli aspetti che ruo-
tano attorno al gioco del basket in sé e
per sé, dal mercato agl allenamenti sing

al rapporto [sempre

delicato] con la stam-

Riguardo infine

gioco online. La
modalita “La mia
squadra”  infatti
si presenta deci-
samente come la

GRAF
(0L

CESTISTICA DEFINITIVA!

COSARENDE QUESTO GIOCO UNICO
HE GOT GAME: LA GIOCABILITA [MMERSIVA, UNA

A ECCELLENTE E SVARIATE MODALITA DI GIDCO

E NOM) VANNO A FOMDERSI ALLA COLONMA
SOMORA DI My-Z PER DAR WITA ALLA SIMULAZIONE

il comparto grafico,
visto che la giocabili-
ta, cosi solida e sod-
disfacente, & rimasta
praticamente  inva

sorpresa pid 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 modalita 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

riata rispetto al titolo
pl'l'.":f"':‘_'!l"il'!, riesce a regatare momenti
di pura estasi cestistica tra modell poli-
gonali eccellenti, animazioni/collisioni
perfettamente credibili e una fluidita del
tutto appagante. Signori, il parquet di 2K
splende pil che mai. Ormai non vi resta
che scendere in campo
Michele "T-002" Giannone

vor09/10

IL NUOWD METRO DI PARAGOME DEL BASKET SU CONSOLE
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RECENSIONI WORLD OF WARCRAFT: MISTS OF PANDARIA

BLIZZARD RESISTE ALL'ESTINZIONE CON FIEREZZA

World of Warcraft:
Mists of Pandaria

Chi avrebbe mai detto che per

alcune persone i panda sareb-
bero stati un presagio della fine
del mondo? O per meglio dire, di un
mondo, quello di Azeroth, i cui abitanti
hanno visto l'arrivo della razza "easter
egg” Pandaren come un campanello
d'allarme che Blizzard stesse definitiva-
mente tirando i remi in barca, Se & ragio-
nevole pensare che questa sara forse
I'ultima espansione prima che WoW
venga affiancato da un nuovo arrivato,
& altrettanto vero che Mists of Pandaria
& un'interessante aggiunta a questo
mondo persistente. Prendete | Pandaren:
al di la di ogni apparenza, e oltre le facili
ironie a proposito della loro somiglianza
con un noto eroe Dreamworks, tale mito-
logia @ un‘ulteriore prova della capacita
di Blizzard di raccontare un mondo. In
realta, Pandaria & un continente ancora
pit denso di storia rispetto ai precedenti,

Up: La nuova classe Monace introdotta dal gioco apre una nugva strada per chi gloca amai a

DETTAGLI

FORMATO: PC
ORIGINE: USA

PUBLISHER: BLIZZARD
ENTARTAINMENT

DEVELOPER: BLIZZARD
ENTARTAINMENT

MULTIPLAYER: $1 (ONLINE)

WORLD OF WARCRAFT:
CATRCLYSM

LD OF WARCRAFT:

WOR
WRATH OF THE LICH KING

WaW da lungo tempo e introduce I'energia Chi, accumulabile wramite gl attacchi e che a sua

volta andrd usata per sfesracli

con momenti spet-
tacolari e persino

IDENTIKIT

Down: Molte nsate e parole d'accusa si sono spese sul sistema di combattimento tra pet, che si
civela in realta un altro passatempo tanto inutile quanto magnetico, in pecfetto stile Wal.

in favore di una
scelta da effettu-

personaggi  degni
di nota che nulla
hanno da invidiare

COSAREMNDE QUESTO GIOCO UNICO

TURISMO A PANDARLA: PRENDERE LA MOUNT VOLANTE £
SCOPRIRE LE MERAVIGUE DEL MONDO DI PANDERIA COME  ¢fj wna  semplifi-

are ogni 15 livelli
& il chiaro segno

L4 GRAMDE MURAGLIA, FORSE WUNO DEI PAESAGGI PIU

alla assai decantata

MOZZAFATO DI TUTTA LA STORLA DI WiTw,

cazione in chiave

profonditd  narra-
tiva di Guild Wars 2.
Questo & valido sia in qualita di immi-
granti di Pandaria, a caccia del nuovo
level cap fissato a 90, ma ancor piu se
decidete di ripartire da zero proprio con
un Pandaren. Stranamente, il gioco &
pil 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 cingue livelli. Non solo, anche
la mount volante vi sard preclusa prima
dell'endgame. Se questa fase non pro-
pone in realta quest molto diverse ris-
petto al classico WoW, lintroduzione di
The Tillers, per dirla in breve la versione
azerothiana di Farmville, quanto meno
offre un po’ di attivita diverse dal solito.
La sensazione generale che se ne ricava,
perd, & che dopo Cataclysm Blizzard
abbia deciso di abbassare il grado di
difficolta. Leliminazione della skill tree

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

voro8/10

IL SOLITO WOW, E ALLORA?
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RECENSIONI WRC: FIA WORLD RALLY CHAMPIONSHIP 3

T TR ——— omE

IL RALLY COME NON SI VEDEVA DA ANNI

WRC: FIA World Rally Championship 3

Dewvo confessare che, nel recensire

la nuova fatica degli studi milanesi,
la sensazione prevalente & stata quella di
stupore. Da profano del genere temevo che
un gioco di rally dal taglio simulative potesse
risultare troppo complicate se messo in mani
poco esperte. In pil, trattandos della terza
iterazione della sere, temevo di trevarmi di
fronte all'ennesimo appuntamento in stile
‘more of the same”, con poche aggiunte
e nmiente pio. Comincio quind la mia prova
guardando con una certa paura ai settaggi
del livello di simulazione perché, come ben
sappiamo, su guesto aspetto Milestone non
scherza di certo. Scelgo di intraprendere una
gara veloce prima di cimentarmi nella lunga
carriera. Poi, appena cormincia il gioco, non
possoquasi credere ai miei occhi, perché quello
che mi ritrovo davanti & un titolo che supera, e
di tanto, le mie pil rosee aspettative, E vero,
qui a Game Republic parliamo di videogiochi
& non siamo esperti di motori o di Rally, quindi
non pessiamo entrare in territori inesplorati
come i dettagli di ingegneria meccanica tanto
cari agli appassicnati; ma non fatico certo a

10 019934 MEGLIO M

DETTAGLI

FORMATD: P53, XBOX 360
PC, PSVITA

ORIGINE: ITALLA
PUBLISHER: BLACK BEAN
GAMES

DEVELOPER: MILESTONE
MULTIPLAYER: 51 (ONLINE)

COLN MCRAE RALLY 2.0

un sospiro di sollievo.
Era dai tempi di Colin

IDENTIKIT

da altri titoli Tripla A
doltreoceano. Inoltre,

McRae che non si
trovava un titolo
rallistico il cui acquisto
polesse essere preso
in  considerazione

da chiungue. A SBK GENERATIONS!

COSARENDEQUESTOGIOCO UNICO
MA E DI MILESTONE? IL COMPARTO TECHICO DI
QUESTO TERZO WRC £ NOTEVOLE, PROPRID GRAZIE AL
NUOVD MOTORE GRAFICD SVILUPPATD INTERNAMENTE
DAGLI STUDI TALIANL ESSO RIESCE A RESTITUIRE UN
LIVELLD Dl DETTAGLIO DELLE VETTURE E DE| TRACCIAT
DEVVERD NOTEVOLE. SCORDATEV | LIVELL SIMIL-F52 DI

la qualita tecnica unita
al sisterna di comandi
accentua non poco quel
senso di realismo che
si prova ogni volta che
51 sperimenta su un

sorprendere pildiogni

altra cosa & il grande passo in avanti comnpiuto
a lvello tecnico: il livello di dettaglio con cui
sono state rese le vetture su licenza & ai limiti
del fotorealistico, e le risposte alle sollecitazioni
esterne sono decisamente credibili, con le
ammaccature linevitabili per chi come me
non & dentro il mondo delle simulazioni) che
rion tardano a farsi veders sulle nostre lucenti
carrozzerie. Discorso simile pub essere fatto
sui tracciati, incredibilmente simili alle loro
controparti reali, Sard forse merito del nuovo
motore grafico sviluppato internamente, che
fa apparire guesto WRC 3 non molto lontano

titolo di simulazione, Le
uniche magagne possono essere riscontrate
nella scarsa reattvita dellambiente con le
collisioni e in alcune texture applicate sullo
scenario di contorno con poca dedizione. Per
tutto il resto, WRC 3 & un gioco validissimo che
potrd essere apprezzato maggiormente dagli
appassionali, ma anche da quelli che vogliono
convertirsi al Rally pio sfrenato e che non
hanno dimestichezza col genere.
Giovanni Guarrera

voro 8,510

RALLY ALLENNESIMA POTENZA

riconoscere che questa volta i ragazzi si siano
impegnati parecchio e che si vedano | nisultati.
Insornma, se come pura simulazione il titolo
Milestone si attesta sui soliti ottimi livell, il
miracolo viene compiuto quando anche un
giccatore meno esperto (come il sottoscrittol
riesce a divertirsi, divertirsi parecchiol |
giocatori che, durante le intense prove, sono
di solito costretti a controllare con fatica la
stabilita del veicolo nel tracciato e la dosatura
dei freni in curva, possono finalmente tirare

Down; Il dettaglio tecnico & 1l
vero punte di ferza di questa
nuovoe WRC.
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RECENSIONI  INAZUMA ELEVEN STRIKERS

GLI HOLLY E BENJI MODERNI

APPRODANO SU Wil

Inazuma Eleven

Strikers

Che i giapponesi siano un popolo
‘ strano lo sapevamo gia. Lostinata
voglia di trasformare e rendere estrema
qualsiasi cosa tocching con le loro piccole
mani affusolate rimane ancora oggi agli
occhi degli occidentali incomprensibile, se
nion addirittura fuori da ogni schema logi-
co. F anche vero, perd, che & 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 1 nostri
erpi. Giocare a Inazuma Eleven Strikers
& 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 animata, in
fondo, richiama il nuovo lavoro dei Level-5
per Mintendo Wii una volta provato con
mano? Dopo due titoli usciti per Nintendo
DS [almeno qui in Europal, la software
house giapponese ha deciso di far scen-
dere in campo i propri protagonisti in un

unici veri

DETTAGLI
FORMATO: WiI
ORIGINE: GIAPFOHE
PUBLISHER; LEVEL-5
DEVELOPER: LEVEL-5
MULTIPLAYER: Sl

CAPTAN TSUBASA:
NEW KICK OFF

Down: Questimmagine parla chiaro:
sara mica un tributo al leggendario
tiro della tigre di un certo Mark
Lenders?

LEVEL-5S Inc.

Upc Anche se ridotto all'osse, il sistema di gioco si presta molto per essere apprezzato da un'utenza meno esigente fspetto a
un vero simulatore di calcio. Peccato che § controlll sono tuit'altro che precist..

gioco di calcio dimpostazione arcade a
meta strada tra il classico Virtua Striker &
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 & perb da
misurare ponendo al
centro del giudizio il

Enix realizzasse un Final Fantasy basato
solo sull'uso delle evocazioni, insomma.
Il resto & sole una ridendante sequenza di
banali scambi di palla che, a causa della
macchinositad dei contralli [vedi L'use dello
stick analogico in sole otto direzionil, non
porta alcun beneficio nel coinvolgimento
di chi ne prende atto, spezzando in poche

minuti

giocao in s&, con le sue
evidenti  restrizioni
ludiche, guanta piut-
tosto la scelta da
parte degli sviluppa-

manciate di
I D E N T I K I Tquell'illusoria Sensazi-

COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO
EPICO: PERFETTA SINTES! DELLA CLUTURA GIAPPONESE ANIME
PAF ESTREMA, INAZUMA ELEVEN £ UN GIODO SEMPUCE CHE
VUOLE ESSERE LN MODO PER FARC STRAPPIRE UNA RISATA
ATTRAVERSD LESEGERATA GOLIARDIA DEI SUOI PROTAGONISTI E
SENZA PRETENDERE DI ESSERE UM FIFA O UN PES QUALSIAS!

one positiva suscitata
dalla bonta del sistema
gestionale della squad-
ra. Quest'ultima carat-
teristica, proprio come

tori di proporre sfac-

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 cosi, allora,
potrete avere chiaro l'espressivita di guesto
titolo. Il reale problema di Inazuma 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,
permetterd di potenziare i calciatori cosi
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 ricordare con velata malinco-
nia un pezzo importante del nostro essere
stati bambini.
Davide Panetta

vorobi1o

SPETTACOLARE, MA POCO GIDCABILE

© LEVEL-5 Inc.
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RECENSIONI MINI

MINIRECENSIONI ........

DRAGON BALL Z KINECT

Formato: ¥hox 360 | Publisher: Namco Bandai | Developer Spuke

| RAGAZZ| DI SPIKE TORNANO su una delle loro
serie di picchiaduro preferita, quella di Dragon Ball.
Monostante la loro padronanza del genere, non
semnpre le loro produzioni riescono a centrare il
bersaglio. La novita, stavolta, & lutilizzo di Kinect.
Una grafica non proprio all altezza, un sisterna di
comandi alla lunga stancante e non sempre preciso,
e una longevita piuttosto ridotta non permettono
aquesto nuove picchiadure ispirato alluniverso di
Tortyama di fare la gioia di chi gia sivedeva a sparare
onde energetiche per il salotto.

voto 510

IL TESTAMENTO DI SHERLOCK HOLMES

Formate: P53, PC, ¥box 360 | Publisher: Focus Home Interactive
Developer Frogwares

IL TITOLO FOCUS HOME Interactive riesce a
rendere giustizia ad un personaggio icanico
nell'immaginario collettivo, grazie non sole ad una
buona resa grafica, ma anche grazie ad una trama
ben costruita sorretta da personaggi carismatici
ed enigmi ben congegnati. Tuttavia, lassenza diun
sistema di salvataggio automatico, e un livello di
difficolta mal calibrato non permettono al titolo di
elevarsi al di sopra di altri esponenti dello stesso
genere. Un vero peccato, visto che con qualche
accorgimenta in pit 'obiettivo sarebbe stato
centrato,

voro 6,510

WAY OF THE SAMURAI 4

Farmatoe P53 | Publisher: Spike | Developer: 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. | difetti non sono solo da riscontrare in un
imgianto grafico che sembra provenire dalla scorsa
generazione di console, ma anche in una componente
ruolistica swiluppata in maniera svogliala e non
propriamente al passo conitemnpi. Fasi stealth noiose
e tediose, evidenti cali di frarme rate e una modellazione
poligonale di personaggi e location piuttosto scarni
completano un guadro non proprio roseo.

voro 51
ROCKSMITH

Farmato: PS3PCXbax 360 | | Publisher: Ubisoft [Developer Ubisaft

UBISOFT TORMA SOTTO I RIFLETTORI con un
nuovo rythm game. A differenza di altri esponenti
del genere, perd, in Rocksmith si gioca usando
unavera chitarra. A distinguere ulleriormente il
prodotto dalla massa sono non solo un livello di sfida
seftato piuttosto verso Lalte, ma anche la presenza
di numerosissimi minigiochi. Una modalita multi
giocatore in locale ed un livello di difficolta molto
dinarico, anche se sbilanciato a tratt, chiudono il
cerchio su un titolo che, nonostante alcune pecche,
risulta ben confezionato e divertente, oltre che
educativo all'uso della chitarra.

voto 8110

JUST DANCE 4

Formate: PS3, Xbow 360, Wi | Publisher: Ubisaft |Developer: Ubisoft

JUST DANCE GIUMGE alla sua quarta iterazione, con
non poche navita introdotte da parte del tearn di sviluppo.
Le tracce presenti sono una cinquanting, ma non finisce
qui, visto che non solo saranno present pils modalitd

di gicco rispetto alla precedente iterazione del brand,
ma anche una maggior varieta di still e coreografie.
Sipatranno inoltre sbloccare coreografie alternative
peralcuni brani, in base anche al livello di difficolta.
Monostante sia un titolo principalmente destinato ai pid
gicvani e.a un pubblico pit fernminile che maschile, il
livello con cui & stato confezionato & dawwero alto

voro /.50

LIBERATION MAIDEN

Foemate: 305 | Publisher: Level-5 | Developer: Grasshopper Manufacture

MATO COME UNO DEI QUATTRO “minigiochi
dautore” inclusi nella compilation di Level-5 Guild(1,
Liberation Maiden arriva finalmente in Europa
attraverso il canale di distribuzione digitale di 3D5.
La prestigiosa firma dietro il progetto & quella
dell'istrionico Suda51, che con questo bizzarro
shooter portatile riesce a corvincere pi che in
produzioni di altra levatura, Punti forti sono la trama
e lo stile grafico presi di peso da anime giapponesi

a la Evangelion, ma anche il gameplay, nella sua
classicitd, risulta solido e coinvolgente. Avremmo
voluto durasse di pid.

voto 8110
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playedicol3

www.playedicola.it%

TROVILE RIVISTE
DIGITALI PLAY MEDIA
COMPANY SU:

\ W
COMPRA SUBITO
A 1,59 euro

SFOGLIA PLAYSTATION
MAGAZINE UFFICIALE

disponibile per:

= U

L Login

LEDICOLA
oicaLe bi Play

[ 1 iy~
v (Cronte [/

iTunes Store
itunes.apple.com/it/

Cerca nell'applicazione Edicola di Apple
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 & 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

Registrati

media company

i Y
LR

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 con: iPad

fﬁ ezPRress

Www.ezpress.it
play.ezpress.it
ezPress & |'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

=== )Esplorareicontenutidellarivistain modo originale einnovativo ! Sfogliare
le pagine virtualmente come con una rivista cartacea } Leggere gli articoli
L nella dimensione perfetta per la visualizzazione del testo } Creare un vero
== e proprio archivio sempre a tua disposizione con il minimo ingombro
o ! Acquistare I'abbonamento annuale o la singola copia
Per le riviste che prevedono materiali di supporto ai tutorial sul CD o DVD allegato, & disponibile

m il download gratuito dei file necessari a realizzare i progetti presentati sulla rivista.

r/

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



RECENSIONI INDIE REPUBLIC

Indie Republic

Up: Come? Non sapevate che
patevo evocare COLONNE DI
FUDCD? Peccata!

FINCHE C'E MANA, C'E SANGUE CHE SCORRE

Torchlight 2

IL 2012 sara ricordato come l'anno

della fine del mondo, ma nen
per la devastante profezia Maya, piut-
tosto per la fuga dal Tartaro dei titani
dell’hack'n'slash: Diablo Il & Torchlight
2. Uno scontro senza pieta che awvra il
suo giudizio finale a distanza di qualche
mese, il tempo di dare anche al prodotto
di Runic Games la possibilita di ass-
estarsi. Oggi pero, cid che ci interessa é
capire come Torchlight 2 abbia tutte le
carte necessarie per tener alta la sua
testa indipendente rispetto a un mostro
sacro del mercato,
Com'é 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 & sviluppata attorno a
questa saga. Caratteristica di punta &,
infatti, la vasta presenza di contenuti
creati dagli utenti per il gioco, una pos-
sibilita che non poteva mancare nel sec-
ondo capitolo e che per fortuna & stata

affiancata dalla pid grande mancanza
del primo Torchlight: il multiplayer.
Finalmente sara possibile affrontare
lintera campagna insieme ad amici e
sconosciuti, sia in modalitd LAM che
in modalita online, fino a un massi-
mo di & giocatori. Ma le novitd non si
fermano qui! Le tre classi del capi-
tolo precedente sono state sostituite con
quattro nuove, tre simili alle precedenti
[Emebermage, Outlander e Berzerker]
pit la nuova, U'Engineer, per chi vuole
creare assistenti robotici per curarsi e
falciare nemici,

Cib che pid colpisce di Torchlight 2 &
l'incredibile sensazione di bilanciamen-
to intrinseco del gioco stesso. Spesso
in un hack'n'slash si & costretti a girare
pit volte per una zona per aumentare
il proprio livello a causa di uno scon-
tro particolarmente duroe. Ebbene, in
Torchlight 2 questa necessita & del tutto
assente, offrendo sia un grado di sfida
sempre equilibrato, sia la possibilita di
esplorare e ripulire le mappe di gioco

IN COLLABORAZIONE CON
www.theindieshelter.com

una sola volta. Se da una parte gquesto
aiuta fortemente i novizi del genere
[per i quali Torchlight 2 rappresenta
un ottimo inizio), ai giocatori pil esperti
consiglio di iniziare direttamente dal
livello Veterano, il terzo su quattro in
ordine di difficolta. Anche gli alberi abil-
ita delle classi sono stati modificati sag-
giamente, offrendo un gameplay diverso
quasi per agnuno di questi, per non par-
lare del comparto grafice che ha subito
un netto aggiornamento, non sfigurando
per niente con i suoi colori brillanti e
Uincredibile cura per | dettagli, anche
a fronte di mappe larghe & non pid
semplici dungeon. Per finire, anche gli
scontri con | boss adesso richiedono
una profondita tattica notevole, mentre
non & possibile quantificare la valanga
di stanze e zone segrele da scovare
attraverso simpatici puzzle nascosti.
Insarmma, Torchlight 2 & esattamente cib
che si pubdesiderare da un gioco del suo
genere: che siate fanatici o che vogliate
solo togliervi una curiosita, il gioco di
Runic Games non fara 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




RECENSIONI  INDIE REPUBLIC

Faster than light

LUNGA VITA E PROSPERITA

Half Minute Hero:

Super Mega Neo Climax Ultimate Boy

TUTTO IN 30 SECONDI

COMNOSCETE | ROGUELIKE? SON QUELLA TIPOLOGIA DI VIDEOGIOCO-DROGA
dove vi troverete a imprecare in lingue ormai defunte per colpa di una morte pre-
matura del vostro alter ego. Cosa c'é di strano nel crepare in un videogame? Se
accade in un roguelike dovrete ricorninciare da capo, perdendo qualsiasi cosa abbi-
ate guadagnato con tanta fatica e sudore, ma tanto il bello & proprio quello! Finire
uno di queste trappole per la vita sociale & un evento pili unico che raro. Roba da fare
bulli con i propri nipotini, tra cinguantanni.

In questo, lo dico subito, capolavoro che si meritera sicuramente un posto sul podio
come "Miglior indie 2012" vestirete i panni del "Capitano Kirk™ di turno, dovendo
gestire la pid bella astronave di sempre, muovere con intelligenza il suo equipag-
gio e giostrare scudi, armi, motori, teletrasporti e sottosistemi di controlle come
solo un degno erede del capitano Picard puo fare. A differenza 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, pero, ho detto “semplici da
mparare”, non “facili da usare bene”, tanto che prima o poi vi convincerete che sia
impossibile arrivare alla fine del vostro travagliate viaggic! Gia la longevita é enorme,
ma se poi ¢i mettiamo anche una decina di nuove astronavi da sbloccare [che stra-
volgeranno completamente il modo in cui si affronta Uavventural, una ventina di
achiviernents e la voglia di superare sempre i propri limiti, sotto mano avrete una
delle migliori cose che potete acquistare con meno di un decal

Marco Tassani

Up: Berwvenuti a barda della TiSprice!

AVETE PRESENTE IL GIOCO DI RUOLO GIAPPONESE? QUELLO CON i per-
sonaggl con la frangia davanti agll 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 & possibile comprimere tuttoil carrozzone in un mezzo minuto scarso?
Half Minute Hero [e il suo lunghissimo titolo] & 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 turne. Limpresa sembra
impossibile, ma grazie alle costose attenzioni della Dea del Tempo, sara a
nostra disposizione un comodo (e poco economicol servizio di riavvolgimento
del tempo che c¢i permetterd di aggiungere secondi preziosi all'avventura. E
in questo rush spietato luna vera e propria corsa contro il tempo!], falciando
nemici casuali, arruolande compagni di gruppo, acquistando equipaggiamento
migliore, si rivivono tutte le tappe fondamentali delle avventure giapponesi.
E magia? Mo, solo un modo simpatico e intelligente per trasformare quello
che fondamentalmente & un puzzle, in un ricetlacolo di ricordi piacevali.
Inoltre il gioco propone delle varianti da sbloccare, alla fine dell'avventura, che
comprimono ancora di pil le meccaniche fino ad arrivare al fuori di testa Eroe
3, dove il tempo a nostra disposizione & drasticamente ridotto a tre secondi!
Fabio Di Felice

Up: Trenta secondi per sabvace il mondo. Pill che sufficientL
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RECENSIONI GR MOBILE

GR Moble ...

RAYMAN JUNGLE RUN

ANDROID
Uhisaft

RAIL RUSH

ANDROID
Dev: Miniclipcom

ROLLING HEAD
ANDRDID
Dev: Magna Interactive

DOPO AVER INCANTATO IL POPOLDO dei giccatori
console nell'ultimeo Rayman Origins, luomo melanzana
& finalmente giunto anche sui dispositivi Andraid.

Mon aspettatevi perbdi trovarv di fronte a un classico
platform, quanto piuttosto a un runner game in piena
regola. Il nostro eroe, infatti, si muovera questavolta
completamente da solo, mentre vai dovrete modificare
la sua direzione saltando e arrampicandovi nelle pareti.
Anche se all‘inizio potrebbe spiazzare i fan pil accaniti
della serie, il cambio di genere di Jungle Run risulta
essere addirittura una scelta sensata per sfruttare al
meglioi controlli tauch screen. Anche graficamente il
gioco regge il confronto con l'acclamato Origins.

voro 910

SKY GAMBLERS: RISE OF GLORY
ANDRODID
Dev. Nameco Netwiarks

SKY GAMBLERS: RISE OF GLORY vi traspartera

dritti nella Prima Guerra Mondiale, mettendowi a
disposizione gli areoplani dell epoca attraverso una
campagna dawero entusiasmante. [lgameplay &
semplice e intuithvo: potrete usare sia i comandi touch
che laccelerometro del vostro telefono per muovere il
velivelo, mentre per sparare ai nemici farete affidamento
principalmente alla mitragliatrice. Dovrete mettere K.O.
le basi nemiche in modo da ndimensionarne le forze.
Grazie alle dodici missioni 2 alla presenza della modalita
multigiocatore, questo titolo sara capace diintrattenervi
per molto tempo, a patto ovviamente di amare il genere.

voro 8,510

APARTIRE DA TEMPLE RUN che diffuse a macchia
dolio il genere dei runner game solo un anna fa, sono
stati centinaia i titoli che hanno cercato di ricalcame

i guadagni, spesso proponendo idee tuttaltro che
onginali. Con buona pace di chi odia questa tipelogia

di giochi, bisogna ammettere che Rail Rush riesce
comungue a divertire utilizzando unambientazione che
sambra presa da un film di Indiana Jones: la corsa nelle
miniere. Niente gambe guindi, ma solo uno sprowveduto
avventuriero all interno diun carrello lanciato a folle
velocita in unvero e proprio percorso della morte
Tracciando con il dita la direzione scella, potrete saltare
oabbassarvi per evitare gli ostacoli,

voro 7,50
VOXEL INVADERS

ANDROID
Dev: Noctua Software

VOXEL INVADERS E IL CLASSICO titolo dal

sapore nostalgico. Si tratta infatti di una versione
tridimensionale con grafica pixel art del mitico Space
Invaders, con laggiunta dei colori e di nuove tipologie
di nemici spaziali. A differenza del gioco originale a cui
siispira, avrete modo di usare molte pid armi da fuoco,
raccogliendale sotto forma di power up direttamente
daivostri avversari alieni. Purtroppo, a causa della
natura del gioco, gliunici in fondo che sapranno
apprezzare gquesta interpretazione moderna diun
classico delle sale giochi di fine anni 70 saranno i soli
retragamer,

vato B,510

CI0 CHE PREMIA LA QUALITA DI QUESTO TITOLO

E principalmente la sua idea strampalata, che tratta

gli zombie inuna chiave tutta nuova, Difatt, al posto

di uccidere questi ultimi, dovrete prendere | comandi
niente di meno che diuna delle loro teste e andare

in giro per |a fattoria in cerca di cervell freschi da
mangiare, onde evitare linewtabile putrefazione. A ogni
boccone, corrispondera una nuova iniezione di energia
alvostro capo rotolante, necessaria per raggiungere la
fine di ogni lvello. Chiamente, a rendervi lawta difficile
ci saranno dei simpatici contadini pronti ad

inforcarvi al momento giusto e vari tipi di ostacaols
disserninati lungo il percorso,

voro /110
PIRATE CAT

WINDOWS PHONE
Dew: ¥ena hits

LASEMPLICITAE LO STILE DI QUESTO GIOCO MON
PASSERANMO affatto inosservate unavolta avaiata

la prima partita. Cat, che di mestiere fa il pirata, viene
richiamato un giorno dal suo capitana, che gli propone la
p temerania tra le missioni: trovare un tesoro nascosto
niente di meno che sulla luna! Per riuscire nella titanica
impresa, il pratagonista utilizzera un paio dali di propria
produzione pervolare piiin alto possibile e raggiungere
cosi il satellite terrestre. Tutto quello che dovrete fare per
spingersi la dove nessun aliro felino & riuscito nella storia,
sara eliminare gli uccellie raccogliere le loro piunne, che
sidimostreranno lavastra unica "benzina”

voto 8110
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RECENSIONI IGR

BAD PIGGIES

iPhone/iPad Rovio Entertainment Lid

GoLgpe

DOPO QUATTRO ITERAZIONI UFFICIALI GLI UCCELLINI PIU FAMOSI del mondo cedono il posto ai cattivi, owvero

ai malvagi maialini verdi pratagonisti assoluti di questo primeo vera spin-off della serie. Pur non stravolgendone
l'imrmaginario dell'universo di Angry Birds, gli sviluppatori sono riusciti con coraggio a proporre un gameplay tutto
nuave, dove Lo scopo sara ricostruire il progetto andato in franturmi con all interno | piani per catturare le uova di
uccello, Per farlo, dovrete costruire pezzo per pezzo un marchingegno che vi possa permettere di agguantare l'ambito
pezzettino di carta. Owviamente, il gioco non sara per niente facile, in guanto ogni elemento dovra rientrare in una
griglia compaosta da quadrati alla quale andranno aggiunti anche ulteriori elementi per spostare il mezza o addirittura
farlo volare, Qualsiasi errore di progettazione vi costera caro, rendendo il veicole lento e poco utile al vostro scopo.
Insornma, questo nuovo predatto della Rovie convinee in pieno, riuscendo a rinfrescare una serie onmaifin troppo
consolidata e offrendo un approccio di gioco decisarmente malto pid cervellotico che piacera ai fan e non solo.

voro 910

STREET FIGHTER X TEKKEN MOBILE

iPhone/iPad Capcom

MNOMN CONTEMTI DI MEMARSELE DI SANTA RAGIOME da qualche mese a questa parte su conscle, i lottatori di Tekken
e Street Fighter hanno deciso di proseguire la loro disputa eterna anche sui iPhone e iPad. Il problema & che sono subito
dolori... e non in senso buono purtroppo. Gia a partire dalla schermata del meni, siviene a contatto con una realta
profondamente diversa rispetto alla controparte casalinga, Capcom ha spegliato il suo gioco pesantemente, lasciando
ai giocatori la possibilita di poter godere solo della classica modalita arcade, allenarento e online. Anche se le critiche
potrebbero prosequire a causa dei soli diec personagg selezionabili, questa versione mobile di Street Fighter X Tekken
riesce comungue a salvarsi dalla deriva grazie alla bonta dei controlli touch e alla rinnovata gestione tag: il partner entra
in gioco par un periodo di ternpo che varia a seconda dei danni subiti, lasciando il compagno a riposo il tempo di ricaricarsi
lentarnente. Per porre fine ad una partita, tuttavia, sara necessario sconfiggere la prima scelta, la sola alla quale &
legata l'energia. In definitiva, il picchiaduro Capeorn rimane un gioco di bucna fattura, anche se il idimensionamento dei
contenuti non pub che inficiare nel giudizio finale, Peccato.

voro 7,510

ETERNITY WARRIOR 2
iPad Sviluppatere: Glu Mabile
ILSECONDO
EPISODIO DI
ETERNITY
Warrior si
dimostra uno
dei migliori
prodotti di
questo inizio
autunno, considerando soprattutto che il download &
gratuito. Ispirato all immaginario fantasy 4 la Diablo
IIl, il titolo & un gioco di ruelo con visuale isometrica,
strutturato in circa quaranta dungeon di difficolta
crescente, Per superare ognuno di essi dovrete
abbattere tuttii nemici presenti nel livello utilizzando
armi bianche e magie potenziabili con il proseguire
dell’avventura. Il sisterna 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 bucna precisione
dei comandiwvirtuali. Da applauso il cormparto tecnico,
vera ciliegina sulla torta di questo divertente titolo.

voro 8110

LiLI
iPhone/iPad
Sviluppatore: BitMonster GamesL

IL TITOLO PARTORITO DA BITMONSTER GAMES
E un'opera sontuosa e tecnicamente sopraffina,
con una direzione artistica tra le migliori

del universo dei giochi mobile, Purtroppo, la
bellezza del comparte grafice non basta a
rendere questo gioco un capolavoro. Lili & 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 & 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‘avventura alla lunga noiosa e
ripetitiva, votata unicamente all esplorazione

e alla ricerca di tesori, con gualche sporadica
fase action tra L'altro mal realizzata. Gioia per gli
occhi, ma non per le dita...

voro /o
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TimelWarp

SUICIDE SOLUTION

Vi siete mai chiesti come avrebbe fatto un gamer degli eighties
a trovare il modo di superare un boss imbattibile o la soluzione
@ un enigma apparentemente irfsolvibile? Di certo non poteva
No, non aveva necnche una rete
telematica dove consultare guide strategiche e cheat di ogni

HPOCKETSIZE CLASSICS

comere su Youtube e..

AEROSTAR
1991 GAME BOY - VIC TOKAI

Il Game Boy non é certo passato alla
storia per aver dato i natali a chissg
quanti vertical shooter a sfondo aero-
spaziale, ma di certo si & distinto per aver
offerto uno stracordinario rapporto qualité/
quantitg. A volerla dire tutta basterebbe
addirittura citare il solo Aerostar per consi-
derare detta lacuna virtualmente colmata
e non ci sarebbe da gridare alle scandalo.
Che ci si creda o meneo, il titolo diretto dal
sagace Kazuaki Kinoshita riusciva difatti a
sintetizzare tutte le migliori caratteristiche
del genere, senza per questo sacrificare
un solo pixel di quelli necessari a confe-
zionare un prodotto spettacolare. Ma come
avrebbero fatte gli sviluppatori a stipare
tutto il repertorio di un qualsiasi Xenon in
una manciata di Kb? In realtg, un trucco
c'era eccome e risultava tra l'altro palese
fin dalla prima partita. Abbinando alla
classica formula top-view quella struttura
a binario che avrebbe di i a poco fatto
la fortuna di titoli come Panzer Dragoon,

Aerostar avrebbe in pratica gestito gli !
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tipo. Il povero martire non poteva far altro che affidarsi a metodi

mamente, cosl che il giocatore
dovesse preoccuparsi unica-
mente di far fuoco sui nemi-
ci. Libero dall'onere di rileva-
re variabili
precalcolate, l'engine di gioco
avrebbe potuto gestire in questo
modo scenari molto pit com-
plessi, offrendo conseguente-
mente al pubblico una tempesta
di pixel come mai se n'erano
viste su una handheld!

Poiché i puristi del genere
potrebberc storcere il nasc di
fronte ad un artifizio simile, &
bene ribadire che il
ottenute sarebbe davverc valso
l'azzarde e questo anche in
virtt di un coefficiente di stida
tutt'alire che generoso. Chiungque avesse
commesso l'errore di sottovalutare il tito-
lo Vic Tokai a causa della sua singclare
impostazione, si sarebbe difatti trovato a
fronteggiare avversari assai scaltri e boss

di movimente nen

risultato

spostamenti del velivolo controllato autone- | a dir poco ostinati.

IN THE ATTIC

GAME BOY PLAYER
TRASFORMA IL TUO CUBE
IN UN HANDHELD!

Hardware duttile per antonomasia, il
Game Cube & stato una vera e propria
fucina di add-on e periferiche pit o meno
indispensabili. Tra queste brilld senza
dubbio per efficacia il Game Boy Player
grazie al quale tutti i possessori della
128Bit di Kyoto avrebberc potuto godersi
i giochi dei cataloghi Game Boy e Game
Boy Advance sul propric TV Color da

# TOY S

B Generalmente affidabile, il Game Boy
Player riusciva a convertire la quasi totality
dei titoli disponibili sulle handheld native,
riducende peralire al minimo gli efietti
collaterali alla forzata espansione della
finestra di gicco. Non a caso, il sistema
supporiava un menu d'effettistica a sei veci,
mediante cul gli utenti polevano ritoceare le
prestazioni visive di egni singole gioco.

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

ben pit 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 contest,
sarebbe stato necesserio adottare strategie ben pin estreme,
da cui il volontario sottoporsi alla forca caudina del passa-

B Onde far frente alle robuste forze
avversarie, il velivelo a nostra disposizione
avrabbe potuto ricorrere al consueto uso di

Power Up e bonus, tra cul numerose verianti
in fatto di potenza di fusca.

GRe5308 P-%9
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parcla. Palleggiato tra sadici custodi della veriter determinati
a strappargli ben pit della paghetta pur di svelare l'arcano
e ignobili mitomani pronti a rifilargli le panzane pin indicibili,
questi si sarebbe cosi ritrovato a vagare anche per mesi in cerca
di un suggerimento valido, finendo non di rade per deporre
le armi. Chiunque abbia almeno un trentennio sul groppone

= CHI LHA VISTO

GLADIATOR

1986 DOMARK - AMSTRAD CPC /C64 / SPECTRUM ZX

Andare alla ricerca di giochi dimenticati
& un po’ come vagare tra i viottoli di un
antico cimitero, soffermandosi qua & lg
in cerca di una lapide che possa attirare
I'attenzione. Nel caso di Gladiator, i dettagli
che ci hanno incuriosito sono stati diversi;
uno su tutt, quella strana iscrizione che
recitava: “Qui giace Marcus di Masing,
primo gladiatore mai apparso in un video-
game”. Benché il titolo targate Domark non
sia stato 'assclute pioniere dei picchiadure
all'arma bianca, esso fu in effetii il primo
esponente del suc genere a prender forma
tra le mura del Colosseo: un record per
molti versi rilevante, che acquista ulteriore
spessore se unito al tentative di attribui-

re inediti connotati simulativi all'azione su
schermo.
Laoddove sarebbe stato lecito attendersi

poco pit un semplice scacciapensieri, gli
sviluppatori confezionarono difatti un pie-
colo miracolo tattico che affondava radici
nella possibility di accedere ad un arse-
nale comprensive di ben 45 armi differentil

0 nng 0 .',,"!-'f:

M Se l'uso del
gladio implicava
un gpproccio pil
fisico e diretto alla
battaglia, lance,
tridenti e bolas si
sarebbero rivelate
pits efficaci dalla
distanza; chiungue

stile pit accorto,
avrebbe potuto in
ogni caso servirsi di
scudo e spatha,
Prima di sclcare le polverose arene dei
circhi il buon Marcus (redivive Spartacus al
cospetto della Roma piu spietata) avrebbe
potute cosi attrezzarsi a dovere, offrendo
conseguentemente al giocatore la possibi-
lit§ di wariare la propria strategia di com-
battimento in relazione alle caratteristiche
dell'avversaric. Olire a germogliare in un'e-
sperienza di gioco piuttosto versatile, que-
sta scluzione avrebbe influitc in maniera
assal positiva sulla longevitg del prodotto:
quasi superflue risulta, ad esempio, pre-
cisare quanto potesse rivelarsi appagante
abbandeonarsi alla modalityg Multiplayer di
supporto al tradizionale Story Mode. In
barba ai tanti meriti maturati sul campo,
la storia avrebbe comungue riservato un
ingiusto pollice verso al nostro balde gla-
diatore: forse condannato da un look non
esattamente glamour, Marcus riposa cosi
in silenzio, nella sua piccola tomba di pixel,
mentre i resti altri guerrieri virtuali, magari
meno meritevoli, albergano in ricchi mau-
solei circondati da migliaia di accoliti.

avesse preferito uno

sarer senz'aliro stato pity volte vittima di episodi simili e avra
immaginate chissx quemte volte scaffali popolati di videogame
in cui fosse impossibile bloccarsi. A miracolo avvenuto, le cose
continuane tuttavia ad apparire diverse, tant'@ che il mentirio di
un tempo s'é giw trasformato nell ennesimo rimpicnto.
Gianpaoloe “Mossgearden” Iglio

WEIRDOGAMES
INC.

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

Tra zombi nazisti, russi dall'accento

pugliese e guerre stellari tratte da eventi
realmente accaduti, i videogame hanne pit volte
provato ad offrirci la lore versicne della Steria
offrendoci, spesso e volentieri, riletture dei fatti
alquanto insolite. Dovendo individuare un titolo
che, pit di ogni altro, potrebbe rappresenta-
re questo singolare approccio storiografice,
la nostra scelta non potrebbe comunqgue che
ricadere su The Berlin Wall.

Facendo sfoggio della diagbelica ingenuitg che
solo 1 nippo sono in grade di vantare, questo
platform bypassava difatti  anni ed anni di
Perestroika in virth di una tesi ben pil naif, rea
di attribuire ad un paffuto bimbetto il merito di
aver abbattuto 'ultimo baluardo della Ceortina
di Ferro.

Concettualmente simile al leggendaric Space
Panic, eccetto che per un comparto gratico pit
moderno, il gioco 81 sviluppava lunge scenari
multilivello a videata fissa sul cui sfondoe facevano
bella mostra di s¢ monumenti sterici quali la
Porta di Brandeburge e il celebre Reichstag.
Servendosi di un piccole martelle, il pupe
avrebbe dovute ripulire agni singela schermata
dai blecchi di pietra che la ingombravane,
facendo tuttavia attenzione a nen incappare
nei coriacel mestriciatteli posti a guardia degli
stessi. Per quante elementare, questa formula
di gioco si rivelava alguante avvincente e
non esageriomo affermande che, una wolta
metabolizzati i fondomentali del gameplay,
sarebbe stato difficile staccarsi dallo scherme:
unita all'accattivante level design, I'accessibilityg
di Berlin Wall gli avwebbe d'alironde garantile
unda fama tale da spalancargli le porte del settore
Handeld... Con buona pace del possessori di
Game Gear,

B [ mostriciattoli che affollovano gli stage di Berlin Wall non
mmuhnqh;mﬂloummhghﬁdlmdndﬂ
Charlie: i soldati armati
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“#MADE IN ITALY:
RETROGAMING ALLITALIANA

LUPO ALBERTO: THE VIDEOGAME
1990 IDEA SOF'T. - AMIGA / ATARI ST / C64 / PC

Non tutti gli sviluppa-
tori emergenti avreb-
bero scelto di realiz-
zare un platform nel
periodo in cui Super
Mario viveva uno dei
suoi periodi pit floridi.
Gl italiani, si sa, tendo-
no tuttavia a esaltarsi
dinanzi alle imprese impossibili: appena
ottenuto il beneplacito del buon Silver, i
ragazzi dell'ldea Software s'avventurarono
cosl nella realizzazione di un progetto a
tema, grazie al quale il celebre Lupo Alberto
dei fumetti nostrani si sarebbe ritrovato a
solcare gli schermi dei nostri personal.

Diretto da un giovanissimo Antonio Faring,
il gioco raggiunse gli scaffali dei negozi
accompagnato dallo sgradevole scettici-
smo degli snob, salvo poi sovvertirne le

HAUNTING:
STARRING POLTERGUY

1993 MEGADRIVE - ELECTRONIC ARTS

Non siamo in grado di
contare il numero di
volte in cui abbiameo
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”, spic-
ca in ogni caso il vecchio Haunting: Starring
Polterguy. Redlizzato benl9 anni fa da una
Electronic Arts in evidente vena sperimentale,
gquesto curioso puzzle strategico dalle convin-
centi isometrie prospettiche ruotava intorno
alle malefatte di un dispetioso poltergeist, la
cui unica ossessione era quella di spaven-

iINTO THE PIT —

fosche previsioni in un baleno. Ben lungi
dal rivelarsi quel disastro pil volte annun-
ciato, esso fini anzi col guadagnarsi il
beneplacito di una larga fetta del pubbli-
co dimostrando, parallelamente, di non
avere poi tanto da invidiare mostri sacri
del genere. QOlire a brillare sctto il pro-
filo grafico, settore nel quale il designer
Luca Stradiotto diede il meglio di sé, Lupo
Alberto: The Videogame garantiva in effetti
un'esperienza di gioco molto gradevole,
che trovava buona parte del suo appeal
nell'efficace gameplay elaborato dal trio
Bianchi-Ciceri-Kulka. Impreziosito dalla
simpatica colonna sonora realizzata da
Alex Ravelli e Gianluca Rotondo, questo
piccolo miracolo tutto made in ltaly non
avrebbe pertanto accontentato solo i fan
del rispettivo fumetio, ma anche i semplici
cultori del genere, i quali identificarono

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 diabo-
lici, che il gio-
catore doveva
organizzare interagendo di soppiatto con
I'oambiente circostante. Per ogni suppellet-
tile infranta o rumore prodotto, la riserva di
ectoplasma a disposizione dello spettrale
antierce avwrebbe tuttavia registrato preoc-
cupanti cali cui solo gli spaventi delle vittime

IRERRRERs

B Lupo Alberto: The Videgame si sviluppava nell'arco di 10
graziesi stage, nell'ambito dei quali il nostre spelacchiate
canide avrebbe attraversato le location pli note ai lettorl del
fumetto. Qualora N'utente lavesse volute, il gioco poteva essere
affrontato anche vestendo le piume della simpatica gallina
Marta.

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

B Gli scherzi andati a buon fine sarebbero spesso germogliati
in spassose gag, il cui coefficiente umaoristico avrebbe tratto
benificio dalle bufie enimazicni legate agli sprite delle vittiime
¢ a quello dello stesso Polterguy!

potevano porre argine: meglio dungue assi-
curarsi dell'efficacia del proprio piano, prima
di passare all'azione!



"fVOGLIA DI REMAKE
THE ROAD TO STURGIS
HARLEY DAVIDSON:

1989 MINDSCAPE / INCREDIBLE TECHNLOGIES - AMIGA / ATARI ST /PC
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B Raggiungere il Festival di Sturgis avrebbe implicate attraversare l'interland statunitense B Al termine di ogni tappa, avremmoe potuto fermarei alla stazione di servizio pilt vicing per
col vento in poppa, facendo attenzione a non irritare i cavillosi agenti di pelizia piazzati riparare la nostra Harley e acquistare qualche buon pezze di ricambio. Spesso e volentieri

margini della Houte B6.

Per tutti quelli che non ne possono piu di
Honda, Ducati e Yamaha; per tutti quel-
li che ne hanno abbastanza di perdersi
nella vacua monotonia delle comuni piste
da Moto GP; per chi & stanco di uscire
puntualmente fuori pista ad ogni curva e
ancor pill stufo di portare a spasso chassis
rivestiti di sponsor, il remake di “Harley
Davidson” sarebbe una vera e propria
manna dal ciele. Ben lungi dal piegare la
sua ruvida indole alle boriose esigenze dei
simulatori, questo vecchio bolide targato
Mindscape preferiva difatti celebrare le
accezioni pit rivoluzionarie del motocicli-
smo al ritmo del pit arcade dei modelli di
guida, senza per questo obbligare il suo
pubblico ad inseguire check-point fuori
portata. Trangugiande quel diabolico coc-
ktail di trasgressione, libert§ e asfalto
come fosse Jack Daniels, ogni odierno
centauro del silicio potrebbe cosi rivivere
in HD un‘indimenticabile avventura On The
Road fatta di borchie, ragazzacce e sfide
all'ultime rombo. Il viaggio di una vitg,
nella speranza di giungere in tempo a quel
festival di Sturgis alirimenti noto come
Mecca dei Biker.

Preservando guell'insclito retrogusto da RPG
che permeava il codice criginale del gioce,
ci piacerebbe anche tornare in officina e

queste pause ci avrebbero permesso di incontrare personaggi pluttosts bizzarr e magari

troware un avversario da spennare in un testa a testa dell'ultimo minuto.
modificare la nostra amante d'acciaio finoa
farla sembrare roba da Ghost Rider, e il cer-
chio potrebbe quindi chiudersi sulle note di
una track list tutta made in Manowar. A quel
punto, poco importerebbe se i retrogamer
pit pignoli ci facessero degli appunti: con
i dovuti accorgimenti strutturali, una mas-
siccia struttura open-world e un multiplayer
degno di questc nome, siamo infatt sicuri
che persino il pil esigente dei centauri non
resisterebbe alla tentazione di attaccarsi
al manubrio. La sfida & pertanto lanciata:
speriamo che qualche sviluppatore con gli
attributi la raccolga...

B A complicare ulteriormente la vita del nostro alter-ago ci
avrebbero pensato agguerriti Hell's Angels, improvvise frane
@ cappottamenti pit o meno inattesi, nell'ambito dei quali
sarebbe stato facile lasciarci letteralments le panns!

wsss CERCHIONI AL SILICIO

®& The Road To Sturgis non & stato l'unico racing game
motociclistico ad cvvalersi della prestigiosa licenza
Harley Davidson. Dal 1999 al 2006 sono stati ben 4 i titoli
che hanno provato a domare la regina di tutte le Bike
statunitensi. Sfortunatamente né il pavide Race Across
America della Atari (1999 - PC), né il recente Race To
Rally della Activision (2006 — P32 [ PC), né tantomeno
Wheels of Freedom e Race Around the World della
Infegrames (2000 / 2001 - PC) ci seno riusciti...
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Riconoscibile quasi quanto il rivale e collega Mario, nel corso degli anni
Donkey Kong si e evoluto da emblema degli arcade ad apprezzata star del platform.
Game Republic ripercorre i trentadue anni in compagnia dello scimmione

Donkey Kong é una leggenda. In qualsiasi l'interesse grazie alla varietw di generi toccata. Dai

medium esistono opere riconoscibili, ma platform alle sortite nel gioco musicale, non si pud

raggiungere simili vette di fama tra giocatori certo dire che si tratti di un franchise monocorde.
tanto occasionali quanto esperti, addirittura ispirando Come mascotte, si & dimostrato in grado di superare
la creazione di un documentario sull'argomento, ogni sfida, tenendo anche testa a Mario con un suo
indica un livello di successo che deve aver sorpreso personale gioco di kart che a detta di molti supera

persino lo stesso Shigeru Miyamoto. Dagli umili inizi persino l'originale. Di sicure, il suo & stato un viaggio
nelle sale giochi, Donkey Kong é riuscito a mantenere  interessante.




DONKEY KONG
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DONKEY KONG 3

B DRASTICAMENTE TRASFORMATO, Donkey Kong 3 fece il
suo ingresso in scena attirandosi varie espressioni perplesse.
Abbandonate le radici platform a vantaggio dello sparatutto, nei
panni di Stemley (emziché Mario) si doveva tenere Donkey
Kong lontane dalla sua serra sparendegli fino a spingerlo
via dallo schermo. Era un'esperienza molto meno godibile
e appassionante delle due precedenti: una

delle rare occasioni in

tentemdo d'infondere
nuova linfa vitale a un
framchise. Ripetitivo, rigido
e di scarso successo, resta
una macchia nel pedigree
di DK.

CI SARA voluto pure del tempo per far tornare in
scena Donkey Kong, ma quando avvenne fu qualcosa di
semplicissimo e, cosa inaspettata, su Game Boy. Questo
gioco partiva col primi livelli
dell' eriginale arcade per
poi trasformarsi in una vera
belva da 97 stage. Non che vi
fossero racchiusi chissq quali
cambiamenti, trattandosi
sostanzialmente di un Donkey
Kong pensato per il gioco su
portatili, ma riuscl a placare
una fame che stava inizicndo a
diventare insaziabile.

cui Nintendo non abbia RO Lon TOR =000 e 2
offenuto i risultet sperati.  [5-2" - &

DONKEY KONG JR

B DONEKEY KONG JR, che andava
a costruire sui fattori di successo
del predecessore, trovava nella
rappresentazione di Mario come
antagonista il suo elemento pil interesscnte. Dato che il
gorilla & stato intrappelato dall'idraulico, toccava a sue figlio
tentare di salvarlo evitando una serie di ostaceli molto simile a
quelli presentati un anno addietro. Le differenze consistevano
principalmente nella maggicre velocitg del gioco, nella variety
di medi con cui si poteva raggiungere la cima dello scherme,
nell'introduzione
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B PRIMO TITOLO di Donkey Kong a non veder coinvolto
Miycmmote, il Donkey Kong Country di Rare cementd il carisma
del franchise al suo debutto su SNES. I semplice cbiettivo di
DKC, evoluzione degli ideali platform degli anni oftemta, era
recuperare le banane rubate allo scimmicne dead malvagi
Kremling. Olire a giocare spesso coi formati di gioco, che
vedevano il protagonista nuotare, dendolarsi tra le lione e
correre su carrelli minerari in un totale di 40 livelli diversi, qui
I farniglicr Kong si allargava a dismisura, Ne conseguiva che
un secondo giocatore poteva assumere il controllo del gioveane
Diddy Keng per esplorare i livelli collaborande o competendo

richieste del marketing,
I'esperienza merita le
lodi ricevute e ha ispirato

Nient'affatto assenvita alle

numercsi cloni rusciti @ meno,

col protagenista titolare.
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SEMPRE CREATO da Rare
e a quanto pare ispirato
dal successo riscosso su

SNES con Donkey Kong
Country, Land ne era una
versione ridotta per Game
Boy. Realizzato in modo
intelligente, ricorrendo

a qualche scorciatoia
solo se necessario,

conservava la scintilla di Rare e venne accelto
calorosamente dal pubblico.

1996

GAME & WATCH

Il re delle scimmie
sul re dei portatili...

3 g

DONKEY KONG LAND III

B SEMPRE ispirato all'approccio dei precedenti due,
Donkey Kong Land III fece in modo che anche la trilogia
su Game Boy finisse in grande stile. Torné il semplice

metodo di ridimensionare ogni elemento per lo schermo
del portatile, e il fatto che sia bastato questo a far

funzionare lo

a casa che in

sviluppatori.

stesso gioco sia

giro testimonic
la bravura degli

Donkey Kong
Uscita:1982

Porting da arcade, pur se molto
semplificato, che si svolgeva sui due
schermi del Game & Watch. La novits,
strano a dirsi, era una serie di pioli.
Staccandeli tutti, si poteva spedire
Donkey Kong verso la sua sorte.

> 1
DONKEY KONG COUNTRY 2:
DIDDY KONG'S QUEST

B CONTINUANDO a cavaleare l'onda degli elogi
ricevuti I'enno addietro, Rare tornd su SNES con un EESSSm =
atteso seguito. Nel cast arriva un'altra Kong, Dixe,
fidanzatina di Diddy Keng che insieme a lui deveva
cercare di salvare Donkey da Kapiain K. Rool. 11
modo di giccare cambiava volutamente tra Diddy
e Dixie per conferire piti carattere ai personaggi.

Nonostante seguisse le orme del predecessore, i T AT
molti miglioramenti e la difficolty meglio bilanciata

miserc in mano a Nintende, a tempe di record, un'altra

strepitosa hit da quattre milioni di copie vendute.

A DIMOSTRAZIONE che 'attuale modello dei sequel non & pai
questa gran novite, il 1996 segno l'arrivo del terzo Donkey Kong nello
slesso numero di cmnd. Rare riportd in auge Dixe Kong, stovolta
accompagnerta dolla nuove leva
Kiddy Kong, e li mandd in cerca di
Dankey e Diddy. Ancora una velta il
co-op fu medificato per renderlo pin
dinamico e lo stesso accadde con
la mappa, che per la prima volta

consentiva di devicre dal percorso
principale. Voti finali e darti di
vendita furene pit bassi, ma resta
la degna conclusione di una trilogia
bellissima.

1997

: Donkey Kong Jr
! Uscita: 1982
Come per Donkey Kong, Nintendo
- prese lidea di DK Jr e trové un modo
: per farla funzionare su Game & Watch.
;. Questo gioco tomd, senza sostanziali

- medifiche alle premesse del coin ‘op,
- nella serie Mini-Classics del 1998.
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LA GUIDA DI RETRO A... DONKEY GONG

ﬂﬁl &

DONKEY KONGA

DONKEY KONG 64

- W CONTRCOVERSQ SIN dal principio in
A i‘-’\ v f ‘[i AT quanto primo titolo a richiedere Iutilizzo
) i dellExpansion Pak dellN64, Donkey Kong
. prendeva il concept che aveva reso tanto
B popolari gli episodi per SNES e tentava di
riproporle sulla nuova console Nintende.
Resasi conto dell'accoglienza riservata a
Mario 64, Rare applict il suo tocco al gioco
grazie all ampia rosa dei personaggi,
che comprendeva ben cinque Kong tra cui scegliere.
Dato che ciascuno aveva il proprio set di mosse, abilifx & oggetti da
collezionare, la rigiocabilite di DK64 era addirittura esagerata, e c'era
anche una medaliter multiplayer. Questultima nen era riuscitissima, ma
il gioco fu comuncue la solita hit di Rare.
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DONKEY KONGA 2
B NINTENDO SENTI i
i 10 r:]li.e’rr: re r]i nuovo

MARIO VS DONKEY KONG
B [ FATTO CHE abbia preso gli elementi che hanno
portato entrambi alla ribalta e vi abbia aggiunto un

pizzico di puzzle game rende Mario vs Donkey Kong un j
fitelo GBA godibile ancor oggi. Invece di schivere barili, lidreulico

e
DK: KING OF SWING

W QUESTO TITOLO, oggetto di opinioni conflittuali,

sembrava quasi un tentative da parte di Nintendo

di catturare la semplicitx e l'immediatezza che |
avevano conferito meritata faoma
al gioco degli esordi. Obiettive =~
per molti versi riuscito, col

2005

NINTENDO CAPI che laseicr morire i bonghi non
era certo un'opzione accettabile e trovd un modo per adattorli

g‘f:lmeplﬂy che richiedeva nientemeno che a un platform. Picchiande sui due tamburi
di far aggrappare D°“1WY alternatamente si faceva avemzare Donkey Kong, che saltava
Kong a dmrﬂmm I;?‘}‘ B battendoli invece insieme. Lesperienza J :
raggiungere il traguardo che ne risultava era particolare e ' Ao
106 W
aggirando i diversi ostacoli. appassionante, completata da una 3= £ i7 ) \
|

Pello. 1 et ,]mct 1 i profondite che rivelava sempre piil g L=
F - S 2 segreti continuande a sperimentare. W o - .
SEe Tomato softo i riflettori di recente —

& = grazie alla riedizione su Wii. %!'3 3

{ Uscita: 1983

Visto che le limitazioni
dell'hardware rendevanc difficile
prodursi in qualcosa di complicato,
Denkey Kong Il era necessariamente
elementare: bisognova usare una
chiave con DK Jr per liberare dalle
catene il famoso gorilla.

4

: Donkey Kong Circus
: Uscita: 1984

Uno dei pochi titoli Game & Watch

: totalmente a colori. Ancora una volta,
Donkey Kong Circus sperimentava

. in strani modi. Mentre DK ballava su
: un barile sotto lo sguardo di Mario,
doveva fare il giocoliere con degli

. ananas saltando per lo schermeo.

Donkey Kong Hockey
Uscita: 1984

Nel 1984, Nintendo decise che
il modo migliore per sanare le
divergenze fra Mario e Donkey Kong
fosse farli affrontare in une partita
a hockey. La particolarite stava nel
gioco multiplayer grazie al secondo
controller nascosto sul retro.
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DONKEY KONG:
JUNGLE FEVER

B PER UNO degli ultimi Donkey
Kong da sala giochi Nintendo diede
tutto in mano a Capcom, che diede
i natali a un successore del Jungle

Beat su GameCube. Jungle Fever & DONKEY KON(I:;'A' 3:
I'unico DK in cui si usi un sistema di e TABE-HOUDAI! HARU
medaglie, come nel popolarissimo 3N MOGITATE 50 KYOKU
pachinko, e mutuava molte delle sue = L i :
mecccmichs dol tiiolo dal 2004. Mol 4 ST 'IS.U%.TD R R
uscito fuori dal Giappone. - Lt el e
premesse e si focalizzave invece sulla lista
delle comzoni, compesta da 57 tracce. A
dare pepe al tutto, 21 musiche del NES.

MARIO VS DONKEY KONG 2:
MARCH OF THE MINIS

ur

DONKEY KONG:
BANANA KINGDOM

M SI TRATTA di una prosecuzions
della linea di Donkey Kong: Jungle
Fever, sempre riservata al solo
cambiondo quella che considerava
wtdmﬂmﬂemtdwwmnte Non

occidente.

DK: IUNGLE
CLIMBER

B QUESTO SEGUITC di

DE: King of Swing su DS non doveva
certo cambiare il mondo e si riveld una
delusione principalmente per il fatto che
in sostomza rislaborave l'idea di base.
Sebbene questa versione fosse superiora,
il gameplay col ploli @ cul aggrapparsi
aveva perso parte del suo fascine nei tre
anni intercorsi, finendo col far sembrare
il gioco troppo poco consistente da
giustificore un'uscita a prezzo pieno.

2 SO

SIMI

TI'IE KING‘ OF KONG’A Fisttul Of Quarters

CI VUOLE UNA base : il record mondiale di Donkey : videogioco vecchio di trent’anni.

dutenza enorme perché . Kong. Intenzionale o no, il reietto :  Di sicuro era pieno di passione,
un videogioco possa . Steve Wiebe e l'antagonista . eidisperati tentativi di Weibe di
supportare un intero : nato Billy Mitchell si sono calati : superare Mitchell sembraveno
documentario. Eppure, nel : perfettamente nella parte, creande : reali. Uscite tra i clamori della
2007 Seth Gordon segui :  una drammaticitg che di certo : critica e assurto allo stato di cult,
il Wiaggio affascinante di : nessuno avrebbs ritenuto possibile : The King of Kong & un'ulteriore

] due giccatorl in lotla per :  inun pregetto basato su un : riprova di quanlo DK sia iconico.




DIDDY KONG RACING DS

B UN RITORNO AL beneamato formato delle corse avrebbe
dovuto essere occasione di giubilo per i videogiocator tutti, z e
ma purtroppo la versione DS di Diddy Kong Racing non usel come I glOChl di DK
molti speraveno. Nonostante le piste fossero varie e divertenti come un i i 1
decennio addietro e la medaliter online piti che discreta, la decisione mat qutnvatl SU.].
d'inserire quanto pit possibile il touch screen fu uno sbaglio da parte mercato
di Rare che impoveri non poco l'esperienza.

Diddy Kong Pilot
Ultima apparizione: 2001

MOSTRATO
ALLO Space
World del
2001, Diddy
Kong avrebbe
dovuto essere
un successore
4 spirituale di Diddy Kong

-}- Racing, naturalmente
] focalizzato sul volo
anziché sulle corse
su strada e in acgua.
Tattervicr, Nintendo lo ritenne
m_ soitolono e cancelld il progetio.
U il Passd poi sotto aliro nome,
* L!L(md{} ﬁ(]llj(] Pilot usci su

Game Bof Advence nel 2005.

MARIO VS DONKEY KONG:
MINIS MARCH AGAIN!

Donke
Kong Racing
Ultima apparizione: 2001

/[ & . DONKEY KONG
[ [ A4 COUNTRY
: ¢ ' . RETURNS

TN S T g SEUNO STUDIO poteva colmare il

I i 2 I I‘:._-'L A ..:' vuoto lasciato da Rare, era di sicuro
—— o m="== Retro Studios. Mostrati i propri talenti
con Metroid Prime, Retro si assicurd
di nen tradire la sua reputazicne. Donkey, Diddy, i carrelli minerari e le
banane tornavane tutti, in un grande revival delle tradizioni platform
che avevano reso l'originale un successo degli anni novanta. Tutto
secondo i piani di Miyamoto, che desiderava ardentemente suscitare

sentimenti nostalgici nei giocatori.

VISTA la popolarite di Diddy

Kong's Racing, non sorprende
che Rare avesse in cantiere un
seqguito, anch'esso mostrato allo

H Space World 2001. In quella sede
furono rivelate molte somiglianze
col predecessore. Purtroppo,
Micresoft acquisté Rare mentre i
gioco era in sviluppo.

MARIO VS DONKEY KONG - J
MINI-LAND MAYHEM! o T Donkey Kong: '
I : Coconut Crackers
Ultima apparizione: 2002
IN ORIGINE un puzzle game
progettato da Rare per GBA, fu
lasciato a languire finché non
venne cancellato in silenzio nel
2002, quando Microsoft fece il
suo famosissimo acquisto. Aleuni
affermanco che il titolo del 2004 It's
Mr Pants sia nate dalle ceneri del
progetto.
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IL. COLLEZIONISTA

La vostra guida mensile
dl p1u rar tesori retro

B [Amsirad CPC 6128 prima serie con
pistola ottica,

B Una picecola parte della DVG Collection.

_|_

NOME: Andrea
COGNOME: Pastore
NICKNAME: Atcoru'75
ETA" 37 anni
PEZZO DA

COLLEZIONE: Amstrad
CPC 464 con monitor

_|_

102

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)

& 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: ispirandesi al
"Dizionario Dei VideoGame" di Fabio Rossi del
1993, e avendo constatato il potenziale nascosto
dietro quel piccolo vedemecum, appronta
(coraggiosamente) un sito che potesse diventare
il punto di riferimento per ogni videogiocatore
italiano, una sorta di wikipedia incentrata sul
mondo informatico e videcludico, che oggi
conta oltre 4000 voci tematiche. Il suo nome &
DV@G, 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

B 1l nostro erce con 'amatissime Amstrad CPC 464.

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
I'intera famiglia Sony. Ma il suo grande vero
amore & uno solo, i gloriosi sistemi Amstrad.
Dai pitt comuni CPC 464 e 6128 fino all'escura
console GX4000. Nella ludografia troviamo
titoli di ultima generazione accanto a tutti i
grandi classici degli anni 80, Ghosts 'n Goblins,
Qut Run, Gelden Axe, Barbarian, nelle loro
ricercatissime versioni Amstrad. Non mancano
le colonne sonore dei videogiochi con autori
come Chris Hilsbeck, Nobuo Uematsu, Rob
Hubbard o David Whittaker. E se vi dicessimo
che Andrea Pastore & 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




LA BORSA VALORI DEL RETROGAMING

IL COLLEZIONISTA:
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EEE Questo mese il borsino si butta alla riscoperta del mondo Amstrad, con le valutazioni di hardware e software legati alla casa
inglese. Non pessono mancare le ricercatissime versioni Schneider tedesche!

NOME HOME COMPUTER: AMSTRAD
CPC 464

VERSIONE: PAL UK

ANNO DI FRODUZIONE: 1384
PRODUTTORE: AMSTRAD
QUOTAZIONE: 120 EURO

NOME HOME COMPUTER: SCHNEIDER NOME HOME COMPUTER: AMSTRAD

CPC 664

VERSIONE:FAL UK

ANNO DI PRODUZIONE: 1985
PRODUTTCRE: SCHNEIDER
COMPUTER DIVISION
QUOTAZIONE:180+ EURD

CPC 472

VERSIONE: FAL SPAGNOLA
(ESCLUSIVA)

ANNO DI PRODUZIONE: 1985

PRODUTTORE:AMSTRAD/INDESCOMP

QUOTAZIONE: 200+ EURO

NOME HOME COMPUTER::
SCHNEIDER CPC 6128
VERSIONE: PAL TEDESCA
ANNO DI PRODUZIONE: 1986
FRODUTTORE: SCHNEIDER
COMPUTER DIVISION
QUOTAZIONE:150+ EURQ

NOME HOME COMPUTER: SINCLAIR

ZX SPECTRUM +2
VERSIONE: PAL UK

ANNO DI PRODUZIONE: 1986
PRODUTTORE: AMSTRAD
QUOTAZIONE: 120 EURC

Jnim
af]

=T

i

NOME CONSOLE: AMSTRAD GX 4000
VERSIONE: UK

ANNO DI PRODUZIONE: 1930
PRODUTTORE: AMSTRAD
QUOTAZIONE: B0 EURC

TITOLO:GHOSTS ‘N GOBLINS
(SCHNEIDER DISC)

VERSIONE:PAL UK

ANNO DI PRODUZIONE:: 1986
SVILUFPO: KONAMI

HOME COMPUTER: SCHNEIDER CPC 464
QUOTAZIONE: 50 EURD

NOME HOME COMPUTER: AMSTRAD
MEGA PC (IBRIDO PC-MEGA DRIVE)
VERSIONE: EUROPEA

ANNO DI PRODUZIONE: 1993
PRODUTTORE: AMSTRAD
QUOTAZIONE: 220 EUROD

TITOLO: OUT RUN

VERSIONE: PAL UK

ANNO DI PRODUZIONE: 1987
SVILUPPQ: SEGA

HOME COMPUTER: AMSTRAD
CPC 6128

QUOTAZIONE: 30 EURO

NOME HOME COMPUTER: KC
COMPACT (CPC CLONE)

VERSIONE: PAL TEDESCA (GERMANIA

EST)

ANNO DI PRODUZIONE: 1989
PRODUTTORE: RFT
QUOTAZIONE: 350 EURO

NOME HOME COMPUTER: AMSTRAD
CPC 6128 PLUS KANGAROQO ART
VERSIONE: PAL TEDESCA

ANNO DI PRODUZIONE: 2001

PRODUTTORE: AMSTRAD/KANGAROO

MUSIQUE
QUOTAZIONE: 600+ EURO

TITOLO: THE TOLKIEN TRILOGY
VERSIONE: FAL UK

ANNO DI PRODUZIONE: 1989
SVILUPPO: BEAU JOLLY

HOME COMPUTER: AMSTRAD CPC 464
QUOTAZIONE: 45 EURO

NOME HOME COMPUTER: AMSTRAD
CPCBI1ZB

VERSIONE: PAL UK

ANNO DI PRODUZIONE: 1985
PRODUTTORE: AMSTRAD
QUOTAZIONE: 130+ EURO

NOME HOME COMPUTER:AMSTRAD
CPC 464 PLUS

VERSIONE: PAL UK

ANNO DI PRODUZIONE: 1980
PRODUTTORE: AMSTRAD
QUOTAZIONE: 250+ EURC

K

TITOLO: BRUCE LEE
VERSIONE: FAL UK
ANNO DI PRODUZIONE: 1986
SVILUPPO: DATASOFT

HOME COMPUTER: AMSTRAD CPC 464
QUOTAZIONE: 20 EURD

TITOLO: RENEGADE III: THE FINAL
CHAPTER

VERSIONE: PFAL UK

ANNO DI PRODUZIONE: 1989
SVILUPPQ: OCEAN SOFTWARE LTD
HOME COMPUTER: AMSTRAD CPC 464
QUOTAZIONE: 40 EURO
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SAY GOOD GAME AND LEAVE
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di Simone

irA” Trimarchi simonetrimarchi@me.com

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 & pil nelle sue corde,
mentre i videogiochi continuano a suonare dentro al suo cuore rimbombando su www.insidethegame.it.

Soclal
Gamification

- Come la user experience ha imparato dai videogame

o riflettuto che non vi he mai coin-
volto, tramite questa column, nella
mia vita professionale. Eppure, uma-
namente e vidoludicamente parlandao,
passo la maggior parte del mio tempo in ufficio.
Tralasciando cit 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 pil semplici siti web, ma anche le istruzioni
di un elettroedomestica. Cosa si aspetta l'uten-
te? Come posso fargli raggiungere in maniera
comoda ed intuitiva il risultato 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 & nuova
anche se devo ammettere che prima di essere
impiegato in questo lavoro non sapevo della
sua esistenza. Sequire da vicino | professionisti
di questa sacra arte Hokuto mi ha aiutatoe ad
approfondirne la conoscenza. Purtroppo non ho
imparate nessun colpo che sbagliandolo rischio
di distruggere l'universo; devo ammetterlo, sono
rimasto deluso. Perd ho capito che le interfacce
dei moderni dispositivi elettronici hanno impa-
rato tanto dall’industria dei videogiochi. Medium
che, ad avviso del sottoscritto, e assolutamente
“avanti” in questo ambito rispetto agli altri. In

fondo la televisione si comanda ancora con un
telecomando, anche se.. chi ha detto 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 é
un social network basato sulla gelocalizzazione
degli utenti. Lo scopo @ informare gli altri sulla
nostra posizione facendo "check in” nei vari luo-
ghi di interesse che visitiamo. E, pensate, facen-
do questi check in uno stesso luogo pil volte

di sequito otteniamo dei punti. Riconoscimenti,
achievement, trofei: lo spacciatore ci ha seguito
anche fuori dal tunnel. Il sistema di badge, cosi
come si chiamano gli obiettivi all'interno del
Social Network, & stato un importante motivo di
successo per Foursquare. Cioé distribuire dei
punti corrispondenti a determinate azieni con cui
gli utenti potevano ottenere un punteggio e sca-
lare una classifica settimanale. La frase prece-
dente, pub essere utilizzata nel descrivere gua-
lungue videogioco. Questa innovazione nel campo
della User Experience si chiama Gamification

e Foursquare é solamente un esempio. Ora
anche negozi online piuttosto che applicazioni
per cellulare utilizzano meccaniche di "ludiciz-
zazione”, per proporre prodotti pil interessanti
g per coinvolgere maggiormente i propri utenti.
Ovviamente non pretendo di avervi spiegato la
Gamification come avrebbe potuto fare un mass
mediologo o un esperto di User Experience. lo
perd ci vedo tante, del nostro monde. Voi no?
Peccato io abbia studiato tutt'altro all’'universita:
ad ingegneria sono stato vittima di materie come
fotonica. Passai l'esame con 21, senza peraltro
riuscire a costruire un cannone a raggi fotonici
come sperave prima di inserire la materia nel
piano di studi. Un giorno vi parlerd anche del mio
periodo universitario sempre che io ricordi cosa
mi accadeva tra un videogioco e laltro.
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MARKETPLACE & DINTORNI

di Eugenio Antropoli spygamerl@gmail.com

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

Dal gaming at libri.
E viceversa

- Microsoft sbarca sugli e-book, Amazon si da al gioco.
E Facebook?

L panorama dell'intrattenimento non &
mai state cosi calde come negli ultimi
anni. Come abbiamo visto nelle scorse
column, ci troviame in una fase di confi-
ne in cui le certezze del passato stanno
lasciando il passo ad un nuove modo di intendere il
gaming. In questo limbo, Microsoft, in modo piut-
tosto inaspettato, ha sborsato la bellezza di 300
milioni di dollari per entrare a far parte del progetto
Mook Media, ovvero la branca digitale del colosso
dell’editoria americano Barnes & Moble che com-
prende e-reader e tablet, e che sul suolo americano
se la gioca ad armi pari con i Kindle di Amazon.
In realta, una volta assimilata la notizia, U'intento
della casa di Redmond mi & apparso piuttosto chiare:

tra tutti i settori in cui ha le mani in pasta mancavano
i libri, e guale miglior partner del pil grande retailer
d'oltreoceano per buttarsi in questo mercato? Non

a caso il primo annuncio della nuova partnership &
un'applicazione dedicata gia disponibile sullo store
digitale di Windows 8, in cui si pub accedere all’'enor-
me catalogo di Barnes & Noble. Resta pero da capi-
re, visto il cospicuo esborso di denaro, se l'alleanza
si tradurra col tempo in un‘esclusiva per i sistemi
operativi Microsoft, perché l'applicazione & gia dispo-
nibile da tempo per i0S, Android, Mac e i comuni

PC. In ogni caso i ricavi sono assicurati, visto che le
stime per il 2013 prevedono per Nook Media guada-
gni per ben 3 miliardi di dollari, di cui il 17% andra a
rifornire le gia cospicue casse di Redmond.

L'altra mossa a sorpresa arriva dal colosso dell’e-
commerce, con 'apertura di un developer dedito

ai videogiochi: Amazon Game Studios. Si tratta di
una nuova divisione della multinazionale che inten-
de aggredire il settore del sacial gaming. Il primo
progetto, gia disponibile da qualche settimana

su Facebook, & Living Classic, un videogioco che
recupera i classici della letteratura per bambini, in
cui lo scopo é quello di individuare gli elementiin
movimento nel minor tempo possibile da una scher-
mata inizialmente statica. Niente di trascendentale,
sia chiaro, ma Uintento di Amazon, anche in questo
caso, & abbastanza evidente: invadere il business
sempre pil redditizio dei giochi free to play per
mettersi in diretta competizione con il numero uno
di questo settore. Sto parlando ovviamente di Zynga,
che con i recenti risultati deludenti in borsa, sta
passando un drammatico periodo di ristrutturazio-
ne aziendale, tanto che & dovuta ricorrere al gioco
d’azzardo online [quindi con soldi veri] per trovare
una boccata d'ossigeno. Peril 2013 inoltre, la socie-
ta guidata da Mark Pincus ha annunciato il debutto
del gambling online anche su Facebook.

A tal proposito, segnatevi questa data: 7 agosto
2012. In quel caldo martedi infatti, il popolare
social network ha fatto 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 spoglie di simpatici e paffuti personaggi,
permette appunto di vincere o perdere soldi veri.
Perché ritengo cosi importante questa notizia
quando ci sono gia numerosi siti online dediti alle
scommesse? Semplice: perché girano sulle pagine
del sito con pid iscritti al mondo. E sono pronto a
scommettere [non con soldi veri perdl che per la
fine del 2013 diventera un vero e proprio tormen-
tone in migliaia di uffici sparsi per il mondo. Se lo
sara anche per voi [in cuor mio spero di no) allora
preparatevi a fare spesso il test disponibile su
questo sito: www.giocaresponsabile.it potrebbe
Servirvi.



ITALIAN TOP GAMER
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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 & possibile trovare i rankings per genere di appartenenza, piattaforma
di gioco, publisher. Dopo soli 20 mesi di vita, ITG & diventato un importante punto di riferimento sia per gli
appassionati videogiocatori che per gli addetti ai laveri dell'industria video ludica italiana.

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

= | migliori capitoli di sempre di entrambe le serie ma...

!l di Fabrizio Tropeano info@italiatopgames.it

106 REBUbuc

uando starete leggendo questo articolo,

le uscite di Fifa 13 e PES 2013 saranno

gia un lontano ricordo, ma mentre guesti

caratteri stanno prendendo forma su di

un foglio elettronico, i due rivali di sempre
hanno dominato la scena di forum e pagine facebook &
soprattutto su ltaliaTopGames che segue i giochi di calcio
[Football Manager compresa) pil 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.
Pert c'@ un gran bel perd: 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 di Caressa
lin estrema sintesi, il commentatare di Sky non pronuncia
i nomi dei giocatoril, anche in questo caso pil di un pro-
blema con U'online ed il Napoli senza licenza (il rinnovo dei
diritti & arrivato proprio all'ultimo minuto).
[l cliente ha serpre ragione, su questo non vi & dubbio,
ma & allo stesso indubbio che su Konami ed EA Sports ¢'e
la pressione dei fan per avere il gioco disponibile sempre
prima, in quasi concamitanza con la stagione calcistica;
quindi & facile che si arrivi a non proporre un prodotto
completo sin dal primo momento. Questa & sicuramente
una causa ma dall altra parte dai publisher ci aspetterem-
mo una pil provvidenziale risposta ai problemi dei loro
titoli: Kenami ha rilasciato il DLC con le rose aggiornate
a meta ottobre, EA Sports, al momento della scrittura di
questo articolo, ancora non ha comunicate quando saran-
no risolti i due problemi di cui sopra. E allora dov'é il tanto
sbandierato customer care? La continua sollecitazione
dei publisher ad avere il feedback della communily se poi
perseverano in certi errori o si prendono troppo tempo
per risolverne altri? Gli apPESsionati ed i Fifari sono pieni
di rancore al momento ma al tempo stesso, non appena

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

P.5.: propric mentre questo articolo stava prendendo
farma, veniamo a conoscenza che CLiff Bleszinski ha deci-
so di lasciare Epic Games dopo 20 anni di attivita 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 &
un brand che ha plasmato lui nella quasi totale interezzal
ma saremmoao ben lieti di stressarci come CLiff per i pros-
simi 20 anni ma avere anche il suo conto in banca

2° P.5.: se ancora non siete andate al VIGAMUS, il Primo
Museo dei Videogiochi in ltalia che ha aperto a Rama in
concomitanza con UIVDC 2012 gli scorsi 20 e 21 Ottobre,
dovete scrivere 100 volte alla lavagna "andro sicuramente
al VIGAMUS prima della fine dell’anno” ed ovwiamente
mantenere la promessalll

3% PS.: laliaTopGames 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/fforum anche led ovvia-
mente non solo] per parlare di Fifa, PES e del contenuto di
questo articolo!
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08 Le visioni del nostro
Alex “Luther” Di Pietro ci
hanno ricordato da
vicino la commistione
realta-videogioco di un
classico del cinema

Check In

=> Quanto pubessere lunga una
giornata? Tantissima e pochissimo,
allo stesso tempo. Ciog, intendo dire:

la stessa maledetta giornata. Nei
giorni subito precedenti all apertura
del VIGAMUS, il nostro Museo del
Videogioco che orgagliosamente &
gemellato da questo mese allo spa-

zio Time Warp del mio “compare™
Mossgarden, & anche partito il Game
Republic Network. Alle 8:00 del mattino
gia in redazione, ogni santo giorno. E
poi le serate. E poi le nottate, Cielo. E i
fine settimana. Che poi, a dirla tutta, &
anche uscito XCOM: Enerny Unknown...
e diterni voi come fai a non giocare,
strafinire e recensire il remake del tuo
titolo preferito di tutti i tempi? Lo fai,
owvio, e tagli del tutto il sonno, finché
non svieni a terra mentre stai impar-
tendo ordini alla tua colonnella psionica
Micaela in un orario indefinito nei pressi
della stramaledetta alba.

XCOM... proprio di questo voleve
riparlare. Gia, una micro appendice
alla lunga e dettagliata review del
sottoscritto. Solo per farvi considerare
gualcosa di non cosi banale. Pensate al
gioco originale: era il 1994, ben 18 anni
fa. Tanto, eh? Ecco, cosi tanto, di fatto,
che moltissimi non avranno giocato
guel capolavoro... mai nella vita. IL
nuove Enemy Unknown di Firaxis, che
secondo me & un titolo perfetto, fara
provar loro tutte quelle sensazioni che a
rme furono regalate dal masterpiece di
Julian Gollop. E se, quindi, per il sotto-
scritto, il gioco ariginale vale comungue
pitl di questa sua nuova incarnazione,
per i virgin gamer sara verosimilmente
l'opposto. Scontro tra "10 su 107, baby. E
voi? Da che parte state?

Metalmark

FRIGO BAR

OPINIONI, DELIRI E
RIFLESSIONI DAL FACEBOOK
DIGR

“Ho sognato che i chimeraei
necromorfi si davano battaglia
in una redazione di videagame

e sono sicuro che fosse la
vostral”

Giuseppe Amico ha mangiato
pesante. Da noi al massimo si

battono Leon e Revolver.,

“Dopo aver finito Borderlands
2, posso dire che per me &il
gieco dell’anno. Stupendo e

divertente. Me lo voglio finire

con tutti i personaggi”
Alessandro Pezzella ha giail
suo vincitore, Per noi, invece,
la decisione sara un bel po’
piu difficile! GR Awards vi dice
nulla?!?

“In attesa del 13... FIFA 12
Time!!!"
Emanuele Ragni continua a
prepararsi al lancio di FIFA
13... Che, al momento del
post, era gia uscito da circa
due settimane.

“Serious Sam 3 a difficile... il
Dark Souls degli FPS!"

Il giovanissimo Duccio
Carnicelli, nel frattempo,
rende pubblica un'ineluttabile
verita,

“Ma per farmi riconoscere al
VIGAMUS devo venire vestito
da prete?”
Domanda retorica, postaci
da Luka [Don] Mazzi,
Owviamente si.

NATALE A RACCOON CITY

iao ragazzi, volevo dirvi due o tre
CCosucce. Ho letto un po’ di recen-
sioni @ commenti in Rete su Resident
Evil &: tutti si lamentano che non &
pit un horror e che & diventato uno

sparatutto in terza persona. E dico
io: qual & la novita? Sono tre capitoli
che e cosi! RE4, all'epoca, mi piac-
que molto, aveva ancora un senso
da survival, soprattutto nella prima
fantastica parte del villaggio; RES,



=l Finché Square Enix
non realizzerd un remake
di Final Fantasy Vi ci
sara sempre qualcuno
pronto a chiederlo in
ginocchio.

almeno, era divertente. Cosi, l'altro
giorno ho provato REé: che dire, non
@ horror ma neanche uno shooter, e
allora che roba &? Vedendo il figlio

di Wesker fare suplex e frog splash
sugli zombi, Leon dire al Presidente

“Provata finalmente la
versione finale di RE&, ovvero
Resident of Wars é: Quick Tirme

Edition. Perché, Capcom?!7”

D'improwviso, un grido
struggente occupd la bacheca.
Mario Giuseppe Ranieri aveva

provato Resident Evil 6.

“Curioso. Da una parte ci si
lamenta che in Mass Effect
3iprogrammatori si siano
piegati ai voleri dei giocatori,
dall’altra un sacco di giecatori
silamentano che Resident
Evil & non & il gioco che loro
volevano... mah...”
Andrea Lai rigira il dito in una
piaga storica. Ma Mass Effect
3 & semplicemente orrendo,
Andrea. Un gran brutto gioco.

“Viimmaginate cosa
succederebbe se i razziatori
indottrinassero i preti di Age of
Empires?”

Duccio Carnicelli: instancabile
possibilista. “Uallalo...
uallalo!!!™

“Da domani il mondo
videoludico italico @
ufficialmente in solluchero:
esce uno dei due unici titoli che
varrebbe la pena vendere nel
nostro paese. Davvero triste a
pensarci...”

Daniele Rossi. 25 settembre
2012,

“Ma il motivo di tale console?
Mi tengo la mia PS3 fat
prima edizione tutta la vita...
Tral'altro questa pare un
tostapane...”

Le legittime perplessita di
Gianfranco Brenna sul lancio

della PS3 Slim...

“Per sbaglio ho attaccato il
mio Dreamcast giapponese
alla presa della corrente
utilizzando un cave dal
voltaggio erratoed é
esploso. Ripesa in pace, caro
Dreamcast”
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 piu, Ale. Sempre di pit.

"Cosi mi piacete, aggressivi!
Conil 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 Republic Network.
Ayeaah!

Borderlands 2 sembra essere in cima alla classifica dei titali pil 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
& venuto da ridere... Allora ecco, & un
videogioco comico! Che birboni quelli
di Capcom: utilizzare 600 persone

per un videogame-panettone, tanto
valeva chiamare Boldi e De Sica, forse
risparmiavano pure! Amen.

Andrea Axl

MOSSGARDEN: A gquanto pare, il pas-
satempo attualmente pid amato da
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 & pil
Resident Evil” o "guanto era belle
Resident Evil quando non era cosi”.
Fenomeno sociologicamente inte-
ressante, non ¢'é 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 & 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 pill a condannare
un intero progetto a priori, perché fa
tendenza dire cosi. E questo & 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.
“E l'unico modo per essere sicuri”,
come direbbe Hicks di Aliens.

FUTURE WORLD

randi news dal mondo dei vide-
Guginch'ﬁ. Vediamole insieme.
Cominciamo con Sony: sul fronte har-

dware, grande scalpore ha sollevato
la notizia di un’incredibile partner-
ship con Nintendo per la creazione di
un lettore cartucce per la PlayStation
3. D'orain poi, l'ammiraglia di Sony
non sara solo compatibile 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
uscira nel 2030 per Playstation 13,
avra lo stesso motore grafico, un
parco macchine di sole Skyline e nes-
sun sistema di danni. Per aumentare
il realismo, si dovranno pagare il
bollo e 'assicurazione tramite carta
di credito. Passiamo a Nintendo: oltre
alla gia annunciata alleanza con Sony,
ha fatto sensazione la notizia di pas-
sare a Platinum Games lo sviluppo
del prossimo Super Mario. Si chiame-
ra Marionetta e il protagonista sara
un formoso idraulico vestito dei suoi
soli baffi. Microsoft, per non essere
da meno, ha annunciato l'uscita di

un lettore floppy disk per Xbox 360,
cosi le conversioni da 286 usciranno
molto pid fedeli. Continuiamo con
Capcom, che, dopo aver annunciato
l'uscita dei DLC di Street Fighter 5 per
i primi mesi del 2013, ha specificato
che il gioco dovrebbe poi seguire a
ruota. Annunciati anche i nuovi DLC di
Asura’s Wrath. Svelati i titoli: "Asura
va in bagno ma lo trova chiuse” e
“Asuravain bagno ma scopre che @
finita la carta igienica”. Konami, dal
canto suo, ha annunciato che, per
rilanciare il marchio PES, l'unica
possibilita & affidarne lo sviluppo a
Kojima, il quale ha pensato di girare il
progetto a Platinum Games che pero,
essendo gia presa da altri progetti, ha
passato la palla a David Cage. Questi
ha dunque dichiarato che dara ai cal-
ciatori una nuova dimensione umana



=G 1 simpatico
Andrea (& lui a

firmarsi cosl!) ironizza
sull'affidare licenze
prestigiose a Platinum
Games. Ogni riferimento
2 Metal Gear Rising,
quindi, & puramente

DALLA
DIREZIONE

MESSAGGI E SFOGHI
DEL GR TEAM

“XCOM: Enemy Unknown &il
mio nuove Dio™
Metalmark

“Ti prege, Brendan,
regalaci presto il tuo nuovo
capolavoro... 0 tornero per
la quinta volta nelle strade

diL.A"
Valerio "Revolver” Pastore

“Quando in XCOM il
personaggio con il tuo nome
compie azioni eroiche, ti senti
un po’ eroe pure tu”
Francesca "Franny’” Noto

“Per chise lo stesse
chiedendo, alla fine ho
preordinato Wii U. Premium
Pack”™
Manuele Paoletti

“Vorrei tanto vivere in un
mondo in cui il vero cattivo &
Jack Il Bello”
Massgarden

“Ma si, dai!”
Fabio "SFB” D"Anna

L “A girl to die for...”
Ll Va bene il fair play, Guglielmo “Shin™ De Gregori
ma focse FIFA ha [segnante, pensando a un

esasperato un po’ b i
troppo questo pur soggetto femminile pil o
nobilissimo concetto. 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 il
tanto atteso remake di Final Fantasy
VIl. Per fare entrare il gioco nella
cartuccia verranno effettuati dei
tagli alla struttura che lo renderanno
uguale a Final Fantasy XIll ma con un
Vil alla fine del nome. Fantastico, no?
Il simpatico Andrea

MOSSGARDEN: Mip

METALMARK: Sir
5 iun TG

Sl SERIAL

apete qual & uno degli ostacoli
Sche impedisce il riconoscimento
artistico dei videogame? La serializ-
zazione! Se un'opera si trasforma nel




(3§ Che Resident

Evil & fosse destinato
a far parlare di

5é lo sapevamo

LS da un bel pa’, ma
non immaginavamo
quanto! Lultima fatica
Capcom praticamente
monopolizza
quest'appuntamento di
GR Hotel!

-

e

N
™

METALMARK: Mor

n n

corso del tempo, & giusto continuare a giunti ormai a completa decomposi-

lasciarle lo stesso nome? Se Resident zione, THE TRON SYNDROME

Evil & tale ormai solo nel titolo & Cesare Conti M se per un istante varcassimo
giusto continuare a tormentare la a lo chassis, nei circuiti stam-
memoria dei suoi fan? Forse sarebbe pati delle console cosa troveremmo?
ora di cercare un nuovo brand da e di ricon- Residui di quei giochi che abbiamo
associare a qualcosa di diverso. Se t u 2bie 10st ¢ sre  affrontato, puro silicio perso in lande
il mercato vuole qualcosa di nuovo, ti in mis perché, oltre ormai deserte in cui gli eroi si sono
sono sicuro che Capcom é in grado di [ 1a que 1 fermati al nostro Game Over, sabbia
darglielo senza continuare a riesu- W of i sttolineare  sottile che avvolge quelle “armature”
mare le “stanche membra” di zombi o g fu cru- che ci hanno accompagnato a conosce-




TUTTO
ESAURITO

LE INTERVISTE
IMPOSSIBILIDIGR

LEON KENNEDY
AMMAZZA GLI ZOMBI

Caro signor Kennedy,
rompiamo subito gli
indugi con una domanda di
rilevanza cruciale. Come
fanno i suoi capelli ad
essere sempre cosi lucidi,
compatti e parruccosi?
Semplice: indosso sermpre
le stesse texture! Quelle
modellate sul taglio che
aveva Peppino Di Caprio ai
tempi di Titanic

E ora una demanda pit
attuale: ci faceva notare
Andrea Axl che in RE6
la si pud vedere intenta
a comunicare con un
presidente zombizzato,
quasi 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
sull’altare della
sospensione di incredulita.
Viimmaginate che
pathos se dicevo: “Toh, il
presidente & uno zombi”.

Si, ma qui ci fanno notare
che il suo atteggiamente
non era credibile.

Mi sta dicendo che
ritrovarsi faccia a faccia
con la versione zombie di
Obama é credibile?

Lasciamo perdere.
Piuttosto, ci dica, quali
sono i suoi progetti per il
future?

Vorrei diventare il
testimonial di PES 20130
avere una relazione con le
sopracciglia di Lily Collins.

Sta scherzando?
Owvio. Mi preparera
all'ennesima apocalisse
zombi. Che vuoi che faccia?

1EFING

N\ y

Quella di XCOM: Enemy Unknown, tra l'altro, & la prima recensione inedita comparsa sul sito
ufficiale di Game Republic. Se il buongiorno si vede dal mattino, preparatevi a ilandi cose!

re i volti di eroi sempre diversi, puri
aliti di vento che ripuliscono e cam-
biano forma a quelle costruzioni che
abbiamo esplorato... E questo cio che
e facile incontrare immersi nel nero
dell'involucro? Eppure non abbiamo
tempo per fermarci... attratti da una
luce che ci porta verso una nuova
meta... ancora pil limpida delle pre-
cedenti.

Alex "Luthor” Di Pietro

MOSSGARDEN: Mon & detto che
occorra necessariamente trattare un
argomento in voga per scrivere sulla
bacheca di una fan-page. A volte capita
che qualcuno lo faccia solo per il gusto
di condividere con gli altri pensieri che
vadano al di la della semplice sfera
tecnica. E questo & un approccio che

trovo molto affascinante.

METALMARK: Quei frammenti, Luthor,

sono detriti che si sono depositati
nella nostra anima. lo ricordo | miei
gesti, il sottile sapore del tempo che
pareva stagnare intorno a me mentre
giocavo. Quel pixel, quel poligono,
dannate animazioni fallaci ma evoca
tive a fare da contrappunto a una sla-
gione della vita che se ne andava, Ho
vissuto gid parecchi anni, amato molto
e sofferto moltissimo, sempre restan-
do un povero idiota ottimista, felice di
esserlo. Il Videogioco mi & stato com-
pagno, sempre. Di avventure parallele
alla vita, perché, in fondo, la vita reale
e quella simulata di un videogioco
non sono poi cosi diverse. E io cerco
guesto, in fondo. Uho sempre fatto..
credo che lo faro per sempre. Another
visitor... stay awhile... stay forever!

Check Out

= Cresceil sospetto che il destino di
alcuni progetti sia indissolubilmente
legato alla volubilita dell'opinione
pubblica. Neanche ci fosse un'intel-
ligenza centralizzata a influenzare
qgusti e tendenze, questiultima vive in
effetti di migrazioni globali, repentine e
spiazzanti cui fanno puntualmente eco
tracolli altrettanto inattesi. Accade cosi
che eroi osannati dal popolo fino a un
secondo prima si ritrovino di colpo nella
polvere, e che il nemico giurato di un
temnpo si trasformi magari nell'alleato
pitl prezioso. Per molti anni, ho provato
atrovare una spiegazione razionale a
questo fenomeno, poi ho cominciato a
farmene una ragione: non sono i dati
oggettivi ad alimentarlo. Esso, sempli-
cemente, si verifica. Meglio se in assen-
za di un concreto perché, ma spesso

in concomitanza al voltafaccia dei suoi
piu fidati capobranco. Da qualche parte,
inun momento imprecisato, chi ha il
carisma adeguato decide che & tempo
di camnbiare idea e il mondo s'adegua

di conseguenza e senza indugio. Segue
il ben nato effetto domino e di colpo
Resident Evil si ritrova bocciate a priori,
Apple diventa il male, Carmack un
incornpetente e Mario Ledioso vecchiet-
to da pensionare. La lista & pressoché
infinita, cosi corme Uinquietudine che si
prova stilandola. Eppure, una piccola
luce brilla comungue in fondo al tunnel:
prima o poi, verra anche il turno di
Suda 51.

Mossgarden
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Tutto L tempo del mondo

Tanti anni fa le riviste di videogiochi in calce alle recensioni appiccicavano

una tabellina con una manciata di voci e relativi voti. Dette voci recitavano
pressappoco cosi: ‘grafica”, “sonoro”, “giocabilitad”, "longevita”. Se siete troppo
giovani per ricordare la critica degli esordi ma la faccenda vi suona comunque
familiare, non c'é da meravigliarsi: nel corso degli ultimi vent'anni queste
“linee guida” sono rimaste quasi invariate, poco cambia se inserite in un pratico
hox o scorrevolmente infilate tra le pieghe di una recensione. Ora, stare quia
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'é una che proprio non ho mai
digerito: la "longevita”. Gia, perché in che modo si pud veramente valutare

la longevita di un videogioco? Soprattutto, & legittimo farlo? Se un critico
cinematografico se ne uscisse con una frase del tipo: “bello lultimo film 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 pil: come valutare la
longevita 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
videogioco & [anche) un prodotto industriale, la gente vuole conoscere per filo e
per segno la durata dell‘intrattenimento che si portera a casa, dimenticandosi
che la faccenda fila solo fine a un certo punto. Gia, perché a cercare il pelo
nell'uovo, per misurare in maniera corretta la longevita 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

cosi via. Per quanto mi riguarda, preferisco i titoli che riescono a esprimere il
propric 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 & indissolubilmente legato alla visione del suo autore,
e per rispecchiarla pud 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.

AW Pgdu,ZZf/

Prossimo numero

IN EDICOLA DAL 5 DICEMBRE

=> LABBUFFATA NATALIZIA

Chi vive di pane e videogiochi sa che il cenone natalizio non &

| unica occasione che il mese di dicembre offre per abbuffarsi: & in
arcivo 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...
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