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Sono nato giornalista della specializzata e voglio morire come tale, questo
scolpitelo pure nella pietra. Perché sulle riviste di videogiochi possiamo
affrontare i temi che ci appassionano senza farci troppi problemi: ci capiamo,
abbiamo il background, andiamo a fondo. Ed & in mesi come questo che sento
tutto cio ancora di pit. Perché viviamo quell’esaltante momento in cui ci
troviameo a commentare 'avvento di una nuova console, da poco uscita sul
mercato. Un tempo avremmo detto: ancora di pil, perché non & una nuova
console gualungue. E la nuova console Nintendo.

Un tempo... Gia, Nintendo & cambiata. Satoru Iwata ha riconguistato lo
scettro da leader di mercato, ma per farlo ha dovuto indossare l'Anello

del Potere di Sauron. | Nazgil del Casual Gaming si sono librati in aria e
hanno seminato tenebre. Le armate dei fan Nintendo, incredule, hanno
prima sperato, poi pianto, poi sognato il Ritorno del Re. And now, ladies and
gentlemen, il Wii U & entrato nel mio salotto, col suo strane e gigantesco pad.
Nonostante tante perplessita continuassero ad albergare in me [resident evil?],
all'accensione ho goduto: il mix di eccitazione dovuto all’avvento di una nuova
console [e si, lo ammetto: Nintendo, per giunta) e piccole gratificazioni sensoriali
guali il suono di quando si preme un tasto virtuale sullo schermo del GamePad.
Poi un nuovo e positivo shock culturale: il mondo Nintendo al passo coi tempi.

Di nuovo. Alta risoluzione, come per miracolo. Su Mario. Sulle nuove esclusive
quali Zombil [per me un capolavora, per incisal. Sui titoli multi, finalmente
presenti, complice un pad tradizionale pronto all'uso che & la riproduzione
fedelissima di quello del 360. "Era dannatamente ora”, ho pensato. Ed & vero.
Poi, mentre apprezzi il tasso di innovazione che lo strano GamePad pud in effetti
portare [non poco: Zombil insegna, ed é un titolo di lancio], il Diavolo ti sussurra
all'orecchio: "erto, tutto bello... ma per quanto? Non appena avremo la terza
Xbox e la quarta PlayStation, tu sarai di nuovo gui con me, all'Inferne old gen”.

E magari ha ragione, l'essere cornuto in calzamaglia rossa. Anche se... Anche
se, in fondo, questa strana generazione potrebbe essere pil lunga del previsto.
E molto. Zero segnali, del futuro. Zero titoli, parafrasando un noto tecnico
calcistico. Nintendo potrebbe saperlo, potrebbe aver studiato le sue carte con
piu cura del previsto. Il 305 va come un treno, sulla carcassa della Vita, e il Wii
ha fatto il suo dovere. La piattaforma Wii U pud mettersi di traverso, un ibrido
geneticamente instabile di Wii, PS360 e Apple.

Dovremo riparlarne tra qualche mese, guando avremo idea dei piani futuri per
Wii U dei grandi publisher. Ora & presto, presto per tutto. Non innalzeremo inni
né intoneremo requiem. Intante, pero, giechiamo di nuove alla pari. Con un
ghigno stampato sul volto e uno strano e gigantesco pad tra le mani.
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8 Spike TV VG Awards 2012

La cerimonia di premiazione dei titoli pid
importanti dell'anno & ormai diventata
appuntamenta fisso per annunci e
rivelazioni. Ecco cosa abbiamo scoperto
quest'anno.

10 Horror U?

Game Republic ha intervistato in esclusiva
Jean-Karl Tupin-Bron una delle menti
alle spalle di Zombill. Ecco i segreti della
rinascita del survival horror.

12 Defiance
Trion Worlds unisce videogioco e serie tv
in un unico grande e ambizioso progetto
cross-mediale. Vi sveliamo nuovi dettagli
per capire se sara vera gloria.

13 Disney e il futuro
di LucasArts

L'acquisizione di LucasArts da parte di
Disney apre nuovi e impensabili scenari,
Cerchiamo di capire quale saré il future
della casa di Monkey Island.

14 Speciale Kickstarter
Torniamo a parlare di Kickstarter:
quali sono stati finora i risultati? Chi ha
conguistato maggiormente il pubblico? E
cosa succede intanto in ltalia?

18 | signori del F2P

GR ha intervistato Ingrid Florin Muller,
responsabile Marketing Internazionale di
Ankama, per scoprire le potenzialita ancora
inespresse del gioco Free to Play.

20Primalinea Italy
Mews, eventi e curiosita, provenienti dalla
scena italiana. Perché in ltalia il Videogioco
& una cosa serial

22CVG Cinema
e Videogiochi
Ancora un mese all'insegna della
crossmedialita, questo mese sotto il
rnarchio di Ubisoft, pronta a lanciare film
dedicati alle sue produzioni pit importanti.
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SPECIALI

24 The Phantom Pain

Metal Gear Solid V o non Metal Gear Solid
V2 Game Republic viviseziona il trailer di
The Phantorm Pain per scoprire | segreti che
Joakim [7] ha celato nel magnifico filmato.

29 GR Awards

L elenco completo dei vincitori dei nostri
ambitissimi premi ai migliori vidogame
del 2012.

30 Speciale Wii U
Recensiti i titoli di lancio della nuova
consale Nintendo. Che la rivoluzione
abbia inizio!

38 Il vero prezzo
del free to play

Game Republic indaga sul fenomeno in
costante espansione del gioco Free to
Play. Ecco perché il modello F2P rischia
di soppiantare l'industria tradizionale.

RUBRICHE

86 Hardware Republic
Secondo appuntamento con la
nostra rubrica dedicata all’hardware
gaming oriented. Roba per veri
intenditori!

88 App Republic

Il meglio per il mercato mobile
selezionato solo per voi da
Game Republic!

92 Time Warp
Game Republic celebra la gloriosa
PlayStation 2 con una nostalgica
carrellata dei migliori titoli usciti
per il monolite Sony.

104 Columnist

Simone “AKirA” Trimarchi, Eugenio
Antropoli e Fabrizio Tropeano a
tutto tendo sul panorama
videoludico attuale,

108 GR Hotel

Una rubrica della posta
particolarmente pepata questo
mese. Benvenuti al GR Hotel!
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= Anche il 2012 tra si chiude con l ultimo grande evento dedicato
ai videogiochi, in una festa di premi “a sorpresa”, critiche e polemiche
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M The Walking Dead premiato
come Game of the Year... Siete d'accordo?
-

quantitad spropositata di sponsor
pronti a finanziare l'opera di anno in
anno. Come si spiega, quindi, un red
carpet fatto di volti noti del grande
schermo, quando si parla di un
mondo “fittizio” come guello creato
in un gioco? Non lo sappiamao, ma
senza fermarci su giudizi personali o

critiche oggettive, parliamo di quanto
accaduto durante gl ultimi VGA,

Un Samuel L. Jackson
sorprendentemente a suo agio nella
veste di "nerd” ha fatto da padrone di
casa durante l'assegnazione dei var
premi. Trovate la lista completa dei
premi [Il premio che non ti aspetti], e
leggendola capirete da dove proviene
tutto il disappunto che la stampa
specializzata pud
premio di miglior gioco dell’anno &
andato a The Walking Dead, titolo
episodico sviluppato da Telltale
Games che tra l'altro si & aggiudicata
anche il trofeo per "miglior studio”. Il

sprimere. |l

secondo indie game ad aver ottenuto

un importante riconoscimento &
stato Journey, visto dalla giuria
come “miglior titolo PS3". Questi due
premi marcano un punto importante
dei VGA, perché vengono finalmente
riconosciute le potenzialita di
prodotti indipendenti a scapito degli
AAA a cul siamo da sempre abituati.
Ciononostante, temiamao che in
questo caso gli indie siano stati
semplicemente strumentalizzati,

per ostentare un cambiamento che
in realtd non ¢'& stato, specialmente
guardando all'immenso parco-giochi
fra cui gli organizzateri avrebbero
potuto scegliere, con titoli di gran
lunga pia meritevoli dei due, pur
sempre ottimi, sopracitati. Oltre a
gratificare Uindustria con 'ambita
statuetta, 1 VG Awards sono da
sempre un luogo in cul le case di
sviluppo ci sorprendono con prodotti
inediti, e quest’anno due particolari
giochi hanno centrato il bersaglio
generando un clamore degno di nota:
stiamo parlando di "The Phantom
Pain’, ad opera di Moby Dick Studios,
e "Dark Souls II", di From Software
Il primo, in particolare, ha dato vita
a una caccia al tesoro su internet,
data la possibilitd [quasi certezzal
che il gioco sia un tentativo virale

di pubblicizzare lo sviluppo di Metal
Gear Solid V. Trovate tutto nello
speciale a pagina 24. In maniera
altrettanto inaspettata & arrivato
Dark Souls ||, presentato da una
Jessica Alba sorprendentemente
impacciata e troppo impegnata a
leggere la sua parte allo schermao.
Fra gli altri momenti da ricordare,
segnaliamo infine l'annuncio del
DLC Assas
di Re Washington, nuovi trailer per
Gears of War: Judgment, Soauth Park:
The stick of truth, Tomb Raider,
Castlevania: Lords of Shadows 2,
Bioshock: Infinite, Halo & e The

Last of Us, Di quest’ultimo & stata
ufficializzato il day one, fissato per il

s Creed lll: La tirannia

prossimo 7 Maggie 2013, In chiusura,

& per noi impossibile non citare la
gaffe della serata, che ha visto la
giornalista Alison Haislip chiamare
Gabe Mewell, assoluta celebrita di
Valve, "Garry” Mewell, rendendosi
conto dell’errore soltanto ore dopo lo
show e scusandosi tramite l'account
Twitter... shagliata!

(Il premio che non ti aspetti)

Ecco un resoconto di tutti i giochi che hanno guadagnato

co
la statuetta nella giornata del 7 Dicembre

B Gioco dell’
The Walk

Studio dell'anno
Tellta

Miglior g
Ha

Miglior giocoPC
M: Enemy U

rsana & Arena (A

Miglior Adattamento
The Walking Dead: T

co pid atteso
Grand Theft Auto V istar Games)




Primalinea

a cura di Valerio Pastore

Un survival horror tra la line-up di lancio di una nuova console Nintendo: di
sicuro, non si vede tutti i giorni! Abbiamo quindi deciso di approfondire 'argomento
scambiando due chiacchiere su ZombiU con il game designer del titolo Ubisoft
Montpellier, cercando di capire se il genere horror sia pronto a reinventarsi...

ombiU non & proprio il
z classico titolo di lancio per

una piattaforma Nintendo.

Avete incontrato delle
restrizioni durante i lavori?
JT: Per nulla. Volevamo creare un gioco per
ilgamepad e il Wii U. E durante lo sviluppo
ci siamo resi canto che avevarno fatto la
scelta gusta, perché il titolo si adattava
perfettamente a quell hardware. Sapevamo
bene, cornungue, che un horror game con
delle meccaniche hardcore era insolito
come titolo di lancio, specialmente per
MNintendoe. Ma non siamo tornati indietro:
qui in Ubisoft Montpellier non vogliamo fare
gli stessi gioch di altri studias, vogliamo
portare idee nuove, Abbiamo letteralmente
amato l'idea di creare un gioco violento
e spaventaso per una console Mintendo:
amiama le sfide! [ride]

Si parla tanto della similitudini tra
Zombil e Dark Souls, che condividono
svariate meccaniche survival. Quanto
tempo & stato speso per bilanciare il

Jean-Karl & entusiasta del
risultato di Zombil, Lo siamo
anche noi, anche se Ubisoft
Montpellier sembra non aver
preso bene alcune critiche
ricevute a livello globale

livello di difficolta del vostro gioco?

JT: Fin dall'inizio, volevamo che Zombil
fosse un titolo impegnativo, perché
volevamo concentrarci sull aspetto
survival del gioco. Se vuoi che i giocatori
si spaventino e combattano per le lore
vite, devi fargli temere la schermata del
‘game over”. Bilanciare la difficolta & stato
complicato perché volevamo il perfetto
timento e difficolta.

equilibrio tra dive
Un'esperienza dura e che non perdona,
ma neanche sleale o scoraggiante. Siamo
dovuti passare per un sacco di playtests
prima di trovare il giusto bilanciamento,

Giocando Zombil appare chiaro che
dietro di lui ¢’@ un team pieno di passione




PRIMALINEA | ZOMBIU

per i videogiochi, Uesperienze hardcore e
il survival horror. Qual & stato il titolo di
maggior ispirazione per voi?

JT: Penso che i titoli che ¢i hanno ispirato
per Zombild siano Dark Souls/Demon Souls
per le meccaniche di gioco, Condernned e

il suo sequel per il gameplay e l'uso della
visuale in prima persona, i primi Resident
Evil per Uatmosfera e i toni dell’avventura,
Abblamo miscelato alcune idee di questi
giochi con i nuovi concetti che avevamo in
mente [le meccaniche di reincarnazione, le
specifiche del Wii U, luniverso londinese) ed
ecco che & nato Zombil! [ride]

Zombil & stato concepito fin dall'inizio
come un titolo focalizzato sulle
meccaniche di gioco, oppure all'inizio era
previsto come un gioco “pili narrative™?
JT: Per me, il concetto pils importante
dietro ZombiU era l'esperienza di gioco.
Penso che il tutto si pub riassumere in una
sola domanda rivolta ai videogiocatori:
“come proveresti a sopravvivere, se ti
ritrovassi intrappolato in unapocalisse
zombi?". Storia & meccaniche di gioco sono
state pensate e modellate atlorno a questo
semplice concetto

Il gamepad del Wii U é il vero
protagonista di Zombil. Ci sono alcune
idee per il gameplay che non siete riusciti
ainserire?

JT: Certo! Quando abbiamo cominciato a
lavorare su questo rivoluzionario contraller,
sono state buttate g tantissime idee: poi
sonovenuti i test e i prototipi di gameplay.
Alcuni di questi prototipi non sono passati
alla fase finale e alcuni di guesti sono
dawvvero “cool”. Ma quando si crea un gioco,
si devono anche prendere scelte difficili
come queste. E con untitolo di lancio si

ha inoltre meno tempo a disposizione per
realizzare pil idee. Tuttavia, le abbiarno
conservate: forse un giorno le utilizzeremo...

Anche se sembrerebbe impossibile
convertire Zombil su altre piattaforme
proprio a causa dell'utilizzo del gamepad

Nintendo, state considerando l'idea diun
porting?

JT: Zombill & stato progettato
esclusivamente per il Wii U e il suo
gamepad Per questo una conversione
sarebbe dawvero complicata da realizzare,
e al momento non abbiamo piani per farne
un porting.

Il mod di Arma I, DayZ, ha influenzato
la modalita hard del gioco? E cosa ne
pensi della permadeath? Potrebbe
raggiungere i grandi franchise del
videogioco?

JT: Quando abbiamo cominciato a lavorare
a ZombiU DayZ nan esisteva ancora,
quindi non ha influenzato in alcun moda la
modalita hard del gioco. Abbiamo aggiunto
la permadeath perché testando Zombil ¢i
siamo resi conto che pil il giocatore potra
ternere la morte del suo alter-ego, pid
l'esperienza diventa eccitante. Mon penso
perd che potremo vedere facilmente la
perrnadeath adottata dai grandi franchise,
perché porterebbe anche nuovi problemi
con cui confrontarsi a livello di gameplay.
Tutto dipende da cib che gli sviluppatori
vorranng per i giocatori. Comungue, sul
solo versante dei survival horror, non
potrebbe essere impossibile vederla
implementata in futuro!

Il momento pili emozionante durante lo
sviluppo di ZombiUu?

JT: Una dei ricordi pid belli che ho, &
indubbiamente la presentazione del
gioco a Nintendo. Se ricordi, inizialmente

eravamo al lavoro per un altro gioco, Killer

Freaks from Quter Space, completamente
diverso dal concept di Zombill. Pai
abbandonammo Freaks per dedicarci a
Zombil. Eravamao spaventati, perché non
sapevamo come Nintendo avrebbe reagito
alla presentazione del gioco. Ma quando
Guillaurne Brunier, il produttore del gioco,
ternd dalla riunione per Zombil dicendoci
che Nintendo era rimasta si sorpresa, ma
anche contenta del nostro prototipo, fu
uno di guei momenti che danno una spinta

In un’altra vita, forse

In basso, potete ammirare
i luoghi in cui & nata
Zombill. Chi non vorrebbe
lavorare in un luogo del
genere?

Le cervella che a momento
ficopriranno il pavimento magar
erano le vostre, un tempo!

letteralmente euforica all’intero gruppo
di lavoro!

ZombiU & un po’ UAmnesia per console:
spaventoso e “realmente horror”. Cosa
ne pensi della piega action che questo
genere sta subendo ultimamente?

JT: Penso che Lazione nei moderni
survival horror non li ha resi migliori o
pegagiori dei vecchi horror games: i ha
resi semplicemnente diversi. Non é che
non riescano a spaventare il pubblico
solo a causa della loro venatura action,
solo non vorrel assistere alla morte degl
elementi di spicco dei grandi classici,
che ci segnarano pid di vent'anni fa. Per
questo sono felice che escano titoli come
Resident Evil ¢ Dead Space, ma sono
contento che esistano ancora gIGChI come
Amnesia

Ci sono piani per un sequel di ZombiU?
JT: Per ora giochiamo a Zombil...[ride]




ono molti i progetti
S transmediali che,

partendo dal mondo

del videogioco, si
cimentano con l'utilizzo di altri
mezzi di intrattenimento. MNon solo
semplici trasposizioni, ma vere
interconnessioni tra media che
rendono l'intera esperienza unica nel
SuU0 genere.
Come progetto unico nel suo genere,
Defiance si appresta ad essere il
primo MMO multipiattaforma in grado
di creare una sinergia diretta tra il
videogioco e la serie tv, innovando il
rmondo della narrazione interattiva.
Rob Hill, Senior Producer di Trion
Worlds, illustra Defiance come
una vera rivoluzione a livello di
gameplay e di intrattenimento, in
cui ogni giocatore avra un ruolo da
protagonista, che influenzera non solo
le vicende del gioco ma anche quelle
della serie tv ad esso collegata. La
storia si sviluppera parallelamente
nei due canali a partire dal prossimo
aprile: saranno presenti gli stess
ambienti, le stesse armi, gli stessi
veicoli, lo stessa protagonista, Joshua
Nolan, ma sara Uevoluzione del
videogioco a guidare la sceneggiatura
della serie tv.
A farla da padrone, come in tuttii

Trion Worlds svela nuovi dettagli sul suo
enorme progetto, che porta il videogioco a
un nuovo livello di intrattenimento

Gli Hellbugs sono alcuni tra i nemici meno insidiosi ma per eliminare la versione
Matriarch sara perfetta la modalita co-op.

Lattrice JulieBenz, la
celebre Rita Bennet di
Dexterinterpreta nella
serie il personaggio di

Rob Hill developer
di Defiance.

GdR, sara infatti la caratterizzazione

del personaggio e la sua evoluzione
nel corso della storia. Qui si potra
scegliere, dopo aver deciso se optare
per la razza aliena o umana, si

potra scegliere la propria categoria
tra macchinista, fuorilegge,

soldato o sopravvissuto, ognuno

con un particolare potere che lo
contraddistingue e che potra essere
usato in caso di necessita.

Il mondo aperto permette una grande
esplorazione e liberta d'azione, ed

e corredato da numerose mappe e
modalita co-op che rendono l'esperienza
di gioco coinvolgente e ricca.

La storia, dal tema fantascientifico

e post-apocalittico, si sviluppa in un
future in cui gli alieni, conosciuti come
Vatan, arrivano sulla Terra in cerca di
asilo dopo che il loro sisterna solare
& stato distrutto. La razza umana
non sembra disposta a coesistere

ma le due popolazioni scopriranno
che ¢’e solo un modo per sconfiggere
le forze esterne che minacciano il
pianeta Terra, unire le forze. E proprio
questo che Trion e Syfy hanno in
progetto: creare una nuova frontiera
dell’intrattenimento che si alimenta

e sviluppa su pil fronti, che coinvolge
| pubblico di entrambi i mediain una
staria avvincente e rivoluzionaria.
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(CHE LA FORZA SIA CON VOI)

Disney e 1l futuro di LucasArts

Cosa succedera ai brand della compagnia dopo ['acquisizione?

Ron Gilbert & preoccupato per le sorti della sua

creatura piil famosa. Cosa ¢ nel futuro di Guybrush
Threepwoad?

Nonostante levidente cambio di rotta, Disney ha
deciso di non toccare lo sviluppo di Star Wars 1313,

he il gigante Disney abbia I::nﬁem per Mankey bsland ancora in vita’”. Speranza, rammarico e sua creazione. Mell'esprimere il suo

o = o e p;opnm“ﬂomg\ﬁ‘" 5 R Aty 3 ; e ,
C acquisito Lucasfilm non & ; st ol o _unn F:urf-.a di I'ICIE,L]lghs.IChE |n\.'|.-.f.t|r=.1nr'.c.j disappunto, il collega di ||rr-_ Sr.n:!h':lf
certo un segreto. Con un dispositivi mobill inevitabilmente anche l'area videogiochi ha anche svelato che probabilmente i

colpo a sorpresa, infatti,
la casa di Burbank ha annunciato, lo
scorso 30 Ottobre, di aver pagato ben
$4.05 miliardi per comprare la societa
fondata da George Lucas. Giusto per
correttezza d'informazione, e perché
no per pettegolezzo, possiamo dirvi che
l'enorme cifra & stata "sganciata” per
meta in moneta sonante, & per meta
con la cessione di quaranta milioni di
azioni. Il passaggio alla Walt Disney
Company, come potete immaginare, non
sara indolore. Questo non lo si evince
solo dalle prime notizie confermate,
che vogliono uno Star Wars: Episodio
VIl in uscita nel 2015 senza la guida del
suo storico ideatore, ma anche dalle
stesse dichiarazioni di Lucas, che ai
microfoni della stampa ha comunicato:
‘Eora ternpo, per me, di passare Guerre
Stellari a una nuova generazione di
registi. Ho sempre creduto che il marchio
potesse sopravvivermi, e wvorrei che
la transizione avvenisse quando sono

del gruppo societario. Potreste pensare,
infatti, che la manovra non interessi
direttamente i gamer, ma la verita & che
fra | possedimenti di Lucasfilm rientra
anche LucasArts, a cui appartengono
marchi come Monkey Island e Maniac
Mansion, per non parlare del potere
di realizzare tie-in di Indiana Jones e
Guerre Stellari. A tal proposito, sembra
che | progetti pre-esistenti non saranno
influenzati dall’acquisizione, se citiamo
una recente dichiarazione dei PR della
casa al microfoni di IGN: "Star Wars
1313 resta in programmazione come
di consueto. Siamo entusiasti dalle
opportunita che Disney porta in campo”
A non essere veramente positive sulle
nuove possibili decisioni da cui sara
investita LucasArts & il leggendario
Ron Gilbert, che si e detto deluso dal
passaggio di Monkey Island e Maniac
Mansion al gruppo Disney. Egli, infatti,
non deteneva personalmente i diritti
sui due giochi, nonostante fosserc di

nuovi proprietari non sono intenzionati
ad andare oltre il campo dei dispositivi
mobili, specialmente per la pubblicazione
di proprieta intellettuali assenti da tempo
dalle scene, In particolare, Gilbert ha
dichiarato: "Hanno detto che rimarranno
focalizzati sul mercato mobile. Niente
PC, niente console, non & nei loro piani.
Quindi credo che non faranno nulla con
quei giochi, forse non erano nermmeno
interessati a quelle propriets. Credo sia
triste, @ mi sarebbe piaciuto avere i diritti
di Monkey Island, capite?”

In realta in passato le "Special Edition”
dei primi due capitoli di The Secret of
Monkey Island sono gia stati pubblicati
su dispositivi mobili Apple da Lucas,
ma questa volta il destino dei marchi
“dormienti” della societd sembra
essere piu oscuro, mentre Disney &
chiaramente interessata a continuare
Guerre Stellari e completare i progetti
ad alto budget. Cosa ci riserveranno le
prossime settimane?
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(SPECIALE)

’'anno del Kickstarter

Se avessimo dovuto assegnare il premio al fenomeno del 2012 avremmo senza dubbio tirato
fuori dalla busta il nome di Kickstarter. Il sistema di “finanziamento popolare” piu conosciuto al
mondo ha monopolizzato U'attivita creativa di sviluppatori vecchi e nuovi. Vediamo chi, al termine

del 2012, ha riscontrato i maggiori favori del pubblico pagante.

OUYA PROJECT ETERNITY

FONDI RACCOLTI: 8,596,474 $ FONDI RACCOLTI: 3,986,929 $
PERCENTUALE DI SUCCESSO: 904% PERCENTUALE DI SUCCESSO: 362%

Mon solo team indipendenti e semi-sconosciut
si sono affidati a Kickstarter per promuovere un
proprio progetto. E cosi ad esempio che Obsidian
Entertainment ha lanciato 'ambizioso Project
Eternity [il titolo & provvisorio), il singolo videogame
che finora ha racimolato la cifra pid alta. Una sorta
di Baldur’'s Gate, questo Project Eternity & la prova
che da Kickstarter possono uscire fuori titoli AAA,
dal potenziale addirittura maggiore rispetto ad altri
lavori finanziati in maniera pit canonica,

'3 IDOUBLE FINE ADVENTURE

FONDI RACCOLTI: 3,336,371 9
PERCENTUALE DI SUCCESSO: 834

ASTELAND

FONDI RACCOLTI: 2,933,252 $
PERCENTUALE DI SUCCESSO: 325 %

Un altro gioco di ruole a dir poco promettentey. Corme per Project Eternity, anche
in Wasteland 2 c’é lo zampino di Obsidian Entertainment, nonostante il grosso del
lavoro sia nelle mani di inXile Entertainment. |l fascino di Wasteland 2 & nelle sue
origini: il primo capitolo, classe 1988, & da molti considerato il precursore di Fallout,
per via degli scenari post apocalittici che fanno da sfondo alle vicende. Manca ancora
parecchio all’'uscita, ma siamo curiosi di saperne di pid.
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| 5 | HOMESTUCK ADVENTURE GAME | 8 JSHADOWRUN RETURNS

FONDI RACCOLTI: 1,836,447 $

FONDL RACCOLT, 2485505 W SERCENTUALE B SUCCESAc 4so

I giochi
di ruolo,
soprattutto se
con una vena
tattica, sono
andati forte su
Kickstarter
Al genere
appartiene
anche

Shadowrun MAN MEETS MAGIC AND MACHINE

Returns, titolo
ﬂ P LAN ETARY AN N | H I LAT' 0 N dalle tinte cyberpunk ispirato tanto allo Shadowrun gioco d
A NEXT GENERATION RTS -uolo da tavelo quanto allo Shadowrun comparso su Snes
nel 1993. Il gioco doveva essere disponibile per il download

FONDI RACCOLTI: 2 229 3""* gia al momento in cui starete leggendo queste righe, ma il
PERCENTUALE Dl SUCEESSU. 2"!1'-»’I % successo su Kickstarte ha convinto gli autori a fare le cose

per bene e prendersi gualche mese in pid per aggiungere
contenuti extra. Bene cosi!

Gli strategici in ternpo reale non sono decisamente
il genere che va per la maggiore. Bisogna quindi P LANETFREY¥ -
guardare a Planetary Annihilation con un occhio di ANNIHILATI=
particolare interesse, anche perche gli sviluppator :
promettono qualcosa di nuovo, originale, e che dia l'idea -.I w
di distruzione su scala planetaria. Quello che avremo .
davanti [nella prima meta dell'anno, a quanto parel, sara
il degno seguito di Total Annihilation, gioco del 1997 che
tuttogai nutre una folta schiera di appassionati.

| 7 ISTAR CITIZEN

FONDI RACCOLTI: 771,560
PERCENTUALE DI SUCCESSO: 192

HE BANNER SAGA

FONDI RACCOLTI: 723,886 $ | PERCENTUALE DI SUCCESSO: 723 %

Giochi di ruclo e strategici impazzano su Kickstarter: alla seconda categoria appartiene The Banner Saga,

1, un solido sisterna di gioco a turni e unaffascinante ambientazione vichinga a fare da
sfondo. La vera part rita & nell’'unione di ben tre team di sviluppo indipendenti a dar vita al progetto, oltre
che la divisione del gioco in tre capitoli distribuiti separatamente. Altrimenti che saga sarebbe?

titolo dalla trama inc
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(MADE IN ITALY)

lllo - birth of the cool

Chi pensa che Kickstarter sia un fenomeno tutto americano non ha esattamente ragione.
Ecco cosa ci hanno raccontato a proposito Luca Eliani e Massimiliano Di Monda, rispettivamente
autore di illo - birth of the cool e CEO di Raylight

er cominciare,

P parliamo di illo - birth
of the cool. Come
descrivereste il gioco ai

nostri lettori? Qual & U'iter che vi
ha portato al concept del gioco?

Luca: illo birth of the cool & un 3D action
puzzle adventure che ha in comune con
gli altri videogiochi solo il fatto di avere

un inizio e una fine, Lo descrissi cosia
Massi e si incuriosi, provo a incuriosire
anche voi. || giocatore assiste alla nascita
prematura di illo che avviene nel posto
sbagliato, un luogo inedito & meraviglioso
tutto da scoprire, abitato da creature
decisamente insolite, governato da
dinamiche che andranno comprese per
poter progredire e in cui la successione
degli eventi non sara modulare né
intuibile,

Eun progetto intriso di qualita,
artisticarmente e musicalmente termerario
e con meccaniche e situazioni di gioco
pensate per stupire. Detto questo, ho
creato illo perché come giocatore di
vecchia data volevo sorprendermi di nuovo
davanti ad un video game. Non mi succede

Dalle illustrazioni che
accompagnano illo - birth
of the coal & gia possibile

carpire l'originalita del titalo, guasi pid, troppi giochi simili tra lorg,
:"I_'lau‘;“'z!l“’ paga +r°“ﬂ‘“‘m tecnicamente perfetti ma monotoni.

¥
wh Al W
A , .T
.~ loirth of the c‘uI __':'-;
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unottima descrizione del gioco e del suo
concept, Per quello che mi riguarda, ho
iniziato a parlare con Luca del gioco, nelle fasi
iniziali, forse non dando troppa importanza

al tutto, visto che molte persone si spacciano
per designer ma poi all atlo pratico si rivelana
improvvisate, Dopo aver visto una decina

di concept art del gioco ho ritenuto che la
cosa fosse interessante e ho organizzato un
meeting con Luca qui alla Raylight. Luca si

& presentato con un faldone di circa 200/250
tavole interamente disegnate a mano, che in
pratica descrivevano minuziosamente il gioco
dallinizio alla fine... e devo dire che quello che
mi & stato illustrato & un concept solida, con
megcaniche di gioco imprevedibili e innovative
e con uno stile unica!

carte vincenti o fattori di rischio?

Luca: Assolutamente vincenti. Dove awisne
una rappresentazione visiva subenltra
necessariamente una questione distile e

lo stile & quello che ti differenzia dalle altre
produzioni. Per stile, intendo anche stile di
gioco, si pubessere artisticarmente rivoluzionari
ma se il gameplay & noioso il gioco & morto.

Massimiliano: Oggi come oggi, lavorare
nell’industria dei videogiochi & in se stesso
un fattore di rischio! Nessuno pil & disposto
ad investire su idee nuove, soprattutto non
avendo il gioco finito tra le mani. Vedendo

le ultime produzioni tipo Limbo, Unfinished
Swan, etc etc si capisce come il mercato sia
affamato di giochi del genere, diinnovazione,
diun qualcosa che non sia sempre e sole
un sequel di un gioco blasonato. Il problema
& che molto spesso chi deve investire &
spaventato dalla novita o dalla unicita diun
predotto perché non sa quanto gli potra
fruttare. Credevaro che KS sarebbe stata
una buena soluzione, ma abbiamo visto

che anche li o ci sono dei nomi forti alle
spalle oppure & molto difficile che si arrivi al
SUCCESSO,

Il crowdfunding & sempre pill in voga,
soprattutto all'estero. In alia i tentativi di
percorrere tale strada sono ancora pochi.
Cosa deve accadere perché il sistema
prenda piede? Quali sono le difficolta
oggettive che voi, come esponenti della
Luca: Il crowdfunding funziona con
numeri elevati di utenti connessi, fame

di cultura e voglia di investire su di essa.
L imbarazzante situazione italiana &




centrels:

i
L
che solo un terzo della popolazione

ha la banda larga ed & connesso ad
internet con un pc. Di questi italiani,
quanti sono quelli interessati all'arte,

al design, alla fotografia, al teatro alla
musica, ovviamente ai videogame e alle
altre espressioni culturali che i siti di
crowdfunding tentano di promuovere? E,
vista la crisi, quanti investiranno? Perché
il crowdfunding prenda piede in Italia deve
cambiare |” ltalia. La vedo dura

L unica difficolta oggettiva che miviene in
mente & stata la creazione dell’ account
Kickstarter che prevedeva un conto corrente
americano.

Massimiliano: a mio parere & difficile che il
crowdfunding prenda piede in Itabia. In ltalia
pretendi che qualcuno paghi per qualcosa
che forse avra in futuro? Perché ragazzi
non dimentichiamo che KS non da la
sicurezza matematica che il progetto, una
volta ricevuti | fondi, venga finito. Non mi
meraviglierei se presto scoppiassero delle
bolle di situazioni in cui la gente ha messoin
piedi progetti per raccogliere un pa’ di soldi
e sparire. Vedrerno!

Pill in generale, cosa non ha funzionato
con il Kickstarter? Ci sono cose che

non rifareste o che fareste in maniera
diversa?

Luca : Siamo stati sfortunati perché mentre
lanciavarmo il crowdfunding diillo, luragano
Sandy spegneva mezza New York compresi
gli uffici di Kickstarter. Abbiarmo saputo che
hanno lavorato estremarmente disagiati

per diversi giorni e in quel marasma forse
émancata |’ occasione d'esser notati e
segnalati.

Ci siamo dilungati in descrizioni, imparando
anostre spese che se nessuno b conosce
come sviluppatore, la soglia di attenzione
sul tuo progetto & di 15 secondi. 15 secondi
in cui devi mostrare e spiegare il gioco

nel modo pil efficace possibile, perché ai
giocatori interessa SOLO il gioco. E meno
ti conoscono pil ne vogliono vedere per
capire se valga la pena supportarlo.

Di qui perail controsenso enorme del
giocatore che vuole vedere un pezzo di

gioco che o non posso offrirgll senza il

suo supporto. Altrimenti perché sarei su
Kickstarter?

Massimiliano: Luca ha spiegato bene!

Per realizzare concretamente un
progetto, & pill semplice ottenere la
fiducia di un publisher o convincere i
“backers”, la gente comune che finanzia
tramite crowdfunding?

Luca: Alla fine entrambi vogliono vedere o
provare il gioco prima di investire. Che si

tratti di $20 0 $200,000. Ed & giusto cosi

Massimiliano: sono 2 cose entrambe difficili,
Anche per questo abbiamo scelto di seguire
strade alternative per cercare di realizzare
una buena demo e convincere chi di dovere
ad aiutarci a finire il gioco. Praticamente il
0% dei publishers sta aspettando divedere
la demo della nostra creaturinal E noi ci

stiarmo impegnando a trovare una strada per

realizzarla.

I .'
.‘)

= z Il Kickstarter, se non
Quali saranno le vostre prossime mosse? altro, ha dato a illo
Quali sono le alternative a Kickstarter? visibilita, permettendagli di
: : s i : raggiungere le pagine di
Luca: come diceva Massulsemo felici perché o cattate 1] i
i principali publishers dell” industria [per me internazionale.

enormil, che hanno visto il progetto, stanno
chiedendo una demo giocabile di illo.

Cosl andrerno su indiegogo a caccia di
fandi per lo sviluppo di una demo giocabile
che dimostri loro quanto illo sia unico

e meraviglioso. Sarerno brew, chiari e
meostrerema materiale sufficiente a far
comprendere la bonta del gioco senza
rischiare spoiler.

Massimiliano: Esatto.

Con un'industria videoludica in preda
a sequel, remake e giochi in fotocopia,
& possibile che il crowdfunding possa
divenire la nuova culla della creativita?
Oppure, dobbiamo aspettarci che
prevalga “l'effetto nostalgia” su cui
hanno puntato, sempre tramite
Kickstarter, vecchi lupi di mare
dell'industria come Tim Schafer

e Jane Jensen?

Luca: Al dila delle dinamiche oscure che
regolano i successi o gli insuccessi di nomi
noti e scanosciuti, di giochi freschi e di generi
abbandonati, l'esplosione del crowdfunding
per lo sviluppo divideogiochi & un segnale
fartissime della voglia, del bisagno che
hanno i giocatori di poter scegliere e giocare
pits generi, pit novitad.Cosa che | industria
tradizionale non propone da anm per
mancanza di coraggio. A buon intenditor,
poche parole.

Massimiliang: Vedi risposte precedenti!
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(INTERVISTA A INGRID FLORIN MULLER)
| signorl del F2P

Il F2P (o Free to Play, per chi ha difficolta con gli acronimi) si sta
imponendo sempre pit come modello vincente, e Ankama é tra le societa
che piu ha creduto nel suo successo. Prima di leggere il nostro speciale a
pagina 40, ecco cosa ha da dire Ingrid Florin Muller, responabile Marketing

Internazionale di Ankama, in esclusiva per GR.

uando si parla
Q  diF2P.Ankamaéda
considerarsiunvero
pioniere. Come nasce
l'idea di abbracciare tale filosofia ?
E quali sono state le difficolta
maggiori durante i primianni ?
R: DOFUS e nato nel 2004 e alloraera
tuttaltra cosa rispetto a cib che & oggi.
Mon e'era quel mondo che ¢'& ora, ed
era quasi esclusivamente un gioco di
cormbattimenti a turni tra giocatori umani.
Ma la community crebbe rapidamente gia
nei primi mesi, & abbiamo dovuto correre
ai ripari perché potessimo affrontare tale
crescita esponenziale. Non & stato facile,
soprattutto per una compagnia appena nata.
Altra difficolta & stata adattare il gioco ai
paesi anglofoni, alla Spagna, Gerrmania, ltalia,
Brasile, Giappone e Russia. Sin dallinizio, lo
scopo di Ankama é stato quello di far provare
il ginco in maniera gratuita e decidere col
temnpo se si trattasse di qualcosa su cui
valeva la pena spendere soldi. Da li & nato
il sisterna che utilizziamo ancora oggi, con
download, registrazione e accesso all area
principianti completamente gratuiti, [l
modello con abbenamento & stato introdotto
successivarmente, ma solo per dare regali e
servizi extra,

ILmodello F2P si & dimostrato

unvero successo, e ora anche case
come EA o Valve hanno dichiarato

di essere interessate allo sviluppo
digiochiin F2P. La considerate

come una vittoria? Pud il F2P
rappresentare il futuro del gaming?
Abbiamo sempre creduto nel modello F2P,
ma l'attuale trend non & una nostra vittoria.
ILF2P rappresenta sicuramente il futuro
del gaming. Mol non abbiamo intenzione di
basare la nostra strategia sulla vendita di
oggetti pid potenti che favoriscano gli utenti
in grado di pagare per i contenuti extra.
Preferiamao valorizzare i giocatori pit fedeli
che hanno investito del tempo nei nostri
giochi. E il futuro del F2P deve premiare
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Un genece come quello
degli MMD ben si presta al
modello Free to Play

Ingrid Florin Muller ci spiega il segreto del
successo del F2P

Il F2P sta convincendo sempre pill pubblico e publisher, con molti grandi nom:
dellindustria gia pronti 3 convertirsi

["anzianita”, non il potere dacquisto.

Al contrario, non avete paura che il F2P
possa rivelarsi una moda passeggera?
Con la competizione che ¢’ oggi e la vastita
dell'offerta per i giocatori, crediamo che
questo modello si stiaimponendo in maniera
permanente. La concarrenza é per noi
un'opportunita: meno barriere ci sono nei
nostri giochi, pid giocatori attiriamo.

La crisi economica globale ha

influito sul successo del F2P?

Farte del successo del modello si pub
spiegare con | budget lirnitati che la gente
ha per investire nel proprio intrattenimento.
Laltra parte del successo & dovuta
all'aumento della concorrenza all'interno
dell'industria. Comungue sia, i giocateri
oravogliono provare in anticipo prima di
spendere dei soldi.

IUmodello F2P ha riscosso un
successo straordinario in paesi
dell'est come Russia e Corea del

Sud. C& chi dice che, in quei paesi,
persino una serie popolare come Call
of Duty non ha mai riscosso lo stesso
successo. Pensi che in tali contesti
igiochi F2P possano trainare anche
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| figli di Baal

La guida rossa
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| FIGLI DI BAAL

AUTORE: Francesca Costanting
EDITORE: Armando Curcio Editore
PAGINE: 512

PREZZO0: €16,90

Questo mese GR Library vi
propone un'interessante intervista
a Francesca Costantino, autrice
del'ottimo | figli di Baal - La guida
rossa. Il fantasy made in Italy si sta
espandendo molto ultimamente.

Qual & statoil leitmotivche tiha
spinto acimentarti nel genere
proprioora?

Forse @ stata pid che altro

una scelta di vita ho iniziato a
scriverlo a 9 anni, ma in realta mi
sono resa conto che non avevo
esperienze di vita ne a livello

di videogiochi, I'ho scritto oggi
perché mi sentive pronta a livello

le vendite deititoli regolarmente . quando sviluppiarmo nuowi contenuti. Questi | fan di DOFUS e WAKFU personale.
venduti nei negu#? : i sonovaloriin cui Ankama crede da sempre. mpgﬂc;;egtﬁr;tmpu! Smunawdeoglocatme"Ses,
R: Non so, ma di sicuro & una prova del fatti : i quali sono i tuoi titoli preferiti
che bisogna saper adattare il proprio modello | Cosac@nel future pillimmediato di equanto spesso giochi con le
di business per raggiungere alcuni mercati. i Ankama? console?
i R: Mon solo videogiochi, ma : 5, lo sono, non son in gradi di

Giochi come Warface e Hawken i anche fumetti, artbook, serie TV e 5 dirti guali siana i miei giochi

— B ] preferitl, ma posso dirti che
stanno alzando l'asticella per quanto i merchandising. Le nostre nuove g ho giocato tantissimo tutta la
riguarda la qualita dei titoli F2P. i serie TV basate su DOFUS e WAKFU serie di Diablo e mi & piaciute
Pensi che vedremo sempre pil giochi i ltrasmessa in Italia su Cartoon i moltissime anche Baldur's Gate,
F2P dagli standard qualitativi pari a i Network] stanno arrivando sulle insomma due dei capisaldi del
quelli delle produzioni tripla A? i TV francesi, e speriamo possano genere. Di recente volevo provare
R: Si, la qualita dei giochi F2P sta i raggiungere presto le TV di tutto il Eﬁa:;: E:Jniausc:rej B
crescendo, Di conseguenza sta cambiande | mondo. Stiamo inoltre per lanciare le m?;?néa;;r;aﬁ;:?gm i
limmagine dei titoli F2F, non pilt associati | nuove espansioni di DOFUS e WAKFU, | 1oq cientiamo a credere che A parte i giochi di ruolo cartacei, a
a MMO privi di gameplay o a giochi di ¢ che permetteranno ai giocatori di ¢ le stawine di Krosmaster quali altri GdR ti sei ispirata?
contadini. Ora sono visti come dei veri i affrontarsiin scontri PvP all'interno di ¢ possano diventare PIET) Ai giochi di ruolo dal vive, alla
blockbuster, che hanno capito come il Pay2 | un unico gioce chiamato Krosmaster. | ol saga di Diablo e Baldur's Gate.
Win non funzioni e impediscail successoa | Cisi potra accedere direttamente dal Wikek BEC TN HEU=tod

: : : la mitologia, le mie fonti di
WngolErmie. . gioco (in una taverna, ad esempiol o B ispirazioni sono state quella

dal sito internet. celtica, new age e la teosofia.

La creativita nei videogiochi @ semprepilt  © In Francia uscira
difficile da trovare, e le poche nuove idee anche il gioco da Quali sonoi tuoi piani peril futuro
arrivano proprio da giochi indie o F2P. i tavolo di Krosmaster della serie de | figli di Baal?
Sentite il peso di tale responsabilita? i abase di statuine, Il materiale da cui ho attinto
R:ConungiocoinrampadilanciosuSteamn | Molti compreranne € talmente vasto che ne ho
[Fly'n) & i nostr due portabandiera DOFUS & i sala le statuine per ?hhaﬂanza.!je.: una rilogia,

¥ : P : i i , F' infatti ho gia in cantiere il
WAKFU basati sul modello F2P, sentiamo di i collezienisme, visto secondo libro che sara piis dark
essere nella posizione ditenere linnovazione | che sono davvero rispetto al primo.
e lacreativitain cima alla lista delle priorita . hbellg!




Primalinea

GIOCO A 360 GRADI

| mulle volti di Ludica

La fiera del gioco (e del videogioco) si allarga

ara stato il nuovo
format fieristico, con
S due intere nuove aree
dedicate rispettivamente
al modellismo e al gioco
per i pit piccoli, ma la seconda volta
di Ludica a Roma passa agli annali
come un discreto successo. Oltre 15
mila visitatori hanno infatti sfruttato
le giornate dal 23 al 25 novembre
scorso per omaggiare il gioco in ogni
sua forma, nel suo tempio ideale
rappresentato dai locali della Fiera di
Roma, Una soddisfazione anche per
noi videogiocatori, visto 'ampio spazio
dedicato al nostro medium preferito:
oltre a una lunga serie di tornei legati
ai videogame pil disparati, Ludica
ha dato Ueccasione di provare alcuni
titoli entrati di diritto nella leggenda e
approfondire la storia del Videogioco
tramite una serie di pannelli esplicativi
(il tutto con la collaborazione di
VIGAMUS, il primo museo italiano
dedicato ai videogiochil. Non sone
mancati i momenti di aggregazione
per appassionati di Wargame o di
giochi da tavolo, senza contare la

Up Il riscontro

di pubblico pet
fuesta seconda
edizione romana
di Ludica @ stato
pit che buano.
Ora & il momenta
di prepararsi

per I'edizione
milanese.

vasta area allestita per celebrare
quell’incredibile fenomeno ludico
che da generazioni appassiona
giovani & meno giovani: in una
parola, Lego. Lesperimento pud
dirsi riuscito, e la cosa assume
una rilevanza ancora magqglore se
ci proiettiamo al prossimo 15 - 17
marzo, quando Ludica tornera
nella sua sede storica di Milano
in concomitanza di Cartoomics,
Occasione ghiotta per i milanesi,
mentre tutti gli altri farebbero bene
a prenotare i biglietti del treno/
aereo.

LE INTERVISTE DI PRIMALINEA ITALY

Il Cacciatore di Demoni approda in Italia!
Abbiame avuto la fortuna di assistere all'evento di anteprima
pet la stampa italiana del nuovo DMC: Devil May Cry nato dalla
collaborazione a doppio filo tra Capcom e Ninja Theory. Se
avete dato unocchiata al numero scorso, saprete gia quanto ci
stia piacendo I'avventura del nuovo Dante. Alessandro Taini, Act
Director e Italiano DOC, c1 ha spiegato come si sia ispirato ai dipinti
di Caravaggio per dare un tono particolare alla direzione artistica
o a Genova e Barcellona per larchitettura di alcuni stage. Cosa
pit importante ci ha raccontato il motive del nuovo look di Dante.
Oltre alla pressione di Capcom, lo sviluppo é stato mosso dallidea
di dare al protagonista un aspetto funzionale alla giovane eta,
compresa tea i 18 e i 20 anni. Ovviamente non si sono dimenticati
del vecchio Dante, e durante il corso della storia ci saranno molte
citazioni: “Dante qui ha 20 anni e non pud esser [uomo che twtti noi
conosciamo, pensate a Spider-Man e allultima film, allinizio non
ha neanche un vero costume, solo pid avanti diventera larrampica
muri che tutti noi conosciamo... Lo stesso discorso vale per
Dante... Facciamolo crescere!™. Che il nostro carissimo Alessandro
ci abhia voluto dire e lasciar intendere che pid il nostro Dante
invecchiera pil arrivera ad esser il “nostro” Dante? Non ci resta
che aspettare il 15 Gennaio per scopricla, nel frattempa. let's rock
baby!

Stefano Calcagni

Brand Manager NINTENDO ltalia, Brand Manager Wii U

osa vi aspettate dal lancio di Wii U?
C In Italia ci aspettiamo un lancio

davvero molto buono. Wii U & una

console innovativa, capace di rivolu-
zionare il gameplay con il secondo schermo che
da nuove opportunita ai ‘gamer” e non solo. In pid
ci aspettiarmo un ulteriore spinta durante il periodo
natalizio.

Cosa ne pensi della line-up di lancio? Noi la
troviamo davvero atipico, con un gioco xome
Zombill che va a prendersi una fascia di pubblico
diverso da quello che ci si aspetta da una console
Nintendo.

La line-up di lancio di Wii U & la pit ricca in asso-
luto. Comne dici correttamente, dopo aver congui-
stato il pubblico casual, cosa impensabile prima
di Wii, l'obiettivo della nuova console Nintendo &
conquistare anche i ‘gamer”, tramite l'alta defini-
zione e il rivaluzionario GamePad, oltre che can

importanti giochi terze parti come Call of Duty:
Black Ops Il, Zombill, Assassin’s Creed lIl, Batman
Arkham City: Armored Edition e Darksiders Il

Quanto sara importante U'online per Wii U?
Vedremo, ad esempio, MMO?

Wii aveva rivoluzionato il gioco social all’interno dei
salotti, mentre L'online non era un aspetto cruciale.
Wii U punta molto di pits ai ‘gamer”, quindi l'online
diventa fondarnentale. Si parte da funzionalita corne
quelle del Miverse, che non & solo un social net-
waork, ma anche un mado per gli hardcore gamer
di condividere consigli, record e strategie di gioco.
Sappiamo che la community attorno a titoli come
Call of Duty & molto esigente sul gioco online, e
vogliarno offrirgli il servizio di cui hanno bisogno.

Pupi rivelarci qualcosa sul futuro di Wii U?
Possiamo aspettarci periferiche particolari o
nuovi bundle?

Civorrebbe la sfera di cristallo... Se in Giappone
hanno gia escogitato qualcosa, lo saprete insieme
a nol. Mi piace dire che Nintendo, negli ultimi
temnpi, & diventata un'azienda meolto “democratica”,
e quando ¢’ un Nintendo Direct lwata parla con-
temporaneamente a tutto il mondo, noi compresi.
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GOW.. ANCORA NO!

Ormal in rete e offline
non si parla daltro: il
film di God of War si
fara o no? Le conferme
arrivano questa volta
dallo sceneggiatore
arruolato dalla produzione, Marcus Ounstan,

che ha di nuovo elogiato la qualita del plot e

ha parlata del lavoro insieme al team di Santa
Monica per realizzare un titolo degno della serie
videoludica. “Stiamo lavarando con quel team e
ci sta suppoctando. Vogliono realizzare il gioco,
quindi stiamo facendo la nostra parte e stiamo
serivendo pagine su pagine pet far si che diventi
realta” ha detto Dunstan, spiegando che il film
sara molto diverso dalle altre pellicole basate sul
videogiochi e sara concentrato sulla stocia delle
origini di Kratos, ricreando qualcosa di simile a
Batman Begins. Un po' ambizioso, non credete?

LO SPAZIO INVADE LA RETE

I gruppo indipendente Z Pictures ha annunciato
un cortometraggio su Dead Space, un film
distribuito come web series che sara disponibile
nel 2013. |l team che sviluppa video pubblicitaci e
non ha infatti ottenuto i permessi da Electronic
Arts per poter sfruttare il personaggio principale
della saga e diversi elementi della trama. Una
grande notizia per tut i fan di Dead Space, ma
anche una notevole occasione per il panorama
delle trasposizioni videoludiche. Che Z Pictures
riesca a fare meglio di tanti registi hollywoodiani
cimentatisi con l'ardua prova?

VOGLIO GUILLERMO DEL TORO!

Marc Laidlaw, sceneggiatore di Half-Life, € stato
molto chizco: se mal venisse realizzata una
trasposizione cinematografica del gioco, vorrebbe ci
fosse Guillermo del Toro dietro la macchina da presa.
“Guillermo del Toro ha quella tendenza allhorror

che penso molte persone perdano di vista quando
immaginano un film su Half-Life" ha dichiarato
Laidlaw, aggiungendo; “Half-Life & essenzialmente
horror dopotutto. Ci sono molti potenziali buoni
registi, ma penso che parecchi di loro siano oceupati
a perseguire la propria visione”. Ma anche gualche
altro nome & saltato fuorl dalle
labhea di Laidlaw, tra cui Paul
Verhoeven e Peter Jackson.

La scelta a guesto punto &
davvern ardual

Down Tra i titoli
videoludici che
verranno trasposti al
cinema nei prossimi
mesi c'é Assassin's
Creed, interpretato
dall'onnipresente attore
Michael Fasshender.

Ubosoft va al cinema

- Due nuovi progetti cinematografici in ballo per i prossimi anni

Mentre al cinema

ci godiameo Ralph

Spaccatutto, la nuova

pellicola Disney che porta
in sala il mondo dei videogiochi in
stile Toy Story, fioccano le news di
trasposizioni cinematografiche di alcuni
dei pid famosi videogiochi di sempre.
Due le pellicole sulla bocca di tutti:
Tom Clancy's Splinter Cell e Assassin’s
Creed. Di entrambi si sa al momento
davvero poco, ma Ubisoft ha gia reso
noti I nomi dei rispettivi protagonisti:
Tom Hardy, che abbiamo cecentemente
visto nei panni del cattivo Bane in Il
cavaliere oscuro: Il ritorno, sara Sam
Fisher, 'eroe che dal 2002 appassiona
i videogiocatori con le sue missioni
stealth di agente NSA di black operation
alle prese con avversari sempee pil
temibili. Il videogioco, come ben noto,
si ispira a sua volta ai romanzi di Tom
Clancy e nasce gia da un mix con il
mondo del cinema, dal momento che
il protagonista @ doppiato dall'attoce
Michael Ironside (Top Gun), mentre il suo
capo, leving Lambect, ha la voce di Don
Jordan. Al momento solo questo & noto
della pellicola, ma gia basta e avanza
per creare elevatissime aspettative negli
appassionati della serie: benché Hardy

nan si sia dimostrato un gran cattivo
nell'ultimo capitolo di Batman, la sua
performance in Inception ha pid che
convinto.

Del film di Assassin’s Creed, invece,
si patla gia da qualche mese, e anche
qui a focalizzare 'attenzione del
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videogiocatori @ l'attore protagonista,
I'nrmai onnipresente Michael Fasshender,
che ha vestito | panni del robot David
nel Premetheus di Ridley Scott, uscito un
paio di mesi fa. Fassbender sara Altaic
Ibn La-Ahad, una delle tante incarnazioni
di Desmond: si tratta ancora una volta

di una serie videoludica ispirata alla
letteratura, nello specifico al romanzo
Alamut dell’autore sloveno Vladimir
Bactol. A producre il film sara la CBS
Films, che si & accaparrata | necessari
diritti, e in particolare Roy Lee e Adrian
Askarieh, mentre Jahn P. Middleton

sara uno degli executive producer; la
macchina da presa sara affidata a Scott
Derrickson e al co-sceneggiatore C.
Robert Cargill, che ha gia lavorato con
Decrickson su Sinister (buona pellicola
horror del 2012 con Ethan Hawke). Anche
in questo caso, guindi, le premesse

sano buone, e con le affascinanti
location di Assassin's Creed, cosi come
sono quelle di Splinter Cell, il titolo

si presta particolarmente bene a una
trasposizione sul grande schermo. Certo,
si tratta comunque di considerazioni
personali e che, in fondo, abbiamo fatto
anche in occasione di Prince of Persia:
Le sabbie del tempo che, nonostante
Jake Gyllenhaal, non si & rivelato poi

un granché. Che in due anni l'industria
videoludica e guella cinematografica
abbiano fatto 1 giusti passi avanti per
dar vita non a una, bensl a due pellicole
di valore come possono potenzialmente
essere quelle tratte dalle due saghe di
Ubisoft? Noi crediamo di si, e attendiamo
con trepidazione di veder confermate le
nostre pil rosee aspettative.

Eliana Bentivegna

( CIAK SI GIOCA )

Silent Hill: Revelation 3D

- La regola del sequel non sbaglia mai

Benché il fascino di una pellicola tratta
dalla saga di Silent Hill sia innegabile,
purtroppe U'ultimo lavero di Michael J.
Bassettn

n puoche d

discusso [a rag

de

di Silent Hill, name per

[ e Harry

ale mondo

quindi risucchiata nell'infern

pop

mostruose come Red Pyramid e |

olato da fanatici religiosi e cr

infer| 0; insierne a lei

Bre senZa

'appena conosciut

Down Il regista
britannico Michael J.
Bassett fa un nuovo
buco nell'acqua con
Silent Hill: Revelation,
tratto dall'omonima saga
videoludica di Konami.

parecchio
a egli attor
ccettabili, quelle di star

of Carrie-Anne Mos

e Martin Donovan
ifica
ibili, affiancate da

delle peggion

na
a piatta e senza originalita.

Buoni nella m parte dei casi gl

effetti speciali e 30 della pellicol:

che non rie no a compensare latrama

poco ||:l|'|g'i"'.0 le anche poco ch .:ll'u!:
inde difetto di Silent Hill: Revelation

2 il Fatte

pit

3D, perd, & soltanto un e non

spaventi per nulla; cosa non da poco, per
un film dell’orrore,
Voto: *

Eliana “Faith” Bentivegna

( FILM IMPOSSIBILI )

Chi & nato negli anni Settanta non pud
non avere amato Out Run, il videogioco
di corse automobilistiche del 1986 edito
da SEGA e ideato da Yu Suzuki (autore

di serie come Virtua Fighter e Shenmue).
Out Run ha spopolato negli anni d'oro dei
videogiochi grazie alla sua eccezionale
resa in cabinato che, facendo uso della
tecnologia Force Feedback, permetteva

di vivere l'esperienza di gioco anche fuori
dallo schermo, prima col volante, poi con
l'intero cabinato reattive alle azioni del
videogiocatore. Nei panni del protagonista
ci si trovava alla guida di una Ferrari
Testarossa in compagnia di una bella
ragazza bionda; l'obiettivo era arrivare al
traguardo superando cinque livelli di gioco,
scegliendo tra 15 scenari e avendo anche

la possibilita di selezionare, fin dall'inizio,

Out Run

= Una corsa adrenalinic

verso Il brivido reale

la colonna sonora come canzone scelta
all’autoradio. Paesaggi mozzafiato, belle
macchine e ancor pill attraenti ragazze: se
questo non & il ritratto di un Fast ® Furious
fatto come si deve! Out Run potrebbe essere
infatti trasposto in un action thriller su
quattro ruote, con un protagonista alla Ryan
Gosling (non per nulla gia attore principale
di Drive!) e ambientato nell'America delle
palme e delle interminabili highways.

La scelta della compagna di viaggio &
fondamentale, e potrebbe ricadere sulla
maora Megan Fox (le bionde non vanno

molto di moda in questo periodo); mentre la
direzione potrebbe essere affidata a chi di
strada ne ha percorsa parecchia nel genere,
proprio come il *furioso’ regista taiwanes
Justin Lin.

Eliana “Faith” Bentivegna

Up Tra i giochi pid amati
degli anni Ottanta, Out

Run & stato il primo a
utilizzare la tecnologia
Force Feedback, per
provare sulla propria pelle
il brivido della corsa,
rimanendo comodamente in

3
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Quello che ha probabilmente confuso
tutti, & 'aver svelato Phantom Pain
diversi mesi dopo Ground Zeroes, con
cui presenta pi di un‘analogia. Ma
ha un titolo diverso. Ed & realizzato
da un diverso team di sviluppo,

Maoby Dick Studios guidato da un
fantomatico Joakim Mogren. In
realta, quest'ultima presa in giro &
talmente palese da farci intuire che si
tratti di una mossa per gettare fumo
negli occhi dei fan. Anche le ipotesi
pit improbabili, ovvero che si tratti
di un gioco next-gen o addirittura

PS Vita, si sciolgono come neve al
sole paragonando la qualita degli
screenshot. Molto pid probabilmente,
The Phantom Pain & dentro Ground
Zeroes, o entrambi sono in realta i
sottotitoli di un capitolo pit grande
che li contiene tutti. E in quel casa,
chissa quante sorprese ci aspettano

ancora. Che siano parte dello stesso
universo & indubbio: zoomando le
tute dei soldati é possibile leggere
Combat Body Armour, in entrambi

i trailer, e il modello di Big Boss
presenta la stessa cicatrice sotto
'occhio vista in Ground Zeroes. Del
resto, Kojima non & nuovo a proporre
giochi divisi in isole, quasi come un
multi-evento: se all’epoca vi avessero
fatto vedere un trailer di due capitoli
diversi di MGS4 (magari, la sezione in
Sud America e quella “noir” nell’Est
Europa), probabilmente avreste
pensato che si trattasse di due giochi
distinti. Sbagliandovi.

Se quindi The Phantom Pain fa
probabilmente parte di Ground
Zeroes, definito pil volte da Kojima



il prequel di MGS 5, lo si pu-ﬁ
escludere dai candidati in qualita
di quinto capitolo. Molto pid
probabile, un capitolo di raccordo
con Big Boss prima di un nuove
episodio next-gen con Solid
Snake. Proprio come avvenne

con Snake Eater e Guns of The
Patriots. Un generico “primi anni
‘70" & invece la cornice temporale
pit plausibile. Lo intuiamo dalle
(poche) tecnologie che si vedono
nel trailer, in primis il veicolo

che il protagonista guida alla

fine del trailer. Nessun display
luminoso, né tanto meno qualcosa
che segnali la velocita. Come

se non bastasse, per mostrare i
progressi del Fox Engine, Kojima
pubblico su Twitter i modelli 3D
non texturizzati di due ambulanze
(il veicolo che plausibilmente si
vede alla fine del trailer), molto
simili a un modello di quegli anni.

"POSSO DIRVI UN PAIO DI COSE SU METAL GEAR
SOLID 5. BISOGNERA INFILTRARSI, CI SARA LO
SPIONAGGIO E SI DOVRA CONVINCERE LA GENTE
A FARTI DEI "FAVE NELLULTIMO EPISODIO"

Hideo Kojima,

N

L'anno degli eventi contribuisce

ad avvicinare The Phantom Pain a
Ground Zeroes che, lo ricordiamo,

& ambientato poco tempo dopo
Peace Walker (e dunque, sulle soglie
degli anni ‘70), come suggerito
dalla presenza di un Chico molto
poce cresciuto rispetto al gioco

per PSP. | pil attenti ricorderanno
anche che i primi anni *70 sono

un momento molto importante

per la saga. E nel 1972 infatti che
avviene 'esperimento di clonazione
Les Enfants Terribles, durante il
quale Big Boss viene indotto in un
coma, per permettere di prelevare

i suoi geni. E come inizia il trailer?
Ah, si, proprio con Big Boss che si
risveglia di fronte a un medico. E
lecito pensare a questo punto che
Phantom Pain potrebbe colmare uno
dei gap pit oscuri della saga, ovvero
gli anni della nascita di Solid Snake,
Liguid Snake e Solidus Snake, Les

REBUbuc 25



Enfants Terribles appunto. Il che
ci porta alle prossime ipotesi.

Se Ground Zeroes & stato definito
dallo stesso Kojima un prequel di
Metal Gear Solid V, sul fantomatico
Project Ogre non sono ancora
state rilasciate dichiarazioni. Ma
possiamo azzardare che si tratti
proprio di Phantom Pain, e a darci
un appiglio & innanzitutto il nome
fittizio che si & scelto Kaojima,
Mogren, che contiene proprio la
parola Ogre. Questo corrobora
anche la tesi che il gioco sia

ambientato agli albori
dell'esperimento Les Enfants
Terribles. “Ogre”, in italiano,
significa “orco”, e l'orco & la
creatura che per eccellenza
terrorizza i bambini. E che cos'e
“Les Enfants Terribles” se non una
terribile violazione dell’innocenza
infantile, tema del resto molto
caro a Kojima, come da tempo
ha dimostrato tutta la storia di
Raiden, bambino soldato allevato
per uccidere ed essere manipolato.
Non dimentichiamaoci, inoltre,
che Kojima aveva dichiarato
che il suo prossimo Metal Gear
sarebbe andato a toccare temi
molto pesanti e attuali, cosi
come nelle sue passate opere era
andato a commentare guestioni
decisamente delicate come gli
armamenti nucleari e la
bioetica. Che The Phantom

"MGS5 SARA PIU CHE
UN 53[000 STEALTH,
AVRA PERSONAGGI IN
GRADO DI INTERAGIRE,
IN MANIERA SIMILE
A QUANTO VISTO IN
DEUS EX: HUMAN
REVOLUTION"

Hideo Kojima,

Pain narri una storia molto simile
a quelle, tristemente molto reali,
che avvengono nei Paesi in via di
sviluppo, non ci sembra poi cosl
strano.

Come al solito, Kaojima si

& shizzarrito su citazioni e
riferimenti. Ma partiamo con
ordine, dal titolo: The Phantom
Pain, il “dolore fantasma”, é riferito
probabilmente alla nota sindrome
dell' arto fantasma”, ovvero la
sensazione che si prova dopo aver
perso un arto ma lo si continua a
percepire. Un tema simbolico di
grande impatto, e che si ricollega

a gran parte della mitologia di
MGS. Ocelot perde il braccio
sinistro, non a caso. Ed & li che gli
viene impiantato l'arto di Liquid
Snake, che l'avrebbe controllato
mentalmente. Non solo, in
Revengeance scopriamo persino che
& nell'arto sinistro che le memarie
dei soldati sono contenute. La
serendipita gioca dopotutto un
ruolo fondamentale nella serie, con
cicli ed eventi che ricorrono. Ma c'é
di pit. Un celeberrimo personaggio
letterario & noto proprio per la
mancanza di un arto: il capitano
Achab di Moby Dick, cui la balena
bianca ha portato via una gamba,



COS’E MOBY DICK STUDIO?

Chi e Joakim Mogren? Cos’ha fatto prima di The Phantom Pain?

Il sito web del team di sviluppo (perché ¢’¢ anche un sito web)
recita nell'apposita sezione: “Moby Dick Studio & una casa di
sviluppo con base a Stoccolma, Svezia. Moby Dick Studio e stata
fondata dal CEO Joakim Mogren che, dopo aver lavorato per anni
presso una major americana, ha radunato personale prelevato

da vari altri studi di sviluppo sparsi per dare vita a qualcosa di
nuovo. Il nostro obiettivo & dare alla gente in giro per il mondo
un’esperienza di gioco eccitante, toccante e senza compromessi”.
Oltre al sito, Moby Dick Studio ha messo su un canale YouTube

e un account presso vari social network. Lo stesso CEQO, Joakim
Mogren (ormai identificato da tutti come Hideo Kojima), &
attivissimo su Twitter, dove elargisce piccole informazioni sul gioco
senza, ahinoi, sbottonarsi troppo. Insomma, se di una montatura si
tratta, quel genio di Kojima ha davvero pensato a tutto.

costringendolo a girare con un
rimpiazzo di legno. Moby Dick
Studios. Una balena gigante che si
vede nel trailer. Ahi ahi, qui Kojima
gioca davvero sporco.

Avete ragione, I'abbiamo dato per
scontato. Ma la verita & che su
questo ci sono stati pochi dubbi fin
dall'inizio. Corporatura e aspetto
del personaggio sono gli stessi del
protagonista di Ground Zeroes.
Hanno persino la stessa cicatrice.
Ma c'é dell'altro. Il meraviglioso
romanzo di Melville che abbiamo
citato nella precedente domanda,
non a caso, narra la storia di un

"GROUND ZEROES E UN
PROLOGO PER METAL
GEAR SOLID 5"

Hideo Kojima,
4

uomo che ha sacrificato la sua

vita in nome di un unico ideale,

fino ad annullarsi completamente -
in esso. Una descrizione che 5 |
sembra adattarsi perfettamente

alla tragica figura di Big Boss.

Quale sia quell’ideale, lo sappiamo

tutti. E Outer Heaven, & la visione

di The Boss. Quello di Kojima &

un lento lavoro di (ri)serittura

del personaggio, che di volta

in volta ci spiega che cosa l'ha

trasformato in un uomo malvagio

e completamente pazzo nel

primissimo episodio della serie.
Un'inesorabile discesa all'inferno,

la sua, e guello di Phantom Pain

& probabilmente un ulteriore

ingranaggio che si va a incastrare.

E non dimentichiamo che, all'inizio

del trailer, scorgiamo dei petali

bianchi. Il rimando &, neanche

a dirlo, all'ultima battaglia con
The Boss, il toccante finale di
Snake Eater. E se quel “dolore
fantasma” fosse proprio causato
dal vuoto, incolmabile, causato
dalla perdita di The Boss? 5i,
siamo dei gran sentimentalisti e
non ce ne vergogniamo.

Il montaggio del trailer restituisce
una collocazione temporale degli
eventi disordinata. Ma cid non deve
trarre in inganno: molti degli eventi
visti al suo interno sono reali e
tutt'altro che simbolici, o sognati

da qualcuno. Non dimentichiamo
che Big Boss si sveglia all'inizio del
trailer, e ne traiamo che molte delle
cose che vede al suo interno sono
reali. Non escludiamo nemmeno
che, dal momento in cui appaiono le
fiamme si tratti del mondo reale. E
neanche che l'incendio sia scatenato
da uno dei personaggi che si vede in
scena: la pirocinesi, se ben ricordate,
& del resto il marchio di fabbrica

di Psycho Mantis. La presenza di
Mantis & difficile da confermare,
perd. Il bambino che si vede




la sua apparizione nel prima MGS,

& perd troppo grande per essere

lui (che, ricordiamolo, & nato nel
1970). C'é lo zampino di The Sorrow,
forse? Il trailer di The Phantom Pain
potrebbe simboleggiare il senso

di colpa, schiacciante, di Big Boss,
per aver dato il via al progetto “Les
Enfants Terribles". E chi meglio
dell'immortale Sorrow per rievocare
il suo lato pill oscuro, @ i rimarsi,
anche passati (da cui, la visione

di Volgin e del cavallo infuocato,
probabilmente collegato a The Boss)?
La balena infuocata, a questo punto,
potrebbe essere nient'altro che la
visione onirica di un nuovo Metal
Gear. Magari, azzardiamo, progettato
per muoversi in mare (qualcosa sullo
stile di Big Shell, insomma).

La nazione pil papabile come
ambientazione di The Phantom
Pain & I'Africa, probabilmente

una zona coloniale. Lo deduciamo
da una bandiera inglese che si
vede nel trailer, o dal fatto che il
veicolo guidato da Big Boss ha la
guida a destra. Ma, soprattutto,
tramite informazioni diffuse dallo
stesso Kojima. Il modello di Big
Boss mostrato da Kojima nei mesi
precedenti, mostrava sulla spalla il
~ logo “Diamond Dogs”, in riferimento

al singolo di David Bowie del 1974 (e
anche qui, gli anni tornano). Kojima &
un grande fan di Bowie, com' noto.
E parlando di diamanti, la mente

va subito all’Africa, tra le principali
risorse (noncheé le pil sporche di
sangue) del continente. E i cani, che
c'entrano, direte voi? E presto detto:
ricordate l'artwork che mostrava

un cane a fianco di Big Boss? Ecco,
guello & un cane Rodesiano, razza
allevata proprio in Africa. E la
Rodesia & un luogo centrale per Metal
Gear: & qui infatti che Frank Jaeger,
o per meglio dire Gray Fox, recupera
una Naomi Hunter ancora bambina.
Ma piti di ogni altra cosa, ricordiamo
che & in Africa che, alla fine degli anni
‘80, Big Boss fonda Outer Heaven. |
dettagli, perd, sono un punto cieco
della saga. Ma se, come abbiamo
ipotizzato, The Phantom Pain funge
da raccordo tra passato e futuro,
che il gioco vada a gettare luce
proprio in quegli anni & la scelta pil
ragionevole.

E qui il cerchio si chiude. L'uomo
bendato, che aiuta Big Boss a
fuggire dalla struttura simile a un
ospedale che si vede nel trailer,
potrebbe seriamente essere Frank
Jaeger, l'arcinoto ninja cyborg. Che,
lo ricordiamo, a sua volta viene
liberato di prigione da Big Boss nel

"NON AVETE VISTO
ANCORA TUTTO
SU SOLID SNAKE,
NONOSTANTE ABBIA
VOLUTO FARLO MORIRE
ALLA FINE DI GUNS OF
THE PATRIOTS"

Hideo Kojima,

N

P

1977, dopo essere stato catturato
durante la guerra in Mozambico,
temporalmente situata dopo gli
eventi di Portable Ops. Come &
risaputo, Frank e Big Boss sono
due figure il cui destino si intreccia
molto da vicino, pil volte nel corso
della loro vita, ed & proprio in Africa
che guesto avviene. Tuttavia, il
modo in cui questa relazione viene
costruita, cosa li conduce a questi
eventi e, ancora, il reclutamento di
Frank in FOXHOUND, & un mistero
sul quale non & ancora stata
gettata la luce. Se davvero, come
abbiamo ipotizzate, The Phantom
Pain si concentrera sul tema dei
bambini soldato e sulla definitiva
caduta morale di Big Boss, Frank
& un tassello che proprio non pud
mancare a questo puzzle.
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La scommessa ha inizio.

erché di scommessa si tratta,
guando una casa della portata di
Nintendo si propone di
rivoluzionare per l'ennesima
volta l'intera concezione di Videogioco, dopo i fasti
del glorioso Wii. Anche solo avvicinarsi
lontanamente al successo globale riscosso dalla
console che fece del motion control e del casual
gaming due filosofie di vita sarebbe un risultato pid
che positivo. Ma non impossibile da raggiungere:
nonostante qualche problema tecnico
(aggiornamenti frequenti e corposi, scarsa
distribuzione in alcune zone), nei giorni
immediatamente seguenti al lancio, Wii U ha gia

fatto registrare cifre che, se non sono da record,
poco ci manca. Parte delle folta schiera di scettici
va lentamente cambiando idea, attratta dal
Gamepad delle meraviglie (capace di proporre
situazioni di gieco finora impensabili. E no,
SmartGlass non & la stessa cosa) e da una line-up
di giochi che ha saputo quantomeno riservare delle
graditissime sorprese. Ed & proprio di loro, i giochi,
che vogliamo parlare in questo speciale. In attesa
di capire se il Miiverse sara il nuova Facebook o se
Nintendo TVii sapra prendere il posto delle pay TV
nei vostri salotti, diamo spazio ai veri protagonisti
della nostra storia, raccontata su due schermi. Una
storia appena cominciata...




ZombiU si merita un applauso a m
prescindere dalla qualita del prodotto
finale. Come se non bastassero le numerose  IRIGINE FRANCIA
! : ; . PUBLISHER: UBISOFT
incognite che storicamente accompagnano il MoNTPELLER
lancio di una nuova console, Ubisoft ha voluto  DEVELOPER: UBISOFT
mettersi alla prova in una serie di sfide ai  MULTIPLAYER: SI (ONUNE)
limiti del proibitivo. Sfide che, ve lo diciamo
subito, sono state tutte pid o meno vinte. Tanto
per cominciare, Zombil (e non Zombiel,
trattandesi di un omaggie al primissimeo gioco
Ubisoft, Zombi per lappuntal & una nuova
IP, pensata per sfruttare nella maniera pid
intelligente possibile tutte le inesplorate
funzionalita della neonata console
Inoltre. Zombil) & un survival horror
veri, come non se ne vedeva dai tempi di C
Space. Il vostro personaggio lanzi, i vostri
personaggi, visto

morte & permanents Right: Cocrados bui infestati
da zombi? 5i, ci sono. E

a oani decesso vi rnitroverate nel panni di un
e a ogni decesso vi rit U‘_" p dopa Resident Evil 6 non era
personaggio differente..] si risveglia nel bel poi cosl scontato
mezzo di unapocalisse zombi, in una Londra

mal apparsa tanto te

idea del perché tutto cib
solo cheda quel momento in

scopo sara quello di sopravy

ambito
Frepper, autentico

C Le meccaniche o
allimento poLanna

MOn 51 gUarda in

NEssuNQ.

“UBISOFT HA CREDUTO IN WII U, FORSE ANCHE PIU DI NINTENDO STESSA” |
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RESIDENT EVIL

Down: La modalita Survival

vi costringera a ultimare il
EIDCO Con una sola vita, con
lo stesso personaggio con cul
iniziezete il gioco. *Difficile® &
un eufemisma.

Upe Di Fatte, Zombil! non ha una vera e propia colonna
sonara. || silenzio viene interrotto da rumon sinsto e lament
lontani D& brividi

dei primissimi titoli per DS), tengono sempre
alta la motivazione ad andare avanti e vedere
cosa gl sviluppatori si siano inventati.

Altra meccanica decisamente interessante
riguarda la gia citata morte permanente del
vostro personaggio. Una volta caduti nelle
braccia dei nemici affamati di carne urnana,
sarete costretti a riprendere Il gioco dal
punto di partenza [la “safe house™ che, a
dispetto del nome, non & sicura neanche
un pa) nei panni di un personaggio diverso.
Ritroverete il precedente protagonista
nell'esatto punto in cui lavete lasciato,

trasformatosi nel frattempo in uno zombi
che sard tanto pil polente quanto pil a
lungo & sopravvissuto prima della dipartita.
Affrontarlo sara necessario se vorrete avere

iti durante la

ndietro gli oggetti
tita precedente.
Garne Over e la scarsa quantita di viveri e
armi messe a

Juadagr
Vista Lirreversibilita del

izione del giocatore, in

molti hal struito un pericoloso parallelo

con l'osannato Dark Souls, autentico metro di

e quando si parla di giechi hardcore.
rita & che Zombill & si un gioco ostice, ma
J .
tante & avere sempre una
o

ti dal titolo From

gli s
Software. Limp

ontano da

strateqia, capire quale percorso sia pit ad:

la propria 2slinazione

IDEN

COSARENDE QUESTOGIOCOUNICO i

| RECENSIONI ZOMBIU

Montpellier sara pure un po
si dispiega attraverso i ritagli di _
gli stralci di diario che troverete lunge
siradal, ma non sarebbe corretto limitarsi
una valutazione basata sui soliti parametri.
La vera storia raccontata da Zombill, infatti, &
quella del macchinista Eli Bailey, quella della
paralegale Lilly Williams, o di ciascuno dei
tanti volti che vi troverete a impersonare nella
dura lotta per la sopravwivenza. Nonostante |
profili dei personaggi siano appena abbozzati,
il legame empatico che stringerete con
questi vi portera a pesare ogni singolo
passo, valutare ogni gesto e balzare dalla
sedia dopo ogni attacco da parte dei non
morti, tirando un lungo e sincero sospiro di
sollievo per ogni minuto in pil che sarete
riusciti a sopravvivere. Lescamotage della
morte permanente rafforza ulteriormente
il rapporto wviscerale tra giocatore e
sopravvissute, al punto da farvi versare
lacrime amare ogni qual volta sarete costretti
afronteggiare ilvostrovecchio alter ego, dopo
che questo sara costretto a deambulare nei
freddi panni di uno Zombi.

ILlvero limite di Zombil) nsiede, semmai, nella
realizzazione tecnica; di solito non staremmeo
l'ULJpC a sindacare su una resa graf'ca nor
all'altezza della situazione la far storcere il
naso sono “solo” | modelli dei personaggi,
sia vivi che morti, e alcuni fenomeni di
compenetrazione poligonale] ma, trovandoci
di fronte a un hardware appena messo sul
mercato, ¢ saremmo aspettati qualcosa
di vagamente sbalorditivo, che ci facesse
percepire | nuovo che avanza

Ubisoft ha creduto in Wii U, forse anche piG di
Mintendo stessa. Meanche la casa di Kyoto,
infatti, ha osato i tanti rischi,
and che tentasse

lanciando un nuovo br

e funzionalita della

are al 10(

L ritorno in grande
di un genere, Il

val horror, che in

ruovo W

voro910
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NEW SUPER MARIO BROS. U

ﬂwuarloﬂms. ha raggiunto
regolaritd nelle uscite: non c'é
te bisogno di spiegare di che tipo
3 si tratti, Mario lo conoscono tutli; e
x "and‘m quando si arriva al fatidico momento
del giudizio, ci troviamo sempre a parlare
di giochi dalla qualita eccelsa, gameplay
inossidabile, level design illuminato e tonnellate
di divertimento puro e autentico. Tutto cib di
cui si puo realmente parlare sono le piccole
novita e aggiunte alla formula originale che da
oltre ventisette anni intrattiene generazioni di
videogiocatori.
Lidraulico baffuto non accompagnava il lancio
di una console dai ternpi del Nintendo 64
leseludendo Super Mario &4 DS, visto che in
quel caso si trattava di un remake), e allora fu
vera rivoluzione: Super Mario &4 spalancava
davanti agli occhi increduli dei giocatori un
vero mondo tridimensionale, dimostrando sin
da subito di che pasta fosse fatta la console
a b4 bit. Se pensavate che New Super Mario
Bros. U potesse fare la stessa cosa per Wii
L, beh, vi sbagliavate di grosso. Non si tratta
di mancanza di coraggio o di idee, ma di
una scelta ben precisa. A fare da guida alle
meraviglie di Wii U ci pensa Nintendo Land,
a Mario non viene chiesto nulla pid se non
fare cio che gli riesce meglio: divertire tutti,
dal bambino inesperto al nostalgico hardcore
gamer. Dopotutto, se New Super Mario Bros.
Wii & nella top 10 dei videogame pil venduti
di sempre, percorrere una strada diversa
sarebbe stato rischioso, oltre che poco sensato.
Se non passiamo parlare di rivaluzione, quind,
possiamo e dobbiamo parlare di evoluzione
Tanto per cominciare, vedere Mario in HD fa
tutto un altro effetto: le potenzialita offerte
dal nuovo hardware hanno lasciato carta
bianca agli sviluppateri, liberi ora di conferire
alla veste grafica maggiore personalita Ivi
abbiamo gid detto quanto & bello il fondale
ispirato  alla produzione di Van Gogh?],
andando a correggere cosi uno dei talloni
dAchille della serie sin dai tempi del primo
episodio per D5. Quanto al gameplay, oltre
ai rituali nuovi costurni e alle inedite capacita
del simpaticissimi baby Yoshi, da segnalare la

“LA MODALITA SHDA FARA GRIDARE DI GIOIA | FAN PIU INCALLITI DELLA MASCOTTE NINTENDO”

34

ORIGINE: GLUFPONE
DEVELOPER: NINTENDD
PUBLISHER: HINTENDO
MULTIPLAYER: S
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NEW SUPER MARIO
BROS. 2

| SUPER HIRIU WORLD

possibilita di coinvolgere ora un quinto giocatore
che, munito di GamePad, potra aiutare [oppure
ostacolare] i quattro giocatori sullo schermo
principale, posizionando in giro per lo stage
piattaforme improvvisate, tramite una semplice
pressione del touch screen. Inutile dire che,
se gia in single player il titolo & uno spasso,
giocare in cinque & divertimento cristallino
ai massimi livelli. A tal proposito, anche la
possibilita di zompettare per lo stage nei panni
del proprio M facilita Il riconoscimento del
personaggio comandato, & aggiunge un pizzico
di immedesimazione che di certo non guasta.

Come sempre,
guida® rende il titolo appetibile anche ai
giovanissimi, ma MNintendo non manca
di strizzare locchio al veterani in pio di un
occasione: | nostalgici verseranno una
lacrirmuccia ritrovando una mappa del mondo
di gieco in tutto e per tutto simile a quella vista
in Super Mario World e mai replicata con la
stessa efficacia. Ma & la modalita Sfida che
fara gridare di gioia |
mascotte Nintendo: perché diciamocelo, tra
secondo schermo e

l'ormai collaudata “super

fan pid incalliti della

grafica in alta definizione,
la novita pili gradita di questa nuova iterazione
del brand principe della

casa di Kyoto sta proprio

COSARENDE QUESTO GIOCO UNICO

dalita Sfide & I vero fiore

SHDA ACCETTATA: La
allacchiello di questa
rl"la-:a‘:u ita d

g all

nelle tante piccole (e spesso
mpegnative] gare di br
che costellano tale modalita

de rappresentana un ohiettivo o
are anche i giocaton pil I va dalle spe ed run verso
livello

aviura

la bandierina di fine
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Up: Guando leggerete queste parole, significhera che lo scrolling
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Up: Lo stile “patchwark” di Balloon Tnp Breeze fcorda Kirhy e
l2 stoffa dell'erce.

ORIGINE: GLAPPONE
PUBLISHER: NINTENDO
DEVELOPER: NINTENDO
MULTIPLAYER: SI
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IL PARCO GIOCHI DI NINTENDO

Nintendo Land

Wii Sports & a oggi uno dei giochi

pili venduti della storia. Qualcuno

dice addirittura il pil venduto in assoluto.
Certo, il fatto che sia stato venduto in bundle
con Wii, a sua volta una delle console pil
vendute di sempre, ha influito & non poco;
nonostante cio, Wil Sports & passato agli
annali come autentico cavallo di Troia
nelle case di milioni di utenti, manifesta di
quell-‘: nw}lunune casual di cui Nintendo
5 il IIIPHE"

come gigantesco parco a tema. E il tema,
neanche adirlo, @ Nintendo stessa. Con una
storia ultracentenaria alle spalle, la casa
di Mario e Link pub permettersi il lus
dell’autoreferenzialita, di basare un’intera
esperienza di gioco sul citazionisrs
sull'omaggio alle numerose vecchie glorie
che affollano il firmamento della grande N.
A ognuna delle dodici attrazioni di
rrispende un minigioco,
ngDLc» 0 ir- multi

tramite sensori di movimen!
re lungo

C
con gli shu
Captain Falc
guida ambientato nel mondo di F-
in cui il pad diver

IDENT[KIT

COSA F'EHDE I]UE‘:TCH I0C0 U iNICD




i sullo schermo della TV. Il
nostro preferital, Balloon Trip Breeze [simile
al vecchio Ballon Trip di Balloon Fight,
ma basato sull’accoppiata pennino-touch
screen) e Octopus Dance [ispirato al Game &
Watch Octopus, & una sorta di rhythm game
dal ritr tantin |. Interamente
votati al multiplayer co vo sono Sulle
orma di Maric :

hiappa
ocatore
osissimo).
lbridi tra single e
sono infine The

e ridotta
Pikmin] e Metre
piu strutturato

multiplayer. Ai giocatori solitari, perod, | nove
minigiochi affrontabili verrebbero presto a
noia, se non arrivasse in loro soccorso un
sistemna di obiettivi e trofei (alcuni davvero
difficili da ottenere) e la possibilita di vincere
premi grazie alle monete guadagnate
durante il percorso. Questi ultimi in
particolare, tutti legati alle saghe storiche
della casa giappon

Up: Il minigioca incentrato sul
mondo di Capitan Olimar e
compagni ci ha fatto venire voglia
di mettere le nostre mani su Pikmin
3 prima di subite!

stessa natura: una raccelta di minigiochi,
per quanto curata, non pub garantire una
profondita e un appeal capaci di durare
nel tempo. In pil, c'é la sensazione che
si potesse gsare di pit: come Wil U non
sembra re la stessa forza innovatrice
di Wii, Nintendo Land non ha lo stesso
impatto che ebbe a suo tempo Wii Sports.
E poi c'e Monita, la mascotte del parco a
tema che vi accompagnera nel tutorial e in
alcune fasi di gioco, ufficialmente uno dei
personaggi meno sopportabili mai apparsi
in un videogioco.

Detto questo, MNintendo Land rimane
un ottimo biglietto da wisita. La filosofia
dell “Alone Together” comincia a dare i suoi

voro8/10
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BATMAN ARKHAM CITY:
ARMORED EDITION

| Publisher: Warner Bros. Interactive |
| Developer: Rocksteady Studios |

Lavevamo idolatrato un anno fa, e ora
il Cavaliere Oscuro ripropone quanto di
buono realizzato da Rocksteady su Wii U,
aggiungendo alcune chicche non da poco:
oltre a tutti i contenuti scadcabili dovrete
affrontare situazioni inedite in cui sfruttare le caratteristiche del
Gamepad. Esperimento riuscito.

voto 8510

CALL OF DUTY:
BLACK OPS I

| Publisher: Activision |
| Developec: Treyarch |

Cottimo sparatutto di Treyarch ariva
su Wii U con una versione che poco
aggiunge alle alter gia in commercio. A
un frame rate leggermente zoppicante
fa da contraltare la gustosa possibility
di giocare in multiplayer senza dove ricorrere allo split screen,
utlizzando il GamePad per il secondo schermo.

voto 810

SONIC & ALL STARS RACING:
TRANSFORMED

| Publisher: SEGA |
| Developer: SEGA Racing Studio |

SEGA gioca d'anticipo e cerca di
conquistare |a fetta di pubblico in attesa
dellineluttabile Macio Kart Wii U. Di per sé,
si tratta di un buonissimo titolo di kart, con
piste ben concepite, power-up assortiti e
personaggi sufficientemente carismatici Ma forse  ancora troppo
poco per battere il Mario Kart che verra.

voto /5/10
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| Publisher: EA |
| Developer: EA Canada|

In rete c'& gia il tormentone: pil che
FIFA 13, questo & un FIFA 12 U. Il gioco, in
effetti, sembra quello dell'anno scorso,

e l'implementazione dei comandi via
GamePad non sempre da i frutti specati.
Se nan altro, si intravedono delle buone
basi per FIFA 14. Da prendere solo se non
potete fare a meno di calcio.

DARKSIDERS |1

| Publisher: THO |
| Developer: Vigil Games |

Con nuove armi, tutti i OLC e intere
sessioni inedite, Darksiders Il sarebbe
uno dei migliori porting realizzati su Wil
U. E invece bisogna arrendersi davanti
a una realizzazione tecnica zoppicante,
incapace di sfruttare 'hardware. Il gioco
rimane comungue ottimo, e da premiare
per I'abbondanza di contenuti

TEKKEN TAG TOURNAMENT 2

| Publisher: Namco Bandai |
| Developer: Namco Bandai |

Un 8 e mezzo che & quasi un 8. Tra tutti
| porting realizzati per Wii U, la palma di
migliore spetta senza dubbio a TIT 2 non
solo non ha nulla da invidiare alle altre
versioni, ma addirittura aggiunge imperdibili
contenuti inediti, molt a tema Nintendo.
Prendere appunti da Namco su come
eseguire un porting su Wi L.

RABBIDS LAND

| Publisher: Ubisaft |
| Developer: Ubisoft |

Rabbids Land vuole fare pill o meno
quello che fa Nintendo Land, ma con
molta meno classe. E non ci riferiamo
alla volgarita dei sempre simpatici
Rabbids, ma anche e soprattutto ai
minigiochi contenuti in questo party
game. incapaci di sfruttare a dovere le
capacita di Wii U e risultando spesso macchinosi

TANK! TANK! TANK!

| Publisher: Namco Bandai |
| Developer: Namco Bandai |

La folle guerra a base di carri armati di
Mamco Bandai mette alcune buone idee
sul piatto, vanificate da una generale
piattezza e monotonia, La sufficienza
viene comungue raggiunta grazie alla
componente multiplayer online, capace
di generare momenti di sana ilarita. Da
rivedere, magari in un sequel pii curato,
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WARRIORS OROCHI 3
HYPER

| Publisher: Tecmo Koe |
| Developer: Omega Force |

thack'n'slash duro e puro (anche
troppo) raggiunge Wii U, senza apportare
novita alla formula che salo gli amanti
del genere potranno apprezzare. Una
realizzazione tecnica insufficiente e il
mancato suppocto alle potenzialita del GamePad faranno cadete
nel dimenticatoio il titolo Tecmo Koei abbastanza presto.

voto D5/10

DISNEY EPIC MICKEY 2: FUNKY BARN

[AVVENTURA DI TOPOLINO E OSWALD | Publisher: 505 Games |
| Publisher: Disney Interactive | | Developer: Tantalus |
| Developer: Junction Point Studios | Una Sorta o Farralidlle con elemend
Se volete sapere il nostro giudizio su hmiﬁ!nﬁﬁﬂ.‘ﬂlﬂh Barn gode di un
Epic Mickey 2 basta andare nella sezione gameplay semplice ed efficace, capace
di divertire e tenere incollati allo

recensioni di questo numero, La versione
Wii U dell'ultima fatica di Warren Spector
condivide pregi e difetti (soprattutto
difetti) visti sulle altre piattaforme. Con tutti | suai difetti, il
primo Epic Mickey era comunque un'altra cosa.

voto B5/10

SKYLANDERS: GIANTS BEN 10: OMNIVERSE

| Publisher: Activision | | Publisher: D3 Publishing |

| Developer: Toys for Baob | | Developer: Monkey Bar Games |

Qui in redazione siamo tutti grandi Sarebbe un errore sottovalutare Ben 10

fan di Skylanders, & non abbiame motivo Omniverse. Certo, si tratta pur sempre di
per non amare anche questa versione. un titolo destinato prevalentemente alluso
Da non sottovalutare la possibilita di e consumo dei giovani fan dell'eroe dei
tenere sott'occhio le statistiche dei propri cartoni animati, ma le varie trasformazioni
personaggijaction figures sul GamePad. Se e poteri a disposizione del giocatore fanno

siete ancora indecisi su quale comprare,
puntate pure sulla versione Wii U.

schermo per tutta la durata del gioco.
Durata veramente troppo breve perd. In
pill, Funky Barn @ davvero tecnicamente
povero. Lavremmo visto meglio su eShop.

del titolo un action - adventure pil che
gradevole

JUST DANCE &

| Publisher: Ubisoft |
| Developer: Ubisoft |

GAME PARTY CHAMPIONS

| Publisher: Bros. |
| Developer: Phosphor Games |

Il quarto episodio del titolo
danzereccio di Ubisoft raggiunge
anche Wii U, in una versione un po’
teoppo simile a quella gia vista sulla
pensionata Wii. Se amate il genere, .
vi divertirete anche qui Potendo | My S
scegliere, perd, vi consigliamo la
versione destinata all'accoppiata Xbox 360 + Kinect.

Lidea della raccolta di minigiochi
basati sui classici giochi da taverna non
& affatto male. Ma le idee da sole non
bastane, se non sono sostenute da una
realizzazione adeguata. Ed & proprio il
caso di Game Party Champions. Di otto
diversi minigiochi, non se ne salva neppure uno. Un'occasione
sprecata nel peggiore dei modi

SPORTS CONNECTION

| Publisher: Ubisoft |
| Developer: Ubisoft |

FAMILY PARTY: 30 GREAT
GAMES OBSTACLE ARCADE
| Publisher: D3 Publisher |

Ubisoft ha chiaramente puntato | Developec: Art Co |

forte su Wil U e ha pensato bene di
approfittare del vuoto di potere lasciato
da Wii Sports. Non ne appeofitta fino in
fondo perd, visto che Sports Connection
sfrutta in malo modo le caratteristiche
della consaole e non diverte quasi mai
Non si salva neppure il multiplayer.

Altra raccolta di minigiochi, altra
produzione realizzata in tutta fretta
per non perdere il lancio della console.
Trenta minigiochi sono tanti, ma quasi
mai il GamePad di Wii U viene sfruttato
in maniera intelligente. Lintento & quello di divertire tutta la
famiglia, ma difficilmente lo preferirete a Nintendo Land.
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IL VERO

PREZZ0 DEI
FREE-T0-PLAY

In un mercato sempre piu imprevedibile, | giochi gratuiti stanno creando opportunita
uniche per etichette e sviluppatori. Abbiamo chiesto agli esperti del mestiere se i giochi
free-to-play rappresentino il futuro del gaming o una minaccia. E abbiamo cercato
di stabilire il vero “valore” dei videogiochi...

DavidBrerik,
BazlionEt

David Darling,
Kwalez

Bruce Grove,
nlive

‘industria dei videogiochi si trova in uno
stato di transizione e, in verita, nessuno
sa cosa aspettarsi. Mentre si prevede
che la prossima ondata di hardware avra
un impatta incalcolabile sul mondo dei
videogiochi, abbiamo visto il panorama attuale
cambiare: la vendita al dettaglio cola a picco e i
giochi su i-phone e facebook hanno conguistato
una fetta del mercato fino ad ora trascurata. E finita
'epoca dei giochi a pagamento? Secondo gli esperti
del settare, i giochi free-to-play potrebhero essere
la risposta.

Gia incredibilmente popolari in paesi come la
Russia e la Corea del sud, dove dominano il 90%
del mercato, i giochi gratuiti stanno prendendo
piede anche in occidente attraverso social game
come Farmville e Draw Something, MMO su larga
scala e sparatutto in prima persona. Il CED della
Crytek Cevat Yerli ha affermato che |'azienda si sta
muovendo esclusivamente nell'ambito dei free-
to-play e anche compagnie importanti come EA e
Valve hanno dimostrato il loro interesse per questo
mercato in crescita tramite Lacquisizione di diversi
studi e l'elaborazione di nuavi IP

E facile capire perché i free-to-play siano diventati

Q.

Rume Yendler,
apti.co 10 Interactive

'

Tore Blystad, Juhn Lagrave,

Graeme Struthers,
Devolver Digital Blizzard

il nuovo trend del settore. Nella loro forma pid
classica permettono al giocatare di provare nuovi
prodotti senza alcun costo, cosi facendo qualsiasi
genere di gioco diventa accessibile ai giocatori.
Ma come dice il vecchio detto, non si fa niente
per niente. Il guadagno & garantito attraverso
una delicata combinazione di pubblicita nei giochi
e microtransazioni, che attirano | giocatori con
miglioramenti del gameplay, credito e oggetti extra.
E quanti ce ne sono.

Quello che sorprende & la varieta di giochi free-
to-play disponibili, dai giochi su smartphone
fino al mondo degli MMO e persino a giochi di
grande qualita. |l lancio di Call of Duty da parte
della Activision sui mercati orientall & un segno
dell'effetto mondiale dei free-to-play. Tenendo
conto del successo monumentale di questi giochi &
normale che | veterani dell’industria guardino a essi
COMe a una via creativa e vantaggiosa da sfruttare,
“Credo che sia una cosa buona per i consumatori
avere accesso a giochi gratuiti di alta qualita”
afferma il co-fondatore di Codemasters David
Darling, ora fondatore e CEO di Kwalee. “Questo
mercata & molto competitivo e solo i giochi migliori
vanno in testa alle classifiche. Lopinione generale

Milke Brien,
Arenahet

3 U

Youke Hayashi,  Alex Hutchinson,
Team Ninja Ubisaft Montreal

Peter Holzapfel,
Crytek

& che i giochi free-to-play siano di scarsa qualita,
ma in realta stanno alzando gli standard dell’intera
industria”.

E un affermazione ardita ma non shagliata. Mentre
prodotti dal successo passeggero popolano gli
App store, i social game disponibili in rete e su
altre piattaforme offrono un'esperienza di gioco
pi0 soddisfacente. La Valve si & recentemente
aperta a guesto nuovo mercato offrendo una
versione free-to-play di Team Fortress 2 con
degli egquipaggiamenti acquistabili solo tramite
microtransazioni e continuera su guesta via anche
con Dota 2. Allo stesso modo la Crytek sta per
lanciare una versione free-to-play dello sparatutto
in prima persona Warface, che la compagnia
descrive come un gioco di serie A,

“In passato laccessibilitd non era la nostra pid
grande forza, ma con Warface vogliamo essere
accessibili a tutti i livelli”, spiega il produttore Peter
Holzapfel . “Per noi, come abbiamo gia detto, questa
sara una parte importante della nostra strategia.
Coni giochi free-to-play possiamo ampliare il nostro
pubblico e guadagnarci un posto sul mercato grazie
alla qualita dei nostri prodotti. Il livello raggiunto
da Warface non & stato eguagliato da nessun altro
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Cosa sono
| free-to-play

Le principali strategie
di mercato dietro i free-to-play

Tatalmente gIE tultl

B Raramente i giochi free-to-play pid in

voga sono totalmente gratuiti, ci sono guasi
sempre acquisti da fare durante il gioco,
pubblicita pop-up oppure ostacoli al gameplay.
Molti di essi sono degli open source o dei
progetti indipendenti, quasi mai dei giochi
conosciuti. Un terreno di prova per sviluppatori
indipendenti.

Esempi: Minecraft Classic, Spelunky,

Cave Story

Gratis con Gratis con pubblicita
B Si tratta di una tecnica alternativa ma di
cattivo gusto alla vendita dei videogiochi.
Sviluppatori come Rovio hanno usato questo
modello per lanciare a costo zero giochi
precedentemente a pagamento. Insieme ai
giochi pubblicitari, cioé giochi che sono delle
vere e proprie pubblicita, ce ne sono altri dove
le pubblicita sono inserite nel menu principale.
Raramente le etichette si affidano solo a
guesto metodo.

Esempi: Angry Birds (Android), Words With

Friends, Doritos Crash Course

Gratis con microtransaziont
Questo & il modello pil popolare di free-
to-play. Le microtransazioni assicurano un
flusso assicurato di introiti per etichetta e
sviluppatore. E risaputo che alcuni giochi
modificano il gameplay per favorire i giocatori
paganti, mentre altri vendono accessori e
scorciatoie per ottenere future ricompense.
Esempi: Farmville, Team Fortress 2,
Runescape, Warface

Un solo pagamento

za abbonamento
Questo metodo si applica solo ai giochi online.
Guild Wars ha inventato questa strategia,
vendendo il gioco senza la necessita di un
abbonamento, utilizzando vendite interne al
gioco per creare profitti. Non & completamente
un free-to-play, ma si tratta di una strategia
innovativa che si colloca a meta strada tra i
giochi gratuiti e quelli tradizionali.
Esempi: Guild Wars

Gratis fino a un certo punto

Molti giochi su Google Play e Apple Store

si possono scaricare gratis ma richiedono

un pagamento per superare un certo livello

di gioco. Questa & diventata una strategia
popolare per MMO popolari come World of
Warcraft e Star Words: The Old Republic, che
permettono di giocare gratis fino a un certo
livello in modo che i giocatori casuali possano
divertirsi a costo zero e pagare solo per
raggiungere livelli piti complessi.

Esempi: World of Warcraft, New Star Soccer,
Star Wars: The 0ld Republic.
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gioco gratuito quindi speriamo che la gente si ricordi
dinai”.

Warface ha gia riscosso successi in Russia e in Cina,
tuttavia si tratta di zone che hanno gusti diversi da
guelli occidentali, le aziende devono creare prodotti
pitt congeniali alle preferenze dei nuovi giocatori,
“La parte difficile & trovare la formula giusta per
accontentare i nuovi giocatori” ammette Holzapfel.
“Credo che i giocatori occidentali siano molto critici
riguardo al pay-to-win, ma secondo noi ¢i sono
approcci pil interessanti che sono alla base
del piacere del gameplay. E difficile trovare un g
equilibrio, ma non & impossibile”.

| pay-to-win non possono  sfuggire £

all'etichetta negativa. Il principio alla S
g —-‘

base di questi giochi & che pagando il e

giocatore potrd  avanzare,
altrimenti incontrera problemi

confronti dei free-to-play. sfilare quanti pi

Lo studio australiano Nnooo &  utenti, allora sono solo delle macchine
specializzato prevalentermente  succhia soldi. Noi sviluppatori vegliame
in giochi per i-phone e DSiWare creare prodotti che piacciano al

e il suo fondatore Mic Watt pubblico, dove meccanica di gioco e
crede che il modello finanziario metodo di vendita siano in armonia.

dei free-to-play sia valido, ma

non & sicuro che sia redditizio

a lungo termine. "Ovviamente

mi piace l'idea di attirare pi

velocemente un pubblico pil ampio” ha affermato,
‘ma molte compagnie mirano solo a quello per
ora. EA sta cambiando molte sue strategie per
adattarsi al free-to-play e anche i giochi Zynga
sono completamente gratuiti. Ogni volta che nasce
un nuovo mercato, tutti cercano di prenderne
una fetta, Tuttavia credo che EA, Capcom e
Konami incontreranno molte difficolta se le cose
cambieranno”.

Ma anche se guesta fosse una moda passeggera,
Watt & preoccupato per alcuni metodi impiegati
per guadagnare attraverso i free-to-play e i
social games, specialmente quelli che offrono un

qualcosa che nasce
di gameplay. Molti social spontaneamente. Ogni gioco
game sono  stati  criticati per uno scopo. | free-to-play possono
per aver sfruttato in guesto essere giochi di qualit , con una

modo | giocatori e questo ha notevole meccanica di gioco e gameplay, Commander,
reso prudenti i produttori nei tuttavia se il loro scopo

assaggio del gioco ma nascondono dei contenuti e
impediscono di progredire a mena che non si paghi.
“Mi sembra di essere uno spacciatore che da la
roba gratis e rende le persone dipendenti per poi
prendersi | soldi” afferma”Lo trovoe moralmente
difficile da giustificare in particolare quando grandi
compagnie come EA e Zynga definiscono i loro
migliori clienti “balene”. Troverei difficile gestire
la mia compagnia sapendo che alcuni migi
clienti spendono dai 10°000 ai 157000 euro.
Se c'@ gente che & disposta a spendere
somme simili per giocare a Farrmwille vuole
dire che queste persone hanno dei problemi
’ e che noi li stiamo sfruttando”,
P Questo & un problema che tengono in
@,ﬂ_ considerazione anche le compagnie
pit in vista. La Ubisoft &
recentemente entrata nel
mercato dei free-to-play con
'anteprima di uno dei suoi
giochi storici, Ghost Recon
lanciato su
facebook a maggio. Tuttavia
il responsabile della sede di
Montreal, Alex Hutchinson,
mantiene il riserbo sulla
faccenda, esprimendo la
sua preoccupazione sulle
reali possibilita di guadagno
in gquesto mercato. Come
Watt, anche Hutchinson é
sospettoso  nei
degli  sviluppateri  che,
per arricchirsi velocemente, sfruttano le vendite
all’interno di videogiochi prodotti a basso costo
“Spero che in futuro ci si concentri di pid sulla qualita
dei giochi, perché in questo momento ruota tutto
intorno ai soldi e io lo trovo molto demoralizzante
Se il futuro del mondo dei videogiochi & quello
di creare delle macchine succhia soldi, allora
preferisco cambiare mestiere. Mon voglio far parte
di un business che non & incentrato sulla creativita.
La mia speranza per il futuro & che gueste nuove
tendenze incantrino quelle vecchie, in qualche modo
e che quando dovranno competere sara sulla qualita
e sui contenuti. Cosi facendo cambia il modo di fare

creato

quello di
soldi possibile ac

confronti



|E 5 VENDITE PIU SPROPOSITATE NEI VIDEOGIOCHI

A volte costano 7800 euro e altre volte sono delle schifezze che vengono inserite nei giochi da sviluppatori
di terZordine. In ogni caso. ecco a voi le vendite interne ai videogiochi piu strane.

Curiosity

OGGETTO: SCALPELLO,

62000 EURO

Quando scrivevamo larticolo il cubo
rivoluzionario di Peter Molyneusx

non era ancora sul mercato.
Tuttavia é stato confermato che |
sara disponibile un solo scalpello

da 38'500 euro e a comprarlo

sara qualcuno con pit denaro che
cervello. Non ¢’& garanzia che
guesto oggetto riveli quello che

si trova all'interno del cubo e non
riusciamo a immaginare un modo pid

Second Life

OGGETTO: AMSTERDAM

Mentre il tasso di cambio del Linden dollar, moneta virtuale

di Second Life, subisce continue variazioni, il sito del suo

sviluppatore conferma che |'acquisto pili costoso avvenuto

all'interno del gioco ammeonta a 38°500 euro. Loggetto in

questione? Lintera zona di Amsterdam. Sembra che qualche
aspirante despota disperato abbia fatto un vero e proprio affare.

affari. Ironicamente vedo i giochi famosi diventare
pi simili ai free-to-play e viceversa”.

Per degli sviluppatori inesperti i giochi free-to-play
sono una prova di creativita, ma per le etichette
consolidate cercare di adattare una IP a guesto
formato pud essere rischioso. Il 2009 & stato l'anno
dei free-to-play, Zynga ha lanciato Farmville, EA ha
creato Battlefield Hera, Sony @ entrata nel mercato
con Free Realms e Quake Live ha reinventato le
dinamiche del seminal shooter. Eccetto Farmville,
tutti guesti giochi avevano un successo garantito
grazie alla farma del marchio, ma per etichette alle
prime armi questo & un mercato insidiose.

Graeme Struthers, dell'stichetta texana Devaolver
Digital non crede che questo modello sia praticabile
per imprese come la sua. "Credo di avere pregiudizi
perché una vocina nella mia testa mi dice ‘Come &
possibile ricavare soldi da qualcosa che é gratis?™
ha affermato. "Mi parlano di oggetti in vendita e
pubblicita all'interno dei giochi, ma finche quelle
persone non mi dimostreranno che si tratta di un
modello valido mostrandomi i loro profitti, non
sono interessato”. “Non riesco a capire come noi

Entropia Universe
OGGETTO: CLUB NEVERDIE
Sembra che questo gioco attragga
gli utenti pid facoltosi del mondo

dei videogiochi. Il club Neverdie &

un resort situato su un asteroide in
Entropia Universe. Pare che tale Jon
Jacobs abbia shorsato la bellezza

di 77.000 euro e abbia persino
ipotecato la casa per permettersi
l'acquisto. Linvestimento & stato
ripagato, considerando che il suo
valore attuale & di 770°000 euro
e che Jacobson trae profitti oggi
giorno dal suo asteroide virtuale,

PlayStation Home €
OGGETTO: DUE BEGLI OCCHI
Niente di troppo strano. Se
pensate che il vostro avatar abbia
lo sguardo vitreo di un morto

ecco la soluzione. Un bel paio di
occhi doneranno vita alla vostra
controfigura.

FarmVille
[ 10 UNWITHER RIMG

Questa offerta limitata di Farmwille ha suscitato molte
polemiche. Questo anello che poteva solo essere
regalato, aveva la facolta di non far seccare i campi e il
suo valore reale corrispondeva a 307750 euro. Questo
piccolo oggetto a messo in dubbio l'intero sistema di
microtransazioni di Farmville.

di distribuzione su internet possano trarre profitto
dai free-to-play. “Stiamo osservando i free-to-
play” ammette "ma oggi non esiste ancora un
vero e proprio modello. Lo stiamo ancora
cercando. Come piattaforma di raccolta
diinfarmazioni e distribuzione dabbiamo
considerare i profitti”,

del mestiere possiamo lanciarci in questa impresa
sperando che dia dei risultati. Non ci arrivo. Se siha
una grande compagnia con dei mezzi a disposizione
per promuovere il progetto, allora @ grandioso, ma
per piccole societd come la nostra non vedo
possibilita”

Pil ottimista riguardo alla transizione verso il

free-to-play & la compagnia di distribuzione
Onlive. In un'intervista avwenuta prima della
riorganizzazione dell’azienda in agosto, il
General Manager della sezione britannica
Bruce Grove ci ha parlato di come le reti

Grove & consapevole che, se il
mercato dei free-to-play continuera

a crescere a questa wvelocita,
molto probabilmente saremo
sommersi da giochi gratuiti e

“ GUARDIAMO | DIVERSI MODELLI DI FREE-TO-PLAY e ne discutiame. E' una nuova moda e noi
siamo aperti a tutte le cose nuove, ma se pensiamo ai videogiochi arcade per un attimo. Gli arcade
avevano un loro design particolare, che trasferito su console perdeva parecchio. Di solito questi giochi
diventavano man mano pil difficili per farvi spendere pil soldi e quande sono diventati disponibili su
console c'é stato bisogno di cambiare qualcosa e credo succedera la stessa cosa con i free-to-play.
Prendere un videogioco da console e buttarlo nella mischia non sarebbe positivo per gli utenti. Prima
di tutto bisognerebbe modificarlo per farlo diventare un free-to-play. Se decidessimo di farlo questa
sarebbe la sfida pil difficile. "
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MIGLIORI GIOCHI FREE-TO-PLAY

Tra facebook, App Store e internet ecco una panoramica dei migliori giochi
“amici del portafoglio” disponibili e una stima di quanto vi potrebbero costare

II

e TR - League Of Legends DC Universe Online
P — ’_\- ; M La Riot Games ha ottenuto un successo B Per L'MMO sui supereroi

P fenomenale con il lancio nel 2009 di League DC Universe Online diventare

Q _g)'e Of Legends, ispirato all'intramontabile un free-to-play un anno dopo

il suo esordio sul mercato &

| stata senz'altro la decisione
giusta. Il numero dei concorrenti
& aumentato del 1000% e i
guadagni del 700%. Numeri a parte, si tratta di un gioco al quale vale la
pena dedicare qualche ora.

Warcraft Ill modalita DOTA. Alla sua
base c'é una strategia di gioco di sguadra
apparentemente facile fondata su una tecnica
di attacco-difesa ma con circa 80 personaggi dotati di numerose abilita per
battere i vostri nemici. | guadagni sono bastati sulle microtransazioni ma gli
extra non influenzano le caratteristiche del gameplay.
Spesa potenziale: EEEEE

Spesa potenziale: €EEEE

Team Fortress 2 World Of Tanks
M Alcuni giochi free-to-play sono W Questo simulatore & forse la pil
progettati in modo da rinnovare grande novita free-to-play sul mercato.
l'interesse per il prodotto. Questo & il caso Ci sono abbastanza effetti speciali ed
di Fortress Team 2 che presenta il mix azione da attirare giocatori casuali,
tipico della Valve, combinando animazione mentre |'attenzione prestata ai veicoli
intrigante e gameplay coinvolgente. Ci sono molte modalita di gioco ma il vero z richiama gli appassionati del settore. La
punto di forza di questo gioco & che le microtransazioni non influiscono sul progressione & lenta e spinge i giocatori a microtransazioni, ma la pazienza é
gameplay. E poi potete comprare tanti cappellil! ricompensata con la potenza di fuoco e questo gioco ne ha in abbondanza.
Spesa potenziale: €E€EE Spesa potenziale: €E€EE
Neopets ]'~ Draw Something
M Una sorta di capostipite dei free-to-play . Anche se siete stanchi di guesto
e di poco pil giovane della maggior parte dei ‘ social game, Draw Something ha
nostri lettori. Neopets & un traguardo notevole ~  tenuto incollati milioni di utenti
che non dovrebbe essere ignorato solo sulla | nonostante fosse sono una variazione
base dell'estetica. C'é una grande ricchezza di Pictionary. Raramente un gioco & cosi
di contenuti, centinaia di mini-giochi a cui universalmente apprezzato e accende
il vostro avatar pud prendere parte. E stato il modello di tutti i giochi che l'immaginazione di cosl tanti giocatori.
saltano fuori dalle vostre notifiche di facebook. Spesa potenziale: €EEEE
Spesa potenziale: EE€€E
Battlefield Heroes : The Lord of the Rings Online
M Questo videogioco & una versione free-to-play ’ B Un altro gioco online che si & evoluto
delle popolari serie FPS della EA, tuttavia vi somiglia A in meglio diventando un free-to-play.
solo marginalmente. E riuscito a conquistarsi una . ; The Lord Of Rings Online non era una
nicchia di mercato, con 10 milioni di giocatori in tutto _‘_; macchina sfila-quattrini camuffata
il mondo che si divertono a farsi a pezzi a vicenda. Il # ) da Hobbit, bensi un intricato mondo

gioco & entrato in crisi dopo le modifiche che hanno dato pili enfasi al pay-to-win, fantastico basato sui romanzi di Tolkien.
tuttavia cid non ha modificato le caratteristiche principali del videogioco.

Spesa potenziale: €€EE

g3 Auto Club Revolution
w i M L'aspetto pil stupefacente di Auto
' ~earm 2 Club Revolution & il peso che giocatori
hanno avuto nel suo sviluppo. La
Eutechnyx ha modificato il gioco nel
corso degli anni e oggi ha una qualita

visiva pari a quella di Forza e Gran
Turismo.

Spesa potenziale: €
Minecraft Classic

M Dopo aver fatto guadagnare a

Motch soldi in ogni modo possibile,

il Minecraft originale pud essere
ancora giocato online. Mancano alcune
caratteristiche ma l'esperienza di base
& la stessa. Siete ancora in tempo per
~ salire sul carro.

Spesa potenziale: €€€€€

Spesa potenziale: €€€€€
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quelli di qualitd verranno eclissati. “Non credo che
i free-to-play debbano rimpiazzare gli altri giochi”,
continua. “Sono nel giro da abbastanza tempo e
ho visto mode andare e venire. Credo che guesto
modello si applichera solo a certe cose. Come
piattaforma, se iniziassimo a trattare solo free-to-
play andremmo incontro a problemi di reperibilita
e a un sovraccarico di contenuti. Bisogna pensare
che ¢'& un sacco di lavoro dietro un videogioco e se
guel videogioco viene lanciato come free-to-play
cosa ripaghera tutta quella fatica? Ci chiediamo se
i videogiochi gratuiti rimpiazzeranno gli altri, ma
guesto non succedera. Si creera un equilibrio che
permettera una coesistenza’™.

Sembra quindi che i free-to-play non siano
la soluzione al problema, almeno per ora.
Comprensibilmente la questione & trattata con
cauto ottimismo e anche con una buona dose
di scetticismo. MNon tutte le etichette hanno la
possibilita di dedicarsi totalmente al progetto, come
la Crytek, e di tornare indietro se per caso le cose
andassero male. Per darvi un'idea di come gli studi
e le etichette applicano guesto nuovo modello,
portiamo alla vostra attenzione un genere che ha
costituito l'avanguardia della rivoluzione dei free-
to-play.

Il free-to-play & diventato progressivamente
il modello secondo il quale sono sviluppati la
maggior parte dei giochi anline. Achaea, Furcadia
e RuneScape hanno adottato guesto modello
finanziario fin dalla metd degli anni Novanta e
guest’ultimo ha registrato pid di dieci milieni di
iscritti dalla sua uscita nel 2001. Sempre pid giochi
online sono stati spinti in questa direzione, sia a
causa del mercato saturo sia a causa del successo
di World of Warcraft.

Basta pensare alla disfatta di Star Wars: The Old
Republic per capire quanto si sia trasformato il
genere in guesti anni. Questo gioco non & risultato
all'altezza delle aspettative, per questo motivo
l'etichetta ha dovuto eliminare 'abbonamento a
pagamento. Tuttavia non & cosi per tutti gli MMO,
la Blizzard, per esempio, ha mantenuto la sua
politica di abbonamenti a pagamento nonostante
i tempi duri.

“Credo che per alcuni giochi questa strategia
funzioni, ma non per World of Warcraft™ afferma
John Lagrave, senior producer della Blizzard, "una
delle attrattive dei giochi MMO & la loro natura
egualitaria, tutti i giocatori hanno le stesse
possibilita di progredire, ma molto spesso guando
vengono monetizzati alcuni aspetti del gioco il
gameplay ne risente”.

PLAY FREE GAMES
PLAT PREN FLASH CAMES - FRES OMLINE

MASS EFFECT 3
DEMO
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M La EA sul suo sito offre una serie di free-to-play
insieme alle versioni demo degli altri giochi pubblicati.
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M Android offre molti giochi a pagamento su
I-phone in versioni gratuite ma con pubblicita
all'interno allo scopo di combattere la pirateria.

Si oppone a questo punto di vista David Brevik, ex
impiegato della Blizzard e ora a capo della Gazillion
Enterteinment, che al momento sta curando la
realizzazione di Marvel Heroes, un MMO gratuito
ad alto budget. Per Brevik il modello free-to-play
ha rappresentato una liberazione dal punto di
vista creativo. "Ho sempre pensato che poter
mantenere la propria famiglia regalando i miei
videogioco sarebbe stato il massimo” afferma
entusiasticamente il produttore di Diabla. “Non

ArenaMet pochi giorni dopo il lancio mondiale di
Guild Wars 2. "Quando abbiamo annunciato quali
microtransazioni sarebbero state presenti nel gioco
siamo stati molto chiari, Numero uno; avete pagato
per avere Guild Wars 2, quindi avrete un gioco
intero. Numero due: Guild Wars 2 non sara un pay-
to-win, E vera che alcuni giocatari hanno pil ternpo
a disposizione e altri invece hanno pil denaro,
ma guesto non deve costituire un vantaggio nei
confronti degli altri. Questi sono i principi basilari
al quali ci atteniamo e che usiamo come metro
di giudizio. Ci sono troppi giochi gratuiti che non
rispettano questi principi e per guesto la gente
diventa scettica”.
GuildWars 2 sidiscostadaisolitifree-to-play. Questo
MMO ha un prezzo sul mercato, ma non utilizza
il sisterna dell’abbonamento, i profitti avvengono
attraverso microtransazioni interne. “La scelta
delle microtransazioni sta avoi” dice O'Brien. “Credo
che non ci si debba fossilizzare sulla qualita delle
microtransazioni offerte, ma sulla qualita
del gioco. Cosi si costruira un rapporto con
~ gli utenti e sara possibile parlare delle
microtransazioni e dei loro vantaggi.
Come sviluppatori concentrarsi su
cid che piace alla gente permette di
creare microtransazioni che saranno

so dirvi quante volte ho speso apprezzate”,

pil di 50€ per un videogioco per E ormai chiaro che
poi abbandonarlo perché non mi ¢/ CREDO CHE IL FREE-TO-PLAY sia il pubblico adora i
piaceva. Avere la possibilitd di  ancora agli inizi, quindi tutti cercano giochi  free-to-play,
giccare gratis e di raggiungere un  di capire quale sia la strategia giusta. ma resta da vedere
certo livello senza dover pagare & Quello che stiamo cercando di evitare per guanto potra
grandioso, ma & ancora meglio non  a tutti i costi & inserire degli ostacoli durare. Questi giochi
dover pagare affatto.. credo che per superare i quali si debba pagare. hanno  trasformato
guestosial'obiettivodaraggiungere  Dobbiamo cercare di capire per cosa il genere MMO, si
e riuscire a convincere la gente che  sono disposti a pagare i consumatori. sono affermati come
questo & il modo giusto di fare le Comunicare con il pubblico & la chiave per modello  prevalente

cose & un sogno che diventa realta”.
Marvel Heroes ovviamente
possiede la vastita dall'universo
Marvel e c'é un buon gruppo di fan

creare un rapporto duraturo e di fiducia
che faccia capire ai consumatori che
con i free-to-play non stiamo cercando
di raggirarli. Nessuno dovra pagare, lo

di social game e sono
intenzionati a garantire
una gualita eccellente.

Mon si tratta solo delle

alla base che non vedono l'ora di  sappiamo perché per otto settimane non  possibilitd che  essi
giocarci. Tuttavia si corrono dei  abbiamo avuto pagamenti nemmeno noi.  offrono  a  etichette
rischi sviluppando un MMO prive sviluppatori  ma

di restrizioni sul gameplay, "Sara
possibile completare il gioco senza
dover pagare nulla®™ conferma Brevik. "Ci sono
delle microtransazioni che miglioreranno la vostra
esperienza di gioco, ma non dovrete pagare per
superare dei livelli o per accedere ad altre aree del
gioco”.

Limportanza delle vendite all'interno dei giochi
non pud essere sottovalutata perché @ alla base
dei free-to-play. Il modello utilizzato negli MMO
& sicuramente migliore di quello usato nei social
game e nei giochi per smartphone perché prevede
la vendita di prodotti accessori e non altera la
qualita del gioco. Certamente & pil semplice attuare
questo modello per giochi come Marvel Heroes, i cui
personaggi sono noti quasi a tutti, tuttavia per altri
giachi che dipendono dalle microtransazioni questo
& molto pil difficile, specialmente perché gli utenti
sono stanchi di dover sborsare soldi per avanzare
nel gioco.

“Credo che la cosa migliore sia scegliere una politica
dal principio e mantenerla” afferma Mike O'Brien di

Questa & la chiave del free-to-play”"’ e

anche della reazione
dei consumatori. E
una guestione che va al di & del free-to-play e
interessa l'intero mondo digitale, i social game, gli
App Store e l'universo della console. Non possiamo
aspettarci che Call of Duty, Battlefield e persino
Mario diventino dei free-to-play. Le etichette
continueranno a offrire edizioni supplementari
come Battelfield Heroes per placare le richieste
di free-to-play? Non c'é una risposta chiara, perd
Graeme Struethers della Devolver Digital & convinto
che le cose stiano per cambiare.
“Bisogna sviluppare qualcosa per cui valga la pena
pagare e istintivamente questo ¢i porta lontano dai
free-to-play” dichiara. “Lo schema tradizionale che
prevedeva la vendita dei videogiochi & ormai in crisi.
Sia la EA che la Activision sono gid rivolte verso
il mondo digitale ma non credo che diranno mai
‘ecco il gioco gratis, per favore comprate | contenuti
extra’™. Quando ci guarderemo indietro, il 2012 sara
considerato un anno di svolta per l'intera industria
del videogiochi.




A RUCAMAN A RULASIAR
Dandao un'occhiata alle anteprime di questo mese, la mia attenzione si & soffermata sulla presenza di
ben due titoli marchiati dalla prestigiosa firma di Keiji Inafune [Yaiba: Ninja Gaiden Z e Soul Sacrifice].
Da fan incallito di Rockman, il robottino blu conesciuto da noi come Mega Man, avrei voluto utilizzare
guesto spazio per celebrare il venticinquennale della vecchia icona di Capcom, dimenticata persing
dalla stessa casa madre. Ma no, non si pud. Mon quando ad aprire le anteprima ¢'é quella che, con
buone probabilita, sard I'assoluto dominatore del 2013 appena iniziato: Grand Theft Auto V, GTA per
gli amici. Da Rockman a Rockstar, quindi. Anche perché, diciamocelo, poche aziende possono dire di
avere un nome tanto azzeccato quanto Rockstar Games: qualungue cosa riguardi il team newyorchese
& una vera e proprio bomnba a orologeria, pronta a esplodere in qualsiasi luogo e momento, sempre
allinsegna dell'esagerazione e della sregolatezza. Doti, queste, che solo una Rockstar sa trasformare
in virtd, Ecco allora che ogni evento organizzato prende i connotati di una festa memorabile, e ogni
titola in cantiere non raggiunge gli scaffali prima di essere perfettarente rifinito in ogni sua costituente;
come una vera Rockstar, il team non scende mai a compromessi, né con il perbenismo che permea
lindustria né con gli stessi limiti tecnici inesorabilmente imposti dalla tecnclogia. Ed & per questo che
solo una Rockstar pud permettersi il lusso di decidere quando pronunciare la parola “fine”, di chiudere
degnamente un'intera era e segnare, allo stesso tempo, la generazione che verra, E chissa che Los
Santos non sia la nostra Woodstock...
1ele Pao ti

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. Cib non significa,
perd, che GR ceda incondizionatamente
allhype: i nostri critici osservano e, quando
possibile, provana un titolo con la precisa

1
La presenza dei jet guidabili non & certo un argomento a favare ded realismo, anche
se Rockstar ha promesso che § veicoli pid strani saranna comunque caratterizzati da un

sistema di controllo adeguatamente complesso.
L
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ripetizione di compiti da svolgere in
sequenza, ma molte di esse sono
dislocate direttamente nel territorio. In
maniera simile a quanto avveniva in Red
Dead Redemption, certo, ma con una
varietd e una sensazione di casualita che
non hanno precedenti. Non di rado, in
mezzo a una missione e L'altra vi capitera
di scorgere un
persone, o magari un locale dove &
appena stata compiuta una strage.
Immischiarvi o tirarvene fuori? La scelta
sara sempre e comungue vostra, la
ricompensa un'ulteriore missione che si
attiva o dei facili guadagni criminali, E
tutta una questione di creare un mondo
che sia credibile, un'illusione che viene
perpetrata anche attraverso i suoi stessi
abitanti. Del resto, quello che rende Los
Angeles davvero Los Angeles sono i suoi
personaggi, i lunatici che di tanto in tanto
vi attraversano la strada, | ricconi o
semplicemente la gente comune che
cammina senza meta. In Los Santos
d'altro canto, la maggior parte delle
volte non wvi imbattere in semplici
manichini privi di vita, ma in personaggi
ricostruiti tramite la motion capture, e
che vi daranno pid di un motivo per
catturare la vostra attenzione, fosse
anche solo leggere qualche dialogo
pittoresco. E, ancora, continuerete a

assembramento di

L8

entrande in uno dei tanti
che popolano il gioco, e

conto che ogni singolo
oggetto sullo scaffale & stato
renderizzato singolarmente. GTA V
assume in pid di un momento i contorni
di un atto di hubris consapevole e, quelli
che potrebbero sembrare orpelli
barocchi, visti nel grande schema delle
cose assumono una luce completamente
diversa, andando a comporre
un‘orchestra grandiosa in cui tutto &, in
definitiva, al suo posto. Rockstar, al suo
solito, gioca con tutti gli sterectipi degli
Stati Uniti americano, mettendo in scena
una divertente, e divertita, parodia
sociale, dove ognuno degli eccessi del
popolo americano & sfruttato come un
elemento di gameplay. E un tentativo
ambizioso, quella di Rockstar, di tentare
di coniugare tanta scrupolosita
nell’ambientazione con un livello di
caratterizzazione altrettanto elevato.
Con tre personaggi al timone
dell’avventura, Uimpresa sembrerebbe
alquanto titanica. A tal motivo, Rockstar
ha costruito tutta una serie di situazioni
intorno a questa meccanica corale,
dando vita quindi a missioni in stile
“colpo grosso”, come la classica rapina
alla banca, dove i tre protagonisti

stupirvi
negoziett
rendendowvi

interagiranno tra di loro come in un

! WU Grseguimenta a

barda dei matoscali &

uno dei momenti pal tpict
dellaction movie amenicang,
che chiaramente otama
anche gus i GTA Y con
incuperabde stle. E cadere
in acqua non chisdess

i giochi, dal momento

che il fondale marino @

completamente esplogabile.

balletto finemente coreocgrafato. Fatta
eccezione per i proiettili e il linguaggio da
bassifondi, & chiaro. E possibile alternarsi
tra i tre personaggi in ogni momento
dell’esplorazione; durante una missione,
appariranno invece dei segnali a
schermo, chiedendovi se wvolete
continuare a usare lo stesso personaggio
o se invece preferite usarne un altro. Un
improbabile tric che interagird nel pid
classico stile dei cattivi ragazzi Rockstar,
amabilmente sbandati, con la bocca
sempre piena di volgarita delle pil infime
e una storia alle spalle da far impallidire
qualunque altro eroe da videogioco con lo
spessore di una figurina. Affrontare
l'avventura dall’ottica di tre personaggi
diverso & gualcosa che, a livello istintivo,
potrebbe preoccupare, cosi come la
rinuncia di un piu rassicurante schema
lineare, o magari a delle singole missioni
pensale per ciascuno del personaggi e
scollegate tra di lore. Ma Rockstar non fa
altro che prendere in prestito quella che
& una delle pil tipiche caratteristiche dei
film hollywoodiani, ovvero la molteplicita
di visioni e, naturalmente, la presenza di



GTA V promette di essere il gioco pil vasto della
storia di Rockstar, ma ancora pid dei numeri a colpice & la vastita di
attivita presenti al suo interno e la densita di questo sconfinato mondo
Potrete prendere il sole su una spiaggia assolata, oppure scende
sul fondo del mace di Alamos, oppure per chi ama le grandi altezze
inerpicarvi sul monte Chiliad. 0, ancora, potrete dare un'occhiata alla
downtown di Los Santos, stando ben attenti a non incappare nel mirino
di qualche banda.
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Come da tradizione,

GTA offre una vasta serie di distcazioni, che vanno dalle corse a bordo
della selezione di veicoli pil vasta raggiunta in un episodio della serie,
composta di BMX, motocross, elicotteri, camion, aeroplani e tanti altri
ancora, Non manchera ne lo yoga, il base
jumping, il tennis e i . Rockstar ha iso di limitare laccesso

un'attivita che non gli si addice per niente. Per un simile motivo, Rockstar
ha anche eliminato gli appuntament. galanti con le ragazze, forse davvero
fuori luogo con dei simili avanzi di galera come protagonisti.

di Los Santas appar
a Una Versione ancaca pid p

ik, L Y
—— Payne che animera |
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INFORMAZIONI

Formato: PS3
Origine: Giappone
Developer: SEGA
Publisher: SEGA
Genere: Free-roaming
Uscita: 6 dicembre
JAP/TBAEU

Giocatori: 1-2

SEGA esce dal mercato
hardware nel 2001,
ultima console il
Dreamcast. Da allora

si & concentrata
unicaments sulle proprie
IP, le cun maggion
rimangono quelle
legate a Sonic, mascette
della compagnia.
Ironicamente, da quanta
siluppa solamente
videogiochi & diventata
uno dei partner pit vicini
a Nintando, acermimo
rivale dell'era 8, 16 e
32-bit

Yakuza
2006 IPS2)

Yakuza 2
2008 IP52)

Yakuza 3
2010 (PS3)
Yakuza &
2011 IPS3)

Yakuza 5

M Onore, famiglia, amici e reputazione: gli ingredienti che condiscong Yakuza
e la rendono una saga apprezzatissima su PlayStation 3.

decaduto ormai da

'henmue &
diversi anni, dopo gli scarsi risultati
commerciali e la fine di SEGA come

produttore  hardware. Monostante
la sua non-conclusione non  possa
essere dimenticata, la software house

giapponese ha cercato, in qualche modo,
di coprire il buco lasciato dall'epopea di Yu
Suzuki con Yakuza, che, & inutile negarlo,
condivide diverse punti comuni con la
saga nata su Drearncast, innanzitutto
una rappresentazione fedele delle
ambientazioni e una componente free-
roaming massiccia.

Il quarto capitolo aveva gia optato per
un ampliamento cast giocabile;
in que guinto ¢z quasi a
sottolineare il traguardo, ¢

anno cingue

i personaggi utilizzabili e cingue le citta

wr

S
protagor
Taiga Saejima, Haruka
Tatsuo Shinada; Tokyo
Osaka e Fukuoka inv

: limmancabile Kazuma Kiryu,

ta della serie, Shun Akiyama,
Sawamura e
0, Nagoya,
ce le ambientazioni.

Sappo

Come antic []E]l[]. 'a Una volla le

sezione libere” avranno un focus non

indifferente e ai classici passatempo L_]l?j

visti nei precedenti capitoli lkaraoke,
freccette, biliardo, ut al bar]

ne aggiungeranno di nuovi. Tra i pid

importanti sicuramente il cabinato di
Virtua Fighter 2, giocabile anche in due
giocatori in locale, piuttosto che quello di

Taiko no Tatsujin, celebre rhythm game
nippomIco.

In generale, comunqu
non intenda stravolg

e, pare che il gioco
le consolidate
godute:

meccaniche fin qui enorme

W Down: Kazuma K
sin dal primo 3
anche in

entrazione sulla

. 2
storia, bontd dei combattimenti per

strada, e la grande liberta di gioco. A
proposito dei combattimenti, nella demo
disponibile sul PlayStation Netwaork
giapg 2 & stato valutare
come
fluids

resto, menar

sibile

transizione sia stata resa pid

3 & indolore rispetto al passato; per il
e fendenti a destra e manca

put tornare utile contro gl avversar
meno ostici mentre i "boss” richiederanno
apprendimento delle mosse pil
avanzate e interazione con l'oggettistica

tattica,

prese sia essa bottiglie o spranghe.

Il dubbic pil grande su Yakuza 5 e
probabilmente il grafico
Nonostante

motore
compia un egregissimo
lavoro nella realizzazione dei volti [tra
le migliori in ¢ nelle cut-
scene, durante le sessioni di gameplay

colazione] e

mostra gualche segnale di vecchiaia,
re sulle animazioni, le luci
nelle texture su alcune s

n particola

2 perfici. Si

tratta comungue di debolezze che siamo

positivi non inficeranno, anche qualora

confermate dalla

Jlobale.

Venissero versione

finale, l'esperi
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M Up: Una delle divertenti fasi musicali, fate attenzione
agl ostacoli!

Down: Superare questi avwersari senza l'ausilio del quinto
glocatore sarebbe impossibile, egli avra la capacita di

“tenerli a bada™ mentre voi fuggite!

IL PLATFORMING “VECCHIO-STILE™ non & il singalo elemento di gameplay
con cul | giocatan doveanno misurarsi. Rispetto a Origins, infattl,
Legends portera una grande quantita di aree segrete da esplorare con
gli amici. Esse, oltre a contenere personaggi da liberare, spesso facanno
spazio a interl mini-giochi, che andeebbero inesorabilmente “perdut” se
non aveste l'accortezza di cercare in ogni centimetro dell'ambientazione!

Rayman Legends

CONCEPT B Michel Ancel prosegue nel raccontare le awenture dell'vomo-melanzana,
questa volta potenziato grazie al.. vostro dite!

opo la pubblicazione di Rayman

Origins nel 2011, & diventato chiaro

per tutti che Ubisoft Montpellier e
Michel Ancel sono realmente intenzionati
a riportare in auge uno dei platform piQ
gettonati dell’epoca PlayStation. Se il
reboot rmulti-piattaforma non fosse bastato
e l'excursus mobile di Rayman: Jungle
Run non vi avesse pienamente soddisfatto,
allora & decisamente arrivato il momento
di volgere lo sguardo al mese di febbraio,
in cui il publisher francese lancera Rayman
Legends in esclusiva Nintendo Wii U.
Le novitd in serbo per questo secondo
capitolo sonotante, a partire dalla presenza
di nuovi personaggi. Lintera esperienza &
stata progettata, proprio come in passato,
con la modalitd cooperativa in mente,
e per questo oltre a Rayman, Globox e
i Teensies, & stato necessario adottare
anche nuovi comprimari che arricchissero
e giustificassero  Uintreduzione di
meccaniche pensate per il Wii U GamePad
Stiama parlando della formosa Barbara e
di Murfy, il cui ruolo specifico & differenziato
proprio dal modo in cui dovrete avvicinarvi
al controlli.
Se da un lato, infatti, per giocare Legends
si renderd necessario correre, saltare,
planare e calciare fra le piattaforme,
con le dinamiche ampiamente esplorate
nel prequel, dallaltro non possiamo che
dirci interessati e incuriositi dal ruolo
fondarmentale che occupera il detentore
del “tablet”. Il nuovo controller della

console, infatti, fornisce ossigeno anche
ad un quinto giocatore, il quale assumera
il ruolo di una sorta di entitd suprema
da cui dipende la vita dei guattro amici
su schermo. Attraverso l'uso di Murfy,
infatti, il GamePad servira a liberare
la strada dagli ostacoli, con movimenti
mirati sul touch screen che produrranno
il taglio di catene, l'uccisione di nemici
o la soluzione di puzzle. Potrebbe
rendersi indispensabile, per esempio,
catturare una pianta per creare un muro
da scalare, oppure trattenere ondate di
creature malvagie mentre 1 vostri amici
trovano una via di fuga. Ovviamente anche
l'accelerometro fard la sua parte, con
sezioni in cul dovrete girare con precisione
delle piattaforme cosparse di pericoli, per
aprire la strada alla "banda” che potra cosi
uscire illesa.

Fra i graditi ritorni citiamo anche le
divertenti fasi musicali, in cui entrambe
le parti avranno ruoli definitivi. Mentre
Murfy manterrd il ritmo e libererd la
strada attraverso la pressione di “totem”
sparsi lungo il livello, gli amici dotati di
controller dovranno saltare gli ostacoli in
una complessa sezione di free-running
studiata per sposarsi con i brani di fondo.
Dal materiale visionato apprendiamo che
si trattera principalmente di tracce rock,
fra cui abbiamo riconosciuto un tributo
a “Black Betty”, nota canzone afro-
americana.

Aspettatevi, quindi, ore e ore di sfide



Formato: Nintendo

francese, data la sua
fondazione nel lontano

Rayman

1995 [MULTI)
yond Good & Ewil
2003 (MULTI)
Rayman Origins.
2011 (MULTI]
Zombil)

2012 [Wii U]

guall
ordi

richiederanno
ione con i quattro

un unica

ne,

quindi, interes:

attrarre
itd della
e i suoi amici,

infatti, durante una passeggiata nel bosco
incantato scopriranno una misteriosa
i dei quadri
di un mondo
aranng, di |
pultati. Lintero proge
come prevedibile,
a punto per
itala pre
smartphone.
re di Wii U, perd
ti dlilluminazione

ra full HD

d: 2 dimensioni iddetto 2.50,
include elementi in tre dimensioni in titoli
i C idimensi

irevole dediz segnare
erienze di qualita agli early adopters di

Wii U, nonosta

sia tutt'altro

Giulio Pratola




Tomb Raider

CONCEPT

B Un completo reboot del franchise. Pili narrazione, pili cinematografia, pil aziene senza perdere
il senso di awentura.

reboot preoccupano sempre. Si
flteme che possang finire per rovinare
'Iquanlo di solido e piacevole era stato
costruito sino a quel momento, stravolgere
un intero franchise e un personaggio
solo in nome del marketing. Sembra
che, fortunatamente, questa non sia la
situazione in cui gli appassionati di Tomb
Raider si troveranno il 5 marzo, giorno

d'uscita della nuova avventura. Il cambio
¢'é, inutile negarlo o fingere che non esista,
a partire proprio dalla protagonista. Non
la si vedra saltellare con nonchalance da
un appiglio all’altre o risalirlo con un gesto
atletico da atleta di ginnastica artistica,
ma cederd spesso la mano, | movimnenti
fluidi e il
passaggio su una trave richiedera ora
una concentrazione sopraffina rischiando
altrimenti di cadere in una cascata. E,
non ci giriame attorno, questo nuovo stile
di gameplay ci piace. Molto. Piace perché
la nuova avventura di Lara & un viaggio in
piena regola. Partiamo da quando tutto
ha inizio, da una spedizione alla ricerca

saranno meno S-EI"-'lpllf_'E'

di prove sul mito di una potente regina
orientale che finisce in tragedia: la nave
su cul stiamo viaggiando viene colta da
una tempesta e i passeggeri finiscono su
un'isola sconosciuta senza cibo, risorse o
conoscenza della loro locazione all'interno
del "Demon’s Triangle”. Lara & una giovane
e appassionata archeologa, ma nulla sa
di cosa vuol dire uccidere un animale per
manglarne le carni o continuare a correre
nonostante una scheggia in un polpaccio.
Ed & proprio su guesto aspetto e questa
evoluzione del personaggio che il tearmn di
Crystal Dynamics ha voluto porre Uaccento
in questo reboot e bisogna ammettere
che si riesce a creare un buon senso di
empatia con la protagonista. A livello ludico
cio significa usare l'arco per cacciare le
alci e riportare le carni al campo base,
raccogliere casse di materiali sparse
per la foresta per migliorare le nostre
armi, siano gueste da fuoco o bianche
Su quest'ultimo punto ¢’ da segnalare
una scelta poco coraggiosa da parte deghi
sviluppatori: nelle nostre due ore di prova
del gioco, abbiano amaramente constatato
come tali

siano  universali

e raccolti in banali casse gialle poste

materiali
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sugli scaffali o accanto a un albero. Una
struttura maggiormente “survival”, viste
anche le possibilita dell’ambientazione
proposta, avrebbe sicuramente reso pid
avvincente questo aspetto costringendo il
giocatore a rompere oggetti metallici o
dover tagliare pezzi di corteccia e rami
per il proprio arco. Sin da peco tempo
dopo linizio dell’avventura entreremo
n possesso di nugve armi, una pistola e
un fucile d'assalto; anche in questo caso
abbiamo notato qualche incoerenza. Se per
guanto concerne l'arce viene accennato
a un discreto addestramento di partenza
di Lara, pistola e fucile d'assalto vengono
usati
una nota stonata che, se alla pari della
componente “sopravvivenza” non influenza
l'eccellente godibilita del gioco, risulta
ncoerente con il tono che si & voluto dare
all'intera produzione.

La storia viene narrata in diversi modi: i
filmati registrati con la videocamera in
possesso di Lara, in cui, di volta in volta,
si rifugia per trovare conforto nelle notti
anto a un fuoco; tramite diari

mmediatamente COn Sicurezza:

solitarie
scritti da molteplici persone che svelano
nteressanti retroscena sull’isola, | suoi
abitanti e altri personaggi chiave;
le pib classiche cut-scene realizzate
egregiamente. Nonostante si controllera
unicamente Lara la narrazione riguarda
Uintero gruppo e la sua battaglia per
fuggire indenni dall’incubo.

Graficamente il gioco si difende molto,
molto bene. Abbiano potuto notare qualche
lacuna sulla vegetazione, in particolare
un po’ di aliasing sull’erba e sulle foglie,
e abbiamo avuto la sfortuna di incappare
n un bug grafico nellilluminazione
ambientale. Minuzie che, nell'arco di
guattro mesi, siamo sicuri verrannao risolte.
| modelli dei personaggi sono ottimi e l'uso
della telecamera sottolinea i paesaggi pid
maestosi, in una maniera che chi ha giocato
ad Uncharted trovera subito familiare.
Lara & tornata, o forse sarebbe meglio
dire rinata. Il nostro incontro con L'eroina &
stato breve ma intenso e piacevole, e siamo

nfine

curiosi di verificare se gueste sensazioni
positive troveranno riscontro anche nella
versione comp
Massi

o Di Marce

Formato:

PC, PlayStation 3,
Xbox 360

Origine: LS4
Developer: Crystal
Dynarmics

Publisher: Square-Enix
Genere: Adventure
Uscita: 5 marzo 2013
Giocatori: 1

Indiana Jones prima

& Jurassic Park poi
hanno fatio a fortuna
dell'archeologia anche nel
mondo ded videogiochi.
Mel *#4 nasce Tomb
Raider. La protaganista,
Lara, & sernpre alla
ricerca di prove

dell esistenza di miti e
leggende su antiche chilta
sComparse o mishic
segreti. Nel 2007 invece
Naughty Dog propone
wna vEsionNe prd vicina al
personaggo di Steven
Spielberg con Mathan
Drake e Uncharted.

= =Tq:

Guardian of Light

2010 [PC, PSM, Xbox
Live, i0S]

Tornb Raider:
Underworld

2008 [PC, P53, X340,
Wiil

Tomb Raider: The Angel
of Darkness

2003 [PC, P52, Mac]
Tomb Rasder Il

1998 |PC, PlayStation,
Mac)

Tomb Raider

1994 [PC, Saturn,
PlayStation]

e Gll sistema di copertura € autematice: Lara si
ACCOVACCECA ACCANO @ 0gni superficie abbastanza
bassa e solida per fado,



luppato)
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importanti ne
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Il nuave Tomb Raider deve malto 3 Uncharted. Pid di tuty 23 pmpagna Lara.

LB (abbiamo pr
la po

Gls animali mon si dimostrane mai molto compr




IL TUTORIAL PRESENTE nella versione di MGR da noi provata ricorda da vicino Metal Gear Solid: Rising, I'antesignano di
Rewvengeance presentato dallo stesso Kojima all'epoca del lontano E3 2009 e meglio illustrato nel 2010. Nel trailer si
potevano notare un’ impronta action e un Raiden leggermente diverso da quello visto in Metal Gear Solid 4 Allinizio del
filmato, i caratteri giapponesi che compongaono le parole Zan-Datsu™ (taglio di spada) riempivana lo schermo: infatti

il giocatore poteva agire con precisione sullinclinazione e direzione dei fendentl, tagliando qualsiasi cosa capitasse a
tiro, comprese le angurie che compaiono nella demo di Revengeance!

base di lams




Formato:

P53, Xbox 340
Origine: Gappone
Developer: Platinum
Games

Publisher: Konarmi
Genere: Hack'n'slash
Uscita: febbraio 2012
Glocatori: 1

Platnum Garmes nasce
il prmo ageste del 2006
solte il nome di Seeds,
Inc. eviena fondata da
Shinji Mikami, Atsushi
Inaba e Hideki Kamina, i
membri chiave di Clover
Studios Viewtiful Joe,
Oikarni, Ged Hand),
chiusa da Capcom
nell'ottobre dello stessa
anno. A maggio 2008
annuncia guattro nuos
titoll per SEGA sotto
inome di Platinum
Games [Bayonetta,
Vangquish, Mad World,
Infinite Space]. Del 2010
l'anmuncio di Anarchy
Reigns, ma la sorpresa
arriva nel 2011 con
Metal Gear Rising:
Revengeance, con
Kaojirma Productions alla
produzione ded titolo.

"l

Mad Warld

2009 [Wii)

Infinite Space

2009 [Nintendo DS)
Bayonetta

2010 [PS3, X360)
Vanquish

2010 [PS3, X360)

Metal Gear Rising: Revengeance

CONCEP

& poco da fare: Revengeance era e
rimane l'episodio pil controverso
della storia di Metal Gear. Partorito

tra dubbi e difficoltd, adottato da un
developer "esordiente” ma ricco di talento,
risorto dalle ceneri dei primi annunci
ad effetto. Il tutto, con il benestare e la
paternita dello stesso Hideo Kojima. Dopo
gli schiamazzi e gli sguardi increduli ai VGA
Awards del 2011, che ancora volteggiano
nell’aria come spettri, & tempo di salire un
altro scalino e dare un occhiata dall’alto a
questo ambizioso progetto che, incurante
delle acide critiche che lo accerchiano
da tutto il mondo come aghi di un rito
voodoo , si fa largo a suon di affilate
katane. Metal Gear Rising: Revengeance
, dobbiamo ammetterlo, da quando ha
maostrato il volto leso non ha mai tentato
di nascondere la sua indole “cacofonica™;
e se avete fatto gia un giro tra reggicalze
e decolté di quella streghetta sexy che
si fa chiamare Bayonetta, saprete bene
di cosa stiamo parlando. Lasciate quindi
a casa complotti cuciti come una vera e
propria seconda pelle su tessuti narrativi
multietnici, profondi messaggi contro
l'armamento nucleare e personagai tanto
ben caratterizzati da rimbombare nei vostri
pensieri come il lascito di persone “reali”.
Nan ¢i sara un attimo di riflessione nel figlio
illegittime di Vanquish e la strega tatuata
Platinum, tranne qualche raro e sporadico
omaggio al “Kgjima Style”;
neanche troppo riusciti, comungue, e che
vi lasceranno gioire alacremente a ogni
ritorno della pura, ignorante e devastante
azione nonsense che solo i giapponesi
riescono a regalarci. Sebbene sia ancora

momenti

B Un Metal Gear che non é un Metal Gear, un hack’n’slash che non & un hack'n'slash
e un titalo Platinum Games come non s era mai visto!

presto per dare valutazioni pil radicate
sotto tali aspetti, Uenorme e immaginifico
universo metalgeariano fa da semplice
contorno a gquest'empirico hack'n’slash
dei ragazzi di Mad World. Che poi la
capacita di tagliuzzare tutto e tutti come
un cuoco di sashimi, che tanto successo
riusci a riscuotere fin dalla prima tech-
demo di Kojima Productions, doni uno
stile wnico e fuort dagli schemi per lo
stesso genere “madrelingua” di Platinum
Games, rappresenta un po’ l'apice di una
qualita aggiunta che tenta di mettere
tutti d'accordo. Come si fa a una cena
di Matale tra parenti, insornma. Falto sta
che chiungue apprezzi il genere, abbia
sviscerato gli obesi demoni di Ninja Gaiden
e scalato il monte olimpo per strappare le
budella di tutte le divinita degne di nota ogni
santo fine settimana, non potra che gioire
delle ore spese davanti a Revengeance.
Perché dare la caccia al gruppo terroristico
Desperado Enterprises, formato da figure
carnevalesche come Samuel Rodriguez
e qguella gran donna-cyborg di Mistral,
cercando impunemente vendetta per |
nostri protetti, sara piu divertente di guanto
possiate immaginare. Il ritmo cresce come
un battito tribale fin dai primissimi istanti
di gioco, con un sisterna di controlle ostico,
articolale ma anche in grado regalare
grandi soddisfazioni a tutti quelli tra voi
con la toppa dell’hardcore gamer sulla
spalla. Puro stile Platinum, insomma. Con
Zan-Datsu attiveremo un derivato del bullet
time e, con tanta pazienza, precisione e la
levetta analogica destra, potremo inclinare
la spada a nostro piacimento, affettando nel
punta giusto cyborg e gekko. Se riusciremo

poi a centrare il punto nevralgico delle
loro difese lindicato a schermo da un
led dalla forma quadrangolare],
ricompensati con Uiconica sequenza
dell’estrazione di una fluorescente spina
dorsale, con cui Raiden ripristinera
istantaneamente la sua energia vitale. Per
pert, dovremo anche superare
la "prova del quicktime”, che se fallita
vanificher i nostri sforzi culinari. Insomma,
fin dalle prime battute Revengeance mette
in chiaro la sua impietosa natura old-
school; a dirla tutta, volendo si potranno
anche superiore diverse sezioni di gioco
intraprendendo  la via dello stealth”.
Lunghi da me fare paragoni con lanima
pulsante della saga che presta il nome
a questo gioco, badate. Sarebbe alquanto
fuori luogo, dato che anche cosi il tutto si
riduce a “sgattaiolare” alle spalle di un
nemico e premere un tasto per attivare
una Instant Kill, mentre svioliniamo
via alla ricerca di percorsi totalmente
liberi da minacce del caso. Persino le
telecamere (1] potranno essere spazzate
via con la nostra fida katana. Ma Metal
Gear Rising: Revengeance da il meglio
di se ogni qual volta chiude gli occhi e
si lascia alle spalle la sua ingombrante
paternita, quasi come se non esistesse.
Cosi come saremo costretti a fare noi
stessi, per apprezzarne le sue comungue
ottime potenzialita. Non ci resta che
attendere di poter affettare allegramente
con Raiden fino alla fine, quindi, per poter
esprimere il nostro parere su un'opera
che fara di sicuro discutere per tutto
l'anno venturo

Valerio "Revaolver”

saremao

riuscirci,

Pastore

M Up: Da gquanto visto sinora, i personaggi secondari non spiccana per carisma e persanalita,
ma saremmo felici di essere smentiti,
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FANTASY LIFE —

Fantasy Life

C CEPT M Un simulatore di vita ambientato in un’epoca simil medioevale partorito da Level-5 con la
collaborazione di vere e proprie celebritd dellindustria quali Nobuo Uematsu e Yoshitaka Amana.

L 2013 sembra essere certamente un

anno propizio per Level 5, con l'uscita

di ben tre titoli all'orizzonte. Tra questi
troviamo Fantasy Life, simulatore di vita
medioevale inizislmente previsto per il 2010
per Mintendo DS e poi trasferite nel mando
305, Mel trailer diffuso in rete possiamo
apprezzare una bellissima colonna sonora
realizzata dal leggendario Nobuo Uematsu
e il lavoro artistico di Yoshitaka Amano, la
mano che ha dato la luce a capolavori come
Final Fantasy. La veste grafica, dai colori
vivaci ma allo stesso terpo dai toni “sfurnati”
quasi acquerello e da una delineazione dei
personaggi in stile cartane animato, ricorda le
creazioni di Studio Ghibli, casa d'animazione

B Up: Lo stle tipice di Level-5 rende anche questo Fantasy Life una vera delizia per gli ocehi

giapponese famosa per aver contribuito alla
rivalutazione degli amime al di fuori della
cerchia di appassionati del Sol Levante [oltre
che per collaborato con la stessa Level-5
per Uottimo Nin No Kuni). Oltre agli aspetti
puramente scenici, il titolo sembra avere tutte
le carte in regola per spopolare tra i fan dei
GdR, promettendo al giocatore un'esistenza
virtuale in perfetta filosofia zen, con l'aggiunta
della variante fantasy e di un mondo di gioco
alguanto vasto. Un regno dove, in linea con
i meccanismi di gioco di un classico GdR, il
giocatore (o il propric avatar] deve ritagliarsi
una nicchia, imparando (letteralmente] un
mestiere e cooperando per portare a termine
diverse missioni. In primo lucgo, & possibile

-

| Speriamo in una rapida conferma dellfuscita del gioco anche nei mercati occidentali |
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Dettagli
Formato: NINTENDO

ins

Origine: Giappone
Developer: Level 5
Publisher: Nintenda
Genere: GdR,
simulazione

Uscita: 27 dicembre
2012 [apl
Giocatori: 4

Profilo Level 5
Lewvel § & oggi sinonimo
di qualita e divertimento
per il mondo Nintende,

ma la casa giapponese

forndata nel 1998 da
Abihire Hino raggiunse
il sueccesso con D

Quest Wlil: L'odissea

del re maledetto uscite
el 2004 per PS2. Di li
in avanti il developer
orientale ha ottenuto
una serie di successi,
abbracciando la filosofia
Nintenda salamente nel
2007 con Il Professor
Layton e il pacse dei
misten, awentura per
Nintendo D5 destinata
a diventare uno dei
franchise pid fortunati
degli ultirmi anni.

Dark Chronicle
2003 (UE] [PS2)

Dragon Quest VIl
L'odissea del re
maledetto

2006 [UE] [ P52)
Professor Layton [serie]
2008 - 2011 (UE)
[Nintendo 05 e 305)
Inuzuma Eleven [seriel
2011- 2012 [UE) (Nintende
0S e Wi

L

infatti creare un avatar e personalizzarlo
con le numerose palette disponibili. Subito
dopo i si ritrova a scegliere tra due diverse
filosofie di vita da condurre: una votata al
combattirmento, 'altra pid pacifista. Sitratta di
scegliere quale vita di fantasia si vuole vivere,
e, compiuta la scella, il gioco lascia ampio
spazio per gestire la propria esistenza [con
oltre venti professioni disponibili]. Anche nella
strutturazione delle diverse guest, le decisioni
individuali assumane un rucloe fondamentale,
influenzando la stessa trama. Capitera infatti
di collaborare con gli altri abitanti virtuali per
portare a termine le missioni; utilizzando la
funzione StreetPass del 3D5, coopererete
anche con gli altri utenti incontrati nel
vostro peregrinare. La versione completa,
comungue, permettera a un massimo di
quattro giocatori di vagare per il suo mondo,
e non manchera la possibilita di allevare pet
lulteriore conferma dellispirazione al mondo
Ghibli). Nonostante il gameplay sembri a
prima vista prendere molti elernentiin prestito
dalla serie di Animal C g, il suo punto
forte non sembra risiedere nell'interazione
con i persenaggi. La somiglianza pil grande
sembra riconducibile a Harvest Moon, il
simulatore di vita agricola di Yasuhiro Wada,
che portava l'utente a prendere possesso
di una fattoria abbandonata, ricostruendola
e prendendo in mano le sorti di un'intera
cittadina. Riuscira il team di Akihiro Hino ad
invadere ancora una volta il Giappone?
Micaela Romanini




-

Soul Sacrifice

CONCEPT B Il prima titolo sviluppato da indipendente per Inafune dopo la separazione da Capcorn offrird spunti pensati

per wideageocaton molto diversi fra loro, condili in salsa GdR e serviti con la giusta dose d'azione.

Dettagli

Formato: PSVita

Origine: Giappone
Dewveloper: Marvelous Ent.
Publisher: Sony Computer
Entertainment

Genere: GDR

Uscita: TBA

Giocatori: 1-&

A

Profilo Marvelous
Ent Iment
Marvelous Enterainment
& uno swiuppatore
fandato in Giappone nel
19497, Venne acquisita nel
2002 da Victor Interactive,
ME si & occupata

i sviluppare giochi

per diverse console,
ed & principalmente
conosciuta per la
sene di Harvest

Moon, Attualmente, il
developer conta diverse
filiali sussidiarie in
tutte il mando, tra cui
una specializzata in
animazione.

Staria Marvelous
Entectainment
Mew Little King's Story
2012 [PSVita)

Litle King's Story

2009 Wil

Hanvest Moon; Innocent
Life

007 (PSPI

Harvest Moon DS
2007 (DS)

@ lo zampino di Keji Inafune dietro

a Soul Sacrifice, titolo GdR in fase

di sviluppo per PS Vita che ambisce
ad essere un must per i possessori di
tale console. Mentre aspettiamo di sapere
quali saranno le prime reazioni dal mercato
giapponese, dove il titolo uscira all'inizio del
prossimo anno, vediamo cosa bolle in pentola.
Il gioco & stato pensato sia per il mercato
giapponese che per quello occidentale;
possiamo aspettarci un ibrido di elementi
JRPG miscelati con il gusto per Uavventura e
l'azione. Cominciamo dalla trama, fantastica
e anche un po” inquietante: il protagonista,
personaggio che potrete editare secondo i
vastri gust, si ritrova imprigionato in una
segreta per ordine di un malvagio stregone.
La fuga non sembra possibile, ma ecco che
appare un libro quanto mai singolare nella
cella del nostro: leggendolo, sard possibile
vivere in prima persona le vicende ivi narrate.
In pid, i mostri del libre altro non erane
se non uomini, guerrieri che, per aver
abusato delle loro facolta magiche, si sono
per l'appunto tramutati in orrende creature.
Lelermento magico ricopre un ruolo di tutto
rispetto in Soul Sacrifice poiché, ogni volta
che vi si vorra fare ricorso, sard necessario
offrire qualcosa in cambio. Per le magie
basilari bastera recuperare qualcosa
dall’'ambientazione, mentre per le pit potenti
potreste dover offrire anche parti del vostro
corpe, rischiando, alla lunga, di finire proprie
come i mastri descritti nel tomo.
Il sistema di combattimento che vi aiutera ad

organizzare le vostre battaglie vi permettera
di selezionare fino a sei fra magie e tipi di
attacco, da scegliere a seconda di chi o cosa
vi aspetterete di incontrare nell’avventura
Lequipaggiamento, una volta inserito, non
potra pid venire modificato fino al livello
successivo. In caso di partita a pid giocatori
potrebbe essere una buona idea distribuirsi
tipi di magie in maniera equilibrata. Il
giocatore singolo, invece, dovrd sperare
di aver puntato tutto sull’equipaggiamento
giusto. Dopo aver abbattuto le creature
che vi sbarreranno la strada, in pieno stile
Dante’s Inferno, sara per voi possibile
scegliere se assorbire le loro anime (cosa
che vi renderd certamente pil potenti a
discapito perd del degrado del vostro corpol,
oppure di purificarle, senza potenziarvi ma

con la certezza che lo sconfitto non potra
pil nuocere né tramutarsi in qualcosa di
ancora peggiore. Le vostre scelte influiranno
sulla trama, ma non sembra fino al punto da
cambiare il finale. Sard anche possibile, in
determinati punti, riavere indietro una parte
del corpo offerta in sacrificio, ma ancora non
si sa esattamente in che modo. Al momenito,
il punto interrogativo pii grande riguarda
il multiplayer, che appare al momento un
po’ confuso. Sarebbe un bel problema, visto
che il gioco in quattro costituisce l'anima
del titolo.

Sonia Sufflico

: B Down: Sacoficare parti del vostro corpo ava

ripercussioni dirette anche sulla caratterizzazione
grafica del vostro personaggio.




INFORMAZIONI

Formato: TBA

Origine: Giappone
Developer: Team Ninja,
Comcept, Spark Unlimited
Publisher: Tecrno Koei
Genere: Action

Uscita: 2013

Giocatori: TBA

Se il nome Comcept

non vi dice niente,
sicuramente non accade
lo stesso con quello di
Keiji Inafune, il creatore
delle serie Mega Man,
Resident Evil e Onimusha.
Lasaiata Capeom nel
200, dopo ben 23 anni di
lavorn, Inafune ha fondato
infatii la nuova azienda

di sviluppo, awaando nel
2011 una collaborazione
icon |3 Spark Unbimited e il
Team Ninga per realizzare
uno spin-off della serie
Minja Gaiden.

Shadow Warriors
1988 [MES)

Ninja Gaiden Master
1992 (Master System)

Minja Gaiden
2004 [MULTH

Ninja Gaiden I
2008 [MULTI)

Minja Gaiden 3
2012 (MULTH
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Yatha: Ninja Gaiden Z

™ ]i\ MEDT W Un ninga Gaiden con gli zombi? Non proprie. Almena questo e quanto ci dice Keiji Inafune, al lavero
|

(S

LI | sullo spin-off della saga Tecmo Koei. A giudicare dallo stile impresso al gioco, noi gli crediamo.

Jaiba: Ninja Gaiden Z non sara
. semplicemente un Ninja Gaiden con
| gli zombi. Queste le parole di Yosuke
Hayashi del Team Minja, sviluppatore a
capo dello spin-off della famosa serie
giapponese action/hack’n slash, e di Keiji
Inafune di Comcept, lo studio che insieme
a Spark Unlimited sta curando da vicino
il progetto.

Mon accade spesso che pid team di
sviluppo collaborino alla realizzazione
di un'opera, & questo, secondo il leader
del Team Ninja sard il punto di forza
dello spin-off a base di zombi. Hayashi
ha assicurato pil volte che ognuno dei
tre team ha portato le proprie peculiarita
al progetto, contribuendo a tenere alto
il valore e linteresse del marchio Ninja
Gaiden. La particolarita di Ninja Gaiden
Z risiede quindi proprio nella diversa
provenienza geografica e culturale dei
team; nella commistione tra Oriente e
Occidente

A partire dal concept del gioco, la lotta
tra ninja e zombi, appare gia tutto chiaro,
Se la presentazione classica dei non
morti deriva pio dalla cultura popolare
occidentale, in Yaiba: Ninja Gaiden Z
guesta & reinterpretato all’orient
trasformando | pe

ale

sonaggi in qualcosa
di diverso dai morti viventi, solitamente
lenti e facilissimi da annientare. Questi
cambieranno quindi nelle caratteristiche
fisiche e, soprattutto, nelle modalitd di
combattimenta. "Gli

zombi sono una

creazione dell Occidente, ma i ninja che
vediamo nei giochi di quel versante non
ninja. Quindi, abbiamo pensato
di collaborare con Spark per portare la
vera essenza di questi oscuri guerrieri
giapponesi: loro invece ci doneranno gli
zombi cosi come dovrebbero essere”

Della trama finora non si sa molte: il
protagonista & Yaiba, un ninja spietato
che avrd come unica missione quella di
combattere Ryu Hayabusa. Il secondo

SONg ver

nome vi ricorda qualcosa? Si tratta del
protagonista degli episodi passati della
serie Minja Gaiden, costretto ora a vestire
i panni del nemico. Yaiba sembra essere

diverso dai capitoli precedenti anche per
quante riguarda lo stile e le meccaniche
di gameplay: "Il gioco che abbiamo in
mente avra un proprio sistema di combo
e un feeling assolutamente personale.
MNaturalmente vogliamo soddisfare i fan
della serie, prendendo il sistema originale
e portandolo a nuowi livelli, in modo da
restituire lo stesso Llivello di sfida ma
n maniera differente. Yaiba non & un
e
collegato alla serie. Mel mondo di NG
ci sono un sacco di cose che possono
accadere, e Yaiba & una di queste”

seguito di Ninja Gaiden, né & direttame

Micaela Romanini

M Up: Lo stile grafico utilizzato sembra una pecfetta sintesi di influenze occidentali e orientali La persanalitd non
manca, speriamo Ci sia anche il resto,



Formate: 305

Origine: Giappone
Developer: Intelligent
Systems

Publisher: Mintendo
Genere: RPG Strategico
Uscita: 02 2013
Giocatori: 1

Intelligent S
Intelligent Systems &

una sviluppatore first-
party, un tearm interno

di Nintenda che ha sede
nel quartier generale di
Kyoto, La squadra nasce
con a cape Toru Narihiro,
assunto da Nintendo per
portare il software del
Famicom sulle cartucce
usate per il MES, fuori dal
Giappone. Anche Gunpei
Yokoi ha lavorato per il
tearn in alcuni dei suoi
titali prirna di lasciare la
societa. Atualmente si
concentra sullo swluppo
di titoli per 305, & ha
finora lavorato a titoli per
tutte le consale Mintendo,

Paper Maria

2000 [N&G)

Fire Emblemn: Shin
Monsho ne Mazo: Hikar
to Kage no Eryu

2010 (DS)

Fire Emblem Shadow
Dragon

2008 (DS)

Fire Emblem: Radiant
Diawn

2008 [Wiil

hilc, ak-

Fire Emblem: Awakening

CONCEPT M Littimo capitolo dell'RPG strategico con elementi e ambientazioni fantasy
e riferiment: alla cultura medievale occidentale.

opo avere attraversato tutte le console

della casa giapponese, Fire Emblem

consacra la forza strategica della
serie anche in 3D. In questa nuova avventura,
molti elementi sono rimasti gli stessi che
hanno reso celebre il videogioco finora
ma tante novitd rendono il titolo un nuovo
capolavoro in fatte di RPG strategico. Anche
guesta volta la storia si sviluppa in un nuovo
universo a sé stante, diverso dai precedenti,
in cul si sviluppano le avventure di Chram, il
principe del Regno di Iris e dei suoi compagni,
in lotta con le popolazioni della vicina regione
di Plegia. | fortunati videogiocatari nippanici
hanno gid avuto la possibilita di provare il
titolo, uscito gia lo scorso aprile. Qui Fire
Emblem: Awakening ha gid superato le
vendite di tutti gli episodi precedenti sommati
insiemni, raggiungendo finora quota 242,600
unita vendute.

W5, v
"% -——-;".'i]

Anche guesta nuova avventura, dungque, si
attesta come un grande successo per la
storica serie, raggiungende un punteggio
molte elevato in casa dalla celebre rivista
nipponica Famitsu. Ancora una volta,
'elemento pib caratterizzante del gioco e
rappresentato dalla forte caratterizzazione
dei personaggi, che a livello narrative e di
gameplay rappresentano il punto focale del
gioco. | dialoghi tra i personaggi e i comprimari
costituiscono una componente di gioco
essenziale e, oviamente, anche in guesto
titolo saré mollo facile affezionarsi ad essi. La
sfida pil grande sara sempre quella di tenerli
invita per non perderli definitivarnente durante
la partita. Anche se il tema del matrimonio
non & inedito per la serie di Fire Emblem
lintredotto gia dal capitolo Genealogy of Holy-
War, del 1998], qui sara possibile far sposare i
propri persenaggi e avere dei figli. Si potranno

“'lﬁ“ﬁ:mainwzsm ;
S episodio il sistema

che ha caranenzzato
anche Hikasi 1 Kage
no Eqyu, che permette
al gincatore di creare
e personalirzare il

PIORO0 PErsonaggo.

anche reclutare gli stessi bambini a combattere
con voi in battaglia. Owviamente, come da
stile classico per questa serie, le relazioni e
le battaglie fortificheranno i vostri personaggi
ma la morte di ognuno di essi comportera la
perdita definitiva dello stesso durante l'intero
gioco. Quel che finora si & visto del gioco fa
ben sperare tutti gli appassionati della serie:
scenari di battaglia mozzafiato e combattimenti
adrenalinici, nonché ambientazioni mozzafiato
che superano in qualita e spettacolarita quanto
di buono gia visto nell'episodio Radiant Dawn
su Wi La caratterizzazione dei personaqqi,
perfettamente in linea con la serie, & infine
eccellente. Awakening si appresta insomma
a dwentare anche in Europa e America un
nuovo, avvincente episodio da non perdere
Rimaniamo in attesa di una data d'uscita
definitiva.

Alessia Padula

b3
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NON C'E STORIA, SENZA STORIE

Far Cry 3, di cui potete leggere la recensione
girando la pagina, & un esempio perfetto di come
infondere qualita narrativa in un videogioco, anche
senza doversi inventare chissa quale intreccio.
Doppiaggio di alto livello. Personaggi riconoscibili.
E dialoghi non scritti da una teenager appassionata
di fan fiction. Brava Ubisoft, insomma. Potremmo
discutere per ore sull'opportunita o meno di simili
operazioni, ma chi scrive crede fermamente che
un'esperienza videoludica di qualita passi anche
per storie coinvolgenti. E trova alienante lidea di
investire ore e ore del suo tempo in qualcosa che,
oltre al divertimento “fisico”, non lascia in mano
niente, una volta giunti alla schermata dei credits.
Nessuno si aspetta di trovare la risposta a tutte le
domande dell'universo in un videogicco, € chiaro,
ma anche solo ricavarne qualche risata basterebbe.
E, alla luce di questo, la rimozione dell'aspetto
storytelling in Paper Mario: Sticker Star lo rende un
capolavoro imperfetto. E che, purtroppo, colpisce
malto di meno rispetto all'immortale capostipite
della saga per Nintendo 64. Mario non & un conte-
nitore vuoto. Mario & un personaggio meraviglioso,
che non ha nulla da invidiare alle pit grandi icone
dell'animazione. Lo stesso puo dirsi per il suo cast
di comprimari [come dimenticare i mille modi in cui
viene umiliato il povero Luigiin Paper Mario?). E
Intelligent Systems, pit di chiunque altro, ha tirato
fuori il patenziale comico, nonsense e persino un
po’ politicamente scorretto del Regno dei Funghi.
Paper Mario era la digressione narrativa di Mario,
una boccata d'aria dalle esigenze strettamente
platform, dove potevamo scoprire un lato irriveren-
te e particolare dell'icona Nintendo per eccellenza.
Il nostro sogno, adesso? Un episedic Wii U, con una
storia degno di guesto nome. Coraggio, Intelligent
Systems, facci un po’ sognare.

Guglielmo De Gregori

64 RESLbuc

NI no Kunt:
La minaccla della
Strega Cinerea




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 rivolgono ai
Conscious Gamer (categoria che
ebbe origine sulle pagine di Game
Republic n. 34), videogiocatori
consapevoli del valore culturale e
artistico del medium videoludico
e della centralita del gameplay tra
i parametri di giudizio. GR rifiuta
quindi la vecchia visione della
recensione come analisi tecnica
del videogioco e si bhatte per

una meritocrazia dell'industria,
cercando di orientare gli acquisti
dei lettori verso prodotti di qualita.
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RECENSIONI FAR

VIAGGIO AL CENTRO DELLA FOLLIA

Far Cry 3

‘ un‘unione tra il cinema e il videogioco
sembra essere a volte un’impresa lontana
da compiersi. Vuoi per lesilita delle
trame, vuoi perché sono ancora peche le
compagnie che decidono di investire nella
narrazione, semplicemnente
nella qualita del doppiaggio. Fin dai primi
momenti di Far Cry 3 vi renderete conto
che for
attirati dai magnetici occhi del carismatico
Vaas Montenegro, un villain cosi potente da
essere iconico ancora prima dell'uscita del
gioce. Mon & un caso, del resto, perché il
tearn ha investite moltissime risorse nella
creazione di scene narrative caratterizzate
da una qualitd cinematografica, facendo
large uso della motion capture. Ma non si
tratta soltanto di uno sfoggio tecnologico: @
soprattutto la serittura dei dialoghi a colpire,
e finalmente siamo di fronte a qualcosa che,
se per un attimo distogliessimo lo sguardo
dallo schermo, potremmo tranquillamente
scambiare per un film, La premessa riprende
le pili tipiche dinamiche di filr come Turistas,
dove il classico gruppo di giovani sprovwveduti,
approdato sulle lussureggianti Rook Islands e
in cerca di bagordi a base di alcol, finisce nelle
mani di pirati senza scrupoll. Eroe per caso di
guesta storia, Jason Brody, apparenternente
solo un codardo pieno di soldi e unico
sopravvissuto. Rifugiatosi presso un gruppo
di isolani, Brody trovera gualcuno che credera
in lui e il coraggio per correre in aiuto dei suoi
amici. E una premessa che, oltre ad essere
narrata con grande maestria, riesce a dare
un senso a tutte il gameplay e ad ogni singala
azione che andrete a compiere nell'ambiente
free roaming, malto pio di quanto avvenisse
in Far Cry 2. Ma l'approfondimento narrativo
e registico, al di 14 della sua qualita, non
risulta mai essere intrusivo nei confronti del
gameplay, limitandosi a essere percepibile in
ogni momento con grande eleganza.

Persino le pid classiche dinamiche di
potenziarmento del personaggio risplendone di
una nuova luce, corroborate dalla premessa
offerta dalla sceneggiatura, Nel corso del
gioco assisteremo alla trasformazione di
Jason, da ragazzetto di citta a vero e proprio
guerriero, con una motivazione forte e la
perseveranza per raggiungere i suoi risultati.
Quello che andrete a manovrare all'inizio del
gioco sara un Jason completamente diverso
rispetto a quello della fine, unevoluzione a
cui potrete assistere con unintelligente
raffigurazione grafica. Ottenendo punti

ma anche

qualcosa & finalmente cambiato,

DETTAGLI

FORMATO: XBOX 360,
Ps3, PC

ORIGINE: CANADA
DEVELOPER: UBISOFT
HONTREAL

PUBLISHER: UBISOFT
MULTIPLAYER: SI (ONUINE)

10 019934 HEGLIO DI

THE ELDER SCROLLS V.
SKYRIM

P53, XBOX 360, PC; QUALE
COMPRO?

Mai come guesta volta, il
consiglio & quells di giocane Far
Cry 3 su PC. 3 patto che abbiate

& diSposaziong uha Madchina
performante ¢ all avanguardia
Vi assicuriame che, ai settaggi

pits ¢l evali, Uisola tropicale
non polnebbe sembrare pid
figegliosa. Anche Lu condale &
difende bene, sia chiare

IL SETTING NON E UN PO"
TROPPO MONCTOND?
Potrebbe cffettvamente

embrarls, ma v possiamo
assicurare: Ira soene diurne
© scene netturne, grotie,

o queanta nol Sless
55ime Sospettato

FOSSE UN ALM...?

Sarebbe un action movie, o

mieglio ancora un film & la

Turistas. Chanonostante, ron

MAncand momenti intraspéltng,

minlti ded quali legati alla

follia & Vaas. Per mon parlare

dell'esparienze oniriche che

Wi BSpettand una volla che

mmarmete "aveelenati” da degli
strami funghett.

IDENTIKIT

esperienza, infatt, Jason salira di livello e il
suo tatuaggio diventera sempre pil elaborato,
cosi come la sua resistenza, le sue capacita
di sopravvivenza e la potenza delle sue armi.
E questo classico sisterna di progressione a
rendere veramente le isole Rook abbastanza
grandi per coprire tutte le sfaccettature del
gameplay e offrire sponde per impiegarle in
maniera significativa. La routine di Jason non
si discosta del resto molto da quella degli
erol che l'hanno preceduto. Al suo nucleo,
il gameplay di Far Cry 3 richiede ancora
una volta di muoversi da un punto all’altro
dell’isola a bordo della macchina per arrivare
in uno dei numerosi avamposti nemici, dove
la situazione si risolvera solitamente facendo
uso tanto delle abilita stealth di Jason tanto
della sua potenza di fuoco. La competenza
nelle sparatorie, e la sensazione di solidita
offerta dal motore fisico del gioco, & perd
ancaora pil evidente rispetto a Far Cry 2,

Anche in questo caso, la tecnica va a totale
servizio della narrazione, donando un peso
e una straordinaria intensita a quella che,
in altri contesti, non sarebbe altro che
l'ennesima scaramuccia @ mano armata
Ma anche quando non sarele impegnati a
eliminare
lisola continuera a essere

vastri nemici,

COSARENDE QUESTO GIOCOUNMICO
WVRAS IL PAZZO0: In un FPS 1 protagonisti tendono
Sempre a rimanece anonimi, visto che il loro volto
non 5 vede quasi mal. Perché non prendece il

un posto Iinteressante e
significativo. Le attivita
che potrete svolgere al
infatti,

sug Interno, S0no

willain del giaco e trastarmaclo in un persanaggio

carismatice, allora? Vaas, da solo, & un ottimo motiva

per provare Fag Cry 3

NUMEerosissime, e se & vern
che non tutte rientrano nel
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RECENSIONI  FAR CRY 3

. - o

Up: Per essere una Sparatutto In prima persona, | PErsonagsl secondarl 500 [oostruiti con cura e un
CRMlo Spessore cararteriale.

Down: Vista la vastity dellisola e limportanza della componente free maming, e fasi di guida sona
essennall Peccato che non sempre | comandl nsultano comodessimi..

b

genere violento, tutte lavoreranno in sinergia
per contribuire a rendern pid forti. Persing
nuotare ha un senso nell'economia di Far
Cry 3, e lesplorazione ricoprira un ruolo
importantissimo, dal momento che ogni metro
quadrato vi offrird preziosi tesori sotto forma
di materiali grazie ai quali costruire munizioni
ed eguipaggiamenti curativi. La vera, grande
protagonista del gioco, insomma, & lisola
in cui @ ambientata 'avventura, smisurata
nelle proporzioni e nel respiro. Vi capird
non di rado di guardare il mondo di gioco
da unaltura e rendervi conto delle infinite
direzioni possibili, & della varietd di scenario,
che sia una verdeggiante foresta pluviale,
che siano delle antiche rovine. Vi renderete
conto che muovervi da una parte all'altra dello
scenario prende tempo e, quasi come se v

FAR CRYENGINE

§l “FAR CRY 3 E UNA NEW ENTRY IN UNO SPETTACOLARE

S CORO CHE GIA COMPRENDE MAGNIFICHE VOCI, COME

QUELLA DI RED DEAD REDEMPTION ED LA. NOIRE”

Come i pil attenti di voi sapranno,
Far Cry nasce sotto I'egida dei tedeschi
Crytek che, dopo due titoli dalle fortune
altalenanti, hanno deciso di vendere il
propeio marchio e affidarlo alle sapienti mani
di Ubisoft. Quello che forse non tutti sanno
& che, oltre ai dicitti sullo sfruttamento
della proprieta intellettuale legata a Far
Cry, la casa francese si & accaparrata
anche la licenza pecmanente per l'utilizzo
del portentoso motore grafico CryEngine,
sempre di proprieta di Crytek. | cisultati si
vedono subito: Far Cry 3 & uno dei titoli
tecnicamente pit solidi visti quest'anno
(soprattutto nella sua versione PC).

muoveste nel mondo reale, comincerete :
prendere riferimenti; nella vostra testa, il
setting funzionera non come il solito riciclo di
texture e asset, ma come un luogo fisico con
le proprie regole. Far Cry 3 & una new entry
in uno spettacolare coro che gid comprende
magnifiche voci, come quella di Red Dead
Redemption ed L.A. Moire e contribuisce in
maniera significativa all'evoluzione tecnica
e stilistica di un intero genere, laction free
roaming. La nuova frontiera della narrazione
cinematografica nei videagiochi & qui, e nella
lunga, profonda, spirale di follia in cui gli occhi
diVaas vi trascineranno.

Guglielmo De Gregori

vor08,5/10

UNA FOLLE DISCESA ALLINFERNO, SENZA RITORND
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RECENSIONI PLAYSTATION ALL-STARS BATTLE ROYALE

QUANDO LE CELEBRITA SE LE DANNO DI SANTA RAGIONE...

PlayStation All-Stars Battle Royale

E alla fine anche Sony ha messo su
il suo party-game commemorativo,
con un brawler game dove poter far
schiacciare lo snello [ma oramai non pil
tanto] Nathan Drake dalla possente Fat-
princess. Un roster di venti personaggi

DETTAGLI

FORMATO: P53, PS5 VITA
ORIGIME: GIAPPONE
PUBLISHER: SONY

DEVELOPER: SUPERBOT
ENTERTAINMENT

MULTIPLAYER: 51 (ONLINE)

alquanto wvariegato, che salgono sul ring
con la direzione di un teamn di sviluppo
ex-novo tirato su per la ghiotta occasione.
Tutti contro tutti, quattro prodighi lottatori
alla volta, tra stage citazionisti & malinconici
rimandi: questo Battle Royale sa sicuro
come intrattenere, nonostante con
limmartale pellicola dall'omonime titolo
con Takeshi Kitano non abbia nulla a che
fare. Quindi si fa piazza pulita di obsolete
barre dell'energia vitale, aggiungendo pero
una sorta di punti esperienza (AP, All-Stars
Paints] che una volta accurmulati potranno
essere spesi per le tecniche speciali [ancor
pit commermnaorativi, ovviamente, sfoggiando
animazioni e citazioni dei titoli di riferimental,
divise per tre livelli di potenza. Per ottenere
le preziose e letali stelline, dovremo
raccogliere gemme fluorescenti rilasciate
dainostri avversari quando colpiti, 0 aprendo
delle casse di energia che appariranno a
random per larena di combattimento. Il
sisterna di controllo & furioso e dinamico, ma
anche canfusionario e impreciso, sminuendo
l'azione di gioco aun caotico smash-button”
ai danni del controller PlayStation 3. Come
se non bastasse lassenza di un hud a
schermo per il nostro stato di salute, infatti,
a complicare il tutto ci penseranno invadenti

M 019934 HEGLIO DI

SUPE!

SMASH BROS.
MELEE

esplosioni a schermo
ed esasperati power-

I D E N T I K I Tserviranno molte pid
per dissotterrare tutti

up di fortuna. E
tutto questo “casino
su  schermo”™ non

sara piacevole

COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO | segreti strategici che
NOSTALGIA: IL CONCEPT DI PLAYSTATION ALL-STARS BATTLE
ROVALE NON SARA ORIGINALISSIMO, MA VOLETE METTERE
CEFFETTO CHE FA VEDER SCONTRARSI GENTE DEL CALIERD DI
SIR DANIEL FORTESQUE CON PLRAPFA THE RAPPER?

ha da offrire. Peccato
che nel cast manchino
figure paterne come

come una partita a

Pandemonium su PSX, questo & sicuro. Per
fortuna, perd, PlayStation All-Stars Battle
Royale ritorna ben presto in equilibrio dopo
aver zompettato, claudicante, su una sola
appendice; e ci riesce grazie a un level-
design pregevole e pregno di passione,
capace di ripagare le frustanti ore spese
a imprecare contro Ade e i suoi infami
dardi di fuoco. Grazie a una buona dose di
ancillare pazienza, potremo anche abituarci
agli schizofrenici ritmi del suo gameplay,
in fonde; una buona dose di amici a portata
di mano con cui scambiare qualche sana
mazzata, aiutera e non poco [come in ogni
gioco di questo tipo, tra L'altro). Anche perché
da soli il titolo si pub portare a termine
in meno di unora di gioco, sebbene ne

Left Lo spat televisive di PlayStation All-Stars Banle Royale & di una follia a tratt esilarante.
ma riesce quasi a essere pib divertente del ginco stessa...

quella di Snake, Crash
o quel simpaticone del draghetto Spyro. Ma
& il cross-play il vero protagenista del gioco,
con le wversioni Vita e PS3 praticamente
gemellate; Llintrigante possibilita del
2X1 offerta del cross-buy, inoltre, & uno
stimolo per Vacquisto da non sottovalutare
affatto. Perché dopotutto Battle Royale
vuole semplicemente offrire qualche ora di
divertimento per tutti gli amanti della storia
delle console di Sony, a prezzo contenuto e
usufruibile “ovungque voi siate, con chiungue
voi siate”. Un obiettivo dalle scarse ambiziani,
forse, ma perfettamente centrato... come
una freccetta sul tabellone al pub sotto casa.
Valerio “Revolver” Pastore

voro 7,510

UN PICCHIA-PICCHIA PER TUTTO IL POPOLO PLAYSTATION
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RECENSIONI  RATCHET & CLANK: QFORCE

IL TOWER DEFENSE CHE NON TI ASPETTI

Ratchet & Clank: QForce

DETTAGLI

FORMATC: P52, PS VITA
ORIGINE: USA, GIAPPONE
PUBLISHER: SONY
DEVELOPER: INSOMNIAC
GAMES

MULTIPLAYER: 51 (ONLINE)

RATCHET & CLANK:
ALL & OHE

10 019934 MEGLIO DI

Down: Traméte i bolt rccolt

potrete atquistae tocetts
difensive, doedi o aomi di ogni
geners per Ratchet, per Clank o
per Owazk cosi da amaccare le

basi awersade.

Giunta al suo decimo

anniversario e alla quinta
iterazione, la serie di Ratchet &
Clank sta attraversando un periodo
di transizione a cui pochi brand sono
sopravvissuti. Fortemente legato
ai dettami del genere platform, che
lo ha visti rivali dei coloratissimi e
coinvalgenti Jak & Dexter o Sly
Cooper/Raccoon, il duo di peli e bulloni
ha viste il mondo videoludico cambiare
attorno a sé, sino a lasciare ben poco
spazio per il genere platform puro e
semplice. E forse & proprio per questo
che Insomniac Games, sotto il dite
puntate di mamma Sony, ha tirate
fuori due prodotti ibridi difficilmente
avvicinabili ai capitoli del passato, e
riconascibili prima in all 4 one e ora in
questo QForce.
Pronti a sbarcare di nuovo su
PlayStation 3 (e di riflesso su PS Vita
tramite un sempre pid solido cross
play tra le due macchine|, Ratchet &
Clank stavolta si danno alla difesa/
attacco del “castello”. tormando in
scena con un QForce che mescola gli
ingredienti del genere tanto in voga del
tower defense in un calderone platform
che, a nostro parere, é risultato sin
troppo ristretto. Monostante infatti
il gioco prenda un po il meglio da
uno e dall’altro genere, quella che vi
ritroverete nel piatto & una pietanza
che, pur mandata gio con gusto, non
saprete in un prime momento se
potrebbe risultarvi indigesta. QForce

Up: Se siete hardocre gamer difficilmente passerete pili di una memrom su OFarce. Se invete sete amanti della serie e del penere...

delle ambientazioni a quelle di difesaf
attacco del campo base. Adagiati
su un comparto visivo che fa il suo
dovere, seppure un po povero di
idee in alcuni frangenti, Ratchet &
Clank si muoveranno fluidamente
sui vari pianeti messi a disposizione,
pronti a combattere 1 nemici di turno
[coloratissimi esseri da prendere a
mazzate con la omnichiave o da fare a
pezzi con le bocche da fuoco acquisibili
durante il gioco), a raccogliere i
tanto utili bolt [viti, dadi e bulloni utili
all’acquisto delle varie armil e infine
a difendere la navicella con cui sono
atterrati grazie all’ausilic di torrette,
droidi copia e chi piu ne ha pit ne

appare a prima metta.

vista un titolo I D E N T I K I Insomma, tra una
spensierato, grafica colorata
colorate e vario, COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO e easy [seppur
soprattutto nel STRENUADIFESA: LIOEA DI METTERE RATCHET & poco ispiratal,

di esplorazione

CLANK IN UN TOWER DEFENSE DAL SAPORE PLATFORM
passare dalle fasi E LODEVOLE PECCATO PER UN TARGET SIN TROPPO AL
RIBASSO RISPETTO AL PASSATO

elementi  platform
d'esplorazione,

combattimenti a pid non posso ed
defense, GForce
non pub certe dirsi un gicco che
non diverta, anzi; per non parlare
poi della possibilita di giocarle in
multiplayer [1-2 giocatori online o
in localel che ne aumenta non poce
la longevita. Quello che fa venire il
mal di pancia dopo, perd, & forse la
mancanza di profondita e varieta sia
in uno che nell'altro genere di cui si
fa ambasciatore. Lodevole il tentativo
di voler tenere un piede in due staffe,
crediamo pert che un brand dallo
spessore storico & narrativa come
quello di Ratchet & Clank meriterebbe
il ritorno alle origini che merita, invece
di ibridi esperimenti che offrono al
giocatore un'esperienza tutt'altro che
indimenticabile.

Michele Giannone

elementi tower

voto /110

COLORATO E IMMEDIATO... MA POCO COINVOLGENTE!
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RECENSIONI NI NO KUNI: LA MINACCIA DELLA STREGA CINEREA

LO STUDIO GHIBLI INCANTA LA PS3

N! No Kunt: La minaccla
della Strega Cinerea

Ni Mo Kuni: letteralmente “Due

Nazioni”, ma dato che i giapponesi
sono un popolo criptico tanto nelle parole
quanto nelle usanze, in realta nell’italico
idioma sarebbe ben piu funzionale tradurre
i tre kanji in questione con un pil evocative
“Altro Mondo”... tant’® che inizialmente era
conosciuto da noi come “Another World”. E |
problemi di localizzazione hanno caratterizzato
questa piccola gernma fatata di Level-5 fin dalla
versione per Mintendo DS, pubblicata nelle
lande del sol levante due anni or sono e che non
arrivera mai nel Vecchio Continente a causa
del suo manuale di gioco: un libro di magia con
tanto di rune in copertina, che gioca su di un
curioso mix tra simboli di stregoneria con la
lingua giappenese. Un bel grattacape per chi
traduce di mestiere, soprattutto se parliamo di
un elemento integrato al gameplay stesso e di
cui non si pud fare a meno. In un certo sensa,
Mi Mo Kuni per la console portatile Nintendo era
un manuale con un gioco, piuttosto che un gioco
con un manuale. Ma anche lasciando pagine
ingiallite e bacchette ricurve all occhialuto Potter
g1 Wenderbook del caso, la mastodontica opera
partorita da Level-5 e firmata da un sempre
ispiratissimo Studio Ghibli ha impiegato oltre
un anng per varcare i confini del mare d'oriente,
sorvolando Okinawa e le isole di Kerama per
atterrare dritto-dritto nel tray delle nostre
PS3 con dodici stelline e sfondo blu. Se poi si
decide di render uno spiccato accento del sud [a
orecchio diremmo della regione del Kyushul con
un dialetto romanaccio, beh... le cose finiscono
inevitabilmente per complicarsi. Anche se
chiunque sorrida ancora rimembrande la
storica localizzazione del nono capitolo della
saga di Final Fantasy non potra che apprezzare.
Ma lattesa, sebbene estenuante, mai come
guesta volta & ben ripagata: ad accoglierci
calorosamente troveremo un vero e proprio
film d'animazione Ghibli ora dannatamente
interattivo. Da sola, una caratteristica del genere
giustificherebbe lintero prezzo del biglietto
Cosa ancor pil sorprendente, al di sotto di
guesta ammaliante superficie si nasconde un
j=rpg di razza pura, che ci regala un nostalgico
ritorno alle atmosfere a 16-bit dell'era del
Super Mintendo mostrandoci che forse, di
“strada’, questo genere non ne ha fatta tanta
negli ultimi termpi. Anzi, dopo qualche spassosa
e disincantata ora spesa nell’altro mondo di
Ghibli e Level-5, la sua attuale irvoluzione &
ancora pil pruriginosa del solito. A partire da

DETTAGLI

FORMATO: P53

ORIGINE: GIAPPONE
PUBLISHER: MAMCO BANDAI
DEVELOPER: LEVEL-5
MULTIPLAYER: NO

FINAL FANTASY XIIl

I 019534 MEGLO D

MYSTIC QUEST

GLI RPG DI OGGI NON_
DURAND MAI COME QUELLI
DI IERL. QUANTD E LUNGO
NI NOD KUNI?

Per fortuna, con U'opera di
Level-3 si ritorna ai banchi di
scuola. La sola main-guest,
senza alouna dewvazione o
sub-quest, vimpegnera per
quasi 30 ore. Se decidesse poi

di portare a termine alcwni degli
obieitivi secondari, aspettates

di rimangre impegnati per
almena il doppic del tempo.
Firarg il groco al 100%, invece,
richiedera eltre 100 ore di gioce!
LE SUB-QUEST COME_
SONQ STRUTTURATE?

Mel mando di Mi Mo Kuni, malis
MPC sone sotte un sortilegio
negalive & vengano delli “cuari-
infranti”, Ogni cucre & composto
da pis irammenti came
“entusiasma”, “pazienza” ¢ cosi
vin. Dewvremo trovare le giuste
combinazioni per salvarle ¢ non
sempre sard facile: ad esempio
una persana con breppa
autestima & selo dannosa per se
steszo & gli altrl. Rubandogliens
un po’ o regalandole a chi
invece nan ne ha, lareme solo
del bene,
QUANTO E GRANDE IL
MONDO DI Glaca?

Wasto come non & vedevain
questa genere di gicchi da fin
tropps temps. La mappa vera

¢ propria ricorda quella in tre
dimensioni & visuale a volo
duccells degli ultimi Final
Fantasy a 32 bit: da li potremo
accedere a boschi, monlagne,
cittd & molte altre ancora

Down: Il motore grafico della versione PS3 da lidea
di un vero e proprio cartone animato intecattiva.

0 RESLUbuc



Up: | perscnaggl, carattenzzall
dallinimitzbile stle della studio
Ghibli, regalano sorisi senza
risultare mai banall o steseotipati

Left: La mappa di gioeo &
incredibilmente estesa, e non si
contang le aree visitahil.. proprio
come ne giochi di olo giapponesi
di una valta!

“RITRUW-".RSI DI FRONTE A UNA

“r WORLD-MAP COME NON SI VEDEVA

PIU DAI TEMPI DEI 32-BIT, COMUNQUE,

'BASTERA A CONVINCERE ANCHE IL PIU

RESTIO TRA VOI A SCAVARE SOTTO LA
. SUPERFICIE FIABESCA DI NI NO KUNI”

< UREE o . B

RECENSIONI NI NO KUNI: LA MINACCIA DELLA STREGA CINEREA

GOOD OLD BOOKS

i Attraverso il libro magico che ci regalera quel romanaccio di Lucciconio, apprenderemo ben
presto che il combat-system di Ni Mo Kuni, cosi come tutte le meccaniche ad esso legate, vanta

uno spessore di tutto rispetto. Non solo potremo imparare magie recuperando le pagine mancanti
del libro, ma creare dei veri e propri partner che ci sostituiscano in combattimento, da sviluppare e
“levellare”. Questi avcanno una disponibilita limitata, costringendoci a rimetterli in panchina durante
gli scontri, in real-time, per farli riposare, Catch'em all!

una qualitd distintiva
dei giochi di ruoclo

IDENTIKIT

potrema  seguire  Lla
guest principale senza

giapponesi,  svanita  COSARENDE QUESTOGIOCO UNICO
oggigiorno come  SENZA TEMPO: IN NI NO KUNI RITROVERETE
la nebbia di primo QUELLINDEFINIBILE SPESSORE CHE HA RESD

rattino: la capacitd di

IMMORTALI DIVERSE OPERE DEL GENERE DI OLTRE DUE
GENERAZIONI. SERVE DAVVERD DIRE ALTRO?

intoppi, sorvolando ogni
segreto  linnumerevoli)
o ricompense [infinite)
che il titolo ha da offrire,

emozionarci e parlare

dritto ai nostri cuori, di farci innamorare dei
nostri compagni d'avventura, di condividere le
loro pene e le loro gioie. Perché sara difficile
trattenere una lacrima davanti al commovente
prologo di Mi No Kuni, sia ben chiaro. Certo, un
genitore che muore per colpe che potrernmo
quasi attribuirci e che sard possibile salvare
solo intraprendendo un viaggio in una terra
fantastica e sconosciuta, € un cliché tanto degli
stessi|-rpg quanto dell animazione giapponese.
Eppure, l'espressivita magica delle produzioni
Ghibli, l'attenzione per la regia, le musiche di
Joe Hisashi esequite dall'Orchestra Sinfonica
di Tokyo, scioglieranno il pi glaciale dei cuori.
Forse, proprio perché lincredibile dono di
poterle provare, le emozioni, € il tema portante
del viaggio che intraprenderemo; un excursus
fanciullesco [data anche L'eta dei protagenistil,
ma mai infantile, can un chiarescuro ben celato
in ogni NPC o quest secondaria. Ma, dopotutto,
chiunque abbia assaporato prelibatezze come
“La Cittd Incantata” sa bene cosa aspettarsi
da Miyazaki e compagni. Oliver seguird il
pupazzo regalatogli dalla defunta madre il
romanaccio di cui sopral in un “altro mondo”
fiabesco e libero dagli oscuri mali del grinding:
seppur inizialmente forse fin troppo guidata,
l'esperienza di gioco offerta da Ni No Kuni
sara sempre, incredibilmente, genuinamente
divertente. Per tutti, insornma; proprio come
i film della storica casa d'animazione a cui
deve fisionomia e carattere mordente. Qui

oppure scegliere di
dedicarci anima e corpo alla creazione e il
farming dei nostri famigli [delle creature che
affiancheranno il nostro teamn principale, in
salsa Pokémonl, alla risoluzione di enigmi
secondari e all'esplorazione del mondo
di gioco [che ha da offrire ben sedici citta
segrete, distribuite strategicamente sulla sua
superficie]. Ritrovarsi di fronte a una world-
map come non si vedeva pil dai ternpi dei
32-bit, comunque, basterd a convincere anche
il pitl restio tra voi a scavare sotto la superficie
fiabesca di Mi Mo Kuni, ricca di opportunits
come non succedeva da troppo tempo per
queste genere sospeso tra agenia e dolore
Perché la disincantata volonta di Oliver
nell'estremo tentativo di salvare sua madre non
influenzera soltanto Marl e Gyro [un'ottimistica
ragazza del deserto e un ladro che porterd
esperienze adulte, con tutta linsicurezza che
le caratterizza, nellimprobabile terzetto),
ma arrivera a coinvolgere anche noi, che
losserviamo tutto il termpo da dietro uno
schermo. Facendoci tornare finalmente
bambini, come sotto un  Incantesimo.
Ricordandoci che si poteva volare, con un po’
di polvere di fata e una sinfonia struggente. E
rassicurandoci che ci siano ancora persone,
12 fuori, che sanno fare videogiochi. Quelli veri.
Valerio "Revolver” Pastore

vor03,9110

TORMENTD




RECENSIONI EPIC MICKEY 2: LAVVENTURA DI TOPOLINO E OSWALD

IL SOGNO DI WARREN SPECTOR DIVENTA QUASI UN INCUBO

Up: Se il Pennello Magico di Tapoling serve a creare e dare vita

alle cose, il salvente ha invece la funzione di cancelladle.
Usado contra Oswald no &7

EplC Mlckey Z: lawentura di Topolino e Oswald

Warren Spector ci ha mentito. Ci ha

illuso fino all’ultimo che Epic Mickey
2: L'avventura di Topolino e Oswald, sarebbe
stato un gioco esente dai pochi ma pesanti
difetti del primo episodio dedicato alle
avventure oscure del topo di casa Disney.
Le tante promesse fatte in questi mesi di
sviluppo, dobbiamo ammetterlo, avevano
alimentato in noi una certa aspettativa
per questo titolo, abbastanza alta da farci
addirittura credere ciecamente nei buon
propositi di Spector, Tuttavia, alla fatidica e
dolorosa prova del nove, tutto cio che hanno
saputo fare & stalo soltanto
fortissimo sapore amaro in bocca. Una bella
fregatura, insomma. Epic Mickey 2 difatti &
un platform appena sufficiente che prende
fortemente le distanza con gli ottimi risultati
raggiunti su MNintendo Wii nel 2010. Non c'é
coinvolgimento né ispirazione nel mondo
variopinto di Rifiutolandia, un'ambientazione
ricca di citazioni, cartoni anmimati e luoghi
aldila della pit fervida immaginazione
infantile, che perd crolla come un castello
di sabbia al passaggio maldestro dei suoi
goffi protagonisti principali. Topelino e il
coniglio Oswald sono sbadati; inciampano
spesso e volentieri perche incapaci di

@sclare un

FORMATO: XBOX 360,
PLAYSTATION 3, WII, Wil U

ORIGINE: USh

PUBLISHER: DISHEY
INTERACTIVE STUDIDS
DEVELOPER: JUNCTION POINT
STUDIOS, BUTZ GAME STUDIOS

MULTIPLEYER: S|
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EPIC MICKEY: LA LEGGEN-
OARLA SFIDA DI TOPOLINO

intendersi tra di loro, un po’ come una
coppia d'attacco che non ha mai giocato
una partita di calcio insieme. La colpa &
la loro intelligenza, troppo arrugginita per
giustificare anche solo lontanamente la
parola
Portarsi appresso

"cooperaliva’.

sermbrerebbe un aborto bello e buano, se
non fosse che il gioco segna pib di un gol
della bandiera grazie a una realizzazione
artistica encomiabile sotto tutti i punti
di vista. La splendida caratterizzazione

degli scenari dona

propria partner non
e poi cosi differente
dal farlo con wuna
persona anziana con
gualche acciacco di
troppo, in gquanto

caro Oswald pare

propric incapace non solo di sentire dalle

'MISSING LINK e st o

un prodotto

COSA C'&MBlEREMMU coloratissimo ed
DELUDENTE: Epic Mickey 2 & lennesima prova  che |e 3 z
ciambelle non sempre mescong caon il buca, Wargen estelicamente al
Spector e il swo weam partoriscono wn platform twoppo carattere, inzuppato

macchmnaso per stare al passo co tempy, salvato dal _
limba della medioceits solamente da un lavaro artistica a  fING al

dir poco eccezionale dall’inconfondibile
stile Disney e
impreziosito da una buona varietd di

midollo

sue lunghe orecchie nere, ma anche di
muoversi aute sufficienternente. Sara
facile, infatti, vederlo perdersi per strada
senza capacitarsi della vostra presenza,
costringendovi ad andargli incontro per
aiutarlo a ritrovare la strada maestra.
MNel frattempo, Topolino dal canto suo
non rimarra di certo con le mani in
mano, alternando magiche pennellate
a durissimi scontri con la macchinosa
telecamera del gioco, rimasta, proprio
come Oswald, dieci passi indietro rispetto
alla concorrenza. Fin qui Epic Mickey 2

situazioni fuori dagli schemi. Malgrado
cio, Epic Mickey 2 non riesce comungue
a spiccare il volo come dovrebbe, a
causa di un gameplay zoppo e sviluppato
all'acque di rose, che si avvale oltretutto
di un fastidioso backtracking volto quasi
esclusivamente alla raccolta di inutili
collezionabili & power up. Non ce ne
voglia Warren Spector, ma noi Topolino lo
preferiamo senza Oswald di mezzo!

Davide Panetta
vor0b,9/10

UN PLATFORM o TERZA ETA
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RECENSIONI DISNEY EPIC MICKEY: IL POTERE DELLA MAGIA

TOPOLINO TORNA NEL MONDO DELLE ILLUSIONI

Disney Epic Mickey:

I Potere della Magla

Per i grandi appassionati Disney e

per i fan nostalgici delle console
a 16-bit ecco un titolo da non perdere.
Chi non ricorda il celebre gioco SEGA con
protagonista Mickey Mouse, Castle of
[llusion? Bene, Topoline torna nel mondo
delle illusioni in unavventura nuova di
zecca. La storia ha inizio proprio nella
Fortezza delle lllusioni, con un evidente
riferimento al celebre gioco per Mega Drive,
A introdurre la vicenda, pero, & proprio il
compagno di avventure di Topoling che ha
reso celebre Disney Epic Mickey, Oswald.
E lui che invochera il suo aiuto per salvare
tutti i personaggi del monde dei cartoni
dalla perfida strega Mizrabel, che tanto
somiglia alla celebre antagonista di Aurora
ne La bella addormentata nel bosco. Nen
si tratta, dunque, di un semplice porting
su console portatile, ma di un gioco a
sé stante che rende unica l'esperienza di
gioco
Maolti i riferimenti a Castle of Ilusion,
ma mentre questo mostrava ambienti
fantastici, che davano appunto lidea di
un'illusione, questo nuovo titolo prende

DETTAGLI

FORMATO: 305
ORIGINE: USh

PUBLISHER: DISNEY
INTERACTIVE STUDIDS

DEVELOPER: DREAMRIFT
MULTIPLAYER: NO

MONSTER TALE

10 0M934 MEGLID DI

CASTLE OF ILLUSION

spunto, invece, dalle M ISS I N G LI N K i
classiche storie pub

B osire

Up: Nel gioco sara presente anche un livello sottomaring dedicato alla

pidi celebee irenetta dei cantaan, Ariel

=

cui  Topoline
acquistare

Disney, ricreando livelli
con ambientazioni

COSA

caratteristiche deimiglor Sars anche colpa delle animazioni un po’

collegate ai  wvari

old school anche da questo punto di vista

potenziamenti

personaggi  che si

CAMBIEREMMO
SELF-CONTROL: Il sistema di controllo non & propiio bl s denaro
raccolto  durante
goffe, ma questo Epic Mickey portatile sembra un gioco i livelli? P‘aperor“.
De’ Paperoni,
ovviamente, MNon si pud negare,

incontrano nella storia. Ci troviamo
cosi a combattere sulla nave di Capitan
Uncino o a esplorare la Caverna delle
Meraviglie e il villaggio di Agrabah, cosi
come lo abbiamo wvisto nell'immortale
Aladdin.

Una wolta salvato un personaggio,
guesto andra a prendere posto in una
delle stanze della fortezza. Una delle
cose che rende il gameplay pil ricco,
g proprio linterazione che si andra a
creare tra questi personaggi, creando
associazioni improbabili e mai viste,
come il goffo Pippo imbarazzato dalla
bellezza di Cenerentola a cui chiedera
della stoffa per sistemargli 1
stanze potranno essere potenziate una
volta superati i vari livelli e guadagnati
punti. E chi poteva gestire l'unico negozio

vestiti. Le

dunque, che quel che rende unice
questo titolo & la compresenza di
tutti i personaggi disneyani, da quelli
pit classici ai pil moderni ma sempre
unici e indimenticabili. Il gameplay si
attesta in una modalitd quasi standard
nell’avanzare dei livelli, in cui Topoline
dovra cercare | suoi amici per condurli
al sicuro nelle loro stanze, armato
di pennello con solvente e pittura. A
scandire questi momenti saranno solo
le interazioni e le azioni all'interno della
Fortezza. Ma & la magia Disney a dare
il tocco in pid che rende il titolo unico e
imperdibile.

Alessia Padula

voT0//10

UNILLUSIONE, NEL BENE E NEL MALE
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RECENSIONI CALL OF DUTY BLACK OPS: DECLASSIFIED

UN AMARO ESORDIO SU VITA

Call of Duty Black Ops: Declassified

Dopo il roboante Black Ops II,
‘ universalmente riconosciuto
come uno dei migliori capitoli della
plurimilionaria saga di Activision,
ci eravamo illusi che ci saremmo
presto concessi un piacevole bis con
Declassified. Spacciato come titolo in
grado di ribaltare le sorti della P5 Vita,
alla prova dei fatti ci siamo ritrovati
con un prodotto fin troppo sacrificato
e incapace di proporre un divertimento
prolungato.

Il gioco & in tutto e per tutto un FPS
che ricicla feeling e buona parte delle
meccaniche di un qualsiasi Call of Duty.
Lacampagnaprincipalevedraimpegnati
Alex Mason e Frank Woods, volti gia noti
aifan, in una serie di missioni in giro per
il mondo. Sorvolando sulla trama priva
di mordente e di senso logico, tra fucili,
pistole, granate da lanciare sfruttande
il touch-screen e irruzioni da compiere
rigoprosamente in  slow-motion ci
metterete pochi secondi a sentirvi a
casa. In questo senso gli sviluppatori si
sono Mossi con cognizione di causa ben
consapevoli delle potenzialita del brand
di riferimento.

Sfortunatamente perd, il single player
ha il fiato maledettamente corto.
Se lidea di proporre missioni dalla
durata massima di cinque minuti si
inizialmente wvincente, wvisto il
contesto portatile proprio della PS Vita,
il divertimento viene castrato da un
single player che si consuma in due ore
scarse. Vanno poi segnalati altri due
Llimiti. IL primo riguarda il level design.
Per quanto la linearita faccia parte del
ONA della saga, Declassified esaspera
all'eccesso  questa
alienando il videogiocatore costretto
a seguire un unico sentiero.
Secondariamente il sistema di controllo
si dimostra lievernente impreciso, per
gquanto ben lontano dal comprometiere
sensibilmente l'esperienza.

| rimpianti per un gioco che avrebbe
potuto fare di pio si palesano quando
si scopre che il multiplayer, per quanto
avaro di modalitd e martoriato dal lag,

rivela

caratteristica,

Right Il rouch-screen viene tirato in ballo per lanciare le
pranate & attivare ['attacco corpo 3 corpo. Alla prova dei
fatti si rvela sufficientemente reattivo e preciso.

DETTAGLI

FORMATO: PS5 VITA
ORIGINE: USA
PUBLISHER: ACTIVISION
DEVELOPER: NIHILISTIC
SOFTWARE

MULTIPLAYER: S1 (ONLINE)

RESISTANCE:
BURNING SHIES

10 019934  BRUTTO COME

riesce a intrattenere
degnamente e il
camparto
non sfigura affatto
rendendo  giustizia
al potente hardware
della piccola di casa
Sony.

Call of Duty Black

grafico

Ops: Declassified & un FPS che con
tempi di sviluppo maggiori @ un budget

IDENTIKIT

COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO
MULTIPLAYER OMLIME: Grazie al server sempire

pueni & alle modalith presentl, poche ma ben fodate,
Declassified d3 il meglio =i sé online. E pur vero che nan
=ono rar | cas di lag e che il matchmaking & spesso
un'opecazione lunga & complessa, ma gli appassionati ko
APPrEIIErANNG COMUNGUE.

piu generoso avrebbe sicuramente detto
la sua. Consigliato solo ai fan sfegatati

del marchio, desiderosi di concedersi

numerose  partite
online con la propria
PS Vita. Tutti gli
altri farebbero
bene a guardare
altrove: purtroppo il
genere degli FPS &
lontano dal
serio

ancara
proporre un

rappresentante sul portatile Som,-
Lorenzo "Kobe" Fazio

voTo 5/10

PARTO PREMATURO PER ACTIVISION
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"CARTA BIANCA" ALLA CREATIVITA

aper Marlo;
Sticker Star

‘ A Mario i confini del platform sono
sempre stati stretti. Lidraulico
di MNintendo si & cimentato in gualsiasi
sport immaginabile, ha organizzato feste,
risolto puzzle e persine messo su progethi
educativi. Figuriamoci se poteva non ficcare
i suoi iconici baffi anche nei giochi di ruolo...
Dopo il leggendario Super Mario RPG:
Legend of the Seven Star di Squaresoft, i
tre episodi della scanzonata saga di Mario
& Luigi [Alpha Dream) e due Paper Mario
[tre con lo spin-off Super Paper Mario),
tocca nuovamente a Intelligent Systermns
e alle avventure cartacee dell’idraulico
il compito di portare avanti il fruttuoso
matrimonio tra generi, non senza grossi
cambiamenti. Tanto per cominciare, Paper
Mario: Sticker Star non & un vero GdR ma
uno “sticker battle adventure”. Il termine
coniato da Nintendo & un modo come un
altro per dire che stavolta il protagonista
non otterra punti esperienza al termine di
ogni battaglia né si evolvera livello dopo
livello, ma arricchird bensi la collezione
di sticker nel proprio album. La trovata
degli adesivi & infatti il fulcre attorno a cui
ruota U'intero impianto di gioco: ne troverete
a bizzeffe in ogni dove, pil o meno rari,
perlopid con funzioni e utiizzi diversi. Il
sistemna di battaglia a turni [in stile GdR,
questo & rimasto invariato] vi permetterd
di scegliere se utilizzare lo sticker relativo
al salto o al martello, piuttosto che osare
con tecniche pid efficac, corrispondenti agh
sticker pit rari. Il combat system funziona
e diverte, con l'unico inconveniente dato
dalla mancanza di una vera ricompensa
al termine di ogni scontro. Visto che
non potrete portare con voi un numero
troppo alto di adesivi, tenderete presto a

of"
3’

DETTAGLI

FORMATO: 305
DRIGINE: GIAPPONE
PUBLISHER: NINTENDO
DEVELOPER: NINTENDO
MULTIFLAYER: NO

SUPER PAPER MARID

=

10 019934 BELLD COME

MARID & LUIGE
SUPERSTAR SAGA

Down: Pare che la direttiva

di ridurre La teama ai minimi
termini e Limitage il numero di
persanaggl ai selit velt not
sia arrvata da Miyamota in
pRrSona...

AL Y o

preservare la vostra
collezione, evitare |

RECENSIONI PAPER MARIO: STICKER STAR

MISSING LINK °.

rendere  piu
piacevole

duelli, e risparmiare
le vostre carte migliori
per le boss fight [pil
difficili del solito, ma
& un benel. Sticker

COSA

TUTTO ASSENTE.

CAMBIEREMMO 1t
AUTOIROMIA: RISFETTO Al TRE EPISO0N DELLA SAGA
MARID & LUIGI FIRMAT) ALPHA DREAM, PAPER MARID
{E STICKER STAR IN PARTICOLARE) APPARE MEND
FRIZZANTE E PUNGENTE. LIRONIA SUI TANTI CLICHE
DEL REGNO DEI FUNGHI, PER ESEMPIO, E OUASI DEL

massiccio

backtracking, ben
ripagato e mai
fine a se stesso.
Davvero nulla di

Star & anche il primo
episodio della serie a raggiungere una
console portatile, il che si traduce in una
struttura a livelli [propric come un Super
Mario Bros. qualsiasi e in un ritmo di gioco
pit frammentato, per andare incontro alle
esigenze di chi gioca tra una fermata e
l'altra di metropolitana. A farne le spese
g lelemento narrativo, ridotto all'osso:
si sente la mancanza degli irriverenti
scambi di battute di Superstar Saga o
Super Paper Mario, ma difficilmente
si sarebbero amalgamati alla nuova
organizzazione che Intelligent Systems
ha impresso nel gioco. Laspetto per cui il
gioco si rifd labbondantemente] & il level
design: da questo punto di wista, Sicker
Star & un‘autentica fucina di idee, con
paesaggl ispirati, trovate insospettabili ed
enigmi ambientali (legati allo sfruttamento
di particolari sticker] mai banali, e capaci

cui lamentarci per
quanto concerne il comparto tecnico: il
delizioso diorama finemente ritagliato da
Nintende sullo schermo superiore della
console da finalmente corpo alle meraviglie
tridimensionali cheil3D5 ciaveva promesso
unanno e mezzo fa, Questo nuovo viaggio di
Mario nel Regno dei Funghi in versione
cartacea & di quelli che difficilmente si
abbandona a meta strada; la curiosita di
vedere cosa il genio di Intelligent Systems
abbia partoritc nel livello successivo
sard vostra fedele compagna. Per non
parlare degli sticker da collezionare: se da
bambini non siete mai riusciti a completare
l'album di figurine dei calciatori, questo & il
mormento buono per rifarvi.

Manuele Paoletti

voro 8,510

LD STICKER CHE MANCAVA ALLABUM DI 305
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RECENSIONI SONIC & ALL- STARS RACING TRANSFORMED

SEGA HA USATO AAAAALLL STARS!I

Sonic & All-Stars
Racing Transformed

Quandoe mi hanno affidato la

recensione di “Sai, il titolo di kart
di Sonic” ero fresca fresca dell’'ennesi-
mo pomeriggio passato con mia sorella
davanti alla TV a domandarmi perché
il suo Toad faccia mangiare la polvere
alla mia Resalinda su qualungue circuito
la grande N abbia donato al suo Mario
Kart Wil. A prescindere dalle mie doti
di pilota, avere negli occhi uno dei giochi
di kart pit divertenti di sempre ti mette
in una condizione particolare quando si
tratta di valutarne un altro. Lasciamo
da parte la diatriba dei partiti pro idrau-
lico o pro porcosping blu, Cosa abbiamo
qui? Un gioco di kart: un roster vario e
variegato di personaggi ognuno con una
vettura che rispecchia pil o meno la per-
sonalita del pilata, circuiti che chiamare
strani @ riduttivo e pedane e power-up
per aggiungere guella dose di pepe che
non guasta mai. Le piste sono piacevoll,
tra queste una che all'inizio sembrava
Tatooine. Un bel font mi ha corretto subi-
to: era Panzer Dragoon.
Un po’ come tutti i giochi a base di Sonic,
SEGA sembra divertirsi a rendere i per-
corsi poco chiari e a volte neanche le
inequivocabili frecce luminose mi hanno
evitato tristi schianti e pericolosi sensi
di marcia invertiti, Non vi sto sembrando
troppo convinta ed entusiasta vero? Colpa

DETTAGLI

FORMATO: P53, XBOX 360,
PC, Wil U

ORIGINE: GIAPPONE
PUBLISHER: SEGA
DEVELOPER: SUMD DIGITAL
MULTIPLAYER: 1 (ONLINE)

SONIC & SEGA
ALL STAR RACING

[

Upe | power-up sono divertenti @ nuovi, soprattutto il Drone, anche se sembra strano venire penalizzati da quelli che abbiamo disseminato noi.

di SEGA: lidea di

provare un gioco in

IDENTIKIT

Down: Avete presente |a vocina
fastidinsa di Wil Fit? Ecco anche
Sonic Transformed ha una vocina

fastidiosa che v dice in tempo reale
TUTTO quello che fate e che succede
sulla pista.

'

to dritto in linea con
l'anello. Fine della

cui si pub diventare
aeroplano o molo-
scafo nello stesso

COSARENDE QUESTOGIOCQUNICO
TRASFORMATO: IL PASSAGGIO DA AUTO A VELIVOLO
A MOTOSCAFD E SICURAMENTE LA NOTA PID NUDVA

mia esperienza da
Top Gun e delusione
a secchi. Lunica cosa

DEL PACCHETTO, | CIRCUITI GIUSTIFICAND LE

circuito & allettante
ed ero pronta, ditino

TRASFORMAZION| PIUTTOSTO BEME E DI PER SE |
MEZZI SOND SPIRITOSI E VARIEGAT] QLMNTO BASTA

che davverc poteva
distingquere questo

sul pulsante, a lan-

ciare il mio bolide in fenomenali trasfor-
mazioni |no, non scomoderd un famoso
Tir per un facile paragone) a mezz'aria.
Del resto i giochi di Sonic sono famosi, e
anche famigerati, per i percorsi multipli.
Effettivarmente ci sono le trasformazio-
ni e c¢i sono anche i percorsi multipli
ma la liberta @ tristemente limitata. La
trasformazione avviene in punti stabiliti
del circuito |passando attraverso gran-
di cerchi blu] ed & ineluttabile come la
pioggia di Pasquetta. Ho provato, nel mio
simpatico jet, a schivare lanello che mi
avrebbe risbattuta per terra. Schermata
biancastra, sfarfallio e il jet viene riporta-

titole dall’infornata
di giochi kart in arrive si rivela una mezza
novitd. | power-up sono familiarmente
identificabili da un bel punto interroga-
tive ma non sono cubi bensi sfere e le
pedane boost non sono gialle ma rosa.
Per il resto, i comandi sono semplici da
padroneqgiare, anche se ci vuole un po’
per abituarsi a usare il grilletto sinistro
per driftare mentre, sempre con le dita
della mano sinistra, guidate il kart. SEGA
ritenta, sarai pit fortunata,
Valeria “Yoru” Poropat

voT0 /110

UN CAMBIO DI GOMME CARINO MA& NON IMPERDIBILE




RECENSIONI NEED FOR SPEED MOST WANTED

Left: Il parco auto di Most Wanted @ composto da 41 vetture: 31 ottenthill tramite gl Speed
Points e 10 salo dopo aver sconfitto i celativi proprietan

IL SEGUITO "CLANDESTINO” DI BURNOUT PARADISE

Need For Speed Most Wanted

Burnout Paradise & uscito ormai

quattro anni orsono, eppure, non-
ostante di acqua sotto i punti ne sia pas-
sata dal quel lontano 2008, nessun titolo
appartenente alla frangia arcade dei rac-
ing game & riuscito ad attestarsi sugli
stessi livelli di quel capolavero immor-
tale. Il seguito del gioco con pil sinistri
nella storia dell'intrattenimento elettronico
& purtroppo ancora una chimera, ma se
si & in grado di guardare oltre al "vestito”,
oltre alle apparenze nascoste dal titole, ¢
rge come Meed For Speed: Most
Wanted non sia poi cosi lontano dai peri-
colosi testa a testa in quel di Paradise City.
Tanti sono gli aspetti, infatti, che ricordano
fin troppo da vicing Burnout Paradise, forse
perché ai sviluppo di Most
Wanted c'é la firma dello stesso team di
sviluppo che gli diede a suo tempao | natali,
quei Crit

timoni dello

iterion maestri del brivide
a quattro ruote. Lo stile del developer bri-
percepisce fin dai primi battit
motoristici nelle strade di Fairheaven; una

owwvera

tannico s

giungla urbana libertina

e le sportellate in faccia regnano

dove lillegalita
ovrane
proprio come ci si aspettava da Criterion
La vita in questo luogo pericoloso non & tut-
tavia facile, tanta & la tenacia degli avversari
in ogni singola gara, sempre pronti a farvi i
il telaio a ogni minima opportunita, Sarete
costrettia I'IT:“:ﬂgIEII'EE‘!SfaLlG e sputare dera-
pate fino allo stremo, lottando a denti strett
con ur'intelligenza artificiale
non regala niente a nessuno, ma aiutati
nella gameplay finissimo che
si connettera immediatamente ai vostr
irmpulsi di giocatori con estrema disinvoltu
ra. La liberta di esplorazione concessa dal

audace che

a da un

FORMATO: XBOX 360,
FLAYSTATION 3, PC

ORIGINE: USA
PUBLISHER: ELECTRONIC
ARTS

DEVELOPER: CRITERION
GAMES

MULTIPLAYER: 51 (ONLINE)

RIDGE RACER UNBOUNDED

10 019934 MEGLID DI

BURHOUT PARADISE

gioco vi permettera

di scegliere fortuna-

IDENTIKIT

difetto che impedi a
Paradise di raggiun-

tarnente guali corse
affrontare, o se vale-
te, di bruciare auto
velox, e il verso
ai posti di

PASSAGEID
SPEED NELLE

01 CONSEG

blocco 0 ¢ yel wate gurNoUT P

i F?EI:IIJ'_U Dl ALTISS

COSARENDE QUESTOGIOCO UNICO
REINCARNAZIOME: BURNDUT FOR SPEED. IL

DELLA
MANI DI CRITERION S| CONCRETIZZA

MO LIVELLD Ma Al FATTI

DI QUEL CHE FU NEL BENE

ADISE

gere la perfezione
assoluta. Se
story mode
a un certo punto a
vagare

nello

o S ’
SERIE NEED FOR si tende

senza reali

semplicernente dare
a caccia al veri pro-
tagonisti del gioco, | Most Wanted, pirati
della strada
ricampenseranno con i loro preziosi beni
odor benzina e nitro. Da fare, insormma, ce
n'é tanto in Fairheaven, anche se in verita,
guardando meglio fuori dall’abitacolo, si
capisce che a livello ludico 'c’é tantac
e poco pan di spagna’.. per dirlo con dol-
cezza, Proprio come in Burnout Paradise,
anche in Need For Speed: Most Wanted
Criterion paga lo scotto nelle lunghe distan-
ze, condannanda il giocatore a un diabolico
girone infernale che alterna, mischiando
carte, la
per ore. Guarda caso,

veterani che, se umiliati, vi

rerma

solodiradole stessa solfa di eventi

lo stesso e unico

motivazion, a tenere
alto Uentusiasmo dei
giocatori in Most Wanted ci pensa allora
l'eccezionale comparto multiplayer anline,
composto da una perfetta gestione del gia
collaudato Autolog e da un divertimento che
non conosce vincoll, se non guelll impost
enza alla competizione umana.
In definitiva, rischia nulla,
trasportando in Need For Speed lo stesso
spirito di Burnout
corse moderno e divertente,
richiamo dell innovazione.

Criterion non

attraverso un gioco di

ma sordo al

Davide Panetta

voT08,9/10

UNA CITTA TUTTA DA CORRERE
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RECENSIONI LEGO IL SIGNORE DEGLI ANELLI

BOROMIR FU UCCISO DA UNA BANANA

LEGO Il Signore degli Anelll

Glottoteta e visionario. Ma per

immaginare la Terra di Mezzo
del 2012, a John Ronald Reuel Tolkien
guesta volta non sarebbe bastato un
mulino a Sarehole, né pregare che il
suo Dio gli avesse concesso di spegnersi
un anno pit tardi e poter poggiare per
caso i suoi occhi sui primi personaggi
LEGO. Raccogliere la sfida di dipingere
darle forma e

unastrazione, materia,

volto sopra la

& un onere follemente

g imporre un
fantasia di tutt
teso al rivoluzionismo. Peter
I’ha fatto, aiutato da buon
tecnici e dal suo fegate, prendendosi il
merito di rendere impossibile a molti

unico

Jackson
mezzi

di continuare a immaginare Aragorn
senza il mento di Viggo Mortensen. Nel
bene o nel male, costringere tutte le
sfumature della fantasia in un'unica
direzione € oggettivamente lim
Talvolta, soggettivamente rassicurante
limita
delicato

tante.
Cosa pensare dunque di chi si
a processare un lavoro cosi
attraverso un decoder che restituisce
solo mattoncini e simpatia? Che lunghe
Traveller's Tales
magna,
di saghe
cinernatografiche ormai vecchia di sette
anni. Ma nella gioia di osservare un attore
che si rende perfetto nell’interpretazione

premesse a parte,
ha realizzato la sua
affinande una routine di ricicle

opera

DETTAGLI
FORMATE: PS3, PC, XBOX
360

ORIGINE: REGNO UNITD

PUBLISHER: WARNER BROS.
INTERACTIVE ENTERTAINMENT

DEVELOPER: TRAVELLER'S
TALES

MULTIPLAYER: 51

LEGO STAR WARS:
THE COMPLETE SAGA

0 019934 MEGLI DI

LEGO PIRATI DE1 CARAIBI

del suec monologo,
del tutto
LEGO Il Signore degli Anelli & poco
pil che laccostamento bizzarro gia
sfacciatamente mostrato nel suo stesso
titolo, lo pseudo free-roaming in una
Terra di Mezzo awvolta

nella ABS.
lo scimmiottamento in

manca ormal

l'entusiasmo  de novita.

or

me

plastica

MISSING LINK e

Up: Piccalo primata per il titalo & quello di aver
dato “woce” ai personaggi LEGO, utilizzanda

il doppiagaio ariginale inglese della tilagia
cinematogeafica. Di italiano, salo dei buon
sottotitoli

quando non ti va, scaglia la freccia con
Legolas, apri il passaggio con Gimli e
accendi il fuoco con Sam per vedere la
prossima cutscene”. Ma la verita & che
nel suo essere rivisitazione fantastica
del fantastico, LEGO Il Signore degli

Anelli, come |
che lo
hanno preceduto,

chiave esilarante delle COSA
pellicole di  Jackson, R e
che parte nei titoli di a tipolngia di titolo
testa e esaurisce

nelle quaranta ore di

EVOLUZIOME: Senza scadere nel reame delle

necessariamente attraverso il fantore del gioco online e
della condsvrsione contenuti non pid salo in locale.

CAMBIEREMMO e ancara m

custodis
| dono della
e della

ce

zabile che il futuro di
ba svecchiarsi passando 5é

serenita

gioia, trasmessa

gioco che i completisti

e | compulsivi saranno costretti a
dedicargli. La dovizia di particolari
e la ricercatezza del dettaglio fanne
solito
fatto di semplici enigmi ambientali e
rmattoncini da prendere a mazzate per
raccogliere monete, si nasconda in
realtd un profondo e devolo rispetio
fronti

si che dietro al gameplay,

nei dell'opera tolkeniana.
Mazzate e enigmi ambientali che nella

varieta di situazioni proposte, nella

fedelta alla trama e nelle peculiarita
dei singoli, numerosissimi personaggi,

delizieranno i neofiti, ma stordiranno
i veterani, costretti ancora una volta
all'ormai non pit giovane filosofia
platform dello “spacca e raccogli anche

attr
un linguaggio forse bambinesco, ma
adatto al pubblico di tutte le eta. E
non m

aversao

stanchero mai di dirvi quanto
amo cio che mi fa sorridere e cib che
riesce a fare breccia, in un modo o
nell'altro,
inizio tristemente a essere annoiato
da questa tipologia di intrattenimento,
e la colpa e sicuramente dei tempi e
dei respiri sempre pid stretti concessi
all'arte. Ma di fronte ai troppi nasi stort
dalle produzioni AAA, questa noia resta
comungue un sollieva.

Marco Maru

dentro un cuore. E vero,

voto /.50

P:5. GIOCATELD A DGHI COSTO
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RECENSIONI | GUARDIANI DELLA TERRA DI MEZZ0

ANCORA UN GIRO NELLA TERRA DI MEZZO...

| Guardiani della
Terra di Mezzo

Con larrive sul grande schermo

de “Lo Hobbit”, non ci meraviglia
limprovviso e ritrovato amore del
mercato videoludico per il brand de Il
Signore degli Anelli. Non fosse bastata
lincursione dei mattancini Lego nel mondo
di Arda, ecco che anche Monolith tenta
di trasportarci nell’'ennesimo  viaggio
contro il grande male risvegliatosi a Moria.
Loccasione & stavolta un titolo MOBA dalle
meccaniche complesse, raffinate ad hoc
per il mercato console. Concettualmente,
quindi, parliamo di un titolo dalla forte
componente multigiocatore in cui il
bilanciamento del party e la collaborazione
sono il punto nevralgico del gameplay. Il
tarlo pit grande erain effetti proprio questo:
riuscire a portare su console un genere che,
per farza di cose, sino ad oggi ha necessitato
dell'uso di mouse e tastiera per una
gestione immediata delle caratteristiche
di gioco. La risposta di Monolith in tal
senso & stata ponderata e vincente, ed &
stata quella di abbandonare ogni velleita
per concentrarsi su di un sistema di gioco
“diretto”, basato quasi esclusivamente su
skillshot e colpi incapacitanti, in grado di
sopperire in maniera molto soddisfacente
alla mancanza di mouse e tastiera.
Obiettivo del giocatore sara quindi gquello
di collaborare con le proprie unitd e altri
guattro compagni per arrivare alla base

DETTAGLI

FORMATO: P53, XBOX 360
ORIGIME: USA

PUBLISHER: WARNER
DEVELOPER: MONOUTH
INTERACTIVE

MULTIPLAYER: 51 {ONLINE)

¥ 019534 HECLIO DI

AWESOMENAUTS

IDENTIKIT

nermica, distruggendone le torr per poi
conquistarla, Il sistema di gioce & quello
classico ereditato da titoli come Defense
of the Ancients, in cui sara fondamentale
imparare a gestire al meglio il proprio
personaggio. Questultimo, selezionabile
tra una rosa di ben ventidue eroi divisi tra
le forze del bene e quelle del male, avra
a disposizione tre abilita, pil una quarta
sbloccabile a livello sei. Buff e varie sono
invece assegnati in base all'occupazione
di appositi “templi”, la cui conguista sara
sempre facoltativa, nonché all'ottenimento
di eristalli con cul equipaggiare il nostro
eroe e in grado di potenziare gran parte
dei parametri passivi del PG. Per cib che
concerne invece il mero L'CII"FID 4 corpa,
questo viene effettuato per mezzo dei
grilletti dorsali del controller, uniti all'uso
dell’analagico per direzionare il colpo.
Una scelta apparentemente scomoda che,
tuttavia, dopo una manciata di partite si
dimostrera vincente, complice la necessita
di avere rapidamente a
portata di mano [per mezzo
dei tasti frontali] luso delle

COSARENDEUNICOQUESTOGIOCO

diverse abilitda. Tornando

IL MIO TESSS0R0: AVERE L4 POSSIBILITA DI METTERE

IH PIEDI UNA “COMPAGHIA DELLAMELLD™ DA SOGND
CON GANDALF, LEGOLAS, IL RE DEI LICH E SAURDN

alle fazioni, c'e da dire che
la divisione in “buoni e

E FORSE LA P10 GRANDE SODDISFAZIONE CHE PUD

BVERE UN FAM DELLEPOPEA TOLKENIANA!

malvagi” & semplicernente

Left: Setibene
l'azione a schemmo
sia controllata,
nelle sitazioni pil
concitate si creera
un vero & proprio
marasma.

simbolica e nulla vietera di mettere nello
stesso party personaggi agli antipodi, come
Gandalf e Sauron. Sebbene il sistema di
bilanciamento tra gli erol sia ben studiato
e, tutto sommato, poter utilizzare assieme |
personaggi pil disparati sia entusiasmante,
¢ la mancanza di tanti volti noti della
serie a lasciare spiazzati. La cosa ci fa
ternere nell’arrivo di futuri probabili DLC.
Tecnicamente il titolo si difende piuttosto
bene, con un comparto animazioni pid
che degno e con una gestione dei mend
chiara e immediata, Pecca pid grande della
produzione & invece la sua interfaccia di
gioce durante le partite che, soprattutto
in sessioni affollate, rende lazione su
schermo un caos di scritte, nomi e numeri.
Pessimo anche il sonoro in cui si evidenzia
un doppiaggio degli eroi lontanissimo dagli
ottimi standard cui siamo abituati per |
titoli basati su guesta storica licenza. |
Guardiani della Terra di Mezzo & un discreto
esperimento, riuscito purtroppo solo a
rneta complice una serie di difetti capaci di
demotivare anche i fan. Resta comungue
un'esperienza interessante e da provare.
Raffaele Giasi

voro 7,510

DIVERTE E NON E UN FANSERVICE

|



RECENSIONI ZONE OF THE ENDERS HD COLLECTION

"LUNVERSO E IL SUBCONSCIO UMANO SONO ALLA RICERCA DELLA LORO STESSA FINE. QUESTO E IL VOLERE DEL METATRON!"

Zone of the Enders HD Collection

Un gioco di Hideo Kojima, come

un diamante, & per sempre. [
con questo spirite che ¢i si dovrebbe
avvicinare alle sue creazioni, sempre
condite con un ingrediente magico che
le rende esperienze capaci di segnare
un videogiocatore, di scolpire il proprio
nome nelle radici del suo cuore. Zone of
the Enders mostroi muscoli dellallora
esordiente seconda console casalinga
di Sony, spianando il tappeto rosso a
gquel 2nd Runner che, grazie alla sua
attenzione per i dettagli, una storia
CE}II]VCI.EEH'.E 2 capace di ammanettare
il giocatore a una spirale di azione
senza respiro, oltre agli emozionanti
filmati targati I.G. Production [Ghost in
the Shell, Evangelion), riusci a elevarsi
sul podio delle migliori produzioni di
una lussucsa generazione a 128-bit.
E per sedare i numerosi fan in attesa
di un nuoveo, biblico scontro tra Jehuty
e Anubis, ecco che arriva la collection
in HD della mecha-filosophy secondo
Hideo. Astutamente confezionata per
sondare il terreno prima di una pos
sibile terza iterazione della saga. la
Zone of Enders HD Collection ci lancia
nuovamente tra stelle, asettiche citta
futuristiche, esplosioni particellari
e una manciata dimpulsivi control-
li hack'n'slash. Unica reale aggiunta,
oltre alla pulizia grafica dell’alta defi-
nizione, un‘avvolgente presentazione

0 019834 MEGLIO DI

DETTAGLI

FORMATO: P53, XBOX 360
ORIGIME: GIAPPONE
PUBLISHER: KONAMI

DEVELOPER: KOJIMA
PRODUCTION

MULTIPLAYER: NO

SILENT HILL
HO COLLECTION

METAL GEAR S0LID
HOD COLLECTION

anime che ripren-
de tutti i passaggi
pid significativi dei
due titoli, Tutto il
resto, purtroppo
o per fortuna, é
dentico a come lo

insomma. E

I D E N T I K I T{:;?:&o poi conto

COSA RENDE UNICQ QUESTO GIOCO di precedenti della
KOJIMA STYLE: COME Gl SOTTOUNEATD, LE CAPACITA major di  Tokyo,
MNARRATIVE DI HIDED HOJIMA RIESCONO SEMPRE A DOMARE LINO :
SPESSORE QUALITATIVO SUPERIDRE A TUTT | Suni proporn, 0@ un lato  estre-
CON PERSONAGG E SEQUENZE DEZIONE CHE BUCANO mamente positivi
[Metal Gear Solid HD

ricordavate; persi-

no i menu di gioco
disarmante penuria in guanto a con-
tenuti. A complicare la validita dell’of-
ferta "a costo contenute™ di Konami,
ci pensa un framerate riabbassato
rispetto a quello della stessa versione
FlayStation 2. Forse, un modo poco
elegante per aggirare i frequenti ral-
lentamenti dell’'opera originaria, ma
che finisce col rendere ben pil con-
tenuta la frenesia esasperata di alcu-
ni epici combattimenti, in particolar
modo con i numerosi e memorabili
boss di fine livello. Un po’ come mette-
re una toppa sopra un tubo dell’acqua

soffrono di una

Upe | filmati di LG, Production resere Zone of the Enders 2 una pietra miliare del videogioca...
peccato salo che per IHD collection i sia optate per un “semplice™ opening aggiuntivo!

LETTERALMENTE LO SCHERMO, EMOZIONANDOC! TRA LACRIME E
RISATE CON BEN POCHI TITOU MELL STORSA DEL VIDEDGIOCO.
Collection] e dallal-
tro decisamente negativi [Silent Hill

HD Collection], guesta riedizione in
grande spolvero del classico Kojima
Productions finisce per collocarsi a
meta strada tra i due. Ma nonostante il
retrogusto amaro dell aspra delusione,
noi non possiamo proprio declinare un
secondo gire nel cockpit del Jehuty.
Anche perché un diamante & una pro-
messa di assoluta, eterna fedelta...
Valerio "Revolver” Pastore

voro/,5/10

Z0E RAPISCE MONOSTANTE QUALCHE FECCA DI CONVERSIONE
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NSIONI RABBIDS RUMBLE

GOTTA CATCH 'EM ALL...

Rabhids
Rumble

Sei anni fa. Rayman aveva gia perso

‘ identi da latte da tempo, e i Rabbids
ne erano poco pill che una bizzarra costo-
la. Ma tanto efficace é stato il loro carico
di irriverenza e tenerezza, che solo tre
inverni pid tardi hanno presuntucsamen-
te cessato di prendersi la briga di portare
sulle loro sfarzose copertine il nome del
loro mentore, nonché del primo che li
abbia mai presi a calci nel didietro. |
Lapins Crétins, come li chiama suo papa

fichel Ancel in terra natia, continuano a
ruttare e a far scoreggiare le proprie muc-
che, strappando sorr
al meno giovani. Ma lo scherzo & bello e fa
ridere quando dura poco, e far combattere
i conigli come Pokémon nelle arene non
basta a far finta che il solito potpourri di
minigiochi non ¢i abbia seccati.
Qualche tabellone di gioco e classici eventi
propedeutici nei quali raccogliere fino a
un massimo di tre chip, la valuta che con-
sente al giocatore di passare al minigioco
successivo. Formula semplice, funzionale,
azzeccata come sSempre, ma nan fosse per
il simpatico vezzo della stereoscopia sta-
remmo parlando di un prodotto adatto a un
mercato vecchio di qualche dozzina di mes
Mon voglio dire che soffiare via le nuvale
dallo schermo e sparare ai conigli che
volano in giro per la stanza non abbia il suo
fascino, ma, "if you know what | mean”, non
lo farei mai in mezzo alla gente, Questicne
personalissima, ma potenziale arma a dop-
pio taglio per un handheld.
Ma bando alle ciance, parlavamo di com
battimenti. Gia. | Poké... ehm, i Rabbid col-

si ai barmbini e anche

DETTAGLI

FORMATO: 305
ORIGINE: REGND URITO
PUBLISHER: UBISOFT

DEVELOPER: HEADSTRONG
STUDIOS

MULTIPLAYER: SI

RABBIDS 30

M 019934 MEGLIO DI

POREMON
VERSIOHE NERA 2

26074507

Up: Partare a buon fine gli attacehi dei Rabbid nella madalith Rumble & questione di
tempismo. Fermare la lancetta al mamento giusto potra portare a un colpo critico e a
conseguent danni doppi. Ma acchio 2gli seivoloni...

ﬂ-”-"ﬂ

lezionabili sono all’in-

circa un centinaio,

MISSING LINK

- _ 434 %

'S e.@‘r%

. A

direbbero
associazioni se

certe

ognuno con le sue per-
sonalissime caratteri
stiche, colpi speciali,
vestiti imbarazzanti e
un sistemna di crescita

COSA

CAMBIEREMMO
IBRIDI: FER QUANTO STRIZZI LOCCHIO ALLUNIVERSD
Ol &SH KETCHUM. LA MODALITA ARENA POTEVA ESSERE
UN'INTERESSANTE INNOVAZIONE PER IL MONDO
“RABBIDO™. FORSE, SENZA LA PAURA D1 NON FOTER
ABBAMDONARE IL PORTO SICURO DEL MINIGIOCO,

sapessero che per
catturare un Rabbid
bisogna prenderlo
a ceffoni e chiuder-
lo in una cassa di

TAREMMOD PARLANDOD Dl UN ALTRO RISULTATO

a livelli. Combattono in

team di tre e possono

essere richiamati, sostituiti e congquistati
guando sconfitti. Il fattore collezionismo,
alimentato da sisterni come lo Street Pass o
le carte RA, & ormai garanzia di successo e
nel caso specifico indora la pillola arrivan-
do 2 raddoppiare la longevita di un single
player altrimenti limitato a un pomeriggio
di gioco. Per la cronaca, PETA, l'organizza-
zione di Newkirk a sostegno dei diritti degli
animali ha gia realizzato una sua perso-
nalissima parodia di Pokémon, chiamata
Black and Blue, nella quale i pocket mon-
ster bastonano i loro sanguinari proprietari
dopo esser sfuggiti al loro giogo. E Pikachuy,
se non altro, dopo essere stato malme-
nato, aveva almeno la fortuna di riposare
dentro una comoda sfera. Pensate cosa

legno. Divagazioni
a parte, sfruttare la
tecnologia 3DS per lavorare sul format
del minigiochi & unovvia equazione, ma
Rabbids Rumble sembra essersi acconten-
tato di operare lungo una scala di diffusa
superficialita.

Monostante un valore iconico ormai asso
dato, riprendere in mana i conigli e trasci-
narlisul red carpet non sara piu facile come
un tempo. Forse, per i seppur simpaticissi
mi esserini dagli occhietti sporgenti, sara il
caso di ipotizzare un onorevole ritorno nel
mondo dei comprimari. Lontani da quello
dei protagonisti.

Marco Maru

voto Br10

| RUTTI NOM FANNO PI) RIDERE
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IN COLLABORAZIONE CON

{Ama-a.
wwwi.theindieshelter.com

RECENSIONI INDIE REPUBLIC

S HELTER

Dowrne Hocatio e Cospan, § due protagonst del gioco

UNA SPLEND

Primordia

Ogni appassionato di avventure
grafiche su PC conosce i Wadjet
eye games. Produttori d
Gemini Rue e Resonance, sono in |

DETTAGL

FORMATO: PC
DRIGINE: AMERICA

DEVELOPER: WORMWOOD
STUDIOS E WADJET EYE
GAMES

MULTIPLAYER: ND

perieg come

responsabili d rinascita di u

spacciato. Primordia,

che parev:
n collaborazione con Wormwood Studios,

nnesima ottirma avventura grafica, con
un'ambientazione, se possibile, ancora
pil affascinante dei due lavori precedenti.
Lincipit @ molte semplice: Uumanita

8 scomparsa, decimata da querre

attentati, ma non prima di aver
truite gli androidi, veri eredi del
Questi robot hanno a
costruito
ripopelando almeno in parte il pianeta

paralleli

pianeta Terra

woro volla altre macchine,

ndo dei 2
quello

ligenti
degli uomini, Pr a questa
essa alle > da una ¢

Metropol, la

si svolge gr narte dell’a é
stata insidiata
che ha

agni convinziong relglosa

un sile dittatore

Right Il gioco & pieno di
riferimenti alle stone di
fantascienza. In questo
caso Crspan st rifersce
a Ray Bradbury e al sua

Fahrenheit 451

mess al bando fede,

una mentalita

progres

alla sola produzione e

Consumao

panorama, Horatio
uilt,
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Fortal
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MNullbuilt
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151
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grande e grosso che ha ru
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e che 5¢&
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IDENTIKIT:

ogni difetto

1genito del

non

nessu meccs ENZA

lcom
tione della

innovativa

per la

[COSA RENDE QU

sto anche

soluzione

ESTO GIOCO UNICO) ;'C’-"':f-
i a3 d a

misera e l'assenza

memoria a lungo e a
breve termine in Res
come molto solida.
delle pz
hunting, la rice

e da una pa

concede wtest In cul

pIxel

rca del punto esatto su
ta spietata, dal
parte cerca di recuperare con un sistema
di hint intelligente, affidato alle battute
Crispin
in alcuni momenti la scelta d

cui cliccare, dis altra

sagaci d Monastante g
affidare
oggetti fondamentali al

della tr

proseguimento

scherma cosi

ama a porzionl d
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nel passare al set
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fatto di gusts
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o ed esplo

minimo particolare della meravigliosa

atmosfera creata dagli sviluppatori

La societd illustrata, il rapporto

dittatore i cittadini, la fede nell'ess

umana e il binomio che lega Il creatore

alla creatura, tutti guest

propria

argomenti suggeriscono una serie di

spuntiinteressantissimi sui quali riflettere
gliori storie di fant
nere,

titolo che non potete farvi

Come Nee m enza.

Se siete degli amanti del allora

Primordia & ur

2 PEr nessuna ragoneg al mondo

dicono i personaggl nel gloco, ogni

Fabio Di Felice




L'EPIDEMIA PARTE DALLITALIA

Nicolas Eymerich, Inquisitore;

La Peste

Sviluppate da TiconBlu e

Imagimotion, La Peste &
il primo episodio di una serie di
avventure grafiche liberamente
tratte dai racconti ed ai romanazi
di Valerio Ewvangelisti dedicati
allinvestigatore ispirato
all’'omonimo inquisitore spagnolo.
In passato il personaggio ha gia
flirtato con altri media, in particolar
modo con il fumetto: lo stesso
Evangelisti ha sceneggiato una
storia originale, mentre in Francia &
in corso un adattamento dei romanzi
“canonici”. Come intuibile dal titolo,
anche la trasposizione ludica di
Nicolas Eymerich, Inquisitore si rifa
liberamente all'opera letteraria, per
la precisione al primo, omonimo
romanzo della serie: La Peste
racconta dell’arrive di Eymerich
presso l'abate di Carcassone, che
lo ha cenvocato per investigare sugli
strani eventi che sembrano essersi
identificati in un villaggio occitane,
al centro dell’area di diffusione
dell'eresia catara; si tratta solo del
primo indizio di una strana follia che
sembra coinvolgere lintera regione
e sui linquisitore si ritroverad ad
indagare. Gli sviluppatori sembrano
aver prediletto gli aspetti pi0 storici
e gotici del racconto, ricreando
un‘atmosfera medievale cupa
ed asfissiante che ben si adatta
ad un canonico gameplay da
avventura grafica punta-e-clicca:
'esplorazione dei vari ambienti di
gioco & necessaria per la ricerca
di  oggetti o personaggi che
possano aiutarci nella risoluzione
di un variegate numero di enigmi,
che pongono una sfida costante
e stimolante ai giocatori. La
sceneggiatura & il punto pid forte
dell'intera produzione: essa riesce
a ricreare quel

DETTAGLI

FORMATO: PC, DS, ANDROID
ORIGINE: ITALIA

DEVELOPER: TICONBLU E
IMAGIMOTION

HULTIPLAYER: NO

Right: Caspetto
LECRICO nan € uno
dei punti di forza
del groco.

dialoghi forti ed estremi, arricchiti
di tinte barocche grottesche ed
oscure. Sono soprattutto i dialoghi
a dipingere al meglio questi aspetti,
concentrandosi sul tema del potere
e della sua applicazione] che la
storia raccontata in guesto primo
episodio introduce soltanto,
perdendosi in aleuni momenti marti.
Sfortunatamente Ll'aspetto wvisivo
non convince appieno, soprattutto
su PC: il motore grafico utilizzato
presenta delle notevoli debolezze
e, pur ricordando che si tratta di
una produzione indipendente, non
regge il confronto con giochi di
cingue o sei anni fa; d'altro canto il
lavoro svolto per quanto concerne
il sonoro & impeccabile: oltre a
brani d’atmosfera, La Peste pub
contare su un doppiaggio completo
di buona gqualitd e, soprattutle, pubd
essere giocato interamente dai non-
vedenti. Questa caratteristica ha

suscitate grande

precisa descrizione dell’ambiente
circostante, dei personaggi e degh
oggetti con cui & possibile interagire
Sebbene sarebbe stato interessante
ascoltare delle descrizioni piu ricche
e minuziose, la presenza di questa
modalitd elasuaottimarealizzazione
devono essere sottolineati: il lavoro
svolte & pil che soddisfacente
ed aggiunge valore ad un'opera
acerba, ma meritevole d'attenzione.
Dario Oropallo

Dawn: Gli enigmi
rappresentann
una bella sfida,
SeNIa RSSEe
frustantL

medioevo gotico I D E N T | K | T interesse ed @
e realisticamente stata realizzata

magico tipico  [COSARENDE QUESTO GIOCO UNICQ)

con estrema cura:

di F_v:lngei:sti. RUH#NZUINTERA'ITIV_DJ'ATHEISFERE CUPE ED premendo il tasto
: : OSCURE, COME NEI ROMANZI, E LA POSSIBILITA DI POTER .

presentando0 EcsEre GIOCATO DA UN NON-VEDENTE: UMA RARITA NEL TAB un narratore

personaggi g  MONDO DEI VIDEOGIOCHI ci fornira wuna
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RECENSIONI MINI

MINIRECENSIONI .......

JET SET RADIO HD

Formato: PS Vita | Publisher SEGA
Developer: SEGA

JET SET RADIO torna su console a distanza
di ben dodici anni dal suo rilascio in terra

nipponica. La prima cosa che colpisce di questa
riedizione in alta definizione & sicuramente

la direzione artistica ancora oggi in grado di
stupire per il peculiare cel shading. Il gameplay
torna in tutto il suo dinamismao, anche se
qualche controllo risulta piuttosto legnoso.
Monostante gli anni che si porta appresso, il
titolo risulta ancora oggi godibilissimo e tiene
perfettamente testa ad altre produzioni odierne
appartenenti allo stesso genere.

voro 8110

TESV SKYRIM: DRAGONBORN

Formato: Xbax 350 | Publisher: Bathesda
Developer: Bethesda

BETHESDA TORMNASOTTO| RIFLETTORI CON UN
MNUOVO DLC per il mastedontico The Elder Scrolls V:
Skyrim, intitolato Dragonborn. L contenuto aggiuntiva
stupisce offrendo missioni ben strutturate e molto
varie. Le ottime quest, ad ogni modo, non sono il
vero punto forte della produzione: a lasciare sorpresi
sonoi “regali”, armi, armature, poteri e oggettivari
presenti in enormi quantita sull'isola. | difetti ¢i sono,
principalmente da ricercarsi in una modalita storia
meno longeva del previsto e un prezzo forse un po’
troppo alto. Per il resto siamo su livelli piuttosto alti,
considerando la natura di DLC del titolo.

voro 8110

TRANSFORMERS: PRIME - THE GAME
Farmata: Wi, Wii U, 305 | Publisher: Activision
Developer Now Production

| TRANSFORMERS SEMERAMNO non conoscere
riposo, e dopo la loro ultima apparizione su
console di qualche mese fa ecco che ritornano
protagonisti sulle console di casa Mintendo.
Graficamente il titolo si difende abbastanza
bene, nonostante qualche incertezza nella
rmodellazione poligonale non sempre al top

Il gameplay poggia le sue basi sugli stilemi
tipici del genere action, anche se con tutte le
aggiunte derivanti dallo sfruttamento delle
caratteristiche di ciascuna console. Certo, non e
Fall of Cybertron...

voro B0

MARVEL AVENGERS:
BATTAGLIA PER LA TERRA

Formato: ¥box 360 | Publisher: Ubisoft

UBISOFT SI GETTA A CAPOFITTO NEL MARVEL
UNIVERSE con un nuovo titolo ispirato ai
Vendicatori. Monostante L'azione su schermo
sia semnplice e limitata, soprattutto per via di
un livello di difficolta mal bilanciato e settato
piuttosto verso il basso, il titolo Ubisoft fa un
buon uso del Kinect, che rileva alla perfezione

i movirnenti e reagisce molto bene ai comandi
vocali. La campagna in single player & piuttosto
lunga ma, per via dell’estrema facilita, si
completa in fretta. Le modalita extra, non
riescono a sopperire a tali mancanze.

voro 6,510

IRON SKY: INVASION

Formato: PS3%box 360FC | Publisher
Developer: Reality Pump Studios

SISA, INAZISTISONO FORSE | CATTIVI PIU
sfruttati nel panorama dei videogiochi. Forse,

in guesto senso il titolo Reality Purmp non parte
propriamente da un contesto originale. La prima
cosa che stupisce di questo action a base di
navicelle spaziali & sicuramente il design delle
navicelle stesse, e la risposta ai cormandi davvero
intuitiva e rapida. A livella grafico la produzione non
riesce a restare al passo coi tempi, a causa diun
motore grafico che soffre di diversi alti e bassi. In
definitiva un buon titolo action arricchito da elementi
strategici, dal potenziale espresso solo a meta.

voro Brio

MIDWAY ARCADE ORIGINS
Farmate: P53, Xbox 360 | Publisher: Backbone Entertainment
Develaper: Warner Bros. Interactive Entertainment

MIDWAY ARCADE ORIGINS ARRIVA SU XBOX

360 E P53 con 30 titoliin edizione originale, presi
direttamente dal meglio del videogaming degli anni 70
e '80. Gauntlet, Rivals e Spy Hunter sono solo alcune
delle glorie presenti in questa lussuosa collezione in
cuii nei [l gameplay datato) sono anche i pregi. Chiariti
icompromessi, MAQ si comporta egregiamente
grazie a uno stile "vintage” semplice ed elegante.

Pochi purtroppo gli extra: salva che per Laffetto,
difficilmente alcuni di voi sceglieranno un secondo gira
nel tunnel dei ricordi. Un piatto ricco per gli “storici”
del videogame, tutti gli altr guardino altrove.

voTo /110
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RECENSIONI HARDWARE

Hardware Republic

$

Upe Quick Fize Pro, un'ottima
tastiera anche per i gamer
il esigents

PRATICITA ED EFFICIENZA

Uragano CM Storm

Un videogiocatore che si rispetti non

pué e non vuole mai fare a meno di
usare delle periferiche di qualita che gli
permettano di giocare al massimo delle
sue potenzialita.
Spesso perd avere un mouse, una tastiera
e una cuffia ideate ad hoc per videogiocare
pud essere molto costoso e non tutti hanno
intenzione di investire grossi budget per
questi prodotti. Ultimamente perd, diverse
case hanno ideato prodotti di qualita ma
accessibili e, sullonda di questa nuova
tendenza, in questo numero la nostra
rubrica dedicata all'hardware s
a due prodotti dedicati al 100% al mondo de
videogiocatori che fanno sul serio, ma allo
stesso termpo alla portata di qualsiasi tasca.
Abbiamo avuto Uopportunitd di testare

ara dedicata

produttrice taiwanese Cooler Master che
ormai da qualche tempo ha lanciato la sua
linea dedicata al mondo gaming CM Storm.

Abbiamo provato per wvoi la tastiera
meccanica Quick Fire Pro e la Cuffia Ceres
400 che insieme rappresentano unottima

accoppiata di periferiche anche per i player
piti esigenti.

niziamo presentando la Ceres 400, una
cuffia con microfono che si fa subito notare
per il suo design deciso ed accattivante
caratterizzato dai colori distintivi della linea
CM Storm di Cooler Master, il rosso ed il
nero.

Al tatto la cuffia si presenta molto ben
rifinita, gli auricolari sono ben assemblati
e i materiali di cui & fatta [alternanza di
plastiche satinate a parti in plastica rivestita
in gomma) sembrano stati scelti con molta
cura. Lunica pecca di assemblaggio é
nell’archetto, che presenta visibile la linea di
saldatura della plastica.

Ma la Ceres 400 offre mollo pil che un
bell'aspetto e materiali di qualita: la parte
piu importante & rappresentata dai diffusor,
essendo equipaggiata con due driver dal
diametro di @ 40 mm, che si fanno notare
per unimpedenza abbastanza elevata di 32
(1 che garantisce suoni melto puliti anche
a volumni alti; anche il range di frequenze
coperto dai diffusori & sufficientermente

A cura di Alessandro Oteri

-‘
1

ampio, garantendo suoni profondi e di
qualita, Abbiamo testato le CERES 400 con
due top games come World of Warcraft e
Counter Strike Global Offensive, e la cuffia
si & comportata molto bene: sia gl effetti
audio del primo che spari ed esplosion del
secondo sono riprodotti in maniera fedele
rendendo l'esperienza di gioco molto
realistica. Anche lisolamento dal rumori
esterni & buono grazie agli ampi padiglioni di
cui parleremo pid avanti in dettaglio.

Il microfone, posizionato sul padiglione
sinistro e regolabile sia in altezza che nella
distanza dalla bocca, ci ha molto soddisfatti.
Infatti, sia provandolo all'interna di normali
programmi YolP come Skype che in gioco
usando Teamn Speak 3 [programma usato
per le comunicazioni trai giocatori durante
le partite], il nostro interlocutore ci ha
confermato un ascollo preciso e privo di
rumori di fondo, Abbiamo anche provate a
registrare la nostra voce con una televisione
accesa a volume medio nella stessa stanza
natando che la cancellazione del rumore di
fondo svolta dal microfono omnidirezionale
della Ceres 400 ha agito in maniera puntuale.
Chiudiamo l'analisi della Ceres 400 parlando
degli aspetti legati all ergonomia, le orecchie
sono piacevalmente accolte dai padiglioni di
forma circolare da @ 90 mm muniti di una
comoda imbottitura rivestita in microfibra.
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Unica pecca della cuffia & che, essendo i
padiglioni privi di snodo, pub essere regolata
soltanto tramite l'archetto telescopico che,
perd, dopo lunghe sessioni di gioco inizia
a stringere un po la testa
buona imbottitura presenta al suo interno;
abbiamo ragione di credere perd che
larchetto tenda ad allentarsi e a diventare

nonostante la

ancora pi comedo con Luse. Da segnalare
in pit che la cuffia & equipaggiata con un
controllo remoto del volume e del microfono
posizionato lungo il filo, apparato sempre
apprezzato dai videogiocatori che possono
regolare il volume in gioco rapidamente e
silenziare il microfono nel caso si dovesse,
per esempio, rispondere al telefono mentre
siamo su Tearn Speak. Una volta esplorata
la Ceres 400 andiamo ad analizzare in
dettaglio quello che & uno dei pezzi forti della
linea di tastiere della casa taiwanese: la
tastiera meccanica Quick Fire Pro.

La Quick Fire Pro si presenta molto sobria,
totalmente di colore nero e con un design

“granitico”; osservandola pid attentamente

notiamo che il fondo su cui sono montati i
tasti & di colore arancione acceso, un tocco
di classe che rende la tastiera ancora
pit bella. La scocca & in plastica opaca
nera e liscia, interrotta soltanto da alcuni
particolari in bassorilievo sul bordo frontale
e posteriore sul quale vediamo impresso
anche il logo distintive della serie CM
STORM: la parte posteriore & satinata e
prevede dei canali in cul poter inserire il cavo
decidendo autonomamente se farlo passare
al lati o dall’alto. Monostante sia totalmente
struita in plastica la tastiera & molto
pesante e da lidea di essere molto ben
assernblata e solida, e grazie al suo peso
resta saldamente stabile sulla scrivania.

Come detto in introduzione, parliamo di
una tastiera meccanica, e questo vuol dire
che i tasti sono muniti singolarmente di
un interruttore meccanico di segnale. Per
guesto motivo, mentre stiamo scrivendo

guesto articolo, sentiamo il tipico suono
delle tastiere meccaniche, molto amate
soprattutto per | bassi tempi di risposta.
In pit, tramite dei tasti specifici @ possibile
regolare i ternpi di risposta in base alle
esigenze del giocatore.

Una volta collegata la tastiera tramite il
cavo USB fornito, avwviene il riconoscirmento
automatico dal sistema operativo [la
tastiera & certificata solo su sistemi
Windows ma noi l'abbiamo usata anche
su Mac 05 senza problemil; usando la
combinazione tasto FN+F1 possiamo
attivare la retroilluminazione della tastiera,
regolabile lungo tre modalita. Oltre a poter
regolare i termpi di risposta dei tasti si potra
decidere quanti tasti sia possibile premere
contemporaneamente senza che la tastiera
perda infarmazioni.

Dal punto di vista del feeling con la tastiera
possiamo dire che laltezza dei tasti & di
tutto rispetto: per questo motive abbiamo
trovato utile poggia polsi
durante la scrittura. La tastiera & un po’
rumorosa [tipica caratterista di una tastiera
meccanical, problematica completarmente
compensata dalla sensibilita alla pressione
dei tasti veramente eccezionale. Abbiamo
notate la mancanza di tasti su cul
memorizzare delle macro, sempre utili per
ivideogiocatori pil appassionati.

Mel complesso pero la tastiera si presenta
davvero come un prodotto allaltezza dei
suoi cornpetitor e di certo ci sentiamo di
prarmuaver|a a pieni votl.

usare un

Left:

Le cuffie Ceres
400, in wtea [a
Inre comadita ed
efficacia.

RECENSIONI

HARDWARE

SCHEDE
TECNICHE

QUICK FIRE PRO
Tipologia meccanic
N-Key Rollover &/
Polling Rate
Restroilluminazigne
Disabilitazione tasti Windows
Comandi Multimediali
Interfaccia USE 2.0
Lunghezza Cavo
Dirmensioni

¥ 31(H] mm

Peso

Compatibilita Certificata

CERES 400

Diffusori:

Diametro Driver
mmiH)

Range di frequenze:
Impedenza:
Connessione:
Dimensione padiglioni:
Lunghezza Cavo:
Rermote Controller

CHERRY Red
Full N Key
1000Hz / 1ms
Si, Parziale

Sl

Sl

Full Speed
18m

454[L] x 155(W]

1300 g
Windows

Ba0mm x 7.5

20- 20,000 Hz
320

Jack da 3.5 mm
B0 mm

-

£.2M

a7



RECENSIONI APP REPUBLIC

App Republic.......

ANGRY BIRDS: STAR WARS

FORMATO: i0S, Android | SVILUPPO: Rovio Entertainment Ltd

Era il 2009. Su quel negozio
digitale che all'epoca stentava
ancora a essere la miniera

d'oro dell’informatica moderna
chiarmate App Store, usciva un
gioco che, nel giro di pochissimo
ternpo, avrebbe polverizzato |

pit impensabili record di vendita
per un ‘giochino” su cellulare,
cancellando per sempre dalla
rmemoria il buon vecchio Snake e
aprendo definitivamente i battenti a
una nuova era del mobile gaming.
Il suo nome lo sanno anche le
nonne: Angry Birds. Dopo miliardi
di download e qualche ovvio
sequito di cortesia, uno dei marchi pil iconici e famesi del pianeta si unisce
in matrirmanio con un altro pezzo grosso dellindustria dellintrattenimento,
Star Wars, partorendo un gioco dal forte sapore commerciale, che tuttavia
rmantiene inalterato quel sano divertimento assuefante caratteristico della
serie Rovio, Le novita riguardano principalmente la contestualizzazione dei
celebri uccelli protagonisti delle varie iterazioni di Angry Birds nell'universo
creato da George Lucas: troverete l'uccellino rosso nei panni di Luke

Skywalker con tanto di spada laser, il pennuto giallo in quelli di Han Solo a
finire con i maialini travestiti da Darth Veder. Ognuno dei protagonisti gode

di una propria abilita che avrete mado di conoscere [come di consueto per la
serie| con il proseguire del gioco e che vi permettera di usare spade, pistole

e poteri vari per aumentare la potenza distruttiva dei vostri lanci e variare le
possibilita di risoluzione dei livelli, Che la Forza sia con voi! Voo 9:1[]

DRACULA lll: THE PATH OF THE DRAGON

FORMATO: i0S | SVILUPPO: Chillingo Ltd

Purtroppo bisogna ammetterlo:
|Depoca delle avventure grafiche &
finita da un tempo e, salve qualche
raro tentativo ben riuscito di
riportare in auge un genere cosi
amato a cavallo tra gli anni P80 e
P90, il caro Bpunta e cliccad rimane
ormai solo un ricordo dei nostri
pomeriggi passati. Eppure, basta
prendere il proprio smartphone o
tablet, fare un giro per i vari store
appositi, e imbattersi in pezzi da
novanta come Dracula lll: The

Path of the Dragon, terzo capitolo

di una serie di avventure grafiche
con protagonista il pid famoso tra i
vampiri letterari, gia uscito nel 2008 su PC e riproposto in tempi recenti
anche per i vari iPhone e iPad. La qualita, il fascino e |[Bottima atmosfera
del titolo Microids, riescono a trasportare il giocatore in un'esperienza
coinvolgente, intensa e ben ritmata, anche se a dire il vero poco longeva
nonostante la divisione del titolo in tre parti. Il protagonista di questo
gioco & Padre Arno Moriani, un giovane prete italiano inviato dal Vaticano
per indagare sul caso della defunta Martha Calugaru,ex medico e

ricercatrice dello sperduto villaggio di Viadoviste, ritenuta responsabile

di diversi miracoli. Purtroppo, perd, il corso delle indagini comincera a
prendere presto una piega inaspettata, portando Arno a misurarsi con
forze oscure e fitti misteri rigorosamente celati da enigmi intelligenti e
codici da decifrare. Il tutto condite con una colonna sonora e un doppiaggio

d'eccezione,

voro 9110
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RECENSIONI APP REPUBLIC

PUNCH QUEST

FORMATD: 105 , ANDROID
SVILUFPD: ROCKETCAT GAMES

SPOOKY HOOFS

FORMATD: 105
SVILUPPC: GAMESMOLD

FREEZE! LA FUGA

FORMATD: [0S , ANDROID
SVILUFFD: FROZEN GUN GAMES

HO| PUGNI NELLE MANI! Eh gia, perché il protagonista
di questo gioco & un piccolo omino dotato di nocche
talmente potenti, da poter fare a meno di usare armi per
farsi strada a suon di cazzotti tra mostri e ambienti alla
Ghost & Goblins. Il vostro scopo sara infatti unicamente
quello ditirare pugni e uppercut lunga i livelli del gioco,
cercando di prendere lungo il percorso monete e

power upvari. Grafica retroa 16 bit e tanti sbloccabili
garantiscono [Bacquiste di questo piccole gioiello
gratuito.

voro 810
KING ODDBALL

FORMATD: 105 , ANDROID
SVILUFFD: W0TONS LTD

IL RE DELLE PIETRE E ARRABBIATO... Qualcuna,
infatti, vuole distruggere il suo regno e porre fine alle
sua esistenza. Niente paura, il roccioso sovrano potra
usare la sua lunga lingua per lanciare sassi contro
carri armati e ostilita varie. In base a come oscillerete

la sua DdoteB, variera la traiettoria e |Defficacia del
colpo, per cui dovrete spremervi un poB) le mening
e capire esattarmente corne agire a seconda della
situazione e degli elementi da eliminare su schermo.
Semplice no?

voro 8110

UN RUNNER GAME COM LE ATMOSFERE alla

Tirn Burten: ecco cosBé Spoaky Hoofs. Pur senza
aggiungere nulla di nuovo al genere, il gioco riesce

a difendersi piuttosto bene dalla concorrenza grazie
non solo alla suggestiva cornice dark di sfondo, ma
anche all'ottima dosa dazione intrisa nel gameplay, che
alterna classiche fasi platform a bordo di una carrozza
trainata da cavalll dermeniaci ad altre in cui dovrete
abbattere i nernici con la frusta e affrontare addirittura
boss di fine quadro. Occhio ai fossati!

vato /.50
ROPE ESCAPE

FORMATD: 105 , ANDROID
SVILUPPC: DEEMDYA M. S. LTD.

0000 CONS

TEMPLE RUM HA FATTO sicuramente scucla, dando
ilvia a un numero di cloni davvero incalcolabile. Questa
volta, perd, le somiglianze con il faroso runner game
riguardana solo la trama, Proprio come nel gioco di
Irnangi Studios, infatti, anche in Rope Escape dovrete
fuggire da una giungla evitando tutti | pericall che essa
nasconde, solo che qui, al posto delle gambe, farete
affidarnento unicamente auna corda che potrete
usare in perfetto stile Spider-Man. Tanti gl elermenti per
dondolarvi, ma state attenti ai massi...

voro 7,50

FREEZE! LA FUGA & un ottimo puzzle game dal
concept molto semplice. In pratica il vostro scopo
consiste semplicernente nel far raggiungere aun
occhio il vortice che gli permette di passare al livello
successivo, ructando a piacimento la cella dove &
imprigionato per muoverlo, Ovviamente, arrivare a cio
non sard cosi facile, perche pil andrete avanti con il
gioco & magagiore sara la complessita delle strutture &
il numero di pericoli in agguato che vi faranno fuorial
minime errore. Occhie...

voro 910
ZOMBIE EVIL

FORMATD: ANDROID
SVILUFFD: FT GAMES

ECCO LENNESIMA INVASIOME zornbi in salsa mobile.

It malvagio Dr. Evil ha trasformato tutti gli uommini in
famelici zombie agguerriti e a voi toccherd il compito di
fermare queste ondate di carne putrefatta, Zombie Evil
si presenta come un classico sparatutto statico dove il
protagonista, posto sulla parte bassa dello schermao,
deve annientare i nemici man mana che si awicinano
alla sua postazione. 120 livelli di gioco e tanti arrmi da
acquistare cormpletano il quadro di questa placevole
droga virtuale.

voro 8110
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NEVER FOREVER

Accolsi il lancie della PS2 con la morte nel cuore,
perché sapevo che quel minaccioso Monolito Nero
avrebbe schiacciato il mio adorato Dreamcast
sotto il suo peso mediatico. Seppur col lutto al
braccio, dovetti tuttavia accettare l'inevitabile

passaggio di consegne e, con la complicite di
titoli quali Shadow of Memories e Onimusha,
il mio risentimento si trasformé ben presto in
amore. Nel corso del decennioc successivo, questa
straordinaria console avrebbe ricambiato i miei
sentimenti con insospettabile calore, regalandomi

SPECIALE PS2

UNFORGETTABLE

LA LEGGENDA DELLA PS2 IN 50, INDIMENTICABILI CAPOLAVORI

Lo scorso novembre, le fabbriche Sony di
Tokyo e dintorni hanno spedito l'ultima
partita di PS2 assemblata nelle rispettive
fucine. Quella che, in termini pratici, rap-
presenterebbe poco pit di una normale pro-
cedura burocratica, mette simbolicamente

iprimﬁli a consacrare un ciclo vitale durato
yoltre 10 anni, la PlayStation 2 non si limita
:'tuttmric: a lasciare alle future generazioni
i un'immane eredity statistica con cui confron-
| tarsi, ma anche e soprattutto un patrimonio
idrtistico di valore asscluto a rivendicare

il punto a un indimenticabile capitclo della
storia di questo business, consegnando di
fatto agli archivi uno dei sistemi pin influenti

di sempre.

Con oltre 185 milioni di unitg diffuse in tutto il
globo, una softeca traboccante di inestimabili
capolavori e una serie presscché infinita di

Inutile negarlo: per molti gamer, la
PS2 & sempre stata sinonimo di Pro
Evolution Soccer. Delle 7 edizioni
rilasciate da Konami su questo
formato, abbiamo deciso di premiare
la terza, in quanto ultima iterazione
realmente prodiga di innovazioni
strutturali degne di questo nome.

92 REfLbuc

:'1-:: straordinario processo di emancipazione
! concettuale cui sono andati incontre i video-
E game nel corso dell'ultima decade.

i In quanto accaniti gamer, prima ancora che
i giornalisti, non possiamo owiamente sof-
i trarci al solenne dovere di salutare degna-
i mente il Monolito Nero ed & sempre per lo

RESIDENT EVIL 4
2005

CAPCOM
B Contrariamente a quanto avvenuto
in ambito PSX, il franchise di
Resident Evil non ha regalato grosse
soddisfazioni ai possessori di PS2.
A salvare in ogni caso la serie da
una debacle altrimenti indecorosa
ci avrebbe pensato Resident Evil 4:
porting piit 0 meno efficace della
pluripremiata edizione GameCube.
B Una tardiva conversione del Code Veronica
“dreamcastiono”, la modesta mini-serie
Outbreak & lo sconcertante esperiements
chiemeto Gun Surviver: fino all'arrive di
Resident Evil 4, la line up P52 legata al
franchise di Resident Evil non aveva certo
brillate per quality

istesso motive che abbiamo scelto di farlo
i ripercorrendone la "carriera” senza perder-
I:r_-i nella stesura di un retorico memorandum
i storiografico. Piuttosto che riempire pagine
'e pagine di citazioni, date e congetture,
i preferiamo di fatti lasciare la parcla ai veri
i protagonisti di quest'epopea... Quei giochi
! che ci hanno fatte sognare; guei giochi che
E hanno lasciato un segno profondo nella

nostra animea; quei giochi che, nella mente
di ognuno di noi, continueranno per sempre
a rimarcare quale onore sia stato 'aver vis-
suto da vicino 1'Era PS2.

A fronte di ogni pronostico, la

prima Killer Application dell'era
PS2 non fu Ridge Racer 4, ma un
semplice Snowboard Game chiamato
SSX. Versione riveduta, corretta ed
espansa di questo classico made in
EA Big, 55X Tricky scatend una vera
e propria tempesta di neve sui circuiti
della 128 Bit Sony.
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emozioni che difficilmente riusciré a dimenticare.
Quande ho appreso che Sony aveva ufficialmente
arrestato la produzione di quella che nel frattempo
era diventata un'inossidabile compagna di giochi,
capace di resistere anche al sopravvento di sistemi
pitt potenti, sono pertanto rimasto di sasso... Ero

cosi abituate alla sua attiva, rassicurante presenza
sulla breccia da dimenticare che si trattasse pur
sempre di un sistema destinato ad andare in

pensione.

Gi lo "M Jen" Iglio

| WWE SMACKDOWN:

| HERE COMES THE PAIN 2003
THQ / YUKE'S
M Sin dai tempi della PSX, la serie di
Smackdown si & sempre rivelata una
fucina di hit: delle rispettive edizioni a
128Bit, Here Comes The Pain si rivelo
la piti completa e giocabile... Tant'e
che ancora oggi ¢'& chi fa riferimento a
questo titolo come il miglior simulatore
di wrestling mai uscito.

B Un roster di lottatori melto nutrite, un editer
alirettanto vasto e un gameplay molto piu
immediato garantironc a Here Comes The Pain
un successo strepitoso.

Ly 1

46, 47
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Nessuno poteva immaginare
che il iranchise inaugurato da Red
Dead Revolver avrebbe consegnato

alla storia dei videogame uno dei
suoi piit acclamati protagonisti.
Sebbene ancora acerbo sotto il profilo
concettuale, il primo sopralluogo
effettuato da Rockstar Games nel Far
West lasciava comunque intravedere
potenzialita infinite.

Caleidoscopico Rythm-Game dalle
vertiginose geometrie e le travolgenti

sonorita techno, Rez giunse sui circuiti |_____
PS2 dopo aver visto la luce su un Sega
Dreamcast oramai prossimo al declino.
Pur non registrando vendite clamorose,
il gioco avrebbe riscosso ampi consensi

di critica.

/R
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TEKKEN 5
2005 NAMCO

B Dopo la delusione inferta ai
suoi fan col modesto Tekken 4,
Namco si dedico anima e corpo
alla realizzazione di un titolo che
rinverdisse i fasti di una saga forse
lasciata colpevolmente in secondo
piano dopo i successi di SoulCalibur.

B Sovrano incontrastato del settore dei
beat'em up tridimensionali lungo tutto l'arco
della 32Bit Generation, Tekken avrebbe
patite oltremode 1% rinascite del
franchise di Virtua Fighter.

rF.'—

MAXIMO:

TO GLORY
2001 CAPCOM
M Erede spirituale del fu
Ghouls'n'Ghosts, Maximo affascind
milioni di gamer grazie a un
perfetto bilanciamento tra soluzioni
platform e sfumature hack'n’slash.
A coronare una produzione di lusso,
un character design molto ispirato e
un‘ambientazione a dir poco suggestiva.

GHOSTS

ml

ise a Maximo un sontucso erede: piombato sul

maercato mlnndo umbl:lonl ancer pit elevate, il pit cupo The Army of Zin nen
riusci pero a ottenere il medesimo impatte sul pubblico.

42

Concept da manicomio, character
design unico nel suo genere, sonoro
travolgente e che pili ne ha piit ne
metta... Katamari & arte moderna

e come tale va interpretato. Lo si
pud detestare a morte o amare
incondizionatamente, ma una cosa &
certa: non ha mai lasciato nessuno
indifferente.

-
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RATCHET & CLANK:
UP YOUR ARSENAL
2004 SONY / INSOMNIAC GAMES
M Terzo, scoppiettante viaggio nell'universo
di Ratchet e Clank, Up your Arsenal esaltd la

vena shooter del franchise, regalandoci quello
che resta probabilmente il suo episodio piit

ispirato, Memorabili, in tal senso, alcuni siparietti D o vy el v e s p
interpretati dai due mattacchioni di cui sopra. allo sterminio della vita crganica
nellinters undversol

- _J)
O' JE 38 B

VICTORIOUS

e o BOXERS: IPPO’S

7 ¢ ROAD TO VICTORY
=

S

2000 ESP / NEW
CORPORATION

B Tratto dal celebre manga “Hajime
no Ippo” di George Morikawa,
Victorious Boxers fu il primo
videogame del suo genere ad

Se inquadrato solo come shooter, introdurre un sistema di controllo
il primo Socom non sarebbe riuscito esclusivamente basato sullutilizzo
a guadagnarsi un posto in questa delle levette analogiche: una
Top 50. A trasformarlo in un classico soluzione che EA avrebbe presto
sarebbe tuttavia intervenuto il ruolo fatto sua.
che avrebbe svolto nell'emancipazione
del progetto PS2: quello di inaugurare
il primo servizio di Online Gaming
targato Playstation.

M 1l gioco ebbe anche un sequel: Victerious
Boners 2: Fighting Spirit (2004).

R s

PERSONA 4 2008 ATLUS

M Assieme a Disgaea: Hour of Darkness

(2003, Nippon Ichi Soft) ¢ a Rogue Galaxy

(2005, Sony / Level 5), Persona 4 rimane
uno dei migliori RPG classici mai distribuiti
su P52, Fiore all'occhiello nota anche come
Shin Megami Tensei ne esaltava tutti i punti gy =t
di forza, impreziosendo il tutto con un plot B L

n there

narrativo particolarmente ispirato. ¥

Concettualmente impeccabile eppure
condannato senza appello ai botteghini,
Beyond Good & Evil & uno di quei
classici titoli di cui, tra vent’anni,
si parlera in una rubrica come Chi

I'ha Visto. Difficile ancora oggi ptusiestici i chlune .
comprendere le ragioni del flop. Sk e oL GG B Analogamente al suc predecessore (Persona 3, 2006) anche Persena 4 si sviluppava nell'arce
etk Lo W ENBCIL TG di un interc anno scelastico, ivi rappresentato dal realistico scorrere del tempo. A far da teairo
agli inguietanti eventl narrati vi sarebbe state la “placida” cittading di Inaba. |

9% REBLbuc



LEG_ACY OF KAIN: DEFIANCE

EIDOS / CRYSTAL DYNAMICS

M Solenne conclusione incrociata per due delle saghe pin
appassionati della 32Bit Era, Defiance resta uno dei crossover
pill interessanti degli ultimi anni. Forte di un‘avvincente trama
ad incastro, il titolo della Crystal Dynamics ebbe una sola colpa:
aver mandato in pensione due dei personaggi pit amati della
cosmologia PlayStation.

rpretande sia
i ponni di Razisl
che quelli della

sua storica nam.am

Poteva durare quanto una puntata di
Sherlock e di certo nessuno lo ricordera
mai per la versatilita del suo gameplay.

Eppure chiungue abbia vissuto pad

alla mano l'onirica avventura dello

smemorato Eike Kusch, serbera per
sempre il prezioso ricordo di Shadow Of
Memories.

Quinto esponente di una delle
piin surreali saghe delle quattro
ruote, Twisted Metal: Black rivisito
in grande stile i trascorsi del brand,
inchiodando il framerate sui 60
al secondo. A coronare un ritorno
in grande stile, il rinfoltito cast di
eccentrici assassini.

Hill nel 1979.

Tra i vari sandbox game approdati
su PS2 dopo 'avvento di GTA 111 e
relativi sequel, spicco il solidissimo The
Warriors. Realizzato, neanche a farlo
apposta, da Rockstar Game stessa, il
gioco celebrava nel migliore dei modi
TPomonimo Cult Movie firmato da Walter

GUITAR HERO II

2006 ACTIVISION / HARMONIX

B 11 primo Guitar Hero gettd le fondamenta per rifondare il mondo dei
Rhythm Game: il suo sequel costrui poi su di esse un fenomeno di portata
mondiale, che avrebbe regalato al monde dei videogame una visibilita fino ad

allora impensabile.

B Al i 14 ded meriti ricond '“"clll:illlzﬂfl'l"+ del suo g
Iimmortalit § grazie ad una le, che mi

2 |’ﬁ_32-_\ﬂ

lay, Guitar Hero II si guadagnd
lava con incredibile efficacia classici
Isgnhdledamhmdmk. grunge, psychokilly, heavy metal & glam.

HRepUbuc
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Se Capcom avesse supportato il
lancio di $Shadow of Rome con la
consueta aggressivita commerciale,
oggi faremmo riferimento ad esso
come al capostipite di chissa quale
dinastia. Sottovalutato dai suoi
stessi Producer, questo spettacolare
“peplum” di foggia Action-Stealth
rimase invece un acuto isolato.

Con il primo ZoE, Konami aveva
svelato al mondo le straordinarie
gualita della PS2, senza perd
convincere appieno un pubblico che
avrebbe gradito un'esperienza di gioco
pilt avvincente e longeva. Per godere
appieno anche del potenziale di
questo franchise sarebbe stato dungque
necessario attendere il suo sequel.

9% RESUbuc

Butterfly. Incamerando molti dei topoi

=

FATAL FRAME II:
CRIMSON BUTTERFLY
2003 TECMO
M Se ¢'e un titolo in grado di
contendere a Silent Hill 2 la palma di
miglior Survival Horror del catalogo
PS2, questo & senza dubbio Crimson

cari al cinema horror nipponico,
il titolo diretto da Makoto Shibata
avrebbe difatti terrorizzato milioni di
gamer.

B Crimsen Butterfly fu l'episodio centrale
della trilogia k dal col

Fatal Frame (2001) & conclusa con altrettanto
valide Fatal Frame I0: The Tormented (2005).

-30.

=)

Punto d'incontro ideale tra filosofia arcade
e ambizioni simulative, il quarto Ace Combat
si presentd alla prova del pad sioggiando una
robusta intelaiatura narrativa, cui fece da eco

uno comparto tecnico di rara efficacia. Senza
dubbio, uno dei migliori dog-fight game degli
ultimi vent'anni.

Complice il character design ideato da Akira

saldamente ancorato alle tradizioni JRPG, il
titolo diretto da Akihino Hiro promuoveva

DRAGON QUEST VIILI:

JOURNEY OF THE CURSED
KING 2004
SQUARE ENIX / LEVEL 5

M Dragon Quest VIII non avra fatto vendere
milioni di P52 come Final Fantasy X, ma non

per questo aveva qualcosa da invidiargli.

Toriyama, e il supportoe di un gameplay

difatti un'esperienza globale altrettanto
appassionante.

e

all'

B La versione occidentale del gisco vantava diverse
di Tra quest i

Traﬁetﬂlvlniviia una colonna sonora rivista in

migliorie rispetto
anglofoeno, nuovi
chiove sinfonica.




VIEWTIFUL JOE

2003 CAPCOM

B Altro capolavoro firmato Capcom, altro successo import:
analogamente a quanto accaduto con Resident Evil 4, anche
Viewtiful Joe era infatti nato sui circuiti del Game Cube. 11
trasierimento in casa Sony gli regald un pubblico ben pilt ampio e
un sequel altrettanto esaltante.

~23.

Anche la serie di Wipeout non

Strappare un'esclusiva del
calibro di Splinter Cell dalle
mani di Microsoft costd a
Sony uno sforzo economico \
assai impegnativo. Per i
fortuna, Ubisoft avrebbe
ripagato la fiducia
concessagli adoperandosi
alacremente al fine di offrire
ai possessori di PS2 una
valida alternativa
a Metal Gear.

Croce dei censori, nemesi delle
associazioni genitoriali, Manhunt
non faceva sconti di alcun tipo
quanto a violenza, morale o fisica che
fosse. Dietro la stucchevole patina
provocatoria, si nascondeva tuttavia un
videogame molto solido, che avrebbe
date un nuovo, drammatico senso al
concetto di Stealth.

“ﬂ

sarebbe riuscita a cavalcare i

circuiti della P52 con la medesima CAPCOM VS SNK 2:

disinvoltura sfoggiata ai tempi della
sua progenitrice. Uno sviluppo THE’I%SERPJJ{N?SﬁHE
decisamente imprevisto, dato che il : e
lancio del possente Fusion pareva 2001 CAPCOM
garantire un future quanto mai roseo M Tra le edizioni annuali di The King
per il franchise... of Fighters, le espansioni di Guilty Gear

X e l'ottimo Marvel Vs Capcom 2, il
catalogo P52 regalo tante soddisfazioni
agli amanti dei picchiaduro 2D, A
regnare incontrastato su tutto questo
ben di Dio, sarebbe stato in ogni caso
Capcom VS Snk 2.

B Per olire un decennio, Capeom e SNE si
eranc fatte la guerra a distanza a colpi di

T Fninil

hit da sala, spaccando letteralmente in dus
dirad facile dy

intuire il

‘romantico fascino di qnuw'mi:ﬁmt... -
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TONY HAWK’S
PRO SKATER 3

2001 ACTIVISION

NEVERSOFT
B Oggi come oggi, gli Skateboard
Game non vanno pin di moda come
un tempo, e forse i giocatori piin
giovani potrebbero non comprendere o
i motivi di questa nomination. Per  Activision avrebbe abusato del

HWTONY /HALWK:S J
PROISKATER S5

The Sands of Time liberd il
franchise di Prince of Persia

avere un'idea dellhype scatenato  shece ‘m‘;‘xfm.im? dall'oscuro limbo in cui era
da questo Cult-Game sarebbe stato o0 oticacia. precipitato dopo il tramonto della

in effetti necessario vivere i giorni
seguiti al suo debutto.

Pixel Era. Rinfrescato sia nel
character design che nel gameplay,
il nuovo “principe” della Ubisofit
sarebbe cosi diventato uno dei pin
celebrati mattatori della 128Bit
Generation.

oa N

175

ONIMUSHA 2:
SAMURATI’S DESTINY
2002 CAPCOM

W Molto pit organico del suo
conciso predecessore ¢ soprattutio
esente dalle forzature narrative
che avrebbero alterato gli equilibri
dei suoi due successori, Samurai's
Destiny resta il titolo che ha reso
maggior giustizia alle ambizioni della
saga di Onimusha. Curiosamente, si
tratta anche dell'episodio che riscosse
il minor successo,

B Oltre ai 4 episodi costituenti la saga
muadre, il franchise di Cnimusha conta una
ristrefta serie di curiosi Spin-Off. Tra questi,
lo sconcertante Blade Warriors: versione

“feudale” del pit note Super Smash Bros.
nintendiano.

VIRTUA FIGHTER 4:
EVOLUTION

2003 SEGA / AM2
B Con ogni probabiliti, a Yu Suzuki e
soci sarebbe bastato anche solo Virtua
Fighter 4 per conquistare la palma di
miglior picchiaduro made in PS2. Quelli
del dipartimento AM2 sono e restano perd
dei perfezionisti: ecco dungque spuntare dal
cilindro la sontuesa edizione Evolution che
riusci nella non a migliorare un prodotto
gid di per sé inattaccabile.
B Ancor piu tattico ¢ versatile dell'criginale,
Virtua Fighter 4: Evolution rappresenta una pietra
miliare nella storia del piechiadure di matrice

tridimensionale e, per alcuni, resta superione
persine al suc successore.

98 REpPLbuc

Rimasto confinato nel limbo dei
“vorrei ma non posso” fino a quando
Akklaim si occupd della sua gestione,
il franchise di Burnout mise il turbo
non appena passato sotto I'egida
EA. Grazie al contributo del team

Criterion, il gioco si trasformo di fatto
nel paradiso di ogni appassionato di
corse.




EEEEEEE

<4
OKAMI 1 ; g
2006 CAPCOM ' ® |
" oy -
KILLZONE
: 2004 SONY / GUERRILLA BV,

B Onde liberare il sentiero percorse dal lupo Amaterasu da ostaceli

- 15.

FAHRENHEIT

B Primo lavoro prodotto da David
Cage in ambito PlayStation, Fahrenheit
sconvolse i canoni delle avventure
grafiche introducendo le basi del
format che avrebbe in seguito portato
alla realizzazione di Heavy Rain. Tra i
punti forti del gioco: una sceneggiatura
ricca di bivi narrativi, la praticissima
interfaccia di controllo e un disinvolto
utilizzo dei Quick Time Event.

B Analogamente ad Heavy Rain, anche
Fahrenheit consentiva ai suci utenti di
interpretare tutti i protagonisti della storia,
in modo che essi potessero analizzarla da
ditferenti punti di vista.

DEVIL MAY CRY

B Quando si tratta di stabilire quale
sia il miglior Devil May Cry prodotto
su PS2, si tende a scegliere il terzo
perché rappresenta un mediazione tra
la profondita strutturale del primo e
il forsennato dinamismo del secondo.
Noi che siamo dei romanticoni,
continuiamo tuttavia a ritenere che il
miglior capitolo della saga resti quello
d'esordio.

B [ primo DMC riusciva a coniugare
armonicsamente sequenze di gioco action ad
intriganti fasi esplorative. Seppur sopra le
righe, personaggi e storytelling conservavano
peraltro un pudore stilistico che sarebbe
invece andato perso nelle successive
iterazion del brand.
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Le efebiche star di Final Fantasy e
rassicuranti beniamini della Disney
uniti contro un nemico comune:
furono in molti a storcere il naso
quando Square Enix presento al
mondo Kindgom Hearts. A fronte di
ogni fosca previsione, quest'insolito
crossover si trasformo tuttavia in un
brand di fama mondiale, che trovd
nella sua seconda iterazione il suo
apice concettuale.

Indicato da alcuni come la risposta
orientale a GTA, Yakuza rappresenta
da tempo una delle pil intriganti
esclusive targate PlayStation.
Narrativamente superbo, anche se un
po’ obsoleto sotto il profilo tecnico, il
capitolo d'esordio della saga scrisse
un‘altra grandiosa pagina della storia
della PS2.

AT =
BETF g,. +. ’
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ICO
INY F’EAM ICO
W Saltato fuori quasi dal nulla, ICO
seomvolse gli equilibri di un'industria
dedita a proporre titoli sempre pii
articolati, promuovendo una formula di
gioco tanto immediata quanto classica
& un canovaccio narrativo ancor piit
minimalista.

2001 S(

B [ successo nsmswduIGO ha trastormeate :l sue
artefice, Fumito Ueda, in uno dei gome
pit ameti da pubblico e critiea.

~9. 5

10J

-

SILENT HILL 2

2001 KONAMI / TEAM SILENT

M 1 piii cinici, ritengono che il franchise di Silent Hill avrebbe
potuto tranquillamente concludersi coi titoli di coda del suo
secondo episodio. Per quanto validi, i titoli seguiti al suo lancio
non sarebbero in effetli mai riusciti ad eguagliarne linvidiabile
completezza concettuale.

W Forte di una

W

SHADOW OF THE

COLOSSUS
2005 SONY / TEAM ICO

B Seconda opera realizzata da Fumito
Ueda in esclusiva PS2, Shadow of
the Colossus riprendeva atmosiere e
stile grafico di ICO per asservirle a
una curiosa formula sandbox volta
a contestualizzare 12, emozionanti,
boss battle. Tanto epico, quanto
COntroverso.

B Sconfinati orizzonti fighi di un Era
Ancastrale, dimora di colossali divinitd
pageane: il mondo di Shadow of the Colossus
era una trascendentale terra di sogmo, in cul
perdersi per ore ed ore.

f{'..
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Atteso da tutti gli appassionati delle quattro ruote al
pari un vero e proprio messia, Gran Turismo 3 riusci
a soddisfare tutte le aspettative dei suoi fan. Molto pin
equilibrato del suo deludente successore quanto a grado di
sfida, esso rappresenta probabilmente a tutt'oggi il miglior
capitolo della serie diretta da Kazunori Yamauchi.

GOD OF WAR II
2007 SONY / SCE
B God of War II riusci a superare il suo
predecessore sotto ogni punto di vista,
riservandosi per giunta il merito di

re-inventare il concetto di Boss Battle.
Lintroduzione di avversari dalla stazza

titanica, alcuni dei quali dominavano
interi stage, avrebbe difatti ispirato molti

altri sviluppatori.

B Sequenze quali la leggendaria battaglia
tra Kratos e il Colosso di Redi fecero di God
of War Il un classico senza tempe, cui molti

riconcbbero il merito di aver struttato al
massime ogni risersa hardware della PS2.

Con San Andreas, Dan Hauser e i suoi chiusero formalmente il
cerchio intorno alla rivoluzione concettuale inaugurata prima con lo
sconvolgente GTA III e perfezionata poi con l'altrettanto incredibile
Vice City. Non v'& ombra di dubbio che I'evoluzione dell'intera scena

del gaming sia passata inesorabilmente per il codice di questo vero e
proprio colosso della 128Bit Generation.

q EFIi
a
Sa ﬂhl’f‘ag

. -

METAL GEAR SOLID
3: SNAKE EATER
2004 KONAMI

M L'unico titolo in grado di strappare a
GTA: San Andreas l'appellativo di miglior
videogame mai apparso sui circuiti
della PS2 & Snake Eater, e non solo per
il merito di aver rappresentato per i fan
della saga di Hideo Kojima tutto cio che
il suo predecessore, Sons of Liberty non
era riuscito ad incarnare. Lepopea di Big
Boss costituisce di fatto lapice produttivo
di uno dei designer pin influenti e creativi
del nostro tempo, nonché un capolavoro
di narrativa e gameplay.

W Snake Eater ci avrebbe portato indietro

nel tempo, agli albori della saga, mettendoci

indesso i panni del leggendario Big Boss:
Fradda.

sarcastico erce della Guerra

F=

=OUT

L TEHE TOP

Di sicuro, ognuno di voi avra storto
il naso non trovando il proprio gioco
del cuore in questa Top 50 e quasi
certamente alcuni finiranno per non
trovarlo neanche in questo piccolo
box “riparatorio”. La dura legge della
Chart d'altronde non fa sconti, tant'e
che ha finito col colpire persino noi!
Non & mancato di fatti in redazione
chi avrebbe voluto citare Driv3r, chi
NBA Street Vol.2 e chi God Hand.
Come pure chi si sarebbe preso
volentieri la briga di sostituire questo
o quell’hit con Klonoa, Dark Cloud

2, SoulCalibur 3 e persino Tomb
Raider: The Angel of Darkness (!). La
lista degli esclusi, potrebbe davvero
protrarsi all'infinito...
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IL. COLLEZIONISTA

La vostra guida mensile
ai piu rari tesori retro

B [l cuore della Gekido Collection, la
sezione dedicata agli home computer!

+ +

NOME: Francesco
COGNOME: Ugga
NICENAME: Gekido
ETA": 40 anni

PEZZO DA
COLLEZIONE: Philips
MSX NMS8280 con 1MB
di RAM, mega flash rom
SCC e FM Pacl

+ +
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Prolessione retrogamer

Francesco "Gekide"” Ugga ha compiuto proprio
quest'anne 40 anni, ma a noi piace pii pensare che
abbia semplicemente la stessa eta del Magnavox
Odyssey nato, come lui, nel 1972. Gid a sei anni
Gekido giccava assiduamente a Pong e non
avrebbe mai smesso! Il suo primo computer é stato
un Texas Instruments TI99/4A, macchina da lui
stesso definita "ostica” ma che tuttora conserva
gelosamente e usa spessissimo. 11 TI99, ci tiene

tra l'altro a precisare, & una macchina che pud
considerarsi concettualmente il papé dell'MSK.
Propric lo standard MSX, ideato da Microseft negli
anni 80, & dunque il grande amore del nostro eroel
Gekido & un vero purista dell' MSX, e se gli viene
chiesto quale sia il suo titolo preferito risponde
citando ben due giochi, Penguin Adventure per
MSX 1 e Space Manbow per MSX2. Il debutto nel
mondo console invece & legato al REEL Giochi

TV, Pong italiano prodotte nei tardi anni 70 dalla

Reggiana Elettronica. Da grande Gekido si sarebbe
presto interessato alla storia dei videogiochi,
militando nel sito Retrogaming History e fondando
una sua rivista, Re.Bit, il magazine online dedicato
al retrogame. Melti infatti lo conoscone per questa
che é la sua opera pit nota. Il progetto nasce gia
nel 2004, ma i tempi pare non siano ancora maturi.
Pochi anni dopo la rivista & pubblicata per la
prima volta all’interno del sito Retrogaming History
e presentata nel 2010 al Video Games History,
manifestazione di Games Collection. Francesco

& anche un organizzatore di eventi a tema, tra

i quali ricordiamo il recente Tevere Summer
RetroComputer di Roma. La collezione di Gekido
spazia tra MSX, Amiga, TI99, VIC 20, C64, Plus4,
Spectrum +2, e molti altri retrocomputer, ma non
mancano conscle pili o meno storiche da Master
System Il e NES al Game Cube.

Fabio “Super Fabio Bros” D'Anna

B Ecco la redazione di Re.Bl, con il pezzo da novanta di G'-}l:ido, linessidabile Philips



IL COLLEZIONISTA::

LA BORSA VALORI DEL RETROGAMING

HEE Questo mese il borsine é tutte dedicato all’'MSX, con hardware provenienti da tutto il mondo e alcuni software chiave. LMSX
non & solo uno standard informatico, & un universo da esplorare!

NOME PERSONAL COMPUTER:
PHILIPS VG 8020 (MSX)
VERSIONE: PAL UK

ANNO DI PRODUZIONE: 1984
PRODUTTORE: FHILIFS
QUOTAZIONE: %0 EURC

NOME PERSONAL COMPUTER:
PHONOLA VG 8010 32K (MSX)
VERSIONE: PAL OLANDESE
ANNO DI FRODUZIONE: 1985
PRODUTTORE: PHILIPS/ THOMFPSON
QUOTAZIONE: 70 EURC

NOME HOME COMPUTER: PANASONIC
FS Al RED 64K (MSX 2)

VERSIOMNE: NTSC GIAPPONESE

ANNO DI PRODUZIONE: 1986
PRODUTTORE: MATSUSHITA
QUOTAZIONE: 250+ EURD

NOME CONSOLE: SONY HIT BIT 11
BLUE LIMITED 64K (MSX)

VERSIONE: NTSC GIAFFONESE
ANNO DI PRODUZIONE: 1984
PRODUTTORE: SONY CORPCRATION
QUOTAZIONE: 150 EURO

NOME PORTATILE: VICTOR HC-30 RD

32K (MSX)
VERSIONE: NTSC GIAPPONESE
ANNO DI PRODUZIONE: 1885

PRODUTTORE: JAPAN VICTOR COMPANY

QUOTAZIONE: 200+ EURC

NOME HOME COMPUTER: DYNADATA

DPC-200 64K (MSX)
VERSIONE: PAL SPAGNCLA
ANNO DI PRODUZIONE: 1985
PRODUTTORE: DAEWOO
QUOTAZIONE: 200+ EURO

NOME HOME COMPUTER:
CASIO PV-7 8K (MSX)
VERSIONE: NTSC GIAFPONESE
ANNO DI PRODUZIONE: 1983
PRODUTTORE: CASIO
QUOTAZIONE: 200+ EURO

NOME HOME COMPUTER: RADIOLA
MK 180 MICRO ORDINATEUR 32K (MSX)
VERSIONE: PAL FRANCESE

ANNO DI PRODUZIONE: 1985
PRODUTTORE: RADIOLA
QUOTAZIONE: 130 EURO

NOME HOME COMPUTER: GRADIENTE
EXPERT PLUS 64K (M5X)

VERSIONE: NTSC BRASILIANA

ANNO DI PRODUZIONE: 1989
PRODUTTORE: GRANDIENTE
QUOTAZIONE: EURO

TITOLO: ERIC & THE FLOATERS
(BOMBERMAN)

VERSIONE: 1983

ANNO DI PRODUZIONE: 1990
SVILUPPO: HUDSON SOFT
HOME COMPUTER: MSX FAMILY
QUOTAZIONE: 100+ EURO

TITOLO: METAL GEAR

VERSIONE: NTSC GIAPPONESE
ANNO DI FRODUZIONE: 1987
SVILUPPO: HIDEO KOIIMA PER
KONAMI

HOME COMPUTER: MSX 2 FAMILY
QUOTAZIONE: 120+ EURD

TITOLO: AKUMAJO DRACULA (VAMFIRE
KILLER)

VERSIONE: NTSC GIAFPONESE

ANNO DI PRODUZIONE: 1989
SVILUPPO: AKIHIKO NAGATA PER KONAMI
HOME COMPUTER: MSX Z FAMILY
QUOTAZIONE: 130+ EURD

ANNO DI PRODUZIONE: 1985
PRODUTTORE: PHILIFS
QUOTAZIONE: 150+ EURO

NOME HOME COMPUTER: PHILIPS
COMPUTER MSX COMPATIBILE 32K
VERSIONE: FAL ITALIANC (NMS 801)

NOME HOME COMPUTER: YENO DPC-

64 G4K (MSX)

VERSIONE: PAL FRANCESE
ANNO DI PRODUZIONE: 1984
PRODUTTORE: YENO
QUOTAZIONE: 180 EURD

NOME HOME COMPUTER: AL ALAMIAH

AN 500 64K (MSX 2)
VERSIONE: NTSC YEMENITA
ANNO DI PRODUZIONE: 1984
PRODUTTORE: AL ALAMIAH
ELECTRONICS COMPANY
QUOTAZIONE: 200+ EURD

L

TITOLO: FANIQUE
VERSIONE: FAL UK

ANNO DI PRODUZIONE: 1986
SVILUPPO: THE BYTEBUSTERS
HOME COMPUTER: MSX FAMILY
QUOTAZIONE: 10 EURD
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SAY GOOD GAME AND LEAVE

di Simone “ " Trimarchi simonetrima

SIMONE "AKIRA” TRIMARCHI nasce ingegnere e cresce gamer: a sette anni ripara l'alimentatore del suo
amato Cé4 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.

Ok, 1l prezzo
e g1ust0

= Ha ancora senso il rapporto qualita/prezzo?
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L miglior videogioco di questa
generazione ormai vicina alla
mezzanotte? Se dovessi sparare il
primo titolo che mi viene in mente
direi Braid; l'unico davvero capace di
emozienarmi talmente tanto da far battere il mio
cuore ad un ritmo differente. Ricordo l'attimo in
cui ho realizzato quale fosse il significato della
conclusione, quale fosse la metafora narrata da
Jonathan Blow attraverso un paio di pixel e un
gameplay. Che affermazione da gamer “radical
chic”, vero? Con tutti i capolavori che sono usciti
negli ultimi 6-7 anni: Fallout 3, Gears, Portal,
ecc AKirA ha scelto un downloadable game da 10
euro definendolo il miglior videogioco di questa
generazione. Beh, non potete criticarmi, non
ne avete il diritto: si tratta di gusti persenali!
Perb potete sicuramente farmi sapere [via mail
o tramite la nostra fantastica posta su GR) cosa
ne pensate della mia prossima riflessione: se
un gioco da 10 euro pud essere considerato alla
stregua di titoli da 70 euro o addirittura migliore,
ha ancora senso valutare i titoli a seconda del loro
rapporto qualita prezzo? Steam, Gog, Xbox Live
Arcade, Playstation Network e Wii Ware hanno
aperto la porta a sviluppatori di grande talento
con idee fresche e nuove, non applicabili perd
ad un prodotto ad alto budget |e quindi ad alto
rischio]. Soprattutto iPhone e iPad, negli ultimi

tempi,. sono gli alfieri di guesta nuova riveluzione
all’interno dell'industria del videogame: titoli
che costano meno di un euro ma la cui qualita
pud tranquillamente essere paragenata a giochi
da 40 euro. Avete voglia di un veloce confronto?
Yoshi’s Touch and Go vs Angry Birds: il primo
rappresenta l'inizio dell'epoca touch essendo uno
dei primi videogiochi per Nintendo DS, il secondo
& uno dei must have per iPhone, anch'esso uscito
abbastanza presto sul melafonino. Nonostante il
primao sia targato Nintendo ed abbia 4 modalita di
gioco, a2 mio avviso non & né pid divertente né pid
longevo del secondo. Porto alla vostra attenzione
un altro esempio: Ghost Trick su Nintendo DS
costa 40 euro, su iPhone meno di 10. E Lo stesso
gioco, identico, eppure tra le due versioni ¢’e

una differenza che ammonta a pit del quadruplo
della cifra. Dati alla mano, valutiame secondo

il rapporto qualita/prezzo questi videogiochi,
Sposande il ragionamento che i primi due titoli
citati garantiscono le stesse qualita che ci
aspettiamo di trovare in un videogioco, dovrei
forse dare a Touch and Go un 1 e ad Angry Birds
un 107 E per quanto riguarda Ghost Trick? Se
avessi scritto io la recensione per Mintendo

DS non avrei messo meno di 9 al titolo di Shu
Takumi... a questo punto mi chiedo quale voto avrei
dovuto scomodare per la versione iPhone/iPad:
11 probabilmente non sarebbe bastato. La mia,
ovviamente, & una provocazione: & chiaro che tutto
dipende dal contesto.

Se la media del prezzo di un videogioco per una
console & X si valuteranno i titoli avendo bene

in mente in quale "ambiente” girano. Il dubbio
perd rimane nel retrocranio: ha ancora senso
valutare il rapporto qualitad/prezzo? Pensate, alla
fine della celumn e alla fine del ragionamento,

la mia risposta é: assolutamente si! Altrimenti si
finirebbe per decantare le lodi di tutti i giochi da
0,89 Euro presenti su App Store mentre alcuni,
fidatevi, sono solo spazzatura videoludica.



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.

Cara, leggl
guesta news

= Browser in TV: finalmente ci siamo

e c'e una cosa che ho sempre detestato
delle implementazioni provenienti dal
mondo PC sulle tv di casa & la comune
navigazione su pagine web. Mon sto
parlando solo delle recenti Smart Tv con applicazioni
integrate tra cui la possibilita di navigare in Internet
[tra 'altro ancora di pessimo utilizzo] ma di qualsiasi
device “attaccabile” con cavo o senza ad uno schermo
che va dai 37 pollici in su, computer compresi. Pil
che altro, col passare degli anni e dopo una miriade
di esperimenti, ho capito che odio avere in mano
una tastiera mentre affondo sul divane, nonostante
sia dotata di mousepad integrato. E vero, esistono
applicazioni ottimizzate per lo schermo delle TV [la
discussa interfaccia di Windows 8, il browser Kylo
ecc.] ma ribadisco il concetto che non sopporto avere
un aggetto dotato di oltre 100 tasti fisici sulle gambe
e soprattutto in giro per il salotto. Inoltre, nonostante
l'ottimizzazione, & letteralmente odioso muovere il
cursore del mouse, sia esso grande o picecolo, a circa
5 metri dallo schermo. Alla fine mi sono arreso e ho
tirato avanti fino a qualche mese fa con il fido portatile
[o tablet) sempre a portata di mane. Solo alla fine del
2010 le cose sono iniziate a cambiare, con l'avvento
della tecnologia AirPlay di Apple. Nel momento stesso
in cui ho visto il video di presentazione mi sono fiondato
nello store che aveva aperto da poco pil di un anno
nei dintorni di Milano e ho acquistato senza pensarci
due volte un oggetto che ritenevo totalmente inutile:
una Apple TV. A cui ho immediatamente collegato tutti
gli aggeqqi dotati di touch screen della mela in mio
possesso. Finalmente riuscivo a navigare in Internet,
senza cursori da controllare, a tutto schermao, quasi
con la stessa velocita di un computer, anche se a dire il
vero il ritardo tra l'input inviato dallo smartphone e le

immagini non mi seddisfacevano. Fortunatamente con
la terza generazione di Apple Tv e con un cellulare pil
recente [perché dotati processori e antenne wireless
pits performanti] le cose sono migliorate a dismisura, e
finalmente, fino al 30 novemnbre 2012, posso affermare
senza timore di essere smentito che la tecnologia
AirPlay & stato il miglior metodo di navigazione web

su schermo televisivo [Smartglass & ancora un passo
indietro). Tanto & vero che Google sta pensando ad

una sua versione, addirittura bidirezionale [Uinvio di
contenuti avverrebbe anche dalla Tv agli handheld)

e open source che dovrebbe debuttare entro il 2013.
Ma torniamo al 30 novemnbre, ovvero al day one
europeo di Wii L. Subito dopo il download del discusso
aggiornamento della console [dov'é finita la perfezione
dei contenuti a scaffale di Nintendo?) ho avviato per
prima cosa il browser, perché qualcosa mi diceva

che poteva essere la miglior soluzione da salotto. E
cosi fu; la velocita del browser & notevole nonostante
si tratti della prima release, il ritardo di risposta

& praticamente inesistente, l'ottimizzazione per lo
schermo televisivo & una spanna sopra la concorrenza.
Manca solo la tecnologia multitouch dei moderni
schermi capacitivi [quello di Wii U & di tipo resistivol
ma dopo qualche pagina ci ho fatto l'abitudine. A quel
punto mi sono messo a lestare le varie possibilita di
questa specie di Nintendo DS gigante: dalla cucina, col
gamepad, ho trovato una notizia che poteva interessare
la mia consorte, che era sul divano in salotto davanti
all'ennesima puntata di un serial. Le dico di non
spostarsi e che gliel’avrei inviata direttamente a
schermo; avvio il telecomanda TV presente nel
gamepad e scelgo, sempre dal touch screen, la
sorgente a cui e attaccata la console. Scopro che
mettendo il dito su una parte del touch screen, sullo
schermo della televisione appare un cursore che indica
esattamente la parte che sto toccando, riuscendo ad
evidenziare la parte interessante della news senza
muovermi dalla cucina. Ritorno alla sorgente di prima,
dove mia moglie stava visionando la serie TV, vado in
bagno, e continuo dal gamepad 'avventura di Connor
nei vicoli di Boston. Caro Reqgie, hai ragione: per la
seconda volta quei due dovranno inseguire.



ITALIAN TOP GAMER

!l di Fabrizio Tropeano info@italiatopgames.it H"IM‘I&H“

| ITALIATOPGAMES, sul modello proposto da aggregatori quali Metacritic e Gamerankings, propone per agni
uscita video ludica sul mercato, recensioni e anteprime provenienti dai 50 principali siti italiani oltre a news,
filmati ed immagini. Mel database é possibile trovare i rankings per genere di appartenenza, piattaforma

di gioco, publisher. Dopo soli 20 mesi di vita, ITG e diventato un importante punto di riferimento sia per gli
appassionati videogiocatori che per gli addetti ai lavori dell'industria video ludica italiana.

Superata la profezia Maya,
cosa Cl aspetta?

- 2013: Odissea nel Mercato dei Videogiochi

‘anno che sta per chiudersi ha visto a ad un prodotto di tale tipologia, abbandona il gioco
livello macroeconomico continuare una dopo 24 ore e senza aver speso nulla al suo interno.
crisi che secondo alcuni sta prendendo Cosi come per la crisi economica, la sensazione
sempre le sembianze di quella del "29. & che tutti navighine a vista, cercande di capire i
Non voglio certo mettermi qui a fare trend e le possibilita di profitto che i vari ambiti
I'analista economico ma & piuttosto evidente che di un mercato sempre pid frammentate possano
non sia corretto il paragone visto che in realtd quasi sviluppare. Di certo da questo 2012 esce con le
100 anni fa, era in crisi Uindustria e la produzione ossa rotta THQ che ancora lotta contro il pericolo
stessa. Oggi il problema & di ben altro genere, legato bancarotta mentre si rafforza la posizione di Ubisoft
tendenzialmente alla disequaglianza sempre pil che ha gia fatto capire di essere interessata alle
enorme nella distribuzione della ricchezza. Tutto IP di THQ e che ha visto aumentare notevolmente
questo ovviamente in qualche modo ha avuto un le sue gquote di mercato tanto da alzare la voce
riflesso anche nel mondo dei videogiochi: Call of contro Sony e Microsoft che stanno tergiversando
Duty: Black Ops Il ha venduto decine di milioni di troppo per le nuove console. E triste invece la
copie ma non ha superato molti dei record dei suoi situazione dell’Inghilterra che sta vedendo sempre
predecessori, il numero dei titoli tripla A usciti @ pill produzieni di rilievo abbandonare lisola ed
diminuito notevolmente, Sony si lecca le ferite per indirizzarsi verso I'America: @ solo di qualche giorno
vendite molto al di sotto delle attese per PlayStation fa la decisione di Square Enix di gestire nei suoi
Vita linsuccesso secondo la mia modesta opiniane, studios canadesi il prossimo Hitman e toglierlo ad lo
veramente immeritato. Lo dico chiaramente: sono Interactive. Proprio in Canada, grazie ad una politica
innamorato di PlayStation Vita!] oltre ad aspettare del governo su incentivi fiscali, tanti publisher stanno
a dare qualsiasi info ufficiale su una nuova console guardando con sempre pib attenzione dopo che tanti
cosi come sta facendo ugualmente Microsoft. gia hanno aperto vari studios. Ma copiare una cosa
Ma oggi come oggi, ¢'é una difficoltd a comprendere del genere per 'ltalia no &7
veramente il mercato videoludico, che cambia in A guesto punto a me non rimane che fare tanti
modo assolutamente improvviso e con una velocita cari auguri di Buon 2013 a voi cari lettori di Game
pazzesca. Ci dicono che il futuro sono i social game Republic, sperando che il numero scaramantico del
e poi Zynga deve ristrutturare improvvisamente con nuovo anno ci porti veramente benel

un numero spropositato di tagli ai posti di lavoro. Ci
dicono che non c'é pit spazio per le console portatili
che saranno cannibalizzate da tablet e cellulari per
poi scoprire che Nintendo 305 sta vendendo meglio
del DS [che gid aveva ottenuto ottime performance).
Ci dicono che non ¢'& pil spazio per gli MMORPG con
un canone di abbonamento e poi leggiamo che World
of Warcraft, dopo un leggero periodo di allentamento,
& tornato a trottare ad ottimi ritmi di nuovi abbanati.
Ci dicono che il futuro & il free-to-play per poi
scoprire che oltre il 90% degli utenti che si iscrivono
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grhotelaplaymediacompany.it

Game Republic Hotel
Via di Santa Cornelia 5/A - 00060 Formello RM
Tel. 06 33221250 //FAX 06 33221235

GR HOTEL

Prima colazione inclusa

Medal of
Honor: Warfighter &

solo un traino per la
BETA di Bartlefield 37
Nonostante il titolo abbia
decisamente deluso, non
ci sentiamo di essere

cosl maligni!

Check In

=3 Game Republic si awicina a quota
150 numeri e celebra unaltra rivoluzio-
ne, dimostrando quando laccoppiata
rivista e rmagazine online sia vincente e
unica nel panorama editoriale italiano.
In questo nurnero, infatti, trovate la
news dell assegnazione dei GR Awards
2012, che per la prima volta sono stati
assegnati e celebrati online, nella stes-
sa fascia temporale dei premi interna-
zionali pit importanti come 1 VGA. E,
lasciaternelo dire, proprio ai VGA noi di
Game Republic abbiamo dato una bella
lezione diindipendenza, autorevolezza
e serietd. Niente nomiimposti, niente
trend telefonati: solo scelte vere, nostre,
spesso fuori dal coro. Che possono non
essere condivise, certo, ma che sono
semplicerente il frutto del nostro libe-
ro pensiero critico.

Eh gid, cari videogiocatori, cercate di
non dimenticarle mai: il Videogioco &
una passione seria e rispettabile come
ogni altra. Mon credete a chi, spesso
subdolamente, vi svaluta. Le recensioni
non devono essere delle guide all'ac-
quisto. Non le nostre. Lasciamo questo
cormpito a mille siti internet fotocopia
l'uno dell’altro, Moi siamo giornalisti
specializzati. Critici divideogiochi

che conoscono e rispettano questo
mediurm. Che lo amang. E, soprattutto,
che si batteranno sempre pervaloriz-
zare il ruolo e la storia della stampa
specializzata, che ci ha accompagnate
fin da bambini alla scoperta di questo
mondo fantastico.

Metalmark

“Max Payne 3..."
Roberto Fraioli tentava di
indovinare il vincitore dei GR

Awards...

“The Walking Dead gioco
dell’anno?”

Rino Maggio si stupisce

|giustamente] di fronte ai

discutibili VGA Awards...

“Vedendo i miei acquisti di
quest'anno e giochi premiati
ho il saspetto di non capire pid

nulla di videogiochi!™
Andrea Lai, sempre a
proposito dei VGA Awards

di SPIKE TV. Mo, Andrea, il
problema & il lore, non il tuo.

“Persona & miglior
picchiaduro... No, & una
trollata, non puo essere un
vero Award”

Duccio Carnicelli, ora ricordi
perché leggi Game Republic?

“¥isto come hanno trattato
lutenza PS3... | miei soldini
Bethesda li vede col lumicino™
Daniele Rossi, per tornare
abug, patch e mancata
assistenza, commenta cosi il
lancio di Dragonborn, nuovo
DLC di Skyrim.

“Sempre bello il momento in
cui vengono annunciati, un po’
meno giocarli, ma solo perché
non pessiame gederceli con
i sottotitoli in italiano. Ecco
come uccidere quei pochi
giechi che un po’ di trama ce
l'avrebbera”
Piero Trabanelli circa
l'annuncio di Yakuza 5.

ADDIO E GRAZIE DI TUTTO
IL PESCE

'anto per chiarire subito il senso

di questa mail devo dire che ho
sempre amato questa rivista, tanto da
comprare tutti i numeri dalle zero in
poi... avevo iniziato a comprare PSM
da poco quando mi ritrovo tra le mani
lo zero di GR. Pil o meno tutti i miei
amici lettori di riviste di videogame lo
trovarono poco interessante perché
all’'epoca pil 0 meno tutti avevano solo
la PSX e non interessava altro, ma a me
piaceva avere una finestra sul mondo
dei videogame tutto, anche su quei
sistemi che non avrei mai comprato,
per sapere un po’ tutto sul media e
sulla sua evoluzione. Non volevo solo
sapere quale gioco comprare e guale
lasciare sullo scaffale del mio negozio
di fiducia... E mentre tutti attendevano
la P52 io comprai il Dreamcast folgorato
dal vostro speciale sui giochi del lancio
americano, praticamente imparato a
memoria [“Sonic Adventure sembra gia
daoraun gioco in grado di cambiarci
la vita... sante parole!] e non me ne
sono mai pentito... Poi sono passato al
GameCube, P52, e ora Xbox 340, oltre ai
portatili (GB, GBC, GBA, DS, 3DS e PSP)
ed & qui che tutto finisce... Gia, perché
le cose vanno male e 5 D a settimana
non posso pill spenderli con leggerezza
come una volta... Gia dai tempi della PS2

compro solo giochi usati e solo quando
scendono sotto i 100 (si pud trovare un
po’ tutto, anche i giochi tripla a dopo
un po’ di tempo), ma ormai & diventato
sempre piu difficile visto che: 1) il mio
negozietto di fiducia ha chiuso, insieme
al cinema dove andaveo da piccolo, la
mia libreria preferita e anche la mia
fumetteria; 2) provare a vendere i

miei giochi usati alle catene che hanno
sostituito i suddetti negozietti & fuori
discussione, mi darebbero una miseria



tale da non permettermi di comprare
un bel niente; 3) anche comprare i
giochi usati nelle suddette catene &
impossibile, i negozi dove andavo me
li vendevano usati si, ma con scatola e
manuale in perfetto stato...

Qui vedo sempre scatole mezze
distrutte e ricoperte di adesivi
praticamente impossibili da rimuovere.
Potrei decidere di dedicarmi
interamente a giochini in flash e app
gratuite, ma piuttosto che limitarmi

“Non mi fregano pil. Ancora
aspetto il vero gioco con la
chambara”™
Masa Yume esterna un certo
scetticismo sul potenziale
interattivo del Wil U

“Solo a me sembra che Medal
0f Honor sia stato riesumate
solo per vendere la BETA di
BF37
Ancora Duccio, circa la
palese pochezza delle attuali
incarnazioni di Medal of Honor.

“Potevano farla al passo coi
ternpi tecnologicamente e
sganciare giochi Tripla A da
1080p nativi”

Marco Piscera ci dice cosa
pensa del Wii L.

“Ititoli First Party
dimostreranno le potenzialita
della macchina, ne sono certo...
Per ora c'é da accontentarsi...”
Luca Ventrilla rispolvera
una vecchia filastrocca che
s'accompagna puntualmente
al lancio di ogni nuova console
Nintendo.

“Provata diffusamente... un
ninnolo di cui faro a meno
volentieri”
Lapidario commento di Juri
Andrea Cristini su Wii U.

“Non so nemmena se in
Nintendo avessero un‘idea
troppo precisa di cosa stessero
cercando...”
Perplesso, invece, & Mirco
Piaia.

“Ho sentito di un possibile
bundle della Wii L con Monster
Hunter Unite, si sa qualcosa a
riguardo?”

Mattia Robiano interroga
la community riguardo
un'eventualita imperdibile...
ma la sua domanda restera
senza risposta,

“24 minuti che provoa
scaricare una demo dal nuovo
Playstation Store... e ancora
non ci sono riuscitol”
Luka Mazzi vs. Playstation
Store
“La Hitman Collector’s [quella
da 110 eurco] vale il sua
prezza?”

Luca Paternostro domanda...

-
Subito dopo, si risponde da solo.

“Lacompro appena riesco a
fregare 5 euro a qualcuna™
L'enigmatico Metatron
Fireofsinai riguardo l'uscita di
GR 145.

Max Payne 3 & stato un serio candidato al titolo di "Game of the Year" al nostri GR Awards. A
gludicare dai pronostici dei lettoci, in molti lo davano gia vincente!

agiocare a Angry Birds e simili
preferisco darci un taglio netto. E
quindi addio anche a voi, e lo dico con
grande tristezza, come quando si saluta
un vecchio amico, perché siete l'ultimo
pezzo della mia infanzia che sparisce
nel nulla insieme a tutto il resto. Ho
continuato a seguirvi nonostante la
terribile rubrica console war che era
I'equivalente di un pessimo forum
sulle pagine di GR mail, ho continuato
a seguirvi quando La rivista & diventata
tremendamente ripetitiva, con

numeri e numeri sempre sullo stesso
argomento o gioco, Sono sopravvissuto
persino al nuovo stile delle recensioni,
incredibilmente pessimo, con un sacco
di votoni dati a robaccia e un sacco di
capolavori maltrattati senza motivo,

ai sette e mezzo dati per dire che un
gioco fa schifo [io a scuola con un sette
e mezzo facevo festa, perché dovrei
considerare un voto negativo peri
videogiochi?) e al tristissimo stile
ultra polemico degli ultimi numeri, che
sembrano usciti solo nella speranza

di attirare l'attenzione di pit pubblico
possibile scatenando discussioni
puerili e poco interessanti, rese ancora
meno sopportabili dal tono sempre
piu autoreferenziale e gratuito di GR
Hotel, che spesso diventa un posto
dove lettori e redattori si urlano in
faccia che loro ne sanno di videogame
e tutti gli altri non ne capiscono

niente, e se ti & piaciuto un gioco che

a loro non & piaciuto sei pazzo. Potevo
sopportare tutto questo e la qualita
complessiva della rivista che scemava
di mese in mese perché il gioco valeva
ancora la candela, e per gli speciali,
soprattutto Time Warp, la mia rubrica
preferita, sempre dettagliata e molto
interessante, mi manchera molto.
Sono sinceramente incavolato perché
devo dire addio a tutto questo non per

mia volonta ma perché sono costretto,
e anche se non mi mancheranno i
mille remake, ora anche in 3D o in

HD, la marea di seguiti che rendono
virtualmente invisibili lLe nuove IP, i
giochi super-buggati che ti costringono
a pregare in una patch, il livello di
difficolta medio che si abbassa sempre
di pit sul “guarda il gioco fare tutto da
solo”, gli onnipresenti, costosissimi e
spesso inutili DLC, e i giochi fotocopia
che saturano interi generi in pochi
anni [come nel caso di Guitar Herol,

mi manchera sempre guella magia
indefinita che regna nel mondo dei
videogame in tutto quello che ne é
connesso.

Chissa, magari le cose miglioreranno
e questo non sara un addio ma un
arrivederci, o forse era arrivato il
tempo di lasciarsi tutto alle spalle

per iniziare una nuova vita, o chissa
cos'altro. A prescindere da tutto, non
potevo andarmene senza salutare un
vecchio amico, con cui non sono sempre
andato d’accordo e che a volte mi ha
fatto perdere le staffe, ma che rimane
sempre un vecchio amico, a cui non
puoi fare a meno di voler bene.
Domenico Cervelli

MOSSGARDEN: Avrel potuto facilmente
congedare Dornenico con una scrollata
di spalle o magari ribattere punto per
punto ad ogni sua obiezione col tipico
astio del redattore che vede attaccare
il lavoro del tearn di cui fa parte. Ma ho
sempre ritenuto ogni lettore di Game
Republic un patrimeonio troppe prezioso
per liquidare faccende analoghe con
superficialitd. Credo sia in tal senso
doveroso prestare sempre la giusta
attenzione ad ogni critica che ci viene
mossa, perché la crescita di un progetto
guale un magazine, ovvero un prodotto
in continua evoluzione, passa anche e



Mossgarden, la
delusione ha il volto di
Connor: ma Assassin's
Creed Il & davvero un
passo indietro
saga?

" DALA
¥ DIREZIONE

MESSAGGI E SFOGHI
DEL GR TEAM

“Ivari New Super Mario sono
molto belli, ma adesso basta.
4in 2 anni sono davvero
troppi”
Metalmark

“Utilizzare il GamePad di Wii U
come telecomando della TV &
troppo comoda!”
Manuele Paoletti

"Metal Gear Solid V sta
arrivando... per allora, mi
serviranno solo un cottage in
mantagna con ogni comodita e
un mese di ferie!”
Valerio “Revolver” Pastore

“Scordati la parte delle ferie!”
Francesca “Franny” Noto

“Sogno un monde in cui il
prezzo di qualsiasi videogame
possa essere dilazionato a
patch...”

- Mossgarden
“Sogno di dormire di pid e
sognare di dormire mentre
dorma™
Eliana “Faith” Bentivegna

“Londra sotto Natale & la cosa
pil bella che esista”
Alessia “Paddy” Padula

“What the fuck?!%"
Leon Genisio

“Leon, hai di nuovo
dimenticato di prendere le tue
medicine?”
Michele Giannone

Mass Effect 3: miglior GdR del
2012 secondo la commissione dei
VGA, delusione dell'anno per Game
Republic. Da che parte state?

soprattutto da analisi di questo tipo. A
Damenico non chiedo soltanto di restare

dunque, ma anche d
struttivamente
perplessita: potremmao non

continuare a
utte le sue
dividerle,

segnalarc

come io non condivido ad esempio il suo
i GR Hotel,
ma non ¢i segneremao mai di ignorarle
o, peggio, di rispedirle al mittente senza
averci agio

METALMARK: Domenico,

veterano quale sono, di GR, rispetto

=

profondamente la tua lettera e la tua
scelta. E lo sai perché? Perché si vede

che la rivista la conosci d
I'hai vissuta non solo con gli occhi
nche con il cuore e
con la pancia’. Posso vedere le cose
samente da te [e di fatto & cosil,

e la mente, ma

ma sento che siamo parte della stessa

anche se

famiglia, tu ed io.- E che

SIAMO TUTTI BETA TESTER
Ed eccomi qua ancora pil incazzato
dell'ultima volta! E che sara mai
successo ancora, direte voi? Due
sole parole: bug e patch! Trovo
scandaloso nei confronti di noi
videogiocatori e offensive in quelli
dei nostri portafogli che ormai
qualsiasi titolo che esca sia afflitto
da una considerevole quantita di bug
pill o meno gravi che mi impediscano
di usare in modo legittimo il
videogioco da me comprata! E non
sto mica parlando di bug di poco
conto tipo NPG che galleggiano
nell’aria (Assassin’s Creed Ill] o di
draghi che volano con la retromarcia
inserita (Skyrim] bensi di missioni
secondarie inaccessibili [Mass
Effect 3) o, addirittura, di porzioni
di Llivello non raggiungibili che di
fatto non fanno proseguire nel gioco
o comungue non lo fanno gustare
nella loro interezza. E tutto cio,

per non parlare poi dei server

che saltano pil dei pop-corn! Qui
entrano in ballo le tanto odiate
patch che, se da una parte risolvono
problemi [che non ci dovrebbero
essere), dall'altra mi fanno girare
tanto le scatole in quanto ormai

ho perso il conto delle volte che ho
dovuto rincominciare da capo un
gioco perche il vecchio salvataggio
non era compatibile con il nuovo
aggiornamento! [Darksiders 2,
Dead Island, Resident Evil 6, Hitman
Absolution... e qua mi fermo ma la
lista @ mezza infinita!] E meno male
che ho una connessione decente

per aggiornarli questi benedetti
giochi perd non posso fare a meno di



pensare a chi internet non ce |” ha...
Ebbene si nell'anno domini 2012 in
Italia in molti posti manca ancora la
banda larga! Mai loro soldi valgono
di meno dei miei? Sapete, a volte
rimpiango le vecchie generazioni
dove un gioco bello o brutto che sia
doveva uscire “perfetto™: inserivi

il disco, premevi start e stavi gia
giocando! Ora non voglio stare

qua a dire la solita frase fatta del
“si stava meglio quando si stava
peggio” perché giochi del calibro

di Metal Gear Solid 4, L.A. Noire,
Heavy Rain, Skyrim, Uncharted 2

e di prossima uscita GTA VY, nella
vecchia generazione ce li potevamo
solo sognare. Ma & indubbio che
troppe cose non stanno andando per
il verso giusto: possibile che tutto
d’un botto le software house e i
loro programmatori siano diventati
incompetenti? Non credo, piuttosto
penso che una verita [perché la
verita assoluta non esiste] sia che
pur di rispettare guelle fottutissime
date di uscita si faccia uscire un
gioco non ottimizzato, perché tanto
ci sono Le patch! Altro che virgin
gamer, casual gamer o conscious
gamer... siamo tutti beta tester!!!
lo non so voi ma mi sto rendendo
sempre piu conto che questa mia
passione sta incominciando a
scemare, mi stanno proprio facendo
passare la voglia di videogiocare, e
che il dio dei videogiochi mi perdoni
se perderd la fede...

P.S. Un ringraziamento speciale ai
membri dei gruppi Catechismo per
Videogiocatori [da poco rinominato
Chicken Park), Videodrome e
Association of Free Minds, senzai
quali questa lettera non sarebbe mai
esistita... per non parlare poi dei
server che saltano! Grazie ragazzi, vi
voglio bene!

Don Mazzi Videoludico

MOSSGARDEN: Ho avuto occasione
di esprimere gia il mio amareggiato
parere a riguardo nel Check-0ut
dello scorso GR Hotel e le parole

del buon Don Mazzi non fanno

che sottolineare ulteriormente la
gravita di un problema che ha ormai
assunto connotati grotteschi. Come
convincere tuttavia sviluppatori e
producer a non indugiare oltre in
questo ignominioso atteggiamento?
Stabilito che protestare su forum
ufficiali e affini sia sostanzialmente
inutile e appurato che nessun
producer sembri preoccuparsi pil

di tanto del plateale malcontento
manifestato dagli acquirenti, mi
verrebbe da tirare in ballo quella che
e e resta l'unica, drammatica scelta
a disposizione del consumatore: non
acquistare. 0 quanto meno, smettere
di acquistare prodotti al Day-One,
ignorare ogni forma di ruffiana
Limited Edition e lasciargli cosi i
server vuoti fin quando il software
non viene ottimizzato. So bene

che, certe volte, & davvero difficile
lasciare sullo scaffale quel videogame
atteso per anni, ma fino a quando i
signori del business continueranno

a battere piena cassa nonostante
tulto, sara davvero difficile attendersi
un’inversione di tendenza.
METALMARK: Da incorniciare, la tua
frase. "Altro che virgin gamer, casual
gamer o CONSCIous gamer... siamo tutti
beta tester!!” Cosi perfetta che davvero
non si pubaggiungere nulla, Tranne

una cosa, forse. Che stanno vincendo

i cattivi, E lo sai perché? Percheé siamo
talmente abituati da non lamentarci pid.
Non facciamo pil la differenza e, quindi,
non facciamo pib paura. E permettiamo
che un gioco bruttissimo come Mass
Effect 3, con un finale vergognoso, venga
aggiornato con un secondo-verg-autentico
finale [ancora pid ridicolo e inutile] senza
davvero sollevare gli scudi. Allora sai che ti
dica? Ci meritiamo il ninja, in Mass Effect.

Il Tg Det Videogame

i novita nel mondo dei videogiochi... A Roma apre il VIGAMUS,
il primo museo dei videogiochi in ltalia... e questo lo sanno tutti. E
giunto perd il momento di svelare tutto i retroscena umani e non
che hanno gravitato attorno al VIGAMUS. Partiamo con Marco
Accordi Rickards, docente universitario, Editor-in-Chief di GR.
direttore del VIGAMUS e un sacco di altre cose che alla primissima
apertura delle porte del museo al pubblico ha scioccato tutti i
presenti lasciandosi scappare un sospiro di sollievo. Inequivocabile
la reazione di Mossgarden: “E da quando respiri anche tu?”,
solo la prontezza di spirito del potente Metalmark ha evitato
scene di panico tra le oceaniche folle presenti all'evento: “Non ho
respirato. era lo sfiato del turbocompressore volumetrico della
mia Batmobile™. Sollievo di tutti e presentazione che procede senza
intoppi. Grandi vip hanno presenziato durante il primissimo giorno
di vita del museo: tra i tanti, addirittura il regista Tim Burton che,
impressionato dal carisma del metallico Marco, si & subito offerto
di girare un film/documentario/reality sul VIGAMUS... Pochissime
le informazioni sul progetto: si parla di un museo fatto interamente
di cioccolata, di cingue inviti stampati su carta dorata infilati in
cingue Game Republic a caso e di redattori costretti a vestirsi come
folletti. Passiamo cosi alle software house che hanno cominciato a
inviare al museo i loro pezzi storici, citiamo Capcom che ha inviato
via DLC il cabinato di Super Street Fighter |l Turbo e Taito che ha
fatto atterrare direttamente sulle teste dei nostri eroi il mitico Space
Invaders... Curiosit3: per rendere le cose pill interessanti, Taito ha
fatto piovere sul VIGAMUS 56 repliche e un cabinato originale di
Space Invaders facendo seguire pattern di movimenti del gioco vero
e proprio... Soltanto Uabilita del prode Valerio “Revolver” Pastore ha
permesso lannientamento aereo delle copie moleste e latterraggio
del cabinato sano e salvo. Cabinato che poi & stato aperto a mani
nude da Leon Genisio. il quale dopo aver urlato qualcosa in sumero
antico & partito alla ricerca della leggendaria Soul Edge. Vedremo
quindi anche la Soul Edge esposta al VIGAMUS? Probabilmente si!
Confermati intanto gli arrivi di altri pezzi di storia del videogioco
come il fungo rosso di Super Mario, il reggiseno di Mai Shiranui
e un'incredibile copia di Resident Evil che se giocata al contrario
svela misteriosi versetti satanici rivelatori sulle abitudini alimentari
di Shinji Mikami. Non sono mancati | momenti imbarazzanti, ad
esempio quando vicepresidente onorario del fan club di Heavy Rain
ha cominciato a inveire contro il cabinato di Space Ace sostenendo
che fosse una scopiazzatura del titolo Quantic Dream. oppure
quando un assessore comunale & entrato sostenendo che se
sommi l'eta di Metalmark con le misure di Tera Patrick si ottiene il
codice binario che ha dato origine a Space Invaders. Piccole follie
che non hanno assolutamente intaccato la portata di questo evento
unico in ltalia... Per questo mese & tutto, gentile pubblico. Alla
prossimal
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ESAURITO

GRINTERVISTA UNA...
PERSONA QUALUNQUE

L'AWARD
CONTESISSIMA
STATUETTA IN PLASTICA

Tutti la vogliono, molti
la temono, alcuni
le attribuiscono un
peso eccessivo e altri
preferiscono comprarsela,
spesso a suon di quattrini.
Ma, in tutta onesta, cosa
pensa di tutto questo
U'Award in plastica e
lustrini?
“Mah. Alla luce
delle polemiche che
puntualmente sorgono
al termine di ogni
premiazione, sarebbe forse
meglio che non esistessi
affatto...”

Punto di vista intrigante,
in effetti. Ma visto che lei
esiste eccome, che idea si
& fatto sul ruolo che riveste
nell'attuale pancrama
mediatico?
“Diciamo che preferirei non
vincermi”

Sta facendo per caso
riferimento ad un... Award
per il migliore Award?
“Mo, parlavo in generale.
Dico se fossi un produttore.
Perd, ora che ci penso, visto
che sono un Award, mi
piacerebbe vincere 'Award
come Migliore Award. Anzi,
perché non me l'avete
dato?!”

Beh, huh... E un discorso
di indipendenza... Di...
integrita... No, forse di

buon senso...
“Buon senso un paio di
Oscar! Vorreste per caso
farmi credere che la voce
“Miglior titolo Wii U~ avesse
un senso?! Balle... loesigo
di essere premiato almeno
quanto lo esigono tutti gli
altri! E una questione di
democrazial”

Ma scusi, cosa c'é di
pill democratico che
esprimere la propria
legittima opinicne
in merito ad una
premiazione?

“Ve lo dico io cosa ¢'é: il mio
legittima diritto di mandare
orde di Troll ainfestare i
vostri forum, rivendicande
il mio diritto alla suddetta
premiazioneeee!”

™ Enemy Unknown & il nostro gioco dell'anno. Dopo LA Noice nel 2011, la seconda scelta
consecutiva fuori dal coro. Dio sa quanto ne siamo fieri.

Ce lo meritiamo tutto. E intanto i padri di
BioWare, mica fessi, se ne sano andati...
Meditate, garer, meditate...

ILCORAGGIO DI STAR FUORI
DAI RANGHI
Mi chiamo Paolo e mi reputo
semplicemente uno dei giocatori
piu in controtendenza del pianeta.
Gia, perché i videogiochi che agli
altri piacciono o fanno addirittura
impazzire, a me, nel 90% dei casi,
fanno solo che irritare. Assassin’s
Creed, ad esempio, lo odio. Si
tratta della furbata piu astuta che
mente umana abbia mai potuto
concepire nello specifico settore
del divertimento elettronico. “Noi
abbiamo UAnimus, una macchina del
tempo che vi fara scoprire le piu belle
ambientazioni della storia, e voi ogni
anno ci darete i soldi per godervi da
turisti i nostri affascinanti pacchetti
viaggio”. Sembra guesto, in fondo,
guello che Ubisoft ti dice tra le righe...
altro che Alpitour! C'é poi Gears of
War e i vari cloni da esso derivati, cosi
convinti di essere fighi e originali,
da non accorgersi probabilmente
che milioni di persone avevano gia
sgamato i loro compiti copiati prima
ancora della loro uscita sul mercato.
Idioti. E dove mettiamo Call of Duty?
Beh, per quest'ultimo forse & meglio
che non esprima la mia opinione, onde
evitare di essere scomunicato a vita
anche da voi. La verita & che voglio
divertirmi con qualcosa di nuovo che

non sia un copia incolla ingabbiato
nella cieca smania dei soldi. Voglio
giocare e riprovare quella sensazione
unica di “nuove” che sapevano darti

i titoli di un tempo, scoprire con
stupore una stanza segreta dopo che

ti eri convinto di aver visto tutto il
guardabile, quando internet era ancora
un esperimento militare e lo spoiler
era un concetto sconosciuto a noi
videogiocatori. Yoglio poter possedere
un titolo e giocarlo ancora a distanza
di un anno senza sentirmiin colpa per
non avere acquistato gli atri duecento
giochi usciti nel mentre. Voglio
l'originalita, non i 60 frame al secondo.
Voglio i videogiochi, quello veri. Voglio
la tua opinione, Mossgarden, mio solo
e unico eroe.

Paulkiddgo

MOSSGARDEN: Carc Paul, il tuo
jaccuse parte da considerazioni nobil
e sfido chiunque a da
chiedi videagame “veri” al posto dei
40 frame al secondo. Daltro canto,
termno perd che questo genuino rifiuto
per il mainstream possa portarti ad

rti torto quando

assumere una posizione troppo rigida
e quindi a privarti di molti progetti di
eco mediatica che meriterebbero

senz'altro la tua attenzione. Occhio
dungue a non cadere nel cliché opposto
e trasformare le valide intenzioni alla
base del tuc dissenso negli strumenti

di un mestiere, guello del

a ‘.}"ii]l"l, Chﬂ' non b render
gamer pil appagato
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Check Out

=> Due parole su Assassin's Creed

3: titolo che ho, a malincuore, escluso
dalla mia personalissima lista delle
preferenze per quanto concerne
l'assegnazione dei GR Awards. Non
mettoin dubbio lo spessore dell'opera
realizzata dai ragazzi della Ubisoft;
non ne discuto le ambizioni, narrative
o concettuali che siano; nen nego

che sia riuscito ad emozionarmi,
sorprendermi e affascinarmi. Ma sarei
un bugiardo ad ammettere che mi
abbia anche "divertito”.

Quando parlo di “divertimento” lo
faccio in termini di “feedback” dei
controlli: quella piacevole sensazione
che ti pervade gquando il gameplay

di un titolo risponde adeguatamente
ad ogni tua sollecitazione. Una
“sfumatura” che fa puntualmente

la differenza nella valutazione di un
videogame. Da questo punto di vista, il
Connor-Show m'é apparso quasi corme
urinvoluzione del format proposto

da Revelations: laddove era giunto
l'ordine hovisto difatti riemergere il
caos; laddove vi era fluidita ho trovato
lincertezza e, cosa pill grave di tutte,
laddove vigeva |'appagamento é risorta
la frustrazione. Frustrazione figlia

di un module di gieco stranamente
impacciato, dove gli input non vengaono
sempre interpretati a dovere e il caso
pare aver pil peso della volonta. La
frustrazione che ti ammorba quando
non capisci bene cosa stia accadendo,
né hai piena coscienza di cosa stai
facendo; quando, in pratica, fallisci
senza un reale motivo o ti riscopri a
menare fendenti alla rinfusa nella
confusione generale delle mischie.
Situazioni spesso frequenti in guel

di Boston e dintorni: “sfumature”,

per dirla come sopra, in grado di

fare purtroppo la differenza nella
valutazione di un videagame.
Mossgarden
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Sel piccole storie

Nel 1987 ero un ragazzetto di appena dieci anni, e ricordo che ingannavo il
termometro per abbarbicarmi dai nonni a giccare col MES, invece di andare

a scuola: in quella vecchia casa ormai disabitata ho scoperto il gusto peri
platform, perdendomi tra i mondi di Super Mario e interrogandomi su quale
divinita li avesse creati.

Linverno del 1992 non fu proprio il massimo: quell'anno per me era cominciato
male e finito peggio, eppure la mattina del 25 dicembre, scartando uno

SNES con Super Mario World, il malumore se ne andé al diavolo per qualche
ora. Il gioco lo avevo letteralmente consumato sulle riviste dell'epoca, ma
trovarmelo davanti in carne e pixel fu abbacinante: la pulizia grafica, il controllo
del personaggio e il level design squisito [a tutt'oggi insuperato] mi fecero
letteralmente andare fuori di testa.

Verso la fine del 1996 decisi che non potevo aspettare la release italiana del
Nintendo 64, cosi la vigilia di Natale saltai su un treno diretto a Milano per
comprarmi la versione USA della console, spendendo un patrimonio. Nevicava
e faceva freddissimo, cosi mi buscai un malanno. Da li a un paio di giorni

sarei dovuto andare a sciare e dovetti ritardare la vacanza, ma non fu un gran
problema: a casa c’era Super Mario 64 a tenermi compagnia, e la neve che
imbiancava gli stage invernali di quel gioco prodigioso non mi fece rimpiangere
le Alpi nemmeno per un secondo.

Del lancio di GameCube ho pochi ricordi: quando usci, per qualche ragione, mi
ero preso una pausa da Nintendo. Mi rimisi in pari qualche mese dopo con The
Wind Waker, Luigi’s Mansion e Super Mario Sunshine: titoli magnifici, coraggiosi
e controversi, proprio come la console che li ospitava.

Nel dicembre 2006 il Wii busso alla porta di casa mia, e ancora una volta la "N”
di Nintendo e quella di Matale finirono col sovrapporsi. Il sistera di controllo
della console mi lascio a bocca aperta: passai le vacanze incollato a Wii Sports,
abboccando come un pesce all'esca casual lanciata da quella che, col senno di
poi, resta comungque la console della Grande N a cui sono meno affezionato.
Oggi & il turno di Wii U: in un momento delicatissimo per il mercato la casa

di Kyoto ha deciso di fendere in un unico hardware le sue due anime, home e
portable, raccogliendo la sfida della tablet generation con coraggio e coerenza,
sempre sotto l'egida della proverbiale “difference”. Certo, dubbi ce ne sono,

e la console si definira solo tra qualche mese, ma come sempre a decidere
tutto saranno i giochi; e in questo senso, vedendo la line-up di lancio, Nintendo

sembra essere sulla buona strada.
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IN EDICOLA DAL 5 GENNAIO

=> IL NUOVO CHE AVANZA

Il torpore che avvolge le uscite nel periodo post natalizio ci da la
possibilita di dare un'occhiata ai videogiochi del futuro, quelli appena
annunciati e quelli che ancora sembrano un miraggio. Ma attenzione a
non dimenticare il presente: con DMC e Sniper Ghost Warrior 2 anche
guest'inverno pud diventare pil caldo del solito!
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