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Arte ed emozioni 
V Del rapporto tra Arte e Videogioco, molto onestamente, s i è parlato troppo 
~spesso, e con troppa superficialità. Una cosa è certa, però: emozionare il 

giocatore è un'arte, e anche delle più raffinate. Il che ci porta a discutere 
di nuovo di uno dei temi che più mi s tanno a cuore: quello della narrazione 
interattiva. Ci penso in questi giorni mentre sono a Tokyo, per una serie di 
incontri con i maggiori publis her nipponici. Tante volte s i dice che il Giappone 
del Videogioco sia in crisi, cosa vera in parte. I videogiochi devono moltissimo 
alla cultura giapponese, non solo per Nintend o, e sarebbe assurdo negarlo o, 
peggio, auspicare un futuro totalmente euro-yankee. Nessuno sano di mente 
vorrebbe morire contornato di soli Call of Outy e Assassin's Creed, credo. Una 
certa cri si esis te, tuttavia, ed è sano chiedersi perché. 
In parte si tratta di generi e di modernità. Essere troppo schiavi di cliché, 
per quanto validi e di comprovato successo, comincia a non pagare più, 
specialmente all'estero. In fatto di narrazione, ad esempio, il Videogioco 
giapponese, con qualche eclatante eccezione, sembra essere rimasto 
indietro. Ma attenzione: non è solo. Molti titoli occidentali, infatti , sembrano 
ancora oggi incapaci di adattarsi allo s tandard narrativo vigente nella 
s fera dell'entertainment globale. ll clamoroso fenomeno del videogioco di 
The Walki ng Oead mette in luce le drammatiche lacune della stragrande 
maggioranza delle opere multimediali interattive attualmente sul mercato, 
giochi che non r iescono a fare breccia nelle emozioni profonde di noi utenti. 
Vi chiederete il perché ... Semplice. La risposta l'ha data Oavid Cage: gli 
autori di videogiochi si preoccupano troppo di s fidare il fruitore della loro 
opera, dimenticando che stanno comunque raccontando una storia. Il 
gameplay, dunque, diventa incredibilmente una zavorra. The Walking Oead 
ha confermato la validità dell'assunto di Cage ancor meglio che i lavori 
dell'autore francese. Poca esplorazione, enigmi elementari e sparuti, ma 
tanta atmosfera, personaggi memorabili e temi adulti, drammatici, profond i. 
Quando le scelte morali toccano le corde dell'anima, si dimentica tutto il resto 
perché s i vive un'emozion e autentica. ll passo successivo sarà capire che tutto 
qu esto s i applicherebbe perfettamente anche a videogiochi dallo schema 
maggiormente tradizionale. come titoli quali Mass Effec t 2 hanno tra l'altro già 
ampiamente messo in luce. Occorrono solo coraggio e professionalità. Serie 
come Silent Hill, Resident Evil e Final Fantasy, in fondo, non chiedono altro. 
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Tutta la verità su Lightning Returns: 
Final Fantasy Xlii 

Game Republic, in 
esclusiva assoluta, è stata 
invitata da Square Enix 
nella città più romantica 
del pianeta, per dare una 
prima occhiata al nuovo 
e atteso episodio della 
Fabula Novis Crystallis. 

• racchiteuura e 
i tratti urbani di 
Luxerion ci fanno 
respirare la stessa 
aria di una grande 
capitale europea. La 
sceha di Parigi per 
la presentazione del 
gioco non è casuale. 

a saga di Final Fantasy 
L ha segnato la storia 

dell'intrattenimento 
elettronico fin dagU albori 

della generazione 8·bit, e rimane 
sinonimo dijRPG per buona parte dei 
videogiocatori nel mondo. L:ultima fantasia 
di H1ronobu Sakaguchi (e che a dispetto del 
suo nome dura da oltre venticinque anni) 
ha consolidato nel tempo gli stilemi di uno 
dei generi più venduti nella terra del sol 

' 



un vero evento culturale 
l'awento di ogni nuovo 
capitolo. Basti pensare 

alle oltre lre milioni 
di copie vendute in 
Giappone dallo storico 

settimo capitolo. 
per la maggior 
parte dei fans 

del masterpiece 
di Square Enix il 

miglior episodio di lutti i 
tempi. Come però tutte 

le belle avventure. 
però. anche quella 

della softco di 

per attraversare un tragitto burrascoso e 
ricco di dossi e insidie. con il controverso 
Final Fantasy Xlii: un progetto prolungatosi 
per oltre cinque anni di sviluppo e che ha 
introdotto la collana Fabula Novis Crystallis. 
segmento a sé stante nella cronologia 
dei Final Fantasy. capace di attirarsi le ire 
degli utenti di-maggioretà ... E si. perché 
questa tredicesima iterazione sceglie di 
gettare via buona parte degli elementi 
distintivi fino a quel momento per la saga. 
per disfarsene come una fastidiosa zavorra. 
Ma nell'esclusivo club parigino dalle tinte 
rosse dove ci è stato mostrato per la prima 
volta il terzo capitolo della -xlii-saga ... Kitase 
Yoshinori lproducer del gioco e storica figura 
della stessa Square Enix lin dai tempi di 
Final Fantasy Adventure per Game Boy e 
Final Fantasy IV per NESI sposta l'attenzione 
sui puri e semplici numeri registrati 
ultimamente dal lranchise: 7 milioni di copie 
per FFXlll e oltre 2.5 milioni per il suo sequel. 
con un invidiabile totale di quasi dieci milioni 
di copie vendute nel mondo. Il mercato 
più proficuo. ci confessa. è proprio quello 
del vecchio continente. E all'improvviso la 
location designata per il lirst look assume un 
senso. Poi è tempo di passare il testimone 
a Toriyama Motomu (director! che non 
aspetta un minuto di più per sollevare d velo 
dal nuovo volto della bella Lightning ... e per 
un attimo sembra proprio di essere rimasti 
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Se ammirare in anteprima 
la nuova avventura di Lightning 
può sembrare già una primizia. 

MONDI DISTANTI 

la classica ciliegina sulla torta è 
rappresentata dallo splendido, a 
tratti stcuggente. concetto Distane 
Worlds: Music from Final Fantasy. 
Partito dalla Svezia nel lontano 
2007, il tour continua ad arricchirsi, 
in maniera piuttosto saltuaria, di 
nuove date e location. Stavolta 
è toccato al maestoso palazzo 
dei congressi di Parigi ospitare 
l'orchestra diretta • era gli altri, 
dal maestro Nobuo Uemacsu. Il 
compositore. autore di memorabili melodie entrate nella leggenda. si è reso protagonista 
di simpatiche apparizioni nel coro per One Winged Angel (Final Fantasy VII) e al piano ìn 
occasione di Oack World {Final Fantasy VI). Oltre a queste, tutte le indimenticabili melodie 
che hanno fatto la storia della serie. compreso un'imperdibile tema dei Chocobo rivisitato in 
chiave swing. Cevento, super esclusivo, è stato una gioia per le orecchie dei pochi fortunati 
spettatori. Se non siete tea questi. potete rifarvi con un paio di immagini. 



in Francia. Diamine. lo stile architettonico 
europeo ha ispirato da sempre il genere 
dei jRPG. persino in quella metropoli 
cyberpunk di Midgar c'era spazio per ciottoli 
e camini fumanti. senza però disdegnare 
inaspettate -fusioni" con uno stile che 
incontrasse i gusti del pubblico nipponico. 
Ma con un nuovo target d·utenza designato 
come primario durante lo sviluppo. Final 
Fantasy decide di depurarsi di ogni filtro. 
con location come la città di Luxerion 
capace di far sentire a casa buona parte 
delle popolazioni nord europee. Kitase­
san tuona esclamando che ci ritroveremo 
di fronte a un gameplay completamente 
inedito ... e come dargli torto? c·è stealth. 
e· è un sistema di combattimento che 
sembra uscito quasi dagli uffici From 
Software. Ci sono arrampicate e corse 
sui tetti dei palazzi che scatenerebbero 
l°invidia del più abile degli assassini .. da 
Firenze°. E come se non bastasse la nostra 

energica eroina si ritroverà proiettata a 
ben 500 anni di distanza dagli eventi del 
Xlll-2. con Gran Pulse e il Valhalla fusi in 
un unico arcipelago chiamato ··Mare del 
Chaos. Un mondo confuso e sull°orlo 
della fine. con soli tredici giorni a separarci 
da un'inevitabile apocalisse. il tempo. 
quindi. vestirà i panni del protagonista di 
questo episodio, con specifiche attività 
degli NPC disponibili soltanto durante 
alcuni frangenti della giornata. Aiutarli 
o meno potrà sottrarre o aggiungere 
preziosi minuti alle lancette del nostro 
orologio. mentre scorrazziamo a bordo 
dei treni che collegano le quattro isole 
detrarcipelogo e passiamo a rassegna i 
vari tipi di gameplay disponibili. "Le Dune·. 
ad esempio, sfoggeranno cocenti e assolati 
deserto. ricche di luoghi da esplorare e 
un gran numero d·intriganti e dispersivi 
dungeon. Le "Terre Selvagge" offriranno 
invece villaggi di legno dal retrogusto di 
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CACCIA ALLA QUEST 

Una delle cose che preferiamo di Luxerion. la vasta cillà dall'atmosfera europea 
che abbiamo avuto modo di ammirare in maniera approfondita, è l'ampia possibilità di 
esplorazione oiiena al giocatore. Ol1re alle missioni che la stessa cillà ha in serbo 
(come il pedinare PNG in cerca di indizi), gi rovagando per Luxerion avrete la possibilità 
di sbloccare una serie di quest secondarie che non potranno che fare la gioia dei fan di 
vecchia data e dei completisti in generale. Si va dalla semplice uccisione di giganteschi 
mostri malefici a incarichi di più ampio respiro. Allenti solo al tempo che scorre: c'è un 
mondo da salvare che vi aspetta! 

RPG vecchia scuola. zeppi di sub-quest 
e importanti negozi in cui acquistare la 
merce più rara. Ma è sempre a Lvxerion. 
la metropoli rinascimentale mostrataci fin 
dal reveal trailer di Lightning Returns. che 
Toriyama ci mostra nei dettagli le novità 
del gameplay. Qui. inaspettatamente. ci 
rilroveremo a investigare su di un.a serie 
di omicidi: non proprio it più classico cliché 
di un Final Fantasy. non trovate? lt tutto si 
svolgerà in un modo ancor più innovativo. 

almeno per la saga in questione. Per 
trovare indizi Lightning dovrà infatti 

arrampicarsi. saltare verso appigli e 
scivolare giù per pilastri di marmo: una 
scelta naturale. secondo Toriyama. a 
causa delta natura .. solitaria .. del gioco 
stesso. ed essendoci un solo personaggio 
controllabile [a parte qualche sporadica 
battaglia dove saremo supportati da 
qualche vecchia conoscenza) si è reso 
necessario apportare una maggiore 
enfasi sulla varietà dei movimenti stessa. 
Diflicile non pensare ad Assassin·s Creed. 
comunque. quando ci ritroveremo a 
scivolare nell'ombra sulle tracce di una 



misterioso culto religioso composta da 
inquietanti figure incappucciate. e indizi 
che ci suggeriscano il codice a quattro 
cifre per aprire l'enorme portone del loro 
quartier generale. Almeno. fino a che 
non affileremo te spade e ci lanceremo 
verso il nostro primo awersario. Lightning 
Returns mette sul piatto della bilancia 
scontri energici e affiatati in salsa action~ 

gdr: potrete alzare il vostro scudo con la 
semplice pressione di un tasto o evitare 
il fendente diretto verso le nostre fragili 
testoline semplicemente inclinando 

lo stick analogico sinistro. Durante il 
combattimento. potremo passare da un 
costume all'altro in qualsiasi momento. 
cambiando la nostra "classe- a seconda 
dei vestiti indossati. Questi, oltre ad offrire 
un preset iniziale di qualità e debolezze. 
possono essere personalizzati con le 
armi e gli oggetti acquisiti, e ci sarà data 
l'opportunità di portarne ben tre sul 
terreno di battaglia. passando da uno 
all'altro con la semplice pressione di un 
tasto. Tra momenti atipici. alcuni classici 
e altri decisamente interessanti. ci sono 
stati introdotti Lumina. un misterioso 
personaggio dalle fattezze curiosamente 
simili a quelle di Serah (hmmm .. .I. un Noel 
inspiegabilmente irritato con la stessa 
Lightning (con la quale si scontrerà in un 
duello tutto cappa e spadai e una indicativa 
data d'uscita: autunno 2013. le luci in 
sala si riaccendono. è tempo di applausi 
e sorrisi. ma mentre usciamo fuori dal 
club MK2 Germain Paradisio una certezza 
rimbomba nella nostra testa: Square Enix 
dovrà tenere d'occhio questo progetto 
come Lightning dovrà tenere d'occhio il suo 
orologio per tutta la durata del suo viaggio. 
per rendere giustizie alle ottime capacità 
appena svelateci. Ma non è tempo per farsi 
prendere da dubbi e incertezze. perché non 
sentiamo nient'altro che il bisogno di una 
buona cena e la vera ciliegina sulla torta di 
questo viaggio: le interviste agli sviluppatori 
e l'attesissimo concerto di Oistant Worlds 
nel palazzo dei congressi di Parigi ... 

PRIMALINEA LIGHTNING RETURNS 
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(R-EVOLUTION) 

La console del futuro 
Il 2013 potrebbe rivelarsi come l'anno della rivoluzione, per un'industria oramai soffocata 

da un modello obsoleto. Dalla rivalsa del PC Gaming alla nascita di piattaforme innovative, 
scopriamo cosa ci riserva il futuro! 

N 
egl i ultimi 25 anni di 
esistenza, l'industria 
è stata dominata dal 
cosiddetto modello 

AAA, ovvero la catena di produzione 
e distribuzione ad alto budget che 
Nintendo, e Activision, contribuirono 
a creare nel lontano 1983. A quei 
tempi. il mercato americano dei 
videogame era in profonda crisi, e, 
per poter sopravvivere al pericolo e 
crescere come medium. le aziende 
necessitavano di un progetto 
economico a prova di bomba, che 
portasse in campo soluzioni volle a 
tutelare le proprietà intellettuali e 
a renderle più visibili. e appetibili, 
verso il pubblico. Il periodo che 
viviamo oggi. però, ci ha insegnato che 
nessun modello economico è esente 
da difetti, e l"evoluzione di quello che 
sembrava un sistema perfetto. col 
tempo tende a rivelare tutti i difetti 
che lo compongono, minandone la 
compagine dell'interno. 
Questo. a grandi linee. è quello 
che sta accadendo proprio oggi al 
nostro hobby preferito. con publisher 
colossali sempre più impegnati a fare 
affidamento alle cosiddette killer app, 
per rimpinguare le casse mentre gli 
studios con meno risorse annaspano 
fino alla chiusura definitiva. 
Uno scenario così preoccupante è 
determinalo da numerosi fattori. fra 
cui il costo. oramai elevatissimo. di 
una produzione console di medio 
livello. Una ricerca del 2010 infatti. 
ha stabilito cheta creazione di un 
titolo. Xbox 360 o Playstation 3 che 
sia. richiede un minimo di $15 milioni. 
con una vendita necessaria di 500.000 
copie solo per mettersi in pari coi 
conti. Alla luce di certe cifre. ci si 
rende conto del perché il mercato 
soffra di una certa obsolescenza 
concettuale. e di come sia necessario 
trovare una rapida soluzione 
alrabbattimento di questo muro. 
Creare un mercato basato su un 
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'Nesta è OIJ'IA. la console ca.alinga b.Jsata su Android che ha stra-vinto al kicklitan~ 

Oculus Ri~ la n!altà 
virtuale è più vicina? 

ristretto oligopolio. in fondo. non è 
utile a nessuno se i protagonisti stessi 
soffrono per la quantità di sfide che 
devono affrontare giornalmente. pur 
di mandare avanti un business che 
debba risultare soddisfacente sia per il 
cliente che per il produttore. 
Soltanto mentre scriviamo questo 
articolo. THQ e Wizarbox. due volti 
noti dell'industria. sono costretti 
a dichiarare volontariamente 

bancarotta. 
Fortunatamente. l'istinto di 
conservazione di quella enorme 
creatura che è l'industria si è già 
svegliato da tempo, arrivando a 
segnare il 2013 come anno in cui 
il nostro hobby preferito potrebbe 
cambiare drasticamente, fino a 
mutare radicalmente l'idea che 
avevamo d'intrattenimento video· 
ludico. Sono le stesse console a 



dircelo. rivalutandosi lentamente 
sino a trasformarsi in piattaforme 
in cui il concetto di -divertimento" 
tocchi non soltanto i videogame. 
ma anche internet. musica. film e 
fumetti. attraverso il mercato della 
distribuzione digitale e dello streaming 
multimediale. All'epoca di PsOne non 
avremmo mai immaginato una tale 
evoluzione. eppure oggi questo status 
è realtà. ed è il personale tentativo 
di Microsoft e Sony di ampliare la 
gamma di servizi offerti. in modo da 
spingere fasce di mercato variegate ad 
adottare le proprie console. rendendo 
quest'ultime. di conseguenza. più 
remunerative sul lungo termine. 

Questo concetto verrà sicuramente 
ripreso da PlayStation 4 e Xbox Next. 
le quali faranno probabilmente il loro 
debutto mediatico durante il primo 
semestre del 2013. I rispettivi nomi 
in codice delle due sono "Thebes" e 
"Kryptos··. ed entrambe arriveranno 

sul mercato con un chip AMO. un 
lettore blu-ray e una capacità RAM 
che oscillerà fra i 6 e gli SGB. I motion 
controller faranno il loro ritorno. e 
mentre Kinect 2.0 potrebbe venire 
integrato. in qualche modo. nella 
nuova Xbox. ancora non sappiamo 
quale sarà il futuro di Playstation 
Move. Le vendite di Nintendo Wii 
Usino ad oggi. intanto. non hanno 

IUumiRoom di Microsoh 
promette di espandett 
al di fuori deUo schermo 
resperienza di 8ioco. sarà 
una deUe car.meristiche 
deUa nuw.i Xbox? 

PRIMALINEA I lA CONSOLE DEL FUTURO 

pienamente soddisfatto il colosso 
giapponese. il quale. attraverso 
la persona di Satoru lwata. ha 
confermato che le previsioni non sono 
state superate. e che la nuova nata 
al lancio non ha ottenuto lo stesso 
successo di Wii. 
Le nuove console casalinghe. 
potrebbero rappresentare l'ultimo 
tentativo dei "vecchi giocatori" di 
dare una rinfrescata al modello 
basato su supporti ottici e titoli AAA. 
mentre altre compagnie si stanno 
preparando a fornirci la propria 
interpretazione di quello che credono 
essere il futuro dell'intrattenimento. 
con una vera e propria rivoluzione 
che. scommettiamo, molti ancora 
non si aspettano. Sarebbe il caso 
di parlare di quello che Apple sta 
facendo a porte chiuse in questi 
giorni. con la chiacchieratissima 
iTV che. sempre secondo le voci di 
corridoio. dovrebbe atterrare nei 
negozi durante la metà del 2014. Si 
tratterebbe. nello specifico. di una 
gamma di televisori da 46" e 55". con 
capacità hardware interne ancora 
sconosciute ma con potenzialità 
software che possiamo facilmente 
immaginare. Pensate infatti. a come 
cambierebbe il vostro modo di vedere 
la televisione. se al posto dell'oramai 
classico LEO TV. collegato al digitale 
terrestre. aveste un HDTV con 
sistema operativo iOS allacciato alla 
rete ADSL in Wi-Fi. Un'impostazione 
simile vi permetterebbe di accedere 
immediatamente ad ogni applicazione 
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acquistata sull"App Store. potreste 
sentire la musica e vedere i vostri 
programmi preferiti tramite iTunes. 
Questo implica . per forza di cose. 
anche il nostro passatempo preferito: 
il gaming. La libreria di applicazioni 
Apple. infatti. contiene migliaia di 
videogiochi, i quali verrebbero adattati 
alla iTV e al suo telecomando. o 
all'eventuale fotocamera frontale 
che potrebbe permettere il motion 
gaming. Inutile dirvi come una 
piattaforma simile rappresenterebbe 
un'interessante svolta. capace. con 
una sola mossa e una dotazione 
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PROJECT SHIELD 
CARATTERISTICHE 
• Ideatore: nVidia 
• Hardware: nVidia Tegra 4, uscita HDMI, slot MicroSD 
• Accessori: Schermo 5" integrato 
• Software: Android Jelly Bean 
• Uscita stimata: Fine 2013 (USA e Canada) 

NVidia Project Shield è un handheld molto interessante, dalle potenzialità 
impressionanti. A livello di hardware, la console userà un nVidia Tegra 4, il quale 

consisce in un quad core composto da Cortex AIS con supporco a LTE Necworks. 
Il siscema operacivo è Android Jelly Bean, con tallio di Google Play e nVidia Tegra 
Zone per usare i giochi supportati. Fra gli innumerevoli vancaggi, segnaliamo 
il supporto a Sceam e alla risoluzione 4K su celevisori compacibili. I PC dotati 
di nVidia GTX 600 con Video Codec Engine, inoltre, potranno usufruire dello 
streaming dei videogiochi sulla piauaforma, che fungerà da controller in una 
maniera simile al tablec di Wii U. 

adeguala. di eliminare del tutto 
la necessità di acquistare delle 
console. specialmente se si considera 
che, con la giusta diffusione. si 
interesserebbero ad essa anche le 
grandi major dell'industria. 
Sino ad oggi soltanto Samsung. con 
le sue SMART TV, si è spinta oltre il 
concetto tradizionale di televisore. 
sperimentando con connessioni 
internet, google. navigazione e giochi. 
Che sia davvero questo il futuro 
del nostro medium? Non è detto. 
Restando in termini di rivoluzione. 
possiamo passare a parlare di come 
Valve stia progettando di portare il 
PC Gaming alla ribalta. imparando 
dai successi di smartphone e console 
casalinghe. Il 9 gennaio scorso. 
Gabe Newell ha confermato che la 
vociferata "SteamBox" esiste. ed il suo 

nome in codice è "BigFoot". Questa 
misteriosa "scatoletta". baserà il 
sistema operativo su un kernel Linux. 
sarà collegabile al televisore di casa 
in HDMI. ed arrivera Ira le vostre mani 
dotata di un controller simile a quelli 
della concorrenza. ma con sensori 
biometrici. L'hardware dovrebbe 
essere in grado di far girare la 
maggior parte dei giochi attualmente 
presenti su Steam. al massimo 
delle prestazioni . La piattaforma di 
distribuzione digitale. sarà ovviamente 
installata dalla fabbrica, mentre 
i rumor vogliono che la dotazione 
interna sia modulare. cioè espandibile. 
in futuro, con componenti di maggiore 
potenza. Si tratterebbe di una sorta di 
computer da salotto. capace di portare 
la qualita dei titoli PC nel palmo di chi 
non ha mai avuto abbastanza risorse 



da investire in una configurazione 
high-end. Era solo questione di 
tempo prima che Gabe Newell e soci 
decidessero di muovere guerra a 
Microsoft e Sony. ed il .. Big Picture 
Mode .. di Steam ne è stato un chiaro 
esempio sin da subito. Molte incognite 
restano. come l"effettiva economicità 
del prodotto. Fortunatamente 
un·altra compagnia. la Xi3. ha già 
presentato. atrultimo CES di Las 
Vegas, una macchina del tutto simile 
alla SteamBox. anch·essa appoggiata 
da Valve e basata su Linux e Steam. 
Si tratta proprio del computer 
modulare di cui vi parlavamo sopra. 
il suo nome in codice è ··Piton ... e 
arriverà con un hard disk da lTB e 
componenti sostituibili . ad un prezzo 
stimato di circa $1000. che non è certo 
rassicurante. La differenza principale 

fra la console di Valve 
e quella di Xi3. però. sembra 
stare nel target: mentre Piton è 
chiaramente mirato ad un pubblico di 
PC gamer puristi. BigFoot procede in 
una direzione quasi opposta. tentando 
di attirare i console gamer verso la 
realtà dei PC con una soluzione a loro 
familiare. Molte delle novità chiave 
dei prossimi due anni. comunque. 
potrebbero arrivare da chi meno ve lo 
aspettate. Possiamo prendere come 
esempio OUYA, la console hacking ­
friendly basata su Android che ha 
spopolato al kickstarter. mentre 
PtayJam. autrice del Games Network 
per le Smart TV, ha da poco raggiunto i 
fondi necessari a produrre GameStick, 
già definita come "la console da 
salotto più portatile al Mondo". Proprio 
come per OUYA. questa GameStick 

' 

XiJ Pitol\ ufficialmMte la 
prima Steambox appoggiata, 
ma non prodotta. da Yalv!. 
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consiste in una console And roid da 
lGB di RAM. 8GB di memoria e un chip 
Amlogic 8726-MX. il cui vantaggio è 
quello di risiedere in una chiavetta con 
usci ta HOMI e micro USB. Avete capito 
bene. l'intera piattaforma è costruita 
in uno stick inserito all'interno del 
controller. e quindi ogni televisore 
con entrata HOMI vi permetterà di 
giocare. trasportando, all·evenienza. 
ogni applicazione e progresso con voi. 
Oltre al market Google Play che tutti 
conosciamo. GameStick offrirà anche 
uno store ded icato. con supporto al 
Games Network di cui vi parlavamo 
prima. Il sistema operativo mobile 
di Google sta interessando un gran 
numero di compagnie, e l'ultima 
ad aver fatto un passo avanti. in 
ordine di tempo. è stata nVidia. la 
quale atrult1mo CES di Las Vegas ha 
ufficialmente presentato il Project 
Shield . Questo handheld userà un chip 
Tegra 4 , circa sei volte più potente 
dell'attuale versione. per far girare 
videogiochi su uno schermo da 5". 
Fra i primissimi sosteni tori degli 
sforzi di nVidia citiamo Ubisoft, Epic 
Games e Meteor Games. i quali si 
sono immediatamente detti interessati 
a sfruttare le potenzialità della 
piattaforma per nuovi titoli. o. nel caso 
di Epic. per adattare l'Un real Engine 3 
in modo che Project Shield ne tragga 
vantaggio. A prescindere da cosa si 
pensi dei progetti di cui vi abbiamo 
parlato. resta chiaro che l'industria dei 
videogame fra due anni non sarà più 
quella che conosciamo. Il mercato non 
è mai stato aperto alle novità come 
oggi, e una compagnia innovatrice 
potrebbe cambiare radicalmente i l 
nostro modo di giocare almeno per le 
prossime due generazioni. Per quel 
che ci riguarda. i contendenti non 
mancano affatto. 
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(LA NUOVA FRONTIERA) 

Pac-Man? Un'opera d'arte 
Il videogioco è un'arte: lo ha confermato il MoMa di New York acquistando una serie di titoli che saranno 

esposti in via permanente nella sezione di Design e Architettura 

L 
o zeitgeist museale del 
XXI secolo è uscito allo 
scoperto ormaì da diverso 
tempo: l'interattività e 

l ·intermedialità dominano ovunque. 
illuminando persino gli allestimenti 
più lgiustamentel tradizionali. Ma at 
punto in cui siamo. un tempo in cui 
queste caratteristiche sono diventate 
a dir poco endemiche. che senso aveva 
continuare a rifiutarsi di considerare il 
mezzo attraverso cui principalmente è 
avvenuta tale trasformazione sociale? 
Nessuno" Ed è così che i videogiochi sono 
finalmente entrati nel tempio dell'arte 
tradizionale. grazie alla decisione presa 
dai curatori del MoMa di New York. che 
ne hanno acquisito un primo nucleo 
composto da 14 titoli !destinato ad 
arricchirsi di altri 26 nei prossimi anni!: 
Pac-Man 11980). Tetris 119841. Another 
World 119911. Myst 119931. SimCity2000 
119941. Vib-ribbon 119991. The Sims 
120001. Katamari Damacy 12004), EVE 
Online 120031. Dwarf Fortress 120061. 
Porta! 120071. FlOw 12006), Passage 
120081. Canabalt 120091. La selezione ha 
richiesto vari mesi e. come dichiarato 
da Paola Antonelli !curatrice senior del 
dipartimento di Architettura e Design 
del museo) sono stati scelti in base a 
criteri volti a far risaltare non solo la 
qualità visiva ed estetica dell"esperienza 

Particolare del coin .. op 
originale di M~ Pac-Man 
(1981)" 

ludica fornita da ciascun gioco. ma anche 
elementi come !"eleganza del codice o il 
design dell'interazione stessa. Un'analisi 
articolata e approfondita. dunque. che si 
sta finalmente espandendo oltre i confini 
del settore. Un'analisi già ovviamente 
condivisa da molti ma su cui fino ad 
ora pochi avevano avuto il coraggio di 
scommettere. quantomeno a lungo 
termine" Di fatto. in Europa sono due i 
musei dedicati esclusivamente al medium 
videoludico: il Computerspiele Museum 
di Berlino. inaugurato il 21 gennaio del 
2011, e il Vigamus di Roma. che ha visto la 
luce il 20 ottobre 2012. Strutture dedicate 
e non mostre temporanee: è questo 
l'enorme salto qualitativo compiuto. che 
sicuramente garantisce una maggior 

possibilità per la ricerca e lo sviluppo di 
prodotti più che validi, una conoscenza 
maggiormente approfondita e teorica 
delle tematiche nonché un'espansione 
notevole del settore. fin troppo spesso 
limitato da pregiudizi a dir poco polverosi 
e stantii" Con la piena legittimazione di 
una struttura prestigiosa come il MoMa. 
si cominciano così a veder ripagali tutti 
gli sforzi di coloro che da anni sono 
impegnati nel pionieristico compito 
di far apprezzare culturalmente ed 
artisticamente le opere videoludiche" 
È vero. il passo è stato compiuto 
oltreoceano. nella patria del videogame 
ma. come avrebbe potuto dire lo stesso 
Bushnell. da qualche par le si deve pur 
cominciare. 
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Project GODUS: 
la rinascita del God game 

Dopo i fasti di Populous. Peter Molyneux gioca di nuovo a fare la divinità. Una grande scommessa 
che il designer britannico sta vincendo. non senza qualche difficoltà 

Molyneux proprio non 
A piace stare tranquillo con 

le mani in mano. Avrebbe 
potuto campare di rendita 

e rimanere a capo di Bullfrog prima e 
Lionhead Studios dopo. ma niente: per 
Peter Molyneaux la libertà creativa viene 
prima di tutto. E dopo l"affascinante 
Curiosity: Whafs lnside the Cube?. !"autore 
britannico ha rimesso ìn moto il proprio 
team (22Cansl all"inseguimento di una 
nuova. affascinante sfida: ridare linfa al 
genere dei God game. Molyneux. che i 
God game li ha praticamente inventati. 
sa che il genere è ìn nello declino e ha 
deciso di ricorrere a Kickstarter per 
finanziare il nuovo progetto. Project 
Godus è. a conti fallÌ. !"erede spirituale del 
famigerato Populous. tanto che ì veterani 
Paul McLaughlin e Tim Rance sono stati 
prontamente assoldati da Molyneux 
per ricreare lo stesso feeling del titolo 
datato 1989. adeguatamente aggiornato 
ai sistemi di gioco del 2013. La visuale 
isometrica a 45° (dall"alto ma non troppo. 
per capirci! è più o meno la stessa. cosi 
come lo scopo del gioco: crescere la 
propria comunità dì seguaci e guidarla 
alla conquista dei territori ìn possesso deì 
fedeli della divinità rivale. La differenza 
è che stavolta ìl tutto avviene su larga 
scala. grazie alle magie dell"online e alla 
.. portabil ità .. deì sistemi che montano iOS 
e Androìd IGodus uscirà anche su PC. 
i puristi possono stare tranquilli!. Altra 
novità è la presenza di alcuni seguaci 
particolari. che si evidenziano dalla massa 
per una spiccata indole caratteriale. 

I tems pìci<ed up bY 
tornado Will be 
dìscarded at end 

'Spirai' ges-cure -co 
111crease p0wer 

un bonetto esplicativo 
di alcuni dei poteri che U 
l!i•catort in veste di c!ivinitil, 
poua se•~ sulla tetra aJ 
di sono delle nuvole. 

followers. r~aCtìng 
wìth 'pa111C 

e-ct\ed fO\\Ol:"ers 
~enera-ce ·oeuef' 

Aiutateli e otterrete un bonus di fedeltà 
spendibile in poteri divini. Insomma. 
roba per cui i fan di Molyneux e Populous 
dovrebbero già cominciare a sbavare. 
direte voi. E invece no. Almeno da quanto 
lascerebbe intuire la timida accoglienza 

che il gioco ha ricevuto su Kìckstarter. 
Laddove le vecchie glorie delrìndustry 
hanno visto finanziare i propri progetti in 
un battito dì ciglia, Molyneaux ha dovuto 
invece attendere in trepidazione le ultime 
ore prima della scadenza per osservare 
il contatore raggiungere la cifra richiesta 
!pari a 1.so·ooo ().Ameno di 48ore dalla 
chiusura. infatti. alle casse potenziali di 
22Cans mancavano ben 150·000 sterline, 
una cifra non indifferente che farebbe 
pensare a un unico grande investitore 
misterioso. Il web s1 è letteralmente 
sbizzarrito nella ricerca dell"ipotetico 
benefattore. giungendo a due possibili 
conclusioni: ammesso che esista. 
!"identità del donatore potrebbe essere 
quella dello stesso Molyneux o di Markus 
.. Notch·· Persson. In particolare. il 
papà di Minecrafl non è nuovo a questo 
tipo di iniziative. e in più occasioni ha 
manifestato il proprio entusiasmo 
nei confronti del progetto in fieri di 
Molyneux. -n kickstarter di GOOUS mi 
sta rendendo nervoso• Voglio giocarlo!"", 
ha twillato Notch: tempestiva la risposta 
di Molyneux: ··Markus, ti vogliamo bene. 
Sei una fonte d"ìspirazìone". Che si debba 
veramente ringraziare Notch se potremo 
mettere le mani su Godus? 

"Guardare lo scorrere delle ore che 
mancano alla fine del kickstarter di Godus e del 
calendario Maya è davvero terrificante" 

Ellilllilllil!D 
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~_,___,Granny and the Thief 
Game Republic ha intervistato Salvatore Carlucci, founder di Arianna 

e responsabile del divertente gioco per iOS 

e 
ome nasce Granny and 
the Thiel? Siete riusciti a 
realizzare l"id_ea originaria o, 
.ci sono alcune idee che avete 

scartato in sede di realizzazione? 
Granny and the Thief nasce dalla nostra 
passione per i videogiochi e dalla voglia 
di entrare in questo mondo con un 
prodotto che potesse realmente divertire 
i giocatori. 
Innanzitutto volevamo realizzare un gioco 
divertente e unico allo stesso tempo. 
Il concept è semplice: lanciare vasi e 
colpire i ladri che tentano di raggiungere 
la nonna. Ovviamente sapevamo che 
non bastava questo semplice concept a 
creare un gioco divertente, per questo 
abbiamo pensato di inserire tre monete 
all'interno dei livelli e un motore fisico 
che gestisse elementi di rimbalzo capaci 
di creare dinamiche di gioco sempre 
più divertenti. fnoltre volevamo fare un 
gioco che potesse essere giocato con 
una sola mano. Cosi è venuto spontaneo 
pensare al gioco in verticale piuttosto che 
in orizzontale. che ti costringe ad usare 
il dispositivo con due mani. Di idee. come 
puoi immaginare. ne abbiamo avute 
molte e abbiamo dovuto selezionarne 
alcune. ma grazie alla grande possibilità 
che offre Appie con gli aggiornamenti 
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I giochi sviluppati in 
verticale non sono molti. 
complimenti ad Arianna 
pei ave.me e.reato uno che 
funziona! 

pensiamo di inserire le idee 
momentaneamente accantonate con 
il tempo. Granny and the Thief è un 
gioco in continua evoluzione. ci saranno 
sorprese. 

Cosa puoi dirci sulle difficoltà nel 
realizzare un simile progetto in una 
realtà come quella italiana? 
Ti racconto una storia: molti anni fa. 
insieme a un gruppo di amici volevamo 
realizzare un gioco. un picchiaduro per 
PC. Abbiamo realizzato il gioco con le 
nostre sole forze e non ha mai visto la 
luce. 
Abbiamo affrontato molte prove in 
quel periodo. ci siamo accollati i costi 
solo per la passione per i videogiochi. 
Con una demo. siamo andati da un paio 
di realtà dell'epoca. e sai quale è stata la 

U team di Arianna e i pmonaggi di Granny 
and the Thief. Un quadretto niente male! 

loro risposta? Finitelo e poi ne parliamo. 
Dovevamo pensare a tutto noi. niente 
aiuto. il mondo dei videogiochi non 
era considerato come un lavoro vero 
nemmeno dalle persone del settore. Ad 
oggi. tolta qualche eccezione le cose non 
mi sembrano molto cambiate. Abbiamo 
anche questa volta pensato a tutto noi ma 
per fortuna Appie ha dato la possibilità 
a tutti di vendere senza passare per un 
publisher. Certo. far conoscere il gioco 
anche al solo mercato italiano non è 
facile ma cominciamo ad avere le prime 
soddisfazioni grazie alla nostra passione 
e a persone che come voi ci danno la 
possibilità di raccontare la nostra storia. 

Come vedi il futuro di Arianna e ca.sa ci 
sarà dopo Granny and the thief? 
Arianna è un'azienda giovane che ha 
all'attivo lo sviluppo di app per iOS e 
Android per conto di clienti. Mettiamo 
passione in tutte le app che realizziamo. 
ma non nascondo che il mio più grande 
desiderio è quello di proseguire in questo 
settore. e ce la stiamo mettendo tutta con 
Granny and the Thief. Questo gioco è solo 
all'inizio. stiamo preparando una versione 
free con 12 livelli per poter dimostrare a 
tutti che il nostro gioco completo vale i 
suoi 0.89 centesimi. e stiamo convertendo 
la controparte Android. Inoltre stiamo 
realizzando anche un nuovo pacchetto 
che. visto il periodo. è ambientato in 
montagna. 
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SECONDA STAGIONE PER TWD! 
Dopo essere 
SlatO 

riconosciuto 
come uno 
dei migliori 
giochi del 2012 
vincendo molti 

Award, The Walking Oead potrebbe allargare il 
suo franchise: Telltale Games sta infatti pensando 
a quella che sarà la seconda stagione della 
serie videoludica traua delfomonimo fumetto di 
Robert Kirkman. Per adesso Telltale sta lavorando 
al concept. tentando di collegare il tutto con la 
storyline della prima stagione per mantenere uno 
degli aspetti di punta del titolo, dove ogni scelta 
che abbiamo fatto ha le relative conseguenze nella 
storia. Accanto a questo progetto, come se non 
bastasse, il team di sviluppo ha inoltre annunciato 
di voler mettere mano ad un brand ancor più 
popolare ed apprezzato, quello di Star Wars_ 

UBISOFT INVADE IL GRANDE SCHERMO 
Dopo Splinter 
Celi e Assassin's 
Creed. titoli il 
cui adattamento 
cinematografico 
sarebbe già 
in cantiere da 
qualche tempo, 

secondo LA Times potrebbe arrivare un altro 
film per un'altra delle IP di maggior peso in casa 
Ubisoft Ghost Recon. 
Proprio l'anno scorso è stato pubblicato un cono 
dedicato all'ultimo episodio della saga, prodotto 
da Little Minx. azienda di proprietà del regista 
Ridley Scott, ma i lavori sembrano ancora in alto 
mare: Ubisolt Motion Pictures è infatti ancora 
in attesa di proposte di collaborazione per la 
versione cinematografica. 

JURASSIC PARK TORNA IN VITA 
Quando è uscito al cinema, ha strabiliato milioni di 
telespettatori: nel 1993 Steven Spielberg ha portato 
sul grande schermo Jurassic Park, capolavoro 
leuerario di Michael Crichton. A due decadi di 
distanza. un gruppo di ragazzi fan di questo brand 
sta lavorando da ben 6 anni a una Mod per Half-Life 
2, riproponendo un'awentura in prima persona del 
film attraverso le varie ambientazioni più note della 
pellicola. li team non solo ha pubblicato un video 
dove vengono illustrati in anteprima alcuni scenari 
e fasi di gioco faccia a faccia coi 
feroci dinosauri che infestano 
il parco, ma ha anche lanciato 
un messaggio a tutti coloro 
che lo visionano: chiunque 
voglia può unirsi al progetto 
di sviluppo! 
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opo aver concluso con 
enorme successo la prima 
fase della continuity filmica 
dei supereroi Marvel al 

cinema (iniziata. guarda caso, proprio col 
primo Iran Man e conclusasi col clamoroso 
risultato di The Avengers). Marvel Studios 
prosegue col suo progetto ripartendo. un 
po' per scaramanzia un po' per praticità, 
proprio dalle avventure di Tony Stark 
immediatamente successive all'invasione 
dei Chitauri vista nel film corale campione 
d'incassi del 2012. 
Nonostante l'uscita del film sia quanto 
mai prossima (24 aprile in Italia, 3 marzo 
in USA) Oisney è stata molto accorta nel 
mantenere una discreta dose di mistero 
riguardo alla trama del film: da quanto 
emerso dai comunicati ufficiali e dal primo 
trailer. vediamo che Tony è tormentato dai 
postumi della battaglia intergalattica a 
cui ha partecipato come Vendicatore e non 
riesce più a vedere le cose in prospettiva 
come una volta. Nel frattempo cerca di 
evolvere la propria armatura per renderla 
sempre più automatizzata e performante, 

ma due persone gli sbarrano il passo verso 
una ritrovata serenità: il temibile Mandarino 
(nemesi storica del personaggio nei fumetci, 
qui interpretato da un sempre eccelso Ben 
Kingsley) e Guy Pierce nei panni di Aldrich 
Killian, genetista che creerà al nostro eroe 
diversi grattacapi. ridea sarebbe quella 
di fondere il classico scontro tra lron Man 
e il Mandarino con Extremis, la saga a 
fumetti più nota degli ultimi anni per quanto 
riguarda le avventure di Tony Stark, e che 
di fatto ha ispirato tecnici e sceneggiatori 
per la rappresentazione di lron Man(Tony fin 
dall'inizio. 
Nel film ritroveremo, oltre a Tony/Robert 
Downey Jr .. l'immancabile Pepper Potts 
(ancora una volta interpretata da Gwyneth 
Paltrow) e gli amici di sempre James 
"Rhodey• Rhodes (Don Cheadle) e Happy 
Hogan (Jon Favreau). con qualche novità. 
rarmatura di Rhodey, la War Machine, 
questa volta apparirà con i colori che nel 
fumetco erano dell'lron Patriot, pur non 
avendo in realtà alcun collegamento con il 
personaggio di Norman Dsborn (lo storico 
villain di Spider-Man che l'ha indossata in 



un ciclo di storie) mentre Favceau, regista 
dei primi due film, qui si concentrerà nel 
suo ruolo di spalla comica senza altee 
implicazioni. '"Mi sento come un nonnino 
orgoglioso che può giocare col pupo senza 
l'obbligo di dovergli cambiare i pannolini" 
ha affermato in proposito il ritrovato 
interprete di Happy. La regia, difatti .. è 
affidata a Shane Black, che ha curato anche 
la sceneggiatura insieme a Orew Pearce. 
Black, che ha già diretto Downey Jr. in 
Kiss Kiss Bang Bang nel 2005. ha all'attivo, 
tra le altre. le sceneggiature dei primi tee 
Arma Letale, quindi sembra proprio l'uomo 
giusto per un film su lron Man cosi com'è 
inteso attualmente nella sua incarnazione 
filmica. Tuttavia. a sorpresa, il trailer ha 
spiazzato molti per i suoi toni epici e 
drammatici e l'assenza della tipica ironia del 
personaggio cinematografico: cavalcando 
l'epica nolaniana di Batman, Black vuol fare 
intenderci che farà sul serio, ma interpellato 
al riguardo ha anche rassicurato riguardo 
al fatto che non mancheranno i momenti 
sinceramente divenenti. 
Marco Papaleo 

PRIMALINEA I CINEMA E VIDEOGIOCHI 

( CIAK SI 610CA ) 

Giochi Stellari 
-? La regola del sequel non sbag lia mai 

M 
entre George Lucas incan-

tava gli appassionati di 
fantascienza con Il ritorno 
dello Jedi, un allro filone 

sci-li abbracciava la grafica compute­
rizzata con pellicole come Tron e Giochi 
stellari. Quest'ultimo. dal titolo originale 
di The Last Starfighter. s i distingueva 
infalti per l'uso della CGI nella rappre­
sentazione di ambientazioni e scene di 
battaglie. oltre che per la curiosità di 
essere direlto da Nick Castle. meglio 
noto come il !noni volto di Michael Myers 
net fi lm di John Carpenter del 1978 
Halloween. la notte delle streghe. 
Giochi stellari lcon un titolo che pren· 
deva un po' in gil'o proprio la saga di 
Lucasl racconta la storia del giovane 
Alex Rogan !Lance Guestl. che viene 
arruolato da una squadra di difensori 
alieni per fronteggiare la solita inar­
restabile minaccia. La pellicola. nella 
quale recitavano anche Oan O'Herlihy. 
Calherine Mary Stewarl. Robert 
Preston. Norman Snow e Kay E. Kuter. 
è s tata successivamente trasposta in 
romanzo da Alan Oean Foster. in un tie-

UP Giochi stellari è 
diretto da Nick Castle. 
nel 1984 famoso 
soprattutto per Ja sua 
interpretazione di 
Hichael Myecs nel film 
Halloween, la notte delle 
streghe. 

persino in un musical! 
Il film. anche se non di grande spessore 
dal punto di vista narrativo o interpreta­
tivo. ha avuto il pregio di rappresentare 
un interessante esperimento all'inizio 
degli anni Ottanta. rientrando nel filone 
delle pellicole d'avventura Uantascienti­
fici e noni che gli appassionati di cinema 
e videogiochi (soprattutto nerd!) ricorda­
no con affetto. 

Voto: 
Eliana "Faith" Bentivegna 
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on t::'è niente di troppo profondo 
per i videogiochi. La nostra 
precisa responsabilità è di 
esplorare temi importanti. È il 
medium stesso che se lo merita" 

cµ!llo comienzjcnalrne acattatO net 
videogiochi. Lo strepitosO sua:esso cli The 

walkìng Deacl, firmato Tetltate. ne è la 

conrerma In "' momentO storico det 
videogioco dove generi come lo sparatuttO in 
prima per..na seni>ravano ave< dotto tuttO, 

si asslsu alla cOIJ'4)3f'S3 dì r>JOVt soluzioni. 
Efficaci, senza <Ulbio. Ma se è questa la 
direzione che ìl me<cato dei giochi na1Tativo sta 
prendendo, è lecito temere che a"' certo p.11to 
ci troveremo a dover in-molare l'ìnterattlvilll 
sull'altare ckll coif1\IO\glmcnto emotivo. Mentl1j tuttO 
qJesto aW1!!1iva, da ..,'altra parte ncgU Stati Uniti 
c'era"' 91\JPPO dì persone lervcntem<nte al lavorO per 

dimostrare l'esatto contrario. Gente con "' <'t*> 
saldissimo, ovvero che sia possibile racaintare ..,. 
storia, profonda e ìn CJ'ado cli stimolare ll nostro ceM!lo. 
and1e in "' gioco oosll\lito per stimolare l nostri ritlossi. 
Andare alla ricerca dell'Infinito: è possibile and1e net 
Imiti angusti, saaificantì e •volte pe<sino poco 
cligVtosi. dì "'° sparalUttO ln prima persona? Non è"' 
caso che la persona che Game RepA>lic ha deciso cli 
iiterpetlare per~ ci più su BioShod< Infinite sia 
lN lìg..n che, almeno nella oonfigLrazìone più oonsueta 
detl·ondlslry, tende a essett tenJta da parte. Vì 
presentiamo Drew Holmes. professione scenegijatore. 

fido braccio destro ckll demiu'go Ken Levine . ,COOLI\ 

~ se possibile il1COra più ÌnCJ'"to. Lo scrittore 
e det resto ..,. figtra ilgombrante, tanto .• net 
mondodei -~ ptU 

"'~~ ;, La coscienza, cli wi è 
portatoro, è forse"' peso troppo !7aide per"' 
arrbiente dove troppo spesso a oontare davvero • 
solo il runero cli proiettiti al seardo che si ~ 
sparare. La Irina che domrda che ci 5a1tiamo cli 
diede<e a Holmes. è a motivo dietro la scetta cli 



usare 11 cielo come ambientazione principale di 
lnfiniro. Riflesso, forse, della loro stessa ambizione? 
~Abbiamo diiaramonte pensato ad altre opzioni, ma 
1 I tema del cielo è stato stabilito quasi alt 'inizio. Si 
tratta di un luogo chiaramente ii g-anc1e ispirazìono, 
ma anche~ cl inlmcire e pr<JllOCift. 

Scpratrutto, SU!J9l!l'ÌSCe quel senso cl isctalnento 
dal resto del mondo, esattanente cane le 
profunéltà del mare. Ma sa.gliere il cielo è stato 

prima di tutto, sa!gtiere di~ i nostri ~I e 
affrontare 111a sfida mai tentata prima". La 

fortissima fascinazione di Drew nei confronti dello 
storyte(Ung suona quasi come un adll!A!rio di !tonte 
a quello che è il !Tilnde amore della loro vita: il 
videogioco. È da ~ str.ro triangolo amoroso 
che nasce la renna \'Olantà cm llioShock Wnite cl 
racn:intare 111a storia all"ritemo ii un a:intesto 

interattNo. "Non c'è niente ii troppo profundo per i 
videogiochi. La nostra precisa responsabilità è di 
esplo<are temi Ìrnpoltaltj. È il medil.rn stesso che se 
lo merita". È questa la dichiarazione d'intenti di 
Holmes, che certo non si è scelto un C<lnl>ito tacilo, 
per un grande numero di motivi. Del resto, parliamo 
di un'ind.tstria, quella del videogioco, dove...,. 

controversia pucl essere sollevata per il più futile dei 
motivi. Ccme nel caso del recente "scandalo" di 

Tanb Raidor, dow è bastato suggerire in un trailer 
l'idea che I.ara potesse Uire un assalto seswale 
per scatenare su lntemet...,. ~di 

dimensioni spropositate. Fino a gi<.ngere a un 
imbarazzante passo lncfoetro da parte deglì 
svilt.q>atort, eostretti a scusarsi per qualcosa che 
all'atto pratico, non era neandie esplicitarnenll! ' 

wHlrE -

,LEAN 
PA1MLESS -

previsto nei contenuti del gioco. Con queste 

premesse, bi~ essere davvero dei pazzi 
per tentare dì fare~ cl simile. o. peggio. 
attaccare in maniera diletta un tema, se posstile, 
arv:nra più ccntroverSO. Il ranlsmo, magari. Holmes 
è proprio quel tipo ii pazzo, ma un pazzo cm un 
piano. ·u rostro aimp1to principale è dare la 
sensazione di un mondo autentico e credibile. 
Abbiamo airbiontato il gioco net 1920, un setting 
mai tentato fino ad oggi che porta con sé ""' 
grande (JJantità di temi. SI tratta di un'epoca dove 
gli Stati Unìti si sentivano migliori di diitnµ! altro. 
Un momento di p-de ottimismo, le CIO disastrose 
cooseguenze saramo al c:enlTO della trama del 
<joco". Ma non si IJ'lltta ~ ii inlilare 
teni it1Jortanti qua e lì per gioGare a fare i ~. 
sostiene lo sceneggiatore. "Tutte le cose orribili che 

succedono nel gioco sono necessarie per creare ""' 
storia e risuonare nel cuore del giocatore. È tutto in 
funzione della storia. Proprio cane l'uccisione delle 
Sorelline, nel primo BloShock: questi momenti non 
servono ad alzare il fattore shock del gioco, ma sono 
fondanientali nel contesto". Spulciando qua e lì su 
lntemel. ci rendiamo conto che Holmes si sta 
rruovendo in territori estremamente pericD4osi. dow 

un """'°""" passo falso puc1 deb!m1nare reazìonì 
pari, se non peggiori a quelle suscitate dall'affaire 
Tomb Raider. Gli utenti del~ celebre 
fonrn di "supremazia bianca". Stormfront, non 
hamo perso occasione per pubblicare deliranti 
coomenti sulle IA!mlltidio dì BioShoc:k Infinite. 

l nostro comPlto principale è dare la 
sensazione di un mondo autentico e credibile. 
Abbiamo ambientato il gioco nel 1920, un 
setting mai tentato fino ad oggi che porta 
con sé una grande quantità di temi" 
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&;, bianchi e d1S&\l99&'è $ètlO"'che"rfmane""delf;AmPrir-;I'-"""""' 

è un post medio che ben riflette il IM!llo di intelligenza 

della board. Ma senza per forza arrivare a simiU e<a!SSÌ, 

BioSliock Infinite ha in mente di fare CJlalcosa che nessui 

altro gioco mainstream ha finora tentato, in un modo 

anccra più penetrante e vìsoerale rispetto al primo 

BioShock. Ovvero, mettere n <isrussione la nostra 

morale, parlando con il giocatore e dialogando con la sua 

coscienza, agendo in maniera molto simile a (Jlella dì un 

film o.., 1iJro. Ui daìm che abbiamo sentito ~ 

tante volte, salvo poi difficilmente wdeme il 

concretizzarsi. BioShock aveva tentato qualcosa di molto 

simile, arrivando a sfiorare temi estremamente CJCrllllessì, 
e samodardo persino la cosiddetta "culllr.I alta". Forse 

non tutti sanno che, per delineare il mondo e !"ideologia ci 

Raptu"e, Levino si ìspirò nientemeno che alle opero della 

filosofa e saittrice Ayn Rand, lnndatrice della <XXTente 

dell'Oggettivismo, basata sull'Idea che la visione del 

mondo può essere interamente ricondotta all'individuo. 

IV potendo tranqi.illanente parlare di capolavoro, 

BioSliock non era però esattamente.., gioo> pemuo, ma 

piuttosto un gioco che arbiva molto In alto, dovendosi poi 

fermare ci fronte a owl limiti. Su tutti, il meccanismo del 

sacrificio delle Sorelline: la~ ci eµ; momenti, 

per~ struggenti, finiva per essere pirtroppo niente 

più che .., classico bivìo morale binarlo da videogioco, 

andando a influire tutt'al più sulla possi>ilità dei 

potenZiamenCi che si potevano ottenere. Stesso ciscor.;o 

per il finale, sicuramente non degno della portata 

emozionale dell'opera nel suo c~losso. Ma 

diacctìeo a do con Ho1mes, viene fuori ..,.espressione 

ben precisa riferita alla missione di BioSliock Infinite: 

"alzare la barra". E la strategia per riuscirà non sembra 

passare attraverso espedienti sporadici a <p!llo delle 

Sorelline, cµinto piuttosto la creazione ci un arilìente 

interattivo asservito aUa narrazione e a ..,. costante 

conuiicazione con il giocatore. ·u modo in cui vi sentire 

alla fine del gioo> cipende ~ da voi. li n:>Stro 

obiettivo è di aeare .., gioco che parta con il giocatore, 

che avrà modo di vedere coso che non sono mai successe 

all'intemo di un videogioco. E 09'Ò momento 

dell'avvennn è CX>StlUito In modo tale da far felmare il 

giocatore a riflettere su <p!llo che succede: che cosa 

fareste se foste in <p!lla situazione?". Del resto, la serie 

BioSliock non è ruova a11·1e1ea ci giocare con la mente ci 

chi la GSSefVa e vi interagisce. Da <p!llo che abbiamo 

potuto vedere fino ad adesso, l1dea che ci siamo fatti è 

che, un po' ame .Jad<. neanche 1e azloni dì Bool<er 

serrlJrano essere del tutto g;..stificabiU. C'è la !orte 

sensazione, insorrma, di non conoscere le sue motivazioni 

fino a fondo e che, in altre parole, ci stia nascondendo 

~ In tutto cpsto, kTational serrbra essere 

Intenzionata a distruggere.., altro ~o tabù, ovvero 

l'individualismo del videogiocatore. Lo scopo è evitare di 

incorrere nello stereotipo dì.., protagonista silenzìoso, 





-gni momento dell'avventura è 
costruito in modo tale da far fermare 
il giocatore a riflettere· su quello che 
succede:· che cosa fareste se foste in 
quella situazione1" 



. . 
1 siamo 
dovuti 
impegnare 
a rendere 
Columbia . \ 

una c1tta 
viva, dare la . 
sensazione· 
ai giocatori 
che fosse 
popolata e 
permettere 
di poter 
parlare 
direttamente 
con le 
persone che 
la abitano" 

il cinema è passato dai primi esperimenti degli Ami 
'20-30 al regal<ire all'i.manità classici inmortali. 

Noi, con 11 nostro lavoro, cerchìamo dì far cmscere lo 
sttNytelling Interattivo: non siamo ancora in cima, 
ma crediamo che Infinite sia .., buon inizio.• ~...,. 
<µ!Stione d deCìcati «Plibri. d QJi tutta lmitional 

senb'a essere mnsapeyole. Ma la speranza d.., 
fuo.ni dow I Wloogicxl i possano essere anc:cn più 

coraggiosi nel crattare ci contenJti ~. è.., 
faro che ~da tutto lo studio. Sicuramente, si tratta 

di Lna direzione molto diversa rispetto a ~la 
intrapresa da Davìd Cage, prWT1a con Heavy Raìn e in 
futuro con lleyood. Il lavoro dietro BioShock Infinite 
ha ancora il sapore di .., modo più classico di fare 
videogiodll, dow il lavoro dello sceneggiatore non 
ha la ~ su tutto il resto. Ma dow, OJttavia, 
non è nea>ehe relegato al ruolo di creare ...,. bella 
cxmice namitiva che si slilaca!rà ~ 
Mo a cissclvetSI del tutto all'apparire dei titoli ci 
coda. •Quello che si respira in tnational Games è.., 
clima di grande collaborazione" racconta Holmes. 
"Cane sceneggiatore lavoro a stretto conuitto con 
tutti gli albi l1ll!!Mri del team e non è mai .., 

problema rigettare C0111>letamente 111'idea per poi 

ricominciare da capo. La cosa più importante è """ 
aimroìcazione libera, aperta; lavorìamo infatti non 
in 111 uffldo, ma in 111 grande open space, dow non 
si wngono a creare deCJe bolle airraricatìve·. AlYile 
a 9"dcatt dal ftuìrn vero e proprio ci Infinite, si ha 

la sensazione di .., gioco dove il gameplay non è 

mai stato sacrificato rispetto alla scrittura, e 
viceversa: •Non ci sono mai dei momenti dove il mio 
operato influenza negativamente q.>ello degli albi, 

né io devo sUlire pressioni altn.i. Stiamo tutti 
lavorando al raggOr9rnento di .., Irico, gande 

obiettivo". Forse, è 111 eccesso di modestia q.Jello 

che trapela dalle parole ci Holmes. Scipatwuo, 
perché sardlbe dawero sbagClato i!Jiorare q.ianto 

del mondo di BioShock Infinite è debitore della 

scritnra e cµinto quello che davvero finora è 
riuscito a rapirci sono i suoi protagonisti. E, ancor 
più, il suo antagonista Come Rapture era un'entità 
inscindibile dall'uomo che l'aveva concepiUI, Andrew 
Ryan, cosl Col<lrilia è la dìretta espressione di 

Father Comstock, il Proleta, leader del partito .itra­
nazionalista che ha londato la città tra le !1.NOle. I 
dJe perscnagij non poln!llbero serriJrare più atjj 

antipodi. trrverditln oggettivista e ateo Ryan, 
religioso prolonclamente a>nse<v.ltore ComslDck. 
entrambi condividono Lna forte propensione a 
guardare il mondo da 111 ll'liCO PLnto di vista, 
ossessionati nei confronti di ..,. pirM1ide di potere 
che li vede chiaramente al vertice. Una tendenza che 
non può che portarli all'autodìstruzione. "Mi sono 
rifatto a .., !1ar'I runero ci libri e film per delineare 
il badqou1d di lnlinìte. Su tutti, i film dei fratelli 

Cdlen, o 1t Pl!lrollere di PU 1hornas An:1erson. 
Tutte le storie alle qJali faccio riftnnento hamo in 

conu>e la presenza ci .., perscnagijo 

CUÌ ottme intenzioni, o la S\Ja 

~lontà di potenza, si trasformano 
lmcnte nel loro esatto contrario". 

endo prenderla alla lontana, 
di BioShock è...,. mitologia 
molto a che fare con l'essenza 
del sentimento patriottico 

- ~ èpiù che mai vero ] WWte, che intende mostrare cosa r:: qJafldo "'8 sentinento 
~ al rango di ideologia, per poi 

travisato e distorto fino a 
rsi in pura e 5eftlllice follìa. 

cosa più straordinaria di BioShock 
finite è come buona parte di q.>esto 

ci caratterizzazione ftmionì 
la regola d'oro degli 



sceneggiatori •mostrare, non racaintare". È Colurrbia 
stessa a parlare di sé, netto stssso modo che faceva 
Rapo.n e, se Yllgllaro, ;n:cra più sottìle. Se net pr'rno 
BioShodc assistev.mo alle~ del <isasbo, in 
.., luogo bùo e O!iel.IO, ColuTbia è invece assolatissina 
e colorata, ..,'ambientazione come difficilmente se ne 
vedono in uno sparatutto in prima persona. Col..roia 
sprizza ottimismo da agii centimetro, con le sue 
invitaru melodie alla Main s~ di Oisney1and che non 
famo altro che rendere ;n:cra più straniaite il civario 
con il teni>ile mara..ne nascosto nei suoi strali più 
profcndi. Abbiamo di rruove<Si attrawrso.., mondo 
dove i conti, in qualche modo, non umano. ·s. 
pensiamo al primo BioSliock, ci rruovevamo in..,. cit!A 
morta, dove Il dìsastJo era già avverAJto. In lrlinite 
avviene l'esatto aintrario. Urne giocatori. sarete parie 
degli ewnli di Coll.nQa• spiega Holmes, lasò.rdocl 
anche scorgere la maggi°"' difficottà di ..,. smile 
scelta. •Per cµ>Sto ci siamo dovuti Impegnare a rendere 
Col'"'1bia ..,. città viva, dare la sensazione ai giocatori 
che fosse popolata e permettere di pote< parlare 
direttamente con le persone che la abitano. AAd1e in 
q.iesto caso, siamo stati $!li1tì dal nostro desiderio di 
ponci ruovi cbiettivi, di pensare in scala più~·. Ci 
accorgiamo di quanto <µ!Sta mondo sia vivo quando, 
carrminando vicino alla spiaggia di Battleship Bay, ci 
capita di ascoltare ..,. versione stnmentale di Girls 
Just Wana Have Ml\ ci C)Tldi ~. Assieme agli 
sq.iarti terrp>ralJ che Elizabeè> è in gr.ido di creare, è 
.., elemento str.lniante che suggerisce come la SUlria dì 
Infinite potrebbe avere .., respiro ancora più ampio di 
quanto già non mostri. E non cominciano neanche a 
parlare della questione se Rapture appartenga allo 
stesso o.riverso di eotumia, sulla quale llTational non si 
è ;n:cra pnn.ndata lasciaido aperte OJtte le ipotesi. 
Per d1i invece è tra coloro che crede Infinite non 
appartenga alla serie regolare, e il marchio BioSliock sia 
stato solo apposto come etichetta per attirare il 
pubblico, tutta ..,. serie di citazioni e rlfurìmenti 
sembrano essere stati inseriti aiipositanente per 
smentirli. La faniliarità con il pr'rno BioShodc è 
evidente anche so4o dallo stesso ìròzio, che 
e4egantemente àta il naufragio di Jad< e l'app;wizione 
provvidenziale del faro, salvo poi chiaramente spedire 
Booker lassù, tra le nuvole, a bordo di .., razzo. Non è 
!\neo dei tocchi di classe che awicina lnlinite al suo 
predecessore: gli auciolog o gli espedenti nanativi (su 
tutti, i manifesO a11e pareti, che cileggi#lo a "tracitore • 
t..r.c:otn), sono elementi di Malogia che lasciano 
intravedere ..,. certa CXlrltinuìtà con il mondo 
sottomarino precedentemente esplorato. Un discorso 
che può essere esteso anche per quanto ri~ le 
stesse modalità di gjoco. inMite è, nell'essenza, ;n:cra 
uno sparatutto con la possibilità di usare dei poteri, eµ 

chiamati Vig« piuttoStO che Plasmidi. oi:e· in 
~ ...... senso. intravedere già da adesso 
~. Oal>biamO cµndi con*>òare a 

·7 Noi di Game ReidJlìc, a giudic.are dalle 
~paro! di,,_,_ allbìamo la sensazìone che la !orza e ~l!Jç"~. ·net 
imovatrice di Infinite non sarà da ric:efCarSi trasporto 
gameplay vero e prnpìo, """1lO piuttosto net in 
emotiVo che il suo mondo e i suoi personaggi saramo 
cpdo di provocare net giocatore. È~ che~ le 
critiche ric:rMe da BioShxl<. 11Jtt1 I riflettori 

. sul finale. lrrational Games lo sa bene. ed è 
puitaU.ln'lente anche da questo che nasce la sua 
p:obabi di .., epilogo come non se ne sono ~i visti 
promessa. dei ·•deog·iochi "BioShod< lnfimte e .., nella stona ., · · che 
gjoco dotato di grande potenza. 11 finale e ~ 
m,.m, irrVOSSO a 11.nijO netta vostra rner«e ,._., 
con fen'netta Ho!meS. poco prima di tnre la~ 
inteMsta Si~. BìoShock Infinite f"."' e.., 
gioco come tutti gli altri. Chi altro a~ 11 coraggio 
di parlare di xenolub4a, tMatismo religioso ed 
eo:ezionalismo all"intemo di 1>10 spara~ 11 

prima persona? Detta così. poVObbe _...... 
. come.., atto di tUlris da parte di ;:s'tional Games, degno di .., Ryan o.., 

comstl>Ck. Ma si tratta, più . 
probabilmente, di.., grande attO d1 • . 
fiducia, prima di tutto ,,., confronti di no• 
giocatori. BioShod< 1ririte non 
promette di essere.., gjoco facile. È.., 
esame, in base alle quale si potrà 
stabilire la matl.rità di ..,.intera 
incllstrla. Un salto nel vuoto, 
siaJram""lte. Ma se coooscìamO bene . 
Levine Hotmes e la sua ~. <µ!SU 
ragazzi non senilranO P"'llfÌO tipi da aver 
pan delle p-dì altezze. 

. . \ . on c1 s1 puo mai 
dimenticare _ 
di quello che i 
videogiochi sono 
in grado di fare 
meglio, ovvero 
coinvolgere i _ 
giocatori grazie 
Q un forte _ 
impatto visivo 
e naturalmente 
al fattore 
dell'interattività"' 
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SimCity Societies 
(20071 è uno dei pochi 
titoli gestionali che 
offrono al giocatore 

la possibilità di 
costruire una società 

disto pica. 



Tropico 4120111 è 
un titolo gestionale 
di stampo ucronico, 

incentrato sull'ascesa 
di una figura chiamata 
"El Presidente" in una 
società potenziatment 

distopica. 

GEL1U1 TRAMiNTt. U~ TEMP& ERANB FU&CS SULL-A 
TERR-A. --NEL TU& CUSRE 1l VE--NT&, L'ECl1SSt Dt 
U~1' SAZJA E SPE--N'FA C1tVtLlÀ 
rsUBSiNfCA 
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NUMERI 

oggetti da collezionare tra "Mondo", 
personaggi e dischi di potenziamento 

17 
"Personaggi Interattivi", da usare nelle 

diverse modalità di gioco 

20 
Gettoni Interattivi, che rappresentano 

gadget, veicoli, armi e molto altro 

3 
nuovi pezzi venduti all'interno di ogni 

"Mondo", che aggiungono nuove location 

DISNEY INFINITY 

O 
Publisher· 

ISNEy / . 
NTERAcr1vr­

Sv·1 " AVAf.A I Uppatore: 
NCHE SoF'"'•· •riARE 

Uscita· 
GIUGNO 2013 
p· 

Xb 1attaforma· 
ox 360 . 

W;; U ' PS3, W;; 
~f'C, Tab/et ' 
•••Obi/e ' 



INF ITY 
IL SET DI BASE 

Il primo set di gioco comprende la piattaforma lnfinity 
Base, il software con \e modalità di gioco "Mondo" e 
·scatola dei Giochi", e naturalmente i "Personaggi 
Interattivi". Sarà disponibile a partire da giugno di 

quest'anno. I\ software di gioco sarà arricchito 
e implementato nelle versioni successive, 

permettendo comunque ai giocatori di 
\asciare immutati i propri progressi e i 

potenziamenti dei personaggi. 



LE INTERACT I VE 
F IGURE 

I primi tre mondi presentati, che 
faranno parte del primo set completo 
di vendita, riguardano Monsters 
University, Gli Incredibili e Pirati dei 
Caraibi. Oltre a questi, già ampiamente 
confennati per un futuro più o meno 
vicino sono i set relativi a Toy Story, 
Cars, Ralph Spaccatutto, Phineas e Ferb 

Monsters University 
Mike 

Sulley 
Gli Incredibili 

Bob 
Dash Helen 

Violet 
Syndrome 

Pirati dei caraibi 
Jack Sparrow 

Barbossa 
e The Nightmare Before Christmas (e siamo 

sicuri che la lista si allungherà ancora ~tto). 
Ecco nel dettaglio i "Personaggi lnteratti • 

realizzate per ognuno dei "Mondi", utili IHIM~----------1-­
nella modalità ·scatola dei Giochi", e 

la poauaforma lntnty Base si presenll! con un look molto monomabsla. 
Sulla sua superllCI!. sono p<esenb tre slot I due dt forma oftOlare 
sono pron~ ad accrxjie<e le basi delle slatt.w>e raffigutant 1 personagg' 
ll$ney o on altematNa dei dlSdv contl!l'leOO det polenziamenll •terzo 
alloggio. IM!Ce, Ò d<M! dcManno essete coUocab o "Mondo", OWl!rO I 

mond' d' gioco ~bib all'111temo det quali SI ,,..._,.,nno 1 

personaggi 

MODALITÀ 'Mondo" 
Un "Mondo" è un mondo umcodedicato a un film o a una p;irtocoCare 
sene ar.rnata. dove i gK>Catori"""'nno delle awenture ong1nali 
all'interno delle quali combattete contro 1 nemoci. nsolvcre 1 puzzle. 
superare gb ostacob e completare una sene d1 altre m1ssaon1 Quello 
che rende partocoCan queste classd>e modalità d1 gococo è che• 
gamepla'f è strutturato seguendo lo spnto del film o det personaggi 
che ne fanno parte. Nel "Mondo" d1 Monster Univers'4)1. ad esempo, 
la mossoone pnnopale sarà quella d1 proteggere ,1 ~•.nel 
larto. SI potrà nteragire con 1 suco abCanti andando n gro con M.l<e e 
SU!ey a 5flMnla<e <jJ studenli opp.re , ,.. , ""' do le Slatut do carta 
ogoenc:a Nel "Mondo" dedlCalo a P\racJ det Cara bo. OIM!Ce.1 ~con 
-.amo 1 pann del captano Jad< SpatTo.v. on una modalotà 
do glCICO car.lllenzlata da un forte WeUo do rustorr.zzaz>one 
do. personagg e dell'ambente. Sarà poss.bole, ,nrau, creare la 
propna nave e l'equipaggio. personaluzandOO SCQ)t1do dNel'Sl stib 
Ncll'awent\Jta dedicata a Gti lnaed1blb. il gamepl<ly sarà 11M!Ce 
molto poi incenerato sull'azione e nchederà al giocatore d1 usare 
1 superpoteri per salvare il mondo. Anche qui sarà possibile 
personalizzare il proprio mondo. e nello specilico il qua11ier 
generale dei supereroi. Duello che acco1r<1na tutti o "Mondi". onlatti. 
è la grande possobiLità di personalizzaioone del set do gococo che. pur 
..sendo bmotato. può essere comptetamente alterato dal giocatore 
on aloune sue speofiche sezioni. 

MOOAUTÀ "Scatola dei Goocl'o 
So tratta. ondubblamente. della modaWi poi rwoluz>onana Sarà 
~. onfattJ. per.;anaUmre non sdo i. mondo et gooco. 
1 personaggo. la loro nler.mone. ma anche procedere alla 
creazione di una propna moda~tà d' gK>Co. ctie puòv.onare e 
e~ nel tempo. So potrà passare. onlani. da un racing game 
attraverso 1 mondi Oisney prefent1. o 1nterag re con esSt 1n una 
modabtà d1 gioco più vocina allo stile d1 Metro1d. come hanno 
alfermato gli stesso sviluppaton durante w presentnz1one. 
Avaklnche ha creato per il gioco un potente motore 1n grado 
d1 supportare dM?rsi stib d1 gioco 1n una sola pa111ca. con una 
struttura open wortd che permette al giocatore d1 creare 
contenuti e dr-.iel'Slftearl.i in maniera d~m•tata Sostituendo 
1 personaggi sulla base. questo entreranno a lar parte del 
mondo do gioco o usciranno da esso. senza interrompere ol 
flusso deU'espenenza. 

MOCW.ITÀ COOPERATIVA 
Come sottolttaco da Jolon Lasseter. ~ 
ont~ e n nnodo '1llDhmonano 1 gococaton on quesia 

roiova espenenza di divettrnento è un aspetco londamentale 
che ha guidato la reabzzazoone d' ll$ney lnf>noly Con una 
sola piattalorma sarà possibile giocare con due ~1 

dM?rsi on modalità mult1playe< Inoltre. cotlcgando due 
lnfin1ty Base sarà possibile estendere l'cspenenza fino a 
quattro g1ocaton nella modalità "Scatola dei Giochi". 







GREAT EXPECTATIONS 
Il 2012 si è chiuso ormai da un po' ed è tempo di 
guardare avanti. Anche perché il 2013 ha già messo 
sul banco motte delle sue carte rriglioti e, come in 
un Texas hold' em, le sta svelando una a una. l lio 
anMtcre che unisce i~ norrici ques1·­
sembra essere la rMncita. Fatta e«eZione per le 
poche certezze le una porta il nome di GTA VI. il 
resto delle grandi produ2ìori era partito infatti con g4i 
sla'IOli dei pronostici, tanto per usare un gergo spor· 
tivo, per poi lentamente risaLire la china a suon di 
trailer, demo e anteprime di ottima fattura. Perfetto 
~pio di quantD detto finora è Gears ol Wil/! 
Judgmel1l In prima battuta, affidare uno dei porta­
bandiera deCla console Microsollalle ine5pelte mani 
ci ~ Can Ay sembri> un """' amnio: Epic. 
però, ha wlutoaederà fino in fondo, e sembra pro­
prio che il team polaaXJ stia ripagando tanta fiducia 
con un tito4o innovativo ma, al tempo stesso. fedele 
al corpus della saga. OisCllrso analogo può essere 
fatto per God of War: Ascension, la cui acoontuata 
aimponente rrdtigiocatore <MNa fatto storcere il 
naso a più di un fan. ~alla prova, ìnvece, Kratos 
sembra essere a suo agio anche nella sua llefsione 
rrdtiplaiel'. ~ a tratti persino originale. 
E alla looga lista si possono aggiungere l Metal 
Gear Rising: R~ ci PlatRm Games o il 
sorprendente DmC: Oevìl May Cry dci Nqa Theory, 
recensito proprio in questo runero. Se il buongior· 
no si vede dal mattino, possiamo tranquillamente 
prepararci a un primo semestre tutto da giocare, 
prima che fE3 tomi a farci par1are di next-gcn e ci 
lasci in balla di imjlroballii wli pindarici. 
M n •le Paoletti 

LA FILOSOFIA DI GR In_.. Il .......... at lllllim un...­_In,_ lls.iluppo. ,._ ....... 
di I suo pmiD CGHCaleudu ... I 
cainunq .. il benllici a del d.mbia li po11 
dMlaper IUIGCÌ dli &ioco. Ciii nan sl8nlficl. 
pem, che GR ceda inmndizionlal­
.... i nosui clilici - I, quendo 
poaiblll. ~ un libllo con Il pndSI 
inlnlllM ........ iljllmioli ...... 
I pndsl. sma callscilm ......... IMllli 
IU linllll lllmlnli dli ...... 
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ilHE LAST Of US 

The Last of Us 
CONCEPr • Anc<>f° .. oggi si conosce poco di The Lasc of Us. eppure le possibilità di 11/tfe tra le m:inl un 

nuOYO eapotavoro del genere surviv.11 ci sono tutte. Azione, coUaborazioM, soprawi~nu ed 
epidemie sono sempre lngrtditf'ltl vincenti! 

M01s tua vita rnea 

e alato il sipario sui Video Game Awards 
2012 è stato tempo di tirare te somme. 
The Walk•ng Dead g>0eo dell"amo? 

Gli zombi nuOlli doflllnatori del mercato 
Vldeolud co? Beh pare propno d' sl. anche 
se a dire i vero ta cosa non è che c• abbta 
stupiti più di tanto. Bastava infatti guardarS> 
un po" intorno per accorgerS> on ant1c1po 
che questi S>mpatoe> protagonisti anonimo 
dall'affetto deviato. avrebbero conquistato 
i passati trecentosessantacinque giorni 
del nostro passatempo preferito a colpi di 
pezzi da novanta. Lollipop Chaonsaw. Day Z. 
ZomboU. Residenl Evd 6 e ol goà colalo The 
Walking Dead sono solo alcuni deo titolo che 
hanno intrattenuto il pubblico tra estasi trash. 
orgasmi acbon e ritmate tachicardie d1 altn 
tempo. Ed è sempre d1 zombt. ora che i 2013 
ha preso il suo leg1lbmo posto nello scanchre 
del tempo. che si parta 1n questa anteprima. 

La città dei ladri d1 DaVld Benooff. ma se 1l 
nsultato è questo. insomma. propno non 
ci interessa: The Last of Us ha comunque 
gb attributi al posto giusto per rendere do 
llUCMl tronfie le tasche d1 Sony e allo stesso 
tempo per entusiasmare anche d poù polemoco 
giocatore con la puzza sotto 11 naso attraverso 
una narrazione appassionante e una 

scenografia do sicuro impatto. t.:avventura d1 
Ellie e Joel si svolge in un mondo sch1av1zzato 
a causa delle spore fluttuanti d1 un fungo 
parassita che ha ormai lobotomizzato le 
menti degli abitanti. rendendoti incontrollab1h 
e preda della follia più totale. Non c'è un 
ed1foc10. una scuota o un negozio. infatti. che 
non sia stato preso d'assalto dai contam1nat1 
e che possa defin1rS> qu1nd1 un posto tranquillo 
dove trascorrere la notte. Lo sa bene Joet. 
soprawissutoveterano dal passato travagliato 
che deve portarS> sul groppone ta g10Vane 

e pru precisamente della 
tanto attesa esclusiva do 
casa Sony The Last of Us. 
owero rennesima prova d1 
soprawivenza per i giocatori 
PlayStation che da quo al ? 
maggio catalizzerà in via 
sempre più massiccia le 
attenzioni di tutta la stampa 
specializzata. Perché se 
lo zombi viene 1dent1f1cato 
comunemente come d 
sunbolo del genere sunnvat. 

" Naughty Dog si è posta l'intento di 
rendere il giocatore completamente 
impotente alla situazione proposta, 
così che l'uso del cervello e 
della giusta dose d'astuzia debba 
obbligatoriamente prevalere al posto 
di inutili raptus sparatutto" 

gli addomesticali cano rabblOSI (in senso 
buono OYV1amente) d1 Naugthy Dog hanno 
dato nuovamente prova che la paura. quella 
più ansiogena. è 1nd1scut1b1lmente ancora 
affar d• questi goffi signori senza mascella. 
Quello che si è visto durante o VGA. tra un 
premio e l"altro (deluS>on1 annesse). è più 
d1 un semplice videogioco realizzato con le 
dovute attenzioni, semmai s1 tratta d1 una 
produzione che non sembra sentire i primi 
scalpiti timidi di PlayStat1on 4. Non c"è trucco 
e non c"è inganno cari sognon. The Last of Us 
è tutto vero. parola d'onore. E sarebbe folle 
ammettere il contrano dopo quanto mostrato 
Questa produzione come direbbero motti 
-spacca·. crea deSldeno e vogha do essere 
g ocata oltre i più remoto anfratto deo SUOI 

luoghi decadenti. e non solo perché dietro c'è 
1l team d1 Uncharted a sostenere le grosse 
aspettative. ~ vero. magan ol gioco attingerà 
pure troppo dai vari The Walk1n9 Oead e lo 
sono Leggenda. e persino da romanzi come 

e 1nd1fesa Elhe: poù che una sopravvissuta 
una sprovveduta doc Il problema non 
sono soltanto le persone contagiate. ma 
soprattutto chi come 1 protagon1st1 è riuscito 
a sopraVVM!re alla minaccia del fungo e ora 
lotta a denti stretti per un posto 1n questo 
west di cemento armato. prendendo tutto coò 
che riesce a trovare in giro a costo anche do 
uccidere. Le ostilità sono dunque due. ma ao 
fino del gioco a nulla servono le distinzioni: 
quo c'è in ballo la propria vota e 1n The Last 
of Us tutti sono potenziali nemico. bello o 
brutti che siano. 1nfetb e non infetto C"è chi 
., aggredirà o chi sospetterà d1 voo. ma ma• 
chi vi accogtierà a braccia ape"e. se non 
le persone più indifese. che nel g>0eo sono 
quasi sempre le donne (sarà moca una VISIO<le 
un po" maschilista?). 1ncapac1 d1 muoversi 1n 
questa selva oscura dominata pnnc1palmente 
dalla forza brutale degh uomini Vita d1ffic1le 
per chiunque quindi. soprattutto in un posto 
dove l"unico mezzo per spostarsi (almeno da 
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quanto visto finora) pare sia il cavallo: simbolo 
di una civiltà costretta a tornare alle origini 
dopo il fallout virale. Quella sensazione di 
protezione che si prova esplorando un posto 
poco raccomandabile a bordo di un veicolo 
chiuso. e difatti completamente nulla in 
The Last of Us. Vi sentirete sempre esposti 
al pericolo consapevoli che 11 girovagare a 
cielo scoperto nelle strade. vi aiuterà solo 
a raggiungere un posto più velocemente e 
non a proteggervi da eventuali trappole o 
aggressioni. Naughty Dog si e posta l'intento 
di rendere il giocatore completamente 
impotente alla situazione proposta. così che 
l'uso del cervello e della giusta dose d'astuzia 
debba obbligatoriamente prevalere al posto 
di inutili e istintivi raptus sparatutto. Qui si 
tratta di pura sopravvivenza. di lottare con le 
poche armi e risorse a disposizione. contro 
un·epidemia di proporzioni gigantesche dove 
il più forte mangia il più debole e il debole 
il meno debole: una legge da rispettare. 
ma anche. possibilmente da violare. 
Cesplorazione. pur se quasi sempre a piedi. 
svolgerà probabilmente un ruolo ancora più 
determinante che in altri titoli dello stesso 
genere. I video diffusi e le poche notizie 
trapelate sembrano dare ragione alle nostre 
supposizioni e alla possibilità, quindi. che il 
giocatore godrà di una libertà di movimento 
mollo generosa. anche in più città diverse. 
Vista i-estrema riservatezza (esagerata) 
con la quale Naughty Dog sta lavorando al 
progetto. è difficile ancora dare in effetti una 
forma concreta a quanto affermato. ma non 

e da escludere che alcuni degli agglomerati 
urbani più famosi degli Stati Uniti d'America 
siano presenti nel gioco. seppur con nomi 
fittizi. Di certo ci sarà spazio anche per boschi, 
paludi e location più varie di quelle viste in un 
anno di trailer. ma ancora e difficile ipotizzare 
come la diversa conformazione degli 
ambienti influirà sulle meccaniche dinamiche 
del gioco e se queste verranno sfruttale in 
maniera originale. ln conclusione The Last 
of Us rimane. oggi come il giorno della sua 
presentazione. un prodotto tanto ambizioso 
e in grado di rivoluzionare a suo modo un 
genere tornato in voga negli ultimi tempi come 
il survival. quanto misterioso e ancora privo di 
certezze. Qualunque sarà la sua identità finale 
una volta messa in bella mostra sul banco 
degli imputati, resta il fatto che i-esclusiva 
principe di PlayStation 3 (senza dimenticare la 
nuova fatica di David Cage Beyond: Two Souls). 
si schianterà certamente nell.industria del 
Videogioco con la veemenza mediatica tipica 
dei prodotti Sony: e ciò è pur sempre un bene 
in un 2013 quanto mai prossimo a chiudere 
in via definitiva la storia di questa console. 
Speriamo solo di non ritrovarci a rimpiangere 
le nostre buone speranze e di esprimere in 
futuro un parere più approfondito sulla nuova 
IP di Naughty Dog, con la consapevolezza. 
magari, che l'anno di GTA V e Bioshock Infinite 
si concluderà con un nuovo pretendente alla 
vittoria dei prossimi VGA. E questa volta. 
difficilmente ci saranno sviluppatori indie a 
godersi la festa ... Forse. 
Davide Panetta 

..., 
comport~i di Joel nei 
confconti di Ellie i? molto 
simile a quello di un padre 
con la propria fi&tia. U 
prcmgoniS(a ~ile di The 
t..asc of us ctcchttà itlfatti 
non solo di prot.e,g,ge.da 
ma anche di insegnMte 
i pcincipctli. crucchi della 
~prawivenza _J 

PLAYSTATION DOCET 
"PLAYSTATION 3 non è una console finita". Vuole forse dirci questo Naughty 
Oog. tea te righe. a ogni nuovo video di The Last of Us? Ipotesi a pane la 
verità è che tra i giochi in uscita quest'anno, il titolo prodotto da Sony 
cappcesenta un nuovo traguacdo tecnologico pec il Videogioco in generale. 
Guardare le impressionami animazioni facciali. il sistema di illuminazione 
degli intecnL le ombre dei nemici allungarsi o restringersi in base aUa 
diposizione della luce o la petfezione delle 1ex1uce. sono cose che 
lasciano a bocca apena e rimandano di un altro anno la nostra voglia di 
PlayStation 4. Oi questo passo, quelli a sen~i vecchi saremo noi! 

r. Up. Naughty 003 Sia concentrando i suoi sfom nellimp!ementanone di un sistema dJ I 
combauimemo di'lirNco. A seconda del contesto t1mbiemale e lii posizione dei nemici. le 
soluzioni <htt<tcoo Cilmbieranno di valta "' volti in mcrim realistica. dilndo rtmpcessione 

~l'te non ci sia limite alle possil>ilità di giooo. _J 



r • Down Tra le ooviti mostrate di recente c"é Tess, un nuovo per50l\iggiO la cuj storia Ì 
sembra intcecciatsi a quella di Joel Rispeuo a Ellit. Ttss appare una tipa tosta e 
matura. 

I ì 

L 

• Right TR dl!'\lastati 
spaz.i aperti e 
fa tiscenti ambienti 
interni. una cosa 
è ctct.a: l'aspetto 
grafico è tutt'altro 
che cnalridouo, e anzi. 
aippctsenttd con ogn.i 
piobabilltà il pinnacolo 
1ecnico dj questa 
geneai:ione. 

_J 
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r • Up: Le P<'ludi nascondono molti pericoli, fta cui mostri e Ì 
Lnemici arma1i fino ai demi! _J 

r I 
Down: Come in passilO l'HUO è pra1icameme inesisieme. 
lasciandovi agli indicatori deglj stcumemi il compito di 

Ldace la misura del vos1ro stato. _J 

BANG BANG 
Una delle maggiori critiche ricevu1e da Metro 21l33 era lo scarso 
reaLismo delle armi. che risultavano sempre troppo imprecise e 
inaffidabili Per owiare al problema, I.A Games do1erà ogni bocca da 
fuoco di nuove animazioni. ohre a ricalibrarne il funzionamento. In 
giro troverete sempre le versioni "lisce" deUe armi. mentre starà a voi 
decidere quale aspeuo personalizzare. 

Metro: Last Light 
CONCEPT • 4A Games si sgancia da Glukhovsk)' per portare le awenture di Artyom in luoghi pericolosi e 

inesplorati, mentre la formula di Mt?tro 2033 ceru di trovare il proprio ~uilibrio. 

Qua11cio il co1m1111smo rncorltra 1'11werno 11ucleare 

S
ono passati svariati anni dalla 
prima volta in cui abbiamo visto 
Artyom battersi per il bene dei 

sopravvissuti. e fra le rovine di Mosca 
molte cose sono cambiate. Il rigido 
inverno nucleare che ricopriva il cielo e 
raffreddava il mondo sta cedendo: fra 
le nuvole si vedono lrequenti spiragli 
di un sole inaspettatamente caldo, e la 
vegetazione è tornata e fare capolino nel 
terriccio arido e radioattivo. la pioggia 
esiste, è copiosa e tossica, e rappresenta 
un ulteriore pericolo per gli umani. ma 
è anche sintomo di un ciclo che torna. 
donando speranza di una nuova vita in 
superficie. 
Questo è, a grandi linee. il setting 
ambientale che troveremo una 

Possiamo vederlo come un chiaro segno 
della volontà degli sviluppatori di evolvere 
la serie in qualcosa di più. prendendosi 
le liber<à necessarie a lare quei cambi 
di rotta che dovrebbero colmare le falle 
lasciate in 2033. Da quello che abbiamo 
avuto modo di vedere negli ultimi mesi. 
infatti. il gameplay dovrebbe essere 
una versione estesa. riveduta e corretta 
dei vecchi meccanismi. con una base 
estrapolata direttamente da quanto fatto 
col predecessore. Gli sviluppatori, infatti, 
si sono concentrati sull·introduzione 
di nuove meccaniche stealth. di un 
sistema di personalizzazione delle armi 
e sul miglioramento delle possibilità di 
esplorazione .. 

volta avviato Metro: last Light. 
seguito di quel Metro 2033 
partorito dalla leconda mente di 
Omitry Glukhovsky. Nonostante 
l'ottimo esordio dello scrittore. 
questa volta 4A Games ha preso 
l'inattesa decisione di non 
basare il seguito sul libro "Metro 
2034", come tutti si aspettavano. 
ma di procedere con una linea 
temporale fatta di eventi inediti. 
in cui Glukhovsky giocherà il 
ruolo di mero consulente. l a 

" Nonostante l'ottimo esordio dello 
scrittore nel primo capitolo della 
serie, questa volta 4A Games ha 
preso l'inattesa decisione di non 
basare il seguito sul libro "Metro 
203Lt', ma di procedere con una 
linea temporale fatta di eventi 
inediti " 

sua influenza. nello specifico. riguarda la 
coerenza narrativa e la stesura di buona 
parte dei dialoghi. 

Aree più o meno aperte. saranno 
intervallate dalle città. in cui diviene 
possibile modificare l'equipaggiamento. 



~ 
Formato: 

Pliystation 3, Xbox 
360, PC 

Origìne: UCr.W\a 
Oeveloper: 4A G3mes 

Publisher: THO 
Genere: Sparatutto in 

prima persona 
Uscita: Marzo 20t3 

Glo~torl:1 

ftQfilQ 
4AGames 

4A G3mes é una 
software house fondata 

a Kiev, in Ucraina. 
Nati nel 2006, sono 
noti soprattutto per 

M""" 2033. Molla detta 
manodopera deriva 

direttamente da GSC 
Gamt Wortd.autrice di 

S.TALKE-R: Shadow of 
Chernobyl. In particolare, 

citiamo i nomi di Otes 
Sh~c Olcksondr 

Maksymchuk, creatori 
delr X·Ray Engine e 

ideatori del 4A Engine 
della serie Metto. 

Storia 4A Games 
2010 (MULTI) 
Metro 2033 

El.O.RE 
AU:OCCH!ELLO 

Metro 2033 ha o...to 
molti meriti, fra cui quello 

di aver dimostrato che 
il PC era ancora una 

piattaforma su cui valeva 
la pena puntare. Grazie 

ailla s.v& grafica eccellente 
e a un· atmosfora 
magistr.ilmente 

realiuata, l titolo 
emerse dalla massa 

collezionando i primi, 
interessatissimi, fan. 

In tutto questo era 
OOn v\sibile l'influenza 

detl' autore originate del 
Ub<o, om;,,y Gtukh°""'<y. 

Questa volta. proietl ili saranno 
utilizzabili per variare i " ferri" come 
preferirete. con ottiche e elementi che 
li potenzieranno. Negli insediamenti 
metropolitani sarà possibile rare poco 
altro. mentre nel corso delle missioni 
avrete a che lare con combattimenti 
corpo-a-corpo. potrete spegnere o 
distruggere le luci e evitare di venire 
scoperti con armi silenziate. I nemici. 
in questi frangenti. reagiranno tenendo 
conto di ciò che vedono e sentono: rar 
scattare un allarme. per esempio. 
li porterà a controllare ogni angolo 
senza soluzione di continuità. finché 
non li avrete uccisi o non avranno fatto 
altrettanto con voi. 
All'esterno dei luoghi popolati. 
incontrerete sezioni scriptate unite 

ad altre relativamente libere. Uno dei 
cambiamenti di maggior rilevanza sta 
nelle ore che passerete fuori dalle gallerie: 
la percentuale di tempo all'aperto. infatti, 
è stata aumentata a 40. contro il .. misero" 
20% del predecessore. Fra le rovine sarà 
molto importante cercare risorse utili alla 
missione. come filtri per la maschera 
anti-gas. proiettili. medicinali. esplosivi e 
zone d·approvvigionamento in generale. 
Per aumentare il realismo. inoltre. ogni 
nuovo filtro verrà accompagnato dalla 
durata. consistente in un countdown posto 
sul vostro orologio digitale. La maschera 
sarà fondamentale per la sopravvivenza. 
mentre gli effetti atmosferici e i liquidi 
la sporcheranno. costringendovi a 
pulirla con le mani per non avere la vista 
ofluscata nei momenti peggiori. 

Un altro frangente in cui 4A Games 
sta lavorando sodo è quello della 
caratterizzazione del protagonista che. 
a detta dei developer. sarà sviluppato 
attraverso numerose sequenze animate 
che spiegheranno non solo come si è 
arrivati alla guerra nucleare. ma anche 
"pezzi" importanti di ciò che è successo ad 
Artyom prima di diventare un ranger della 
madre Russia in rovina. 
Le premesse. quindi. vogliono che Metro: 
Last Light possa risultare come un 
sapiente lavoro di miglioramento di quanto 
era già stato fatto. con una coordinazione 
costante del team di sviluppo e della 
community, che non ha smesso di dare il 
proprio parere su ciò che non andava in 
Metro 2033. 
Giulio Pratola 
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~ COltEFARg 
DESIGN 

NOii S0t0 RUZZI.E: I MHiUORI 
GIOCHI DI PJ.ROU PER IPAD 

L'APP DEL MESr 
EVERNOlE S RACCOGUE 
E ORGANIZZA I lUOI APPUNTI 
E LEGGE I TESTI NEllE FOlO 

APPWORLO 
LE NOVITA PIÙ INltRESSANTI 
HE APP GRATUITE SCELTE 
PER VOI DAll'APP STO RE 

• 

Creare d0<umen .. PA D 
da condividere ~impaginati in punta d" . 

con Quarf! XPress 1 drta, 

SCOPRITELA IN TUTTE LE EDICOLE A 4,99 EURO 



Dettaeli 
Formato: TBC 

Origine: Giappone 
Devetoper: From 

Software 
Publisher: Namco 

Bandai Garnes 
Genere: Action RPG in 

openwortd 
Uscita: TBC 
Giocatori: 1 

Profilo Erom 
SQftware 

Nel OOYembre del 1986 
nasceva la software 

house giapponese From 
Softwaro. responsol>le 
delta creazione di serie 

di successo oomc 
Annored Core o TenchJ. 

Famosa per aver 
partorito alruni dei titoli 

più difficili detrintero 
panorama videoludico, 

aMO'Jel'll tra le sue 
ptO<fulioni i capolavori di 
0emoo·s Souls e del suo 

sequel Oark Souls. 

5mdal(om 
Sofullare 

Armored Core V 
2012 (Multi) 

Oark Souts 
2011 (Multi) 

Oemon's Souts 
2009 IPS3l 

Tenchu Z 
2007 IXbox 3601 

Dark Souls Il 
CONCEPT • Ai confini tra La 9enerazione corrente e il futuro, it ritorno del gioco di ruolo che ha 

ridefinito i concetti di aspreua e frustrazione videoludica. 

·'L'rnferno è last11cato cii buone rnte11z1011i" 

N on ci sono più le foto di Hidetaka 
Miyazaki nel suo ufficio. Gli hanno 
detto che doveva toglierle. Glì 

hanno anche detto garbatamente che 
Dark Souls avrebbe dovuto prendere 
una boccata d'aria fresca. Così l'hanno 
riempito di complimenti: ··Resterai il 
numero uno!''. gridava qualcuno. Qualcun 
altro gli metteva la mano sulla spalla 
e lo assicurava che la sua creatura 
sarebbe finita in buone mani. Un po· 
come l'assistente sociale che alza le 
sopracciglia mentre ti porta via tuo figlio. 
Per carità. i nuovi papà sono in gamba le 
sì. sono due) e nel giro si fanno chiamare 
Tomohìro Shibuya e Yui Tanimura. Ma che 
ne sai come vanno a finire 'ste cose. Metti 
che il figlio s'ambienta male? Fortuna 
che Miyazaki ha già altro a cui pensare 
(sembrerebbe). ma potra comunque 
contare su un poco chiaro ruolo di 
supervisore nei confronti dell'infante. E 
cos'è che sappiamo di questo giovincello? 
Che si è fatto vivo la prima volta senza 
alcuna timidezza di fronte alla platea dei 
Sony Pictures Studios. E che qualcuno dice 
di averci anche scambiato due chiacchiere. 
Rumor a parte. iniziamo a chiamarlo 
col suo nome: Oark Souls Il. Un'eredità 
pesante la sua. passata alla storia di certo 
non per brillantezza narrativa o visuali 
esaltanti. ma qui il pacchetto sembra di 
tutt'altra caratura. Da quando s'è palesato. 
nessuno ha avuto il timore di accostarlo a 
quei miraggi che al momento rispondono 
ai nomi di Watch Oogs o Star Wars 1313. 
e chi ha potuto osservarlo da più vicino. 
giura che pre ·renderizzazioni a parte. il 

vento accarezza davvero le foglie e le fa 
vorticare dolcemente attorno alle caviglie 
del protagonista. Una cura estetica che è 
con tutta probabilità il risultato delle tasche 
enormi di questi nuovi genitori adottivi. gli 
stessi che giurano che Oark Souls Il non 
si imbottirà di patch per compensare una 
prima uscita imbarazzante e che lo hanno 
portato dal peer-to-peer ai grandi server. 
E la difficoltà? Beh. stavolta l'intenzione è 
quella di mantenere dei controlli allineati 
al resto della serie. ma la missione è quella 
di offrire plot e meccaniche di gameplay 
più trasparenti. Non alleggerendo il carico 

r. Down: Sistemi mora.li e boia su I 
e.atri pronti a fatvi la pe:lle nel caso 
non vi camportiate bene. Oceanl 
n1Vl scienziati paui cagni parassiti 
~ zombi ciechi Bentornati aU'infemo.:.J 

di stress pendente sul giocatore. ma 
indirizzandolo. lasciando che apprenda 
passo dopo passo le leggi spietate di 
questo nuovo inferno. Un inferno che ha 
le stesse dimensioni open world del suo 
predecessore. ma che sarà più denso 
di punti focali e popolazione: lontano da 
lordran. ma sullo stesso pianeta. ancora 
nei panni di un maledetto. costretto 
stavolta a fare i conti anche col "tempo 
e le ere". Siamo al 25%. Inferno ancora 
lontano. magari di un'altra generazione. 
Ma tanto basta per iniziare a soffrire. 
Marco Maru 
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Gears of War: Judgment 
CONCEPT • NuO\li l'ttroscena ~I' ìt qual'to capitolo delta strie uu·gata Microsoft. Ottimizzazione ~nza 

precedenti deU'Unreal Engme 3 e un multiptayer ampliato con due nuove modalità. 

Squadra K1lo a rapporto' 

C
i sono svariati titoli che hanno 
reso grande l'Xbox 360 e allo 
stesso modo ci sono migliaia 

di persone che hanno preferito la 
con sole americana a quella del Sol 
levante. Un motivo per cui la maggior 
parte dei videogiocatori tiene un Xbox 
360 nella propria cameretta è propr io 
Gears of War. Non è facile per le case 
di produzione creare un brand che 
entusiasmi. che sia capace di tenerci 
incollali al televisore per svariate ore 
e per numerosi sequel. Sfornando un 
nuovo capitolo ogni due anni. si rischia di 
riproporre i soliti cliché, rendendo vani 
in questo modo gli sforzi. da parte degli 
sviluppatori. di creare una perla rara. In 
linea teorica. una trilogia. sia che stiamo 
parlando di film. libri o videogiochi. è 
la soluzione migliore per narrare una 
storia solida. in grado di far luce su 
tutte le vicende senza lasciare nulla in 
sospeso. Evidentemente però. il richiamo 
dei soldi è fortissimo. e la maggior parte 
delle volte la cosa porla a sfruttare più 
del dovuto un nome. rovinandolo nel 
tempo. Per questo motivo. l'annuncio di 
Gears of War: Judgment. prequel dei 
precedenti capitoli. ha indisposto buona 
parte degli appassionati della saga. ma 
ci sono valide ragioni per aspettare con 
ansia questo nuovo episodio. Nonostante 
il team creativo abbia subito alcune 
perdite. i ragazzi di Epic Games. già 
sviluppatori dei primi tre videogiochi. 
hanno collaborato con People Can Fly 
alla realizzazione di questo titolo. e siamo 
convinti che questa unione possa portare 
una ventata di aria fresca all'interno del 
brand. Al posto della squadra Delta. che 
ci ha accompagnato per tutta la trilogia. 
capitanerete la squadra Kilo. vestendo 
i panni di Oamon Baird. La storia inizia 
trenta giorn i dopo l'Emergency Day. 
giorno della discesa delle locuste sul 
pianeta Sera: la prima location sarà l'aula 
di un tribunale. dove Damon. insieme 
alla sua squadra. sarà accusato di aver 
utilizzato un'arma creata dal padre del 
nostro beniamino Marcus. Adam Felix. 
durante l'attacco delle locuste sull'isola 
di Halvo Bay. Le vicende vengono narrate 
tramite flashback, mostrati al giocatore 
utilizzando l'espediente del processo 
!con le domande del giudice poste al 
protagonista!. e lasciando a noi il compito 

S4 Rlll!ll v ..-

di vivere quelle missioni che andranno. 
in sostanza. a formare la testimonianza 
rilasciata dal leader della squadra Kilo. 
Durante la campagna principale avrete 
inoltre la possibilità di completare degli 
obiettivi secondari. totalmente facoltativi. 
che però. se portati a termine. sveleranno 
nuovi retroscena sulla storia di Damon e 
co. e sulla natura delle locuste. 
Ad aumentare la longevità ci pensa il 
nuovissimo sistema a stelle. per la prima 
volta inserito in un Gears of War: durante 
ogni missione guadagnerete un punteggio 
assegnato in base al numero di uccisioni. 
a come le eseguirete (gli headshost vi 
daranno un bonus aggiuntivo) e alle armi 
utilizzate. Rigiocare le missioni in cerca 
del punteggio perfetto è un incentivo 
interessante a cimentarsi più e più volle 
nella campagna principale. giocando ogni 
volta in maniera più attenta ed efficace. 
Tra le tante innovazioni del gameplay. 
quella sicuramente più interessante 
è il nuovo sistema di spawn dinamico 
dei nemici. che vi metterà di fronte a 
situazioni sempre nuove. Per rendere il 
gioco più frenetico e difficile. People Can 
Fly ha fatto in modo che ogni incontro sia 
unico. sia dal punto di vista dello spawn 
dei nemici !ripassando da un medesimo 
punto non incontrerete di certo gli stessi 
t ipi di locuste!. che del design. Oltre a 
questo. è stata aumentata notevolmente 
la velocità d'azione: sarà ad esempio 
possibile raccogliere le mun1z1oni 
semplicemente passandoci sopra e 
cambiare arma (fino a un massimo di due 
per ogni giocatore) cliccando il tasto Y. 
Alle classiche modalità multiplayer. che 
hanno caratterizzato i precedenti Gears 
of War. si affiancheranno due modalità 
completamente nuove. OverRun e Free­
For-All, che vanno ad aumentare il già 
ampio comparto online. Nella prima. che 
sostanzialmente è l 'unione tra le modali tà 
Orda e Belva già presenti nei vecchi titoli, 
prenderete a turno le parti dei COG e 
delle locuste con l 'obiettivo di difendere 
o conquistare un generatore. New entry 
assoluta. in OverRun. è il sistema a classi 
che. a seconda del personaggio della 
squadra Kilo selezionato. potrete essere 
Scout. Medici. Assalitori o Ingegneri . 
ognuno con il suo compito specifico che 
lo rende fondamentale ali 'interno del 
team. Per quanto riguarda la Free-For-

Origine: USA 
Devetoper: Epic Games · 

P..,,ie Con Fty 
Publisher: Microsoft 

Studios 
Genere: Sparatutto in 

terza persona 
Uscita: 19marzo2013 

Giocatori: T8A 

.E'mfilo. 
Gears of War 

Proprio quando 
pensavamo ere 

tosse finita. tn casa <i 
prod""°"' americana 
decide di produm: un 

altro capitolo deUa 5a9il 
che ha tatto innamorare 
moltissimi 9<1mer. Vista 
ta fine del teno coP!olo. 

un prcqucl eni l'urica 
cpziooe: peoi-poeer vestirt 
ancora una volta i panni 
della resistenza umana. 

GearsCJIWar2 
Z008 (Xbox 360) 

Geors ol W.r 3 
Z011 (Xbox 3601 

I I 
• Raght Nonost<inte 
iJ motote graft00 sia 
lo S(tsSO di Gears of 
Woc l l'Urut•I Engjne 
3 e S(iJlO sfruttato al 
massimo pec g~antirt 

L le mi&liori pres(azionL _J 



I . dif .. I • Up; La squadra Kilo al tOfT1ll:eto, pronta a cuuo per endere tumarntd dalle locuste. 
L _J 

r • l..eft In Gears of Wac 1.ldgment glJ effetti di loce sono stati nettamenie perfezionati e già da ques;l 
Limmagini si vedono i mi&floramenti. 

" I 

QUATIRO PERSONAGGI IN 
CERCA DI LOCUSTE 

Probabilmente sentirete la mancanza di 
Marcus e di tuua la squadra Delta, ma non 
disperate. perché la squadra Kilo ciuscira a 
farsi un po' di spazio alrimerno del vostro 
cuore. Il team è formato da due volti noti: il 
biondo ingegnere oamon Baicd e Augustus _J 
Cole, soldato assalitore con una maggiore 
potenza di fuoco. Due le new enuy: Garron 
Paduk. un veterano della guerra dell'est, e 
Sophia Hendrik. medico appena entrata nelle 
file COG. 

Ali mode vi ritroverete in un classico 
match "tutti contro tutti". diverso però 
dai suoi predecessori per un gameplay 

piu orientato sul Frag style (ovvero 
sulle uccisioni] caratteristico degli FPS 
ambientati in un'arena. 

Dal punto di vista tecnico. l 'arcinoto 
motore grafico Unreal Engine 3. che ha 
reso grande Gears ol Wa r fin dal primo 

capitolo. ha visto un.ulteriore evoluzione 
del suo potenziale. raggiungendo 
un ott1m1zzazione senza precedenti . 

Sfruttando al massimo il motore. People 
Can Fly è riuscita a garantire un frame 

rate totalmente stabile. una resa grafica 
priva di quei fastidiosi pop- up delle 
texture e una realizzazione degli effetti 

volumetrici e delle luci davvero degna 
di lode. 
State certi che per ottenere un prodotto 

tecnicamente miglior e di Gears of War: 
Judgment bisognerà attendere l'uscita 
dell'Xbox 720. 
Mauro lnd ini 
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GOD OF WAR ASCENSION 

GOD OF W/JR: ASCENSION narra le vicende accadute a 
l<tatos subito dopo aver offeno la sua anima ad Ares. 
HeUa campagna in sigle player affronterà un percorso di 
tedenrione per i suoi peccati. durante il quale ossweremo 
la crescita esponenziale deUa sua rabbia eh~ gli permetterà 
di libera~ dai legami con Aces. 



INFORMAZION 

OWili 
Formato: Ps3 
Origino, USA 

Oevetoper: SCE Santa Mohca 
Studio 

Publisher: Sony Computer 
Entertairment 

Genere: Action/Adventure 
llsQta, 13 marzo 2013 

Giocatori, 1.S 

, ·"'°'«" JGOD OF WAR: ASCENSION 

God of War: 
Ascension 
CONCEPT • Un passato burrascoso tutto da scoprire, nuove meccaniche di gioco e una 

novità assoluta: it multiplaycr. 

lult11na fatica di f\ratos 

Proprio quando pensavamo dì aver 
scoperto tutto lo scibile della storia di 
Kratos, ecco che Sony se ne esce con un 

nuovo capitolo della saga. Temporalmente. 
Ascension è il primo episodio in assoluto 
della serie e si concentra sugli awenimenti 
immediatamente successivi alla trasformazione 
di Kratos nel "Fantasma di Sparta·. Al giorno 
d'oggi. i brand più famosi vengono spolpati 
fino all'osso. esautorati delle loro potenzialità. 
rischiando in questo modo di perdere quel 
fascino che li ha resi grandi. Ma a garantire per 
God of War ci pensa Todd Papy. game director. 
che afferma: 'Ascension soddisferà pienamene 
le grandi aspettative di tutti i fan della saga·'. 
Rincuorati da questa dichiarazione. a questo 
punto però la domanda. più che lecita. che si 
pone il mondo videoludico è: ma c'è davvero 
bisogno di un altro episodio? Evidentemente si. 
Sconvolti gti equilibri esistenti tra rDtimpo e 
la terra non resta che svelare i retroscena di 
un Kratos ancora parzialmente umano. che 
lo hanno portato a compiere la sanguinosa 
vendetta che ha coinvolto tutti gli Dei. 
Nonostante i Santa Monica Studio siano sempre 
stati un·ottima garanzia. col tempo si rischia di 
non aver più nulla da raccontare. e la paura 
di tr011arsi di fronte a un gameplay alla lunga 
ripetitivo e a una veste estetica non più in grado 
di stupire !visto che il motore grafico è lo stesso 
di God of War 31 c'è e si sente. Detto questo. 
non perdete le speranze perché Ascension. 
nonostante i dubbi e i timori. si prospetta in realtà 
un musi have per tutti i possessori di PlayStation 
3. la novità più interessante. e più discussa. è 
sicuramente l'aggiunta del multiplayer. elemento 
quasi irrinunciabile. presente praticamente 
in tutti i videogiochi. persino in quelli studiati 
appositamente per il single player. l:online si 
presenta slegato dalle vicende narrate nel single 
player e oltretutto non è possibile utilizzare il 
nostro beniamino: ogni giocatore avrà quindi la 
possibilità di customizzare il proprio personaggio. 
scegliendo a quale dio. tra Zeus. Ade. Poseidone 
e Ares. giurare fedeltà. In base alla divinità scelta 
avrete a disposizione poteri e abitità uniche 
differenti. oltre alle armi tipiche del gruppo 
a cui deciderete di affiliarvi. Avanzando nella 
campagna on ti ne guadagnerete punti esperienza 
che vi permetteranno di potenziare il vostro 
eroe secondo un percorso creato ad hoc per la 
divinità scelta; nel caso in cui vi stanchiate della 
scelta fatta sarà comunque possibile cambiare 
la propria devozione in favore di un altro Dio o 
addirittura creare un personaggio multiclasse. 

Nella versione beta mostrata. avevamo solo due 
divinità tra cui scegliere: Zeus e Ares. alterna bili 
in un secondo momento. Dopo un breve tutorial 
teso all'apprendimento delle diverse cornbo 
utilizzabili. arriva il momento di scegtiere tra 
due diverse modalità d1 gioco: Favore degli Dei e 
Favore degti Deia Squadre. ognuna con un'arena 
dedicata. e la partita veloce. dove prendere 
parte a un match casuale. la prima modalità 
è. a conti fatti. un Death Match. tutti contro 
tutti. per un massimo di 4 gÌCICatori. mentre 
la seconda consiste in uno scontro tra T rof.ani 
e Spartani che coinvolge fino a un massimo 
di 8 partecipanti. Successivamente. scegllendo 
l'opzione «Campione• dal menù principale. 
è possibile modificare e personalizzare il 
nostro personaggio tramite tre sotto-menù: 
Arma. Armature e Abilità. Come già citato in 
precedenza. durante la campagna multiplayer 
sarà possibile accumulare punti esperienza 
che vi permetteranno di potenziare armi ed 
armature e di sbloccare nu011i equipaggiamenti. 
Ora veniamo alle due modalità dispon1biti. Per 
quanto riguarda la prima. Favore degli Dei. 
saremo impegnati in un classico scontro a 
quattro. all'interno di un·arena ricca di pericoti: 
sarà. infatti. possibile eseguire diverse uccisioni 
ambientali sfruttando gli spuntoni sulle pareti. 
una pioggia di frecce attivabile ogni tot e una 
balconata perfetta per far crollare gti avversari 
nel vuoto. A cornpticare il tutto. ci pensa Ercole 
armato di Cestus. pronto a intervenire con un 
attacco d'energia. Favore degli Dei a Squadre 
consiste invece in uno scontro tra due fazioni. 
per un massimo di 8 giocatori. impegnate nella 
conquista dei punti «collettivi•: l'acquisizione 
di suddetti punti avviene tramite l'uccisione 
degti avversari e l'occupazione d1 determinati 
altari votivi. in ur.a sorta di classico <(cattura 
la bandiera». Dal punto di vista tecnico. 
nonostante siano state apportate poche 
migliorie nel comparto grafico. i personaggi 
sono caratterizzati da una fluidità maggiore e 
i m011imenti appaiono più realistici. gli sfondi e 
le texture sono più dettagliate e gli effetti di luce 
sono molto più dinamici rispetto a God of War 
lii. I ragazzi di Santa Monica hanno giocato. per 
la seconda volta. la carta del prequel !ricordate 
Chains of Olympus per PSP?) insieme a quella 
un po· più rischiosa del multiplayer. ma almeno 
sembrano riusciti a rinfrescare il brand 
dandoci l'opportunità di goderci un God of War 
per più delle canoniche dieci ore di campagna 
principale. 
Mauro lndini 
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•Up Rex Fury (Il personaggio al centco con la c1cauice) sarà il pnncipale antagonjsta del gioco. 

L 

I 

_J 

f ormato: Wii U 
Origine: RegnoUnllo 

OeYeloper: T~ter·s Ta!es 
Pubtisher: Nintendo 

Genere: Free roaming 
Uscita, 2013 
Giocatori, I 

Profilo 
Traveller's Tales 

T ......tlet's T ales, sdtware 
house bntaor'llca fondala 
nel 1990, è responsable 

d1 tftOIJ legati a sene altrui 
"""" Crash Bandoooo< 

e Sonic. ma è con il 
brond LEGO che ha""° 

la propna ascesa. Sin 
dal 200511. suo nome è 

ondossoWbòlmente legato 
al. marchio a mattoni;1ni 

più lomoso al moocto. 
neu. trasposiziori di 

at~nanto ceC®ri brqand 
cinematografici e non 

come StarWCW"S. lnd1<1na 
Jones. Batman. Rock 

Band e. ultimo. l Signore 
deglj Anelli. 

Stona 
Traveller's Tales 

LEGO 
2012 IPC, PS3, Xbox 

360, Wii. 305, PS Vita) 

LEGO 11 S.gno<e degh 
Anelli : Il vtdeogioco 

201 1 IPC, PS3, Xbox 
360, Wii., DS, PSPI 

LEGO Pirati def C3ra,'bi: 
llOO<ogioco 

2010 IPC, PS3, Xbox 
360, Wii, 05, PSP) 

LEGO Hanyl'o<te" 
Anni l-4 

2009 lPS3, Xbox 36-0, 
Wii., DS, PSPI 

LEGO Rock Band 
2008 IPC, PS3, Xbox 

3'0,Wlil 

LEGO Batrnan: 
11 OO<ogooco 

2005 (PC, Xbox, GC, 
PS2l 

E!QRE 
llll:QCC1!1.El.1.0 

Come <'lf'.lPr<lSSIOti d1Star 
Wars siamo sempre molto 

w:na LEGOStarWars, 
La saga CQmJJle<a. ma è 
indubbio che. da allora. 

T ravell«'s fai.es e la sene 
stessa hanno accum.Aato 

notevole espenenza e ci 
sQlanoamo sin da ora 
affennondo che. se le 
premes.se troJel"a(l(W) 

conforma atruscita. sarà 
LEGOC<y: Unclef'CMt 

a rappresentare quanto 
dò meglio ques1a saga ha 

da offrire. 

LEGO City: 
Undercover 
CONCEPT • La filosolia 1n•i<lta con LEGO Star 

Wars portata al suo apice: umonsmo. 
lr.t>erta e distrv.ztone. 

S
in da subito LEGO City: Undercover, 
la nuova avventura firmata Traveller's 
Tales per Wii U. ha suscitato un 

discreto interesse. sia perché rappresenta 
una delle poche esclusive di un certo rilievo 
nel catalogo iniziale della nuova console 
sia per il modo unico di rappresentare il 
mondo a cui appartiene. l primi capitoli 
hanno rappresentato i .. mattoncini": ora si 
è arrivati alla "costruzione" finale. LEGO 
City: Undercover, che abbiamo provato 
in esclusiva italiana presso Nintendo of 
Europe. è questo: tutta l'esperienza che 
Travellers Tales ha accumulato negli anni 
Ila serie nasce nel 2005 con la trasposizione 
delle prime tre pellicole, secondo la 
cronologia narrativa, dell'esalogia di 
George Lucasl si sente, si vede e si può 
tastare con mano. Ogni angolo di città è 
liberamente esplorabile. con buona parte 
di essa distruttibile e malleabile secondo 
le esigenze del protagonista. Quest'ultimo. 
Chase McCain, porta con sé. visto il suo 
ruolo di agente sotto copertura, tulla una 
serie di travestimenti unici indispensabili 
per proseguire livello dopo livello e 
nell'avventura tutta. Un tipo di approccio che 
si è già visto nelle precedenti iterazioni, ma 
che viene ora semplificato e unificato proprio 
grazie a questo stratagemma narrativo. 
Rimanendo in tema, la storia si presenta 
da subito a torte tinte umoristiche. ma non 
solo. Nelle tre ore che abbiamo passato con 



il gioco abbiamo trovato (molti ci sono stati 
suggeriti però! numerosissimi riferimenti al 
mondo del cinema. così tanti che avremmo 
potuto realizzare questo articolo solamente 
citandoli: dalla scena di apertura fino ai 
dialoghi e alle cui-scene (ovviamente 
realizzate col motore di gioco! tutti i 
frammenti della sceneggiatura pullulano di 
citazioni. Tra le più celebri la scena. già vista 
nel trailer di annuncio. di combattimento 
all'interno del dojo di karate ispirata al 
film Matrix o investigatori con le fattezze di 
Sherlock Holmes. Magnum P. I. e il detective 
Callaghan. Non si può certo dire che i timori 
r iguardo la mancanza di una vera e propria 
licenza a cui fare riferimento si siano rivelati 
fondati. anzi: se prima della prova si poteva 
pensare che il non avere a che fare con 
Star Wars. Indiana Jones. Harry Potter o Il 
Signore degli Anelli potesse tradursi in una 
mancanza di creatività. 

risultati ci hanno 

sembravano ancora tarati al meglio. In ogni 
caso. ci è stato assicurato che la versione 
del gioco testata fosse assolutamente 
provvisoria e difatti non sono mancanti i 
bug. alcuni anche piuttosto divertenti. 
La struttura open-world lascerebbe 
pensare a molte missioni secondarie. ma 
non sarebbe corretto catalogare cosi le parti 
extra di gioco. Non ci sono infatti veri e propri 
compiti alternativi alla campagna principali. 
ma raccolte di mattoncini. creazioni di veicoli 
!tantissimi!. scoperte di tesori e figurine: 
tutta una serie di collezioni necessarie 
per gli stacanovisti del completamento. Al 
termine del primo atto !saranno tre nella 
versione completai eravamo solamente al 
3% di gioco nonostante ci fossimo dilettati 
anche a esplorare LEGO City in tutte le sue 
sfaccettature. Tale aspetto dell'esperienza 
ci lascia quindi estremamente positivi 

sorpreso e potremmo 
sbilanciarsi fino a dire 
che. così facendo. la 
storia e i dialoghi ne 
abbiano addirittura 
giovato. 
Per quanto riguarda 
lo stile di gioco. non 
possiamo dire che siano 
present i particolari 

''Se prima della prova si poteva pensare 
che il non avere a che fare con Star 
Wars, Indiana Jones, Harry Potter o ll 
Signore degli Anelli potesse tradursi in 
una mancanza di creatività, i risultati ci 
hanno sorpreso" 

innovazioni. Chiunque abbia avuto modo di 
giocare. o anche solamente provare. uno 
o più dei precedenti capitoli della serie. 
si troverà immediatamente a proprio agio: 
i combattimenti vengono. almeno nella 
prima parte di gioco. gestiti da un solo 
pulsante. le sezioni platform non sono 
particolarmente severe (seppur non vadano 
sottovalutate! e la guida dei veicoli è la cosa 
più lontana alla simulazione che si possa 
trovare. Su quesrultimo punto possiamo 
dire di aver avuto non poche difficoltà nel 
manovrare i tanti mezzi di locomozione. sia 
che si trattasse di una classica auto. di un 
trattore o di un tir, visto che i comandi non 

riguardo la sua longevità . Altrettanto non 
si può dire della varietà di gioco. ma lo stile 
rientra nel classico "dai. ancora quell'ultimo 
blocco e smetto. No. dai. un altro ancora·. 
Un coinvolgimento puramente ludico e 
tipico dei videogiochi LEGO (così come dei 
mattoncini tradizionali) che altrettanto ci ha 
lasciato positivo sul gioco in sé. Più di tutto. è 
questo che ci ha piacevolmente colpito della 
nostra prima prova sul campo di LEGO City: 
c'è tanto da fare. la storia è genuinamente 
divertente con profondi rimandi al cinema e 
alla serie televisive e lo spirito LEGO si sente 
fino al midollo. 
Massimiliano Di Marco 

_ .m;:i... LEGO CITY. UNDERCOVER 

I 
• Down. Chase McCain. il nosuo affasciMnte e impavido protagonista. 

I 

_J L 

E IL GAMEPAD? 
Tra(tandosi di un prodotto Wii U è doveroso soffe.nnars.i anche sul 
GamePad e il modo in cui è stato implementato nel gioco. Chase 
McCain, il protagonista. avrà fin da subito un palmare (esteticamente 
identico al pad che stcìngiamo tea le mani) utilinabile per 
scannerizzare fambiente circostante alla ricerca dj impronte e indizi. 
per leggere la mappa. ricevere chiamate e verificare le statistiche di 
gioco. Un uso. insomma. abbasianza convenzionale. 
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Formato: PlayStation 3. 
XBox360,PC 

Origine: Giappone 
~,Mercury 

Steam 
Pubtisher: Konami 

"""""'Acbon Usdta,2013 
Giocatori: 1 

Società fondata da 
membri di Rcbc-l Act 
Studìos. con sede a 
Madrid, Spagna. Il 

deYeloper si dedica aUo 
S'o'iuppo di Wdeogiochi 

per le mtggiori console. 
mosso da quello che 

Mel'('ul')'Stcam stesso 
definisce la passi<>M per 

a videogioco in qualità 
di forma artistica. Ha 

collaborato con lo studio 
~per lo .Wuppo 

di Ca:stlcvnr'U: L«ds of 
Shodow. 

~ 
Ryozo Tsujjmoto 

Storia MerturySteam 
201 O (PS3, Xbox360I 

Castlev.lnia: Lords of 
Shadow 

2007 IPC, PS3, 
Xbox3601 

Clive Barker's Jericho 
2006 llPhonel 

Zombies 
2005 (PC, XBoxl 

American McGee 
Presents: Scrapland 

fiore all'occhjeUo 
MertlA'Y Steam 

considero il videogioco 
Comér'MZZO 

d'espressione_ 
E arte è anche tecnica: 
grande riguardo viene 

dedicato da Konami 
stessa alla cura dei 

conccpt per la creazione 
dcltt ambicntazioni 

e t.a caratterizzazione 
dei personacjgli; il sito 

ufficiale di Castlevania 
lords of Shadow 2 

..,.,. ......... 90lleria. 
di modo che l'utente 

po:SS3 visionare, oltre 
al "prodotto finito- . 
ovverosia il trailer 
come anche i vari 

screen$hot$. i pass.)99i 
che l' hanno preceduto. 
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Castlevania: 
Lords of Shadow 2 
CONCEPT • Forte di una g.rafica migliorata e nuove possibilità. torna Gabriel Betmont. per la 

conclusione deUa saga dedicata ai lords of Shadow. 

Tornerò. e la mia vendetta sarà ternb1le1 

I 
l capitolo finale della saga dedicata 
ai Lords of Shadow arriverà nel 
prossimo anno sulle nostre console 

e PC. Approfittando del Videogames 
Awards 2012, Konami ha mostrato un 
nuovo trailer del gioco in questione. 
attualmente in fase di sviluppo alle cure 
del developer spagnolo Mercury Steam. 
In Castlevania: Lords of Shadow 2 i 
fatti si ricollegheranno direttamente al 
prequel Castlevania: Lords ol Shadow. 
con un Gabriel Belmont corrotto 
dalla maledizione che lo perseguita e 
tramutato ormai nel vampiro conosciuto 
come Oracula. Indebolito fino allo 

stremo e stanco della sua immortalità. 
Gabriel dovrà fare rientro nel proprio 
castello per ottenere nuovamente le 
forze che ha perduto. cosi da ritornare 
agli antichi lasti che tanto rimpiange. 
Tuttavia. altri Belmont bramano la 
distruzione del mostro: i due elementi 
finiranno fatalmente per collidere. Il 
protagonista. che sarà appunto Gabriel, 
avrà a disposizione un arsenale rinnovato 
con cvi eseguire i suoi attacchi combinati. 
come anche nuove doti magiche per 
spazzare via chiunque tenterà di 
sbarrargli il passo. fino ad affrontare il 
duello finale. Certamente ci aspettano 

r • ltft Il devtloper ha confecmato che il trailer mosuava ì 
la grafica del gioco e non sequenze animate. Ottimo. ve:ro? 

• Down: Gabriel Be.lnv;in1. u~ volta c.actiatore di vampiri. 
trasformato lui stesso nel più temuto fra quest~ E ~ suo 

L ritorno avrà consegouerat per tutti... _J 

dure battaglie in cui aprirci la strada fra 
molti awersari. come lasciato intendere 
dal trailer: avremo anche da affrontare 
giganti creature. per abbattere le quali 
sarà presumibilmente necessario fare 
appello ai poteri magici che il nostro 
vampiro trae nutrendosi dell·altrui 
sangue. 
Fin dalla pubblicazione del trailer. 
l'attenzione è stata puntata sulla 
componente grafica: nessun filmato 
d'intermezzo. come ribadito anche dal 
publisher. le scene che mostrano il ritorno 
di Oracula sono prese direttamente dal 
gioco. L'enfasi è puntata quasi totalmente 
su Gabriel. la sua trasformazione e la 
forza di un personaggio che. ormai 
corrotto e in decadenza. decide di 
sacrificare anche l'intero mondo pur di 
ritornare ad assaporare il gusto della 
potenza incontrastata. Nonostante il ruolo 
di antieroe. il suo cipiglio fiero. la sua 
voglia di riscatto e i suoi inquietanti occhi 
rossi meriteranno la simpatia di molti 
giocatori. Da quanto Konami ha mostrato 
finora. non solo i personaggi. ma anche 
le ambientazioni di Castlevania: LoS2 
saranno di grande efletto: il developer ha 
pensato ad estese aree cupe dal lascino 
inquietante. e certamente r esplorazione 
della 2ona comprendente il castello del 
principe delle tenebre ci riserverà più di 
un brivido. Attendiamo insieme. dunque. 
di testimoniare all· epilogo di questa lotta 
tra forze opposte. 
Sonia Sufflico 



~ 
Formato: 

305 
Origine: Giappone 

Developer: Nintendo 
PubUsher: Nintendo 
Genere: Sirrdazione 

Uscita: i0 trimestre 2013 
Giocatori: 1 

Emfill! 
AnimaLCros~ 
I.a serie nasce nel 2001 

oome Animal Forest 
fquCSla la traduzione 

$Cottcrala ckt titolo 
giapponese), disponibile 

sui Nfltendo64del 
Sol levante. Il successo 

arma però con ledizione 
Gamooibo.la p<imaa 

raggiungere t'Oocidcnte. 
La se~ si spost3 poi su 
Ninteodo DS e Wi. con 
piccole aggiunte atte a 

espandere una struttura 
S05tlnzialmente 

invOO.ata. 

Storia 
Animai Crosslng 

Animat Forest 
2001 IN64l 

Animal Crossing 
2005 (Game<ube) 

Animal Crossing: Wltd 
World 

2006 fOS) 

Anirnat Crossing: Lefs Go 
to the City 

2008 IWiil 

r • Down: .Almp C)Jt è il sottotitolo giapponese, mMtte New Leaf quello 
amtci~no. ~ momtMO deltuscita di QtJeS(O OOfl'lttO di Game Repub!it. cMQ 

L che non sia S(ato ctSO pubblioo anche quello europeo? 

Animai Crossing 
CONCEPT • Continua il soggiorno nel villaggio degli animati di Nintcndo. Stavolta il potere è 

netle vostre mani, visto che sarete chiamati a diventare primo cittadino! 

C'e uri 11uovo srndaco rn cltta 

cosi via. Potrete inoltre scegliere l'ubicazione 
della vostra casa. ora personalizzabile anche 
nella planimetria e nella facciata esterna. 
Ancora. in rapida carrellata: sarete in grado 
di abbigliare da testa a piedi il vostro avatar. 
nuotare in cerca di tesori sottomarini, visitare 
nuovi negozi. prestarvi a una manciata di 
inediti lavoretti extra e bara Ilare il vostro usalo 
con quello degli altri giocatori. Giustamente 
implementate le funzioni di StreetPass e 
SpotPass. utili rispettivamente per visitare i 
villaggi dei giocatori incontrati per strada e 
ricevere nuovi oggetti a sorpresa direttamente 

., 

da Nintendo. t:immancabile effetto 30 
completa il colorato e brioso pacchetto. Dopo 
aver visto Animal Crossing per settimane in 
testa alle classifiche giapponesi dei software 
più venduti (in un periodo movimentato come 
quello natalizio. per giuntai. Nintendo sembra 
essere in attesa della giusta finestra di 
mercato per il lancio occidentale [che ormai 
dovrebbe essere imminente! e replicare 
l'enorme successo in territori meno awezzi 
al videogioco 24/7 (ventiquattro ore su 
ventiquattro. selle giorni su settel. 
Manuele Paoletti 

I 
l primo Animai Crossing (che proprio il 
primo non era, visto che sui Nintendo 64 
nipponici c'era già Animai Foresti è una 

vera e propria pietra miliare: né Second Life 
né The Sims. Animai Crossing proiettava il 
giocatore e il suo avatar in un micromondo 
vivo e attivo 24 ore su 24. fatto di routine 
quotidiane. sorprese. imprevisti ed eventi da 
ricordare. Proprio come una vita vera. tanto 
che i giocatori più fedeli hanno sacrificato 
Natale e Capodanno con amici e parenti per 
non perdersi te feste organizzate da Nintendo 
nel suo fatato villaggio di animali. I seguiti 
su Nintendo DS e Wii hanno sì introdotto 
novità interessanti. ma hanno fallito nel 
rendere accattivante l'esperienza di gioco 
anche per chi avesse già completato interi 
cicli annuali al primo giro su Gamecube. È 
presto per dire se 11 nuovo Animai Crossing 
su 3DS (ancora sprowisto di un sottotitolo 
europeo ufficialel riuscirà a risultare fresco 
e awincente sia per le nuove generazioni 
che per la vecchia guardia ma, basandoci 
sull'accoglienza riservata dai giapponesi 
al titolo in questione. possiamo essere più 
che ottimisti. A saltare subito all'occhio è 
una novità non di poco conto. riguardante il 
vostro ruolo nell'economia del villaggio: per 
la prima volta sarete eletti sindaco' Il vecchio 
Tortimer è andato in pensione Ilo ritroverete 
in ritiro sulla sua isoletta dal clima tropicale) e 
toccherà al giocatore vestire la fascia di primo 
cittadino. In termini di gameplay. ciò significa 
che sarete voi a decidere dove piazzare una 
fontana piuttosto che costruire un ponte e 

r. uix Tra i l~oretti pan lime wi poueste dedicaM figura queUo di cameriere al bar. Potrete anche improwisaM 
éuratoci di mostre al museo. tslbendo a piacimento le vosue oollezioni più beUe. 

I 

_J 
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Denagh 
Formato' Xbox 360, 

PS3, PC 
Origine: USA 

Devvtope<, Crys<al 
Oynamks 

Publisher: Square Enix 
Genere: Action. 

AcNe-ntul'C 
Uscita: 5 rnarn 2013 

Giocatori: 
Single Player e 

Multiplayer 

ErofifQ 
Ceystal [)mamics 
ùystal C>,namic:s è uno 
studio interno a Square 

Enix. con sede a Re6Nood. 
CA. Rlndata nel 1992 do 

Judy Lang. Madaline 
C.ncpo e 0-Monis. 

No<o per la ""'Uzm;one 
deU! serie di Legacy of 
Kain e Gex. la software 

house americana ha 
preso in mano dal 2003 

lii realizzazione dcl 
f......ctoiscdiTcmbRoide<, 

pubblicando net 2006 Tcmb _ , l.egend, 

rimasto a tutr oggi il 
captolo pù venduto della 

serio. 

Scoria 
Ceystal Dynam1cs 

Laga<y of l<ain, Soul 
Reér\ier 

1m(PC, PS, Dreamcastl 

Tomb Raider: legend 
2006 I PSP, PS 2. Xbox 

360. Nintendo DS, 
Gamecubel 

Tomb Raider: Annivttsaty 
2007 (Wil, PlayStallon 

Portable, PlayStation 2. 
Xbox360l 

Tomb Raider: Underworld 
2008 IWi, PS 2. PC, PS 3, 

Xbox 360, Nintendo OS) 

I.ora Crott and Thc 
Guardian of Light 

2010(PS3, Xbox3601 

T omb Raider T rilogy 
2011 (PSJ) 
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r . . . . . . .. ~ 
• left Tradimenu. C(Jmbammenu, msegtumenu a non hrure e 
ittilcthi da pane <fj i Oirnili feroci rendono l'atmosfera di Tomb 

L Raid'ec clausuofobica e viscerale. 

Tomb Raider 
CONCEPT Tomb Raider racconta rintensa storia dette origini di Lara Croh e la sua parabola 

di traslorrnazionc ncll'tr0ina che tutti noi conosciamo. La giovane esploratrice, 
per sopravvivere, dovrà far ricorso al suo istinto, lottando contro se stessa e 
contro ogni convinzione morale. 

Un v1agg10 alla scoperta della vera Lara Croft 

Tra i titoli in arrivo in questo inizio 
2013 sicuramente uno dei più attesi 
è Tomb Raider, nuovo capi tolo della 

saga firmato ancora una volta Crystal 
Dynamics. Dopo aver ereditato la gestione 
del franchise nel 2006, il team statunitense 
sembra oggi essersi messo nuovamente 
alla prova, dando un taglio netto col 
passato e proponendo una versione di Lara 
completamente nuova. a tratti straniante. 
Nel gioco vestiamo i panni di una Lara 
ancora giovane e inesperta, che, vittima 
di un naufragio. si troverà completamente 
da sola su unOisola e dovrà alfrontare 
numerosi pericoli che formeranno la sua 
personalità. portandola a divenire la Lara 
Croft che tutti conosciamo. Non si tratta 
quindi di un semplice reboot. ma di un 
prequel. dove il tema pregnante è quello 
delta sopravvivenza. a tutti i costi, Lara 

sarà costretta a lottare coi> te proprie 
paure, perdendo ogni certezza e mettendo 
in discussione ogni convinzione morale. 
Passiamo alle novità delle ultime 
settimane: il lato emotivo e psicologico 
assume un ruolo pragmatico, influendo 
direttamente sull'intera esperienza di 
gioco. Kart Stewart. global brand manager 
di Crystal Dynamics. ha ricordato più volte 
come te armi principali di Lara siano in 
realtà l'intelligenza ed il ragionamento. 
indispensabili per risolvere gli enigmi del 
gioco. Ad ampliare l'esperienza di gioco, il 
multiplayer, annunciato da Eidos Montreal 
e sviluppato in tre diverse modalità: Team 
Deathmatch. Rescue e Cry lor Help. Nella 
modalità multiplayer tutti i match avranno 
luogo in scenari totalmente distruttibili e 
caratterizzati dalla presenza di trappole 
ed elementi platform, ma dilferiranno 

r • Left Si è: ~rla10 molto della seql.lenza nella 
quale la giovane ragazza si uova cosuena a 
uccidere un cervo per il proprio sostentamento, 
o queUa nella quale sembra essere vittima dì una 
violenza. li fonil del nuovo episodjo dell.i Silgi'I 
forse è ptoprio questa:: nel ruolo deUa giovane 
donna siamo catapultati in un mondo popolato 
daUe nostre paure primordtali. 

L ...J 

totalmente per ambientazioni e atmosfere. 
Se nella prima ci troviamo in un vero e 
proprio campo di battaglia. in una partita 
tra i Survivors e gli ostili Scavengers, 
nella modalità Rescue. ci troveremo a 
impersonare i sopravvissuti. ostacolati 
dagli Scavengers, e a dover collezionare 
pacchi di medicinali, per portarli poi verso 
i campi base segnati sulla mappa. La 
terza modalità sembra poi riagganciarsi 
pienamente alla filosofia dei primi capitoli 
della serie, focalizzandosi suu·avventura 
e ponendo l'enfasi sull'esplorazione degli 
ambienti e sul collezionare oggetti. Non 
sappiamo se la modalità multiplayer 
riusc1ra a restituire pienamente 
l'esperienza di gioco del single player, 
l'unica cosa certa è che non vediamo l'ora 
di provarlo. 
Micaela Roma nini 



Dettaeli 
Formato: Xbox 360, 

PS3, PC, Wii U 
Origine: USA 

Oeveloper: Ocl.ibte 
Finé ProductJOnS 

Publi.sher: SEGA 
Genere: Awenltra 

Uscita: 2013 
Giocatori: 1·3 

PJ:Qfilo Do!lble 
Fine Productions 
fondato dal"'9gendono 

gomedesogner Tm 
Scl>al<r nel 2(1)) idop) 

°""lascialo Lucast><tsl. 
los<u00d;~ 
;~t•Ooubie 

F"me si è affermato come 
premiato team nella 

realizzazione di prodotti 
()1'9nati. crea1M e con 

un.attenzione particolare 
a(1a stona e a petSOnaggi. 

Tra i 1itoti di maggior 
successo noofdiamo 

OOal Legend. dedocato 
o!le le<Jgende del rne<ol. 
Per i suoi prodottL infatti. 

~ trom ro riaMAO 
rumetoSi riconoscimenti. 
.....-.d-.! i t<olo <fl'1igllor 

Studio" nel 2006. 

Storia Oouble Fine 
Productions 

Psychonauts 
2005 (PC, Xbox) 

Bnital Legeod 
2009 IP53J 

Costume OVest 
2010 IPC, Xbox 360, 

PS3J 

Sts3mt Street: c"tta una 
\dta un mostro 

2011 IXbox 360) 

i<.nect Party 
2012 IXbox 360) 

The Cave 
CONCEPT •Una caverna parlante e sette personaggi per un'awentura dal fascl:flo 

1nd ment1cab1le. Ecco il nu<w0 gioco del creatore d1 Monkey lsland 

lavve11tu10so 11torno d1 Ro11 Gdbert 
r • Dowl\'. Ne:lla grotta si n.ascondono Ì 

molti segceti. ed è talmen1e grande 
da con1enere anche la Torre di Pisa! 

L _J 

a uando il leggendario Ron Gilber t 
si mette al lavoro su un adventure 
ga me, mutando i concetti alla 

base del celebre Maniac Mansion, il 
risullalo non può che essere grandioso. 
Se nel 1987. infalli, Maniac Mansion 
spopolava su Commodore 64 e sulle 
altre pia llaforme dell 'epoca. ora arriva 
una nuova avventura che si preannuncia 
già come un grande successo del genere 
advenlure. Lo stesso Ron Gilberl. in 
merito alla sua idea. ha dichiarato: "La 
gente ha davvero oscuri segreli, e mi ha 
fallo pensare alla metafora di entrare 
in una grotta profonda e oscura". I 
personagg i del gioco. infatti. giungono 
da diversi luoghi all'ingresso di questa 
caverna parlante. richiamati da una 
necessi là di imparare qualcosa su se 
slessi e sul loro futuro. 

... I 

~· 

Il giocatore sceglie Ire dei selle 
personagg i. basali su figure slereo11pa1e. 
ul i l izzandol i lutti alternat ivamente 
per risolvere alcuni enigmi e puzzle. 
Alcune zone. inollre. si aprono solo ad 
alcun i personaggi, come ad esempio 
il laboratorio per lo scienziato. come 
dichiara in merito lo stesso Ron Gilberl: 
"Tutti i personaggi all' interno del gioco 
sono caratterizzali da una propria storia 
personale e possiedono capaci1à e 
abilità specia li che li differenziano l'uno 
dall'altro''. C'è molla attenzione. dunque. 
alla carallerizzazione dei personaggi e 
alle scelte morali di ognuno: le aree 
sbloccale. infatti rappresentano 
i desideri e i caralleri oscuri di ogni 
protagonista . In una parie del gioco. 

~ 

.. 

~~ ~l 
,, . 

..,it ,, 
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ad esempio. i l cavaliere interessato 
a recuperare un amuleto sacri fica la 
pr incipessa allaccata dal drago invece 
di scegliere di salvarla. 
Sono molti gli elementi che si possono 
ricollegare agli alt ri prodotti in cui 
Gilber t ha lavorato e prodotto. La 
grafica do The Cave è eccezionale e i 
colori . pur essendo evoluii e arricchili 
dai motori grafici moderni, rimandano 
subito la memoria a Day of The Tenlacle. 
Anche l 'ambientazione gioca un ruolo 
determinante. prendendo ispirazione 

' · 

I · . 

j :lii --·llb 
,., 

. . . . 

da elementi da "Mille e una nolle''. 
Per quanto riguarda l'esplorazione 
all'inlerno del gioco. questa si basa su 
elementi plalform 20. anche se il gioco 
si presenta con grafica 30. 
Il lilolo verrà distribuito esclusivamenle 
in digitale per tutte le piattaforme e 
anche sul nuovo Wii U. Il suo creatore 
ha affermato di voler r imanere fedele 
alla versione PC: "È slalo un lavoro 
difficile fare in modo che lulli potessero 
vedere la slessa cosa". 
Alessia Padula 
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Total War: Rame Il 

~ 
Formato: 

PC 
Origine: Regno Unao 
Oeveloper: Creative 

Asstmbly 
Publlshcr: SEGA 

Genere: Strategico a turni 
Usctta: Ottol>re 2013 

Giocatori: 1-TBA 

Profilo Creative 
Assembly 

Fondata nel 1987. Thc 
Cteatl\~ Assembty e 
un dew!loper 1ngtese 

nato clag~ sforn d1 T.,, 
Ansell Fondata nel West 

Sussex. esattamente 
od H"'8m. s"'uppo 
d~ succursali 
a Fortnudo V~l"f. 

Australia. Nel 2005 \l'lene 
nlevata dalla SEGA 

La sua sene T otal War 
ha ~o ne<j.j annt un 

grande suoccsso. 

Sloria.....CIDJÌ'll: 
As~ 

Shogun T oial war 
2000 IPC) 

Medievat Total War 
2002 IPC) 

Rome Total War 
200<\ IPCl 

Medoeval 2 T otal War 
2004 lPCl 

Empire f (l(al War 
2009 IPC) 

Napoleon T otal War 
2010 IPC) 

CONCEPT Un classico che pur volendo è 11nposs1bde far passare d1 moda, come sanno bene 91.t sviluppaton 
della Crealtve Assembly: Total War: Rome Il non può deludere né g~ affez1ona11 né 1 neofiti. 

Ve111 V1d1 V1c1 

D
opo lo .. scampato perìcolo .. di fine del 
mondo, il 2013 comincia a mostrare 
contorni decisamente promettenti 

soprattutto per i grandi appassionati di 
strategia, che probabilmente stanno ancora 
festeggiando per non essersi persi il ritorno 
di uno dei titoli più amati nel genere, Total 
War: Rome Il. A otto anni di distanza. la 
Creative Assembly annuncia il proprio ritorno 
alla ribal ta con un nuovo capitolo. governato 
da un·unica parola d·ordine: rinnovamento su 
qualsiasi fronte. Gli innamorati di vecchia data 
ricorderanno certamente il salto tecnologico 
che venne compiuto nel 2004 con il primo 
Rome. con radozione di un motore grafico 
che permetteva di zoomare [con una cura 
incredibile per il periodo] dal campo di battaglia 
fino ai singoli soldati. [intento. è quello di fare 
lo stesso con questo seguito. La posta in gioco 
è alta: la software house. armata di gladio. 
sembra avere tutta l'intenzione di stabilire 
un nuovo record qualitativo della serie. 
impregnato d·innovazioni. Gli sviluppatori 
promettono fuochi e fiamme degni di 
Cartagine: la presenza non di centinaia. 
bensi migliaia di uomini sullo schermo. 
battaglie non solo navali lei hanno già viziato] 
ma. per la prima volta. addirittura portuali. 
Altro elemento su cui si è focalizzata molto 
l'attenzione degli sviluppatori è sicuramente la 
personalizzazione delle fazioni [ben quindici']. 
che al contrario di quanto accadeva in 
Empire e Shogun. avranno ognuna le proprie 

specifiche unità e strategie. nuove funzioni 
diplomatiche nonché un ritorno del senato 
al governo !aspetto che non si vedeva dai 
tempi di Medieval Il. dove era compito del 
Papa mediare tra le varie fazioni cristiane]. 
Si fanno arditamente largo anche le 
condizioni atmosferiche: se dovesse piovere 
o tirare vento. le frecce allora devieranno 
dalla normale traiettoria: se il terreno dovesse 
risultare paludoso. allora vedrete i fanti 
affondare. E allora piccoli generali crescono: 
la difficoltà aumenta e gli elementi da tenere 
presenti sono sempre di più. in modo tale 
da strutturare una dinamica di gioco molto 

più strategica e diversificata. Non basterà. 
ad esempio. conquistare il centro cittadino 
o mandare in rotta resercito nemico per 
vincere la partita: ci saranno dei punti chiave 
da espugnare. soldati• Le variabili. oltre ad 
essere molte di più. avranno anche un peso 
maggiore: ciò che accadrà dipenderà molto 
dalle scelte compiute. le quali potranno 
attivare o meno eventi particolari. Se dawero 
la Creative Assembly manterrà le promesse 
fatte fino ad ora. non ci rimarrà nulla da dire. 
a parte forse. e con un sorriso beato sulle 
labbra: .. Ave. Caesar. morituri te salutant! ... 
Gaia Cocchi 

r . Up: Le battaglie portuali pecmenecanno di scatetiace conte:mpocaneamen1e sia l'asQllO dal mate che la I 
L difesa da terra pei impedire lo sbarco del nemico assediante. .J 



INFORMAZIONI 
De.ttagli 

Formato: PS3 
Origine: Giappone 

Oevetoper: Omega 
Force 

Publis.her: Tecmo Koei 
Genere: Action RPG 

Uscita: 28 febbraio 2013 
Giocatori: TBA 

.EmfilQ 
Ome~.&Ke 
Omega Forte èun 

devetopet" interno a 
Tccmo Koei. compagnia 

-net 2009dotla 
fusione tra Koei e 

Tecmo. l o sAluppatore 
nacque proprio dalla 

de(isione del publisher 
di potenziarsi nel campo 

d<gUactiMgamo. 
genere che si sarebbe 

rivelato poi il wro 
marchio di fabbrica della 

o:>mP<19"ia. La serie 
più nota sviluppata d'1 
Omega e certamente 

DynaSly Warriors. 
spin-off di Romance ol 

the Three Kingdoms, 
ispirato a I rcrnainzo 

dei tre regni di Luo 
Goanzhong. 

~tmia 
O~ F_orce 
Dynasty Warriors 

1997 (PlayStation) 

Oynas.tyWarriors 2 IShin 
Sangokumusoul 

2000 IPtayStatlon 21 

()yNsty W.arriors 3 
2001 (P\ayStation 2, 

Xbox 360) 

Oynasty Warriors 4 
2003 (PlayStation 2. PC, 

Xbox 360) 

OynastyWarriors 5 
2005 IPl>ySiation 2. 

PC, Xbox 3401 

Dynasty Warriors 8 
CONCEPT • L.:hack'n·slash per eccellenza elevato au·ennesima potenza. In Giappone ne vanno paui, 

chissà che questa volta non convinca anche noi occidentali? 

La DrnastJa dei Jrn torna. p1(1 forte che mai 

S
e siete amanti dei bearem'up 
all'or ientale e conoscete il signifìcato 
del nome action musou, allora 

dovreste tenere d'occhio Dinasty Warriors 
81 ultimo capitolo della serie più famosa di 
Omega Force. 
Se la notizia di un nuovo capitolo della serie 
non era stata accolta con sorpresa. Tecmo 
Koei ha rassicurato più volte il pubblico 
e la stampa: non si tratta dell'ennesima 
riproposizione della serie nota in Giappone 
con il nome Shin Sangoku Musou. 

Rispetto ai precedenti episodi della saga. 
il titolo introdurrà un grande numero di 
cambiamenti essenziali. facendo leva. 
prima su tutte. su una modalità Storia 
con un numero decisamente superiore 
di personaggi interpretabili. Per essere 
precisi, oltre 70. Tutto ciò garantisce una 
maggiore dinamicità. introducendo nuove 
abilità musou e permettendo un numero 
di combo e di tecniche di combattimento 
decisamente ampliato. 
Per quanto riguarda la struttura di gioco. 

r 1 
•Up La dinastia Jin. mostrèllaci pec 
I.a prima volta in Oynasty WitrioB 
7. toma prepotentemente anc:he nel 
nuovo tipitolo deUi sene. 

L .J 

Tecmo Koei assicura che pur rimanendo 
strettamenle legato alla tradizione della 
serie. Dynasty Warriors 8 vedrà. come 
dicevamo. un gran numero di innovazioni 
nel campo del gameplay. Tra queste, 
l'introduzione di nuove visuali per le truppe 
e l'implementazione del Variable Counter 
System "sistema delle affinità", che oltre a 
mostrare automaticamente i punti di forza 
e di debole22a del proprio personaggio. 
calcolerà gli stessi per i nostri avversari, 
permettendo al giocatore di poter definire 
al meglio la strategia di gioco. Secondo i 
valori segnalati dal sistema delle affinità. 
si potranno infatti intraprendere diverse 
modalità di combattimento. Per il momento 
ne sono state svelate due: il primo. chiamato 
Storm Rush. è un attacco speciale utile per 
rompere le barricate nemiche: il secondo. 
Awakening. permette di sbloccare la vera 
abilità Musou. permettendo. ma solamente 
per un periodo di tempo limilato. un 
aumento esponenziale della potenza degli 
attacchi e dell'esperienza acquisita. 
Il titolo uscirà in Giappone il prossimo 28 
febbraio in esclusiva PS3: in Occidente 
attendiamo ancora di conoscere la 
data di release e il formato del titolo lal 
momento il gioco è esclusiva PS3. ma non 
escluderemmo una pronta conversione 
su Xbox 360 e. perche no. Wii UI. Per il 
momento non possiamo che aspettare. 
pregustando i numerosi trailer in-game che 
mostrano i componenti della dinaslia Jim in 
azione, tra mosse speciali e combattimenti 
scenografici ... all'orientale. 
Micaela Romanini 
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Recensioni 
068 \\ DmC: Devii May Cry 
072 \\ Anarchy Reigns 
074 \\ Fist of the North Star: Ken's Rage 2 
075 \\ Ninja Gaiden 3: Razor's Edge 
076 \\ Virtue's Last Reward 
077 \\ Painkiller: Hell & Damnation 
078 \\Retro City Rampage 
079 \\ Wizardry Online 
080 \\ Crimson Shroud 
081 \\ Uncharted: Fight for Fortune 
082 \\ The Denpa Men: They Carne by Wave 
084 \\A Walk in the Dark 
085 \\ Bientot l'été 

DANTE È MORTO. VIVA DANTE 
Fate un grosso respiro, prima di girare pagina e 
sccprire che 'IOto abbiamo assegnato a OmC. La 
reirwenzione europea del cacciatore di demoni più 
amato della storia dei videogiochi è stato, per i trotl 
di mem lnteroot, il classico segnale per scatenare 
finferno. t:astio nei confronti del restyling del per­
sonaggio è del resto comprensibile, soprattutto per 
chi è cresciuto in un'epoca dove il top delle produ­
zioni veniva dal Sol Levante ed era il riflesso fortis­
simo di quella cultura. Cinque anni dopo, ci trovia· 
mo di fronte a un panorama molto diverso. Se foste 
nel numero di coloro che hanno rifiutato a priori 
la rivoluzione, vi diamo un consigtio: toglietevi per 
un attimo gli occhiati detla nostalgia. Il problema 
del mercato dei videogiochi, ma anche delf enter­
tainment in generate, è che ~pubblico vuole sem­
pre le stesse cose. In questo senso. ammiriamo 
molto la coraggiosa scelta di Capcom di affidarsi a 
Ninja Theory. Ma attaccarsi al tagtio dei capelli di 
un personaggio per bocciare un'intera operazione 
è sbagliato. OmC fa molto di più: prende un mondo 
puramente da videogioco vecchio stile e vi inserisce 
delle tematiche, attingendo dai trend più discussi 
degli ultimi tempi. Il risultato, neanche a dirlo, non 
è alta letteratura. Ma non è questo il punto: inserire 
il Movimento Occupy, trasformare Dante in una 
specie di Sid Vicious e Vergil in Julien Assange, è il 
segno che i videogiochi si stanno avvicinando dav­
vero alle persone. Il risultato, è legittimo, può non 

piacere. Ma nel 2013 non si può davvero continuare 
a sperare che un'eterna lotta tra buoni e cattivi, 
senza alcuna Sj)iegazione a monte, sia ancora un 
impianto narrativo degno di rispetto. Capcom è 
stata la prima a fare il grande passo, ma non fateci 
neanche iniziare a elencare quali altre famose serie 
giapponesi pensiamo dovrebbero subire un'opera­
zione simile. La lista potrebbe continuare per ore. 
Guglielmo De Gregori 
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/I~ IL MANIFESTO DI GR 
la critica videoludica è un 
esame ponderato e argomentato 
di un'opera multimediale 
interattiva f111alizzato a valutarne 
correttamente e in modo unitario 
contenuto ed estetica. Le 
recensioni di GR si rivolgono ai 
Conscious Gamer (categoria che 
ebbe origine sulle pagine di Game 
Republic n. 34), videogiocatori 
consapevoli del valore culturale e 
artistico del medium videoludico 
e della centralità del gameplay tra 
i parametri di giudizio. GR rifiuta 
quindi la vecchia visione della 
recensione come analisi tecrùca 
del videogioco e si batte per 
una meritocrazia dell'industria, 
cercando di orientare gli acquisti 
dei lettori verso prodotti di qualità. 

WINNING 
ELEVEN 
DMCo DEVIL MAY CRY 

ANARCHY REIGNS 

NINJA GAIDEN 31 RAZOR'S EDGE 

VIRTUE"S LAST REWARD 

PAINKILLER1 HELL & DAMNATION 

FIST OF THE NORTH STAR• KEN'S RAGE 2 

W1ZARDRY ONLINE 

CRIMSON SHROUO 

UNCHARTED1FIGHTFORFOR1UNE 

THE DENPA MEN 

7 • 9 

6 7 • 
9 

7 

8 

8 

8 

8 

7 ' • I 7 ' ' 
7 7 6 7 7 

6 • 7 7 • I 

8 8 8 

7 7 6 

6 7 7 6 

7 

7 6 7 

7 7 ' ' 6 6 

7 6 9 8 
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RECENSIONI OMC· DEVIL MAY CRY 

IL QUATTORDICESIMO CANTO 
DELLINFERNO SECONDO NINJA THEORY ... 

DmC: 
Devii May Cry 
~ Arriva per tutti il momento di 

.. cambiare, di "svoltare". O di 
ritrovare più semplicemente se stessi, "il 
proprio io". Difficile pensare che ci sia 
qualcuno, tra quelli tra voi intenti a 
leggere queste righe, che non abbia mai 
giocato (attivamente o meno) un episodio 
della saga di Devil May Cry ... Questo 
masterpiece del genere hack 'n'slash 
partorito dalla contorta immaginazione di 
Hideki Kamiya r imbomba da oltre una 
decade. nella hall dell' industria 
dell'intrattenimento elettronico. 
Quell'enorme salone dalle colonne gotiche 
e imponenti arazzi dai riflessi aristocratici. 
popolato da sote produzioni milionarie ... 
dove imporsi con idee originati e 
coraggiose rappresenta il più delle volte 
un tabù e un azzardo mal ripagato. Eppure 
Capcom. major nipponica dalle rigide e 
incravattate strategie di mercato. decide 
improvvisamente di lasciarsi andare e 
spalanca il suo imponente portone a Ninja 
Theory. un gruppo di giovani e inglesissimi 
sviluppatori tutto rock e birra doppio 
molto. nel perfet to stile di Cambridge. La 
vera sorpresa. però. è che proprio 
personali tà così diverse da quelle che 
hanno contribuito alla nascita e alla 
crescita del giovane cacciatore di demoni. 
siano riusciti infine a restituirgli l 'appeal 
smarrito nel corso degli anni. tra una 
iterazione e l'altra. Ed ecco un Dante tutto 
UK. canotta e parka alla Sid Vicious. che si 
prodiga in una serie di sezioni platforming 
ben più articolate che in passato e 
arricchisce la scena tra provocazioni ai fan 
più conservatori della saga. e una 
componente narrativa ben più imponente 
della flebile trama messa su per il 
!comunque discreto) quarto capitolo made 
in Capcom. Portata principale di ogni menù 
in casa Ninja Theory. come testimoniava 
anche il tristemente poco apprezzato 
Enslaved. la storyline di DMC: Devii May 
Cry riesce a coinvolgere fin dai primi 
rocamboleschi minuti. senza mai 
sovrastare un gameplay veloce e fedele a 
quello che definì al tempo il primo 
episodio come una vera e propria pietra 
miliare del suo genere. Grazie a un 
combat system articolato e allo stesso 
tempo intuitivo. con l'ausilio di soli due-tre 

FORMATO: PS3. Xbox 360, PC 

PUBUSHER: CAPCOM 
OEVHOPER: NINJA THEORY 

FAQs 
VAJEVA. LA EENA 
REAi WARE UN REBOOT? 
A.sSOl\rlamentt sl. In OWA 
M:iy Cry I,, Dante umbr:IV;'I 
~perso smallo• I~ stuu 
formula di gioco u.mbf'ava 
non ~r piU nulla di nuovo 
da offri,., U rlnfresc:ata ai 
pcrson.aggi e olle dinamiche 
di g~pUy ~nno Stflz'11hro 
giovato. 
QUANTO PESANO LE FASI 
PIATFQRM AUINIIRNO DEL 
filOJ:.m 
u11 !>ti po'. Sia chiaro. Ome 
rimane pur Hmpre uno 
stytlSh hadfn'stilsh. m11 ~fasi 
platform aggiungono v1ric1à 
~ tutto. portando ut111 btll11 
bocQtl d'aria !~sa . Pe<<ato 
che nonHmiwe tutto fun.r.ioni 
a.Ila peffe:done: a ~rk<>'o 
fruslruionc, a volle,! dietro 
ran90lo. 
CHE DIRE DEliE BOSS 
lWll.E1 
Funzionano, e anche bene. 
Pvnroppo, perO. non SOtlO 
tanlis.simt, e non raggiungono 
qua5i mai i !Mili di tJ1icili 
toceeti dagli tpkodì <IAsslel 
della sede. ~ qunto as.pelto ci 
si poteva livOrare un po· dì più. 



RECENSIONI DMC: DEVIL MAY CRY 

IL BUON VECCHIO DANTE 
c8 Diciamoci la verità: la prima volta in cui il nuovo Dante, con i capelli neri e l'aria da fighetto, ha 
lauo bella mosua di sé. in molti hanno storto il naso (tanto pei usace un edulcorato eufemismo). 
Nonostante l'interpretazione del personaggio restituita dai Ninja Theory si sia infine dimostrata 
convincente, tracce del vecchio Dante sono comunque ancora presenti. perlopiù sottoforma di 
citazioni più o meno velate: oltre a cecitare in maniera pedissequa alcune battute ormai celebri, il 
nuovo Dante richiametà alla mente il vecchio in un simpatico siparietto avente luogo durante le 
prime bauute di gioco, e più avanti quando ... eh no, niente spoiler! 

tasti per i ·esecuzione della maggior parte 
delle devastanti combo a disposizione. e 
un arsenale ricchissimo e variegato. non 
si scade mai nella monotonia. Con la 
maggior parte delle combinazioni di 
tecniche più accessibili che in passalo 
potrete creare sequenze sempre diverse 
e dar vita a coreografie che farebbero 
invidia a tigri e dragoni. il tutto senza 
dover per forza sfoggiare un talento da 
puro hardcore gamer. Già. perché qui 
sarà tutta una storia di riflessi più che di 
memoria. Non sarete mai ancorati a una 
singola specialità in combatlimento. ma 
potrete decidere voi quanti e quali 
potenziamenti acquistare per le armi che 
troverete andando avanti nella storia. 
Sebbene poi le orb per pagare gli upgrade 
si guadagnino piuttosto facilmente. la 
quantità di armi e la vastità di mosse e di 
combinazioni vi "costringerà·· 
amabilmente a confezionare uno stile di 
combattimento unico e personale. 
plasmandolo letteralmente attorno al 
vostro "carattere". In fondo. proprio ciò 
che ti aspetti da un hack'n'slash degno di 
questo nome. genere che col passare del 
tempo è finito per incappare una serie di 
"template- standard da riempire con 
comandi e tecniche consone alle mode del 
momento. Per fortuna il nuovo Dante è un 
nefilim. un ibrido tra due antiche razze: 
angeli e demoni, luce e oscurità. bene e 
male. Questa genesi "bastarda" gli 
permetterà di usare le abilità di entrambe 
le specie. con armi imbevute ora di potere 
angelico ora di quello dei seguaci di 

Lucifero. inefficaci contro alcuni nemici e 
allo stesso tempo devastanti contro quelli 
più appropriati. Una saggia scelta per 
l'economia del gameplay. che si espande 
verso lidi ben più strategici che in passato. 
Le orde demoniache spesso includeranno 
nel mucchio sia nemici demoniaci che 
angelici. per rendere il più movimentato 
possibile ogni scontro ali ·arma bianca. e 
non sarà raro ritrovarsi di fronte a un 
demone impossibile da danneggiare con i 
colpi normali .. . lasciandoci il piacere di 
scoprire l'unico punto debole capace di 
penetrare le sue difese. Ma è proprio 
nell'apice dell'esplosiva danza di fendenti 
e parate che DMC: Devii May Cry mette il 
punto sulla frenesia falla gameplay di 
questa generazione. Basti pensare 
all'Ophion. un gancio che in versione 
demoniaca colpirà a distanza i nemici. e in 
versione angelica invece li attirerà verso di 
voi. Alternando le sue invidiabili funzioni 
all'uso delle armo da mischia e delle 
pistole potremo dar vita a combattimenti 
senza un attimo di pausa. che sfrutteranno 
gli ambienti da ogni angolazione e daranno 
vita a pirotecnici balletti. Aggiungete la 
possibilità di bloccarsi a mezz'aria. e 
finirete a svolazzare per lo schermo. nel 
bel mezzo di un'orgia di nemici. 
trascinandovi da un nemico all'altro con 
l'Ophion nel tentativo di realizzare combo 
perfette e senza interruzioni. Una scena 
fedele senza alcun compromesso allo 
spirito originale della serie. che riesce a 
non appesantire futilmente la sua natura. 
Un simile discorso può esser fatto anche 
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RECENSIONI OMC· DEVIL MAY CRY 

"UNA SINERGIA TRA OCCIDENTE 
E ORIENTE, TRA BUONI PROPOSITI 

E CANDIDE SPERANZE, 
QUELLA CHE SI MANIFESTA COME 

PER MAGIA IN DMC" 

per trama e ambientazione. Dante è 
sempre il solito. ma intorno a lui ora si 
dipana una storia meno "giapponese" 
nell'anima e più vicina alla nostra 
sensibilità occidentale. Dante combatte 
contro giganteschi avatar olografico di 
anchorman televisivi, sfida un demone 
dalle fattezze di un grasso e perfido 
magnate industriale. si muove a suo agio 
in una discoteca tra un drink e 
spogliarelliste in perfetto cosplay da 
angeli lussur iosi. Di sicuro uno scenario 
atipico e distante dai suoi predecessori 
(che di fatto neanche costituiscono un 
precedente. data la natura di puro reboot 
sfoggiata dal titolo Ninja Theory) ma che 
si apre piacevolmente a spunti di 
riflessioni per lo più assenti nella 

della bella Kat Ila nostra dolce iniziatrice 
all 'interno dell'Ordine in lotta contro i l 
male). sempre generosa nel distribuire 
una fragrante sensualita a buona parte 
delle cut-scene. riuscira a -distrarvi" 
quanto basta per evitar di essere troppo 
pignoli e severi. Almeno per quanto 
r iguarda la componente maschile del 
pubblico di questa moderna Divina 
Commedia dagli ascessi punk e 
industriali ... sebbene neanche il gentil 
sesso potrà riuscir a resistere ai 
profondi occhioni di questa vera e 
propria reincarnazione dell' irrequieta 
Kai di Heavenly Sword. La nostra discesa 
all'inferno sarà poi condita con gusto da un 
Vigil in salsa Wesker più bravo nelle parole 
che nei fatti. ma indubbiamente capace di 

quadrilog i a 
originaria. ben più 
teenager oriented e 

donare spessore nelle 

I D E N T I K I T numerose linee di testo 
--------------- che accompagneranno 
(COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO) la nostra visita guidata stantia nella 

semplicità degl i 
wargomenti 
affrontati. Le cut· 
scene. ricche di 

1&..0t1:!U<GIOOl~-...OED · · · d' · ESRmOIEIOONltNVl\flÌOIOUA'll1)0ASPEITASIHl.IENZA a1 g1ron1 o papa 
RllWllllf MN ECCrnMIMENlt VOIGME. IA AEGA PRESA Qlf Lucifero. I n fondo. t r a 
hVU\ Ma?f CONlRllU5CE A DARE P0lSCtW.JTA fii. TTTtl.O E fii. . sui- tutta questa bonta da 

pathos e doppi sensi. a volte arrivano a 
sfiorare momenti di poetica ispirazione. 
intervallando le brutali sessioni di dup­
step e combo aeree che dipingeranno 
sorrisi sornioni sui volti degli amanti 
dell'adrenalina a flebo continua. Il 
passaggio tra il mondo reale e quello 
·spirituale", sebbene rappresenti un 
cliché degli action game in terza persona. 
non solo si rivela quasi sempre di grande 
effetto ma anche capace di accelerare 
senza alcun preavviso il ritmo di gioco. 
Mutevole e distopica. questa dimensione 
alternativa permettera a pavimenti e 
interi palazzi di muoversi nell'etere. 
scandendo il tempo di ogni fendente. ogni 
salto. ogni caduta. Una surreale 
sospensione di gravità e punti di 
riferimento che tra bagliori incandescenti. 
geniali prospettive e soggioganti giochi di 
luce si appunta al petto la targhetta di 
vero e proprio elemento distintivo del 
nuovo Devil May Cry. E se proprio non 
fosse abbastanza per le vostre pupille. 
incapaci di soffermarsi su sottigliezze 
come qualche texture in low-res o una 
parvenza di aliasing che attanaglia alcune 
delle sezioni di gioco. le forme sinuose 

70 Rlli!ll v r: 

Up: I colori saturi u1ilizzati 
in piil di uno scenario. 
sono disturbanti al punto 
gi11S10 e conuibuiscono 
a ricreate !"atmosfera 
"infemate· the e nelle 
totde deUa serie.. 



Up: Le tante anni presenti ne.I gioco siono sempre ben cont~tu.a.tizntt. Difficilmente sono in un luogo a ca~. 

I MAESTRI DELCHACK'N'SLASH 
o8 Ninja Theory festeggia quest'anno i dieci anni di auività sfornando 
quello che, a conti fatti. e il titolo della cons.acrazione.. Dopo iJ sorvolabile 
Kung Fu Chaos e le buone prove offerte da Heavenly Swocd ed Enslaved: 
Odyssey to the West, il team di Cambridge si impone oggi come uno dei 
principali candidati al titolo di re dell'hack'n'slash (insieme. probabilmente. 
a Platinum Games). Merito anche di Capcom che ha creduto fino in fondo 
nelle capacità deUo sviluppatore, a dispetto della pioggia di critiche 
e polemiche piombate sul publisher al momento dell'annuncio. In sede 
di anteprima ci chiedevamo se la rinascita di Dante potesse realmente 
awenire lontano dal Giappone. Ebbene, Ja risposta è un nena e sonoro sl. 

U!l O "bestiario• cli OmC off(e sen:pre spunlÌ cli mteres~ con 
awmaci che tendono a variact di livt.Uo in liw:Uo.. 

RECENSIONI DMC· DEVIL MAY CRY 

centro benessere a cinque stelle. anche i 
fan più scettici e reticenti finiranno per 
sciogliere nervi e muscoli. lasciandosi 
andare nonostante le nuove e ripudiate 
vesti del loro beniamino preferito. Anche 
perché. tutto sommato. ad attenderli 
ritroveranno diverse nuove conoscenze 
come la Rebellion. l'Ebony e l'lvory: tutto 
quello che serve. insomma. per 
scaraventare fantocci nell"aria e 
mantenerli a pochi centimetri dal soffi tto 
con tonnellate di piombo infuocato. Per 
loro. in fondo. sarà come gustare una 
portata dall'aspetto non proprio invi tante 
ma che si rivela ben più saporita della più 
rosea e ottimistica delle previsioni. Una 
sinergia tra occidente e oriente. tra buoni 
propositi e candide speranze. quella che 
si manifesta come per magia in DMC: 
Oevil May Cry. E ogni ostilità e divergenza 
tra queste due culture oggi si assottiglia 
per sparire in un bagliore di fumo 
fluorescente. come i cattivi dei film 
Oisney. Ma lasciate però i musical per i 
titoli di coda alla casa del topo più famoso 
del mondo. mettete su del sano Heavy 
Metal e preparatevi a far colazione con 
pane e demoni . What the hell! 
Valerio "Revolver" Pastore 

--~~--o.ro_9L1u 
raACK'N'Sl.A.SH SENZA SE E SENZA HA 
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RECENSIONI ANARCHY REIGNS 

Up: Menzione di onore per le ambi.entaz.ionL Il cliché delle 
.lmbieni.ariooi pos<~pocalittidlt è s.t.lto latgaMente evitato, 
gtane a non rari momenti di pura bellma degni d1 Sayonena. 

FORMATO: XBOX 360. PS3 
ORIGINE: USA 

PUBUSHER: PlATINUM GAMES 
OEVELOPEI!: SEGA 
HULTIPLAYER: 1-16 

FIHAL FIG HT 

LA STORIA NON RACCONTATA DI JACK CAYMAN 

Anarchy Reigns 
~ La premessa di Anarchy 
~ Reigns è difficile da descrivere. 

Semplicemente, perché non c'è una vera 
e propria premessa. Tutto quello che 
sappiamo è che. nel mondo del gioco. i 
governi detla Terra hanno cominciato a 
bombardarsi tra di toro fino a trasformare 
il nostro pianeta nella solita distesa post­
nucleare alla Mad Max. Le radiazioni 
provocate dal conflitto hanno colpito la 
popolazione. che ha quindi cominciato a 
subire mutazioni e a trasformarsi in 
spaventosi freak assetati di violenza. 
Insomma. un preteso come un altro per 
popolare il gioco di quei classici psicopatici 
senza freni che sono ormai diventati il 
marchio di fabbrica dei giochi di Platinum 
Games. Rispetto a Bayonetta. però. 
l'esperienza di gioco di Anarchy Reigns è 
molto più intuitiva. senza però essere meno 
spettacolare. Il sistema di combattimento è 
estremamente molto complesso. e strizza 

esteso anche al procedere dei livelli. che 
può essere paragonato a tutti gli effetti a 
un picchiaduro a scorrimento in 30. Se 
l'idea può suonare interessante sulla carta. 
la verità è che diventa abbastanza chiaro 
come. questa volta. Ptatinum Games non 
intendesse affatto creare un'esperienza 
single ptayer. Come abbiamo già accennato. 
la storia è praticamente assente e. anche 
se esistono due campagne per affrontare la 
modalità da due punti di vista diversi. all'atto 
pratico riciclano talmente tanti momenti tra 
di toro che è già abbastanza inverosimile che 
riesca a catturare la vostra attenzione anche 
soltanto la prima volta. Anche i classici 
momenti sopra le righe alla Platinum 
Games sono piuttosto ridimensionati 
e a grande rischio sbadiglio. Quello che 
invece abbiamo gradito moltissimo. sono i 
personaggi che appartengono alla rosa dei 
lottatori. Ancora una volta. Platinum Games 
si dimostra uno degli studi giapponesi più 

un occhio a quel tipo 
di giocare immediato 
e senza pensieri che 
ha reso immortali 
classici come Final 
Fight. Lo stesso 
discorso può essere 

IDENTIKIT esperti nel delineare 
cara t terizzaz10 n i 
memorabili e di 
spiccata personalità. 
Il ripescaggio di Jack 
Cayman. il ragazzaccio 
di Mad World. e 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
BABY OH ARE'. Come se le battaglie non fossero già 
~illflU fteneticht. Mete mtt la possilW di 
acturoolace .... Rarnpage Mttec. lN volta CICl.IY(l(O, d 
vostro ~ prendttò fuoco e 'ieateneril ructa la 
sua hm. con c:ombo che 'Mlano ogn1 Sqge della fisica. 



naturalmente d1 Bayonetta. assume quasi i 
tratti della classica coperta di Linus di fronte 
all'originalità e alla qualità del character 
design concepito appositamente per questo 
assurdo beal°em up. Ma allora. che cosa 
ne sarà di questa orda di simpatici mutanti. 
ognuno dotato di caratteristiche fisiche fuori 
dal mondo e armi come doppie motoseghe e 
lame d'energia che in un sol colpo farebbero 
impallidire qualunque produzione di 
Suda51? Selezionando l'opzione Multiplayer 
si ha quel classico momento di rivelazione. 
e ci si stupisce per non averci pensato 
prima. Anarchy Reigns. detto in breve. non 
ha alcun senso se giocato da soli. offline. 
t.:impianto allestito da Kamiya e compagnia 
acquista invece potere una volta collegati a 
Internet e dato il via a una baraonda priva di 
tecnicismi e rifiniture. ma irresistibile. Lidea 
di Platinum Games è semplice. ma potente: 
mettete un'orda di lreak (16 per la precisione! 
a combattere tra di loro in set scenografici 
ed esplosivi. La cosa che sorprende di più 
è come ognuno dei personaggi. in virtù del 
suo design astruso. sfoggi anche diverse 
peculiarità in combattimento. Quello che 
hanno fatto i creatori di Anarchy Reigns 
è stato semplicemente mescolare tutta 
una serie di diversi schemi di gameplay 
all'interno dello stesso gioco e vedere che 
succede. senza preoccuparsi più di tanto dei 
risultati. Un approccio che porta a momenti 
di genialità. ma anche a una chiara dillicoltà 
nel gestire tutta la struttura in maniera 
coerente. I diletti. lo diciamo subito. non 
mancano. Per esempio. la gestione della 
telecamera risulta essere un vero e proprio 
affanno. soprattutto nelle fasi di gioco più 
concitate. E far combattere personaggi con 
abilità così diverse tra di loro ha richiesto 
il suo tributo in termini di collisioni poco 

Up: Le cagane di Matthy Reigns 
rincono a essere pel'iino più 
tsaget31t di Bayor.eua. N~SUBa 
di loro sembra avtre una lo.rte 
propensione pet le mist sobrie e di 
buon gtJSIO. a quan10 pare. 

FAQs 
!llJAlJ SQNO LE MODAUTÀ 
DELIA CAMPAGNA IN 
WJ.GQUU 
La tamp3gna in s.in90lo • 
ri~rlila in Miu ioni liii«$ o 
Miss.Ioni prir1dpati. lt ptime 
ridliedono sempl~mtnte 
dl\lcddertil piYalto numero 
di nttnici pos.ii'bili. in uno 
$Che-ma di giioco lirttfrt tatYotla 
inlr1mmtzuto da9'1 soontrt con I 
cl.a.lici boss sowadimensionati. 
Cobit>ttlvo delle seconde t ll'IW'C.t 
Mid.are ava~l Mli.a 5'Mia lino al 
raggiungimtntodtlla &eh<tfm~ta 
deitt~s. 

tlA_SLl'IJÌl SAl'El!f. 
OOALCQSA OEUA STORIA1 

Pttndt-lt vn q.,..lunque man9• 
shonen di media q.,..!lt6 t 
...,...te un'ide. di ch•<OW part. 
At111rd1y ReigM. Cl sono •nche 
dei momenti-commaYenti•: 
S<09~mo che ll r'ldt J.fe,k 
ha un oscuro e ttiste passato 
i cui ric0tdi riaffiorano in 
più di ut1 momen10. Il suo 
rivale Leo, d'altroca.nto. è i1 
d11sslco samur•I buono SHIU 
m.acd1ia t senz.a paura. degno 
cont~tf,. •i modi spiccioli dtl 
proca9onisi. di M•dWotld. 
ll .. Y!!SIB.ILl'al50HAGlilQ. 
fRilllll[Q1 
Assolvumente ilS.rot1t 
NKG, ripreso direuamt nte da 
MadWortd. 11 suo ap~t.tivo fa 
9iè lt1tui,. tuttoquello cM c'è 
da cf.re su questo ~rsona9gio, 
un pappone di colofe Ytstlto 
ili maniHa str.i-,a9an1e e:ht la 
tllltoil tempo b~ttu1t S4.ll !atto 
di essett nero, <on un tasso 
di volgari!• ptt minuto che 
f11rt:bbe lmpaUldtte Sllmuel L 
Jadtson. 

efficaci e naturalmente un bassissimo 
livello di precisione del gioco nel calcolare 
le parate e i contrattacchi. Molto spesso. per 
non dire sempre. vincere uno scontro è una 
questione più di riflessi pronti e una buona 
dose di fortuna. piuttosto che di elaborate 
strategie. Oa una parte. questo fa sì che 
più o meno chiunque può accedere online e 
cominciare a inanellare vittorie con relativa 
semplicità senza per questo dover colmare 
un divario tecnico abissale nei confronti dei 
suoi awersari. Ma è lecito chiedersi quanto. 
con un equilibrio di gioco così precario. 
bisognerà aspettare per vedere il solito 
proliferare di cheater e gente che usa gli 
exploit del gioco a suo piacimento. Per 
questo motivo. nonostante una confezione 
e delle idee degne dell'etichetta che porta. 
un fattore in particolare ha determinato 
l'abbassamento del voto di Anarchy 
Reigns. Ci riferiamo alla mancanza di una 
qualsivoglia modalità in split-screen. Sì. con 
una mossa semplicemente inspiegabile. 
nonostante un'anima ferocemente 
multiplayer. perfetta per organizzare 
serate in compagnia. Platinum Games 
ha deciso di togliere completamente la 
possibilità di giocare con qualcun altro a 
fianco del divano. Oa irriducibili amanti di 
quel modo di giocare. non possiamo proprio 
soprassedere. In definitiva. Anarchy Reigns 
tiene decisamente lede al suo nome. ma 
preventivate di giocarlo esclusivamente 
in multiplayer o rischiate di rimanere 
fortemente scottati. 
Guglielmo De Gregori 

voro6 5110 
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RECENSIONI ANARCHY REIGNS 

"UN'ORDA DI SIMPATICI 
MUTANTI CON 

CARATTERISTICHE 
FISICHE E ARMI CHE IN 

PALLE AL BALZO 
c8 Una delle modalità che abbiamo più 
appremto online. oltre a quella principale. 
è la cosiddetta Death Ball. Come suggerisce 
il titolo, mette due squad!e di giocatori l'Una 
contro l'altra in una classica partita di calcio. 
dove: t~obiettivo è chiaramente fare goal Non 
aspettatevi neanche un briciolo di fair play 
in tutto questo: l'omicidio truculento sa.a 
spesso un rimedio decisamente piU efficace 
del classico catenaccio. Tra Le modalità online 
compaiono anche le più classiche Tag Team. 
Battle Royale. DeathMatch, cattura la Bandiera 
e Soprawivenza. 

Ui.t La ca.mpagl\èl del giooo duta .lpptossimativamente cinque 
Oft. ma funge da nee:essatio (U!oriaJ del gioco e d1 quello 
che ha d.l offrite pciala di cimentan.i in multiplaytL 

Up; O.i pusoniggi fuori di ttsta in Anuchy Rtigt'ls nt 
UOYtCttt pattcth.i. Dopotutto. se a cqnatt t l'anacchia_ 
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RECENSIONI FIST OF THE NORTH STAR. KEN'S RAGE 2 

IL RITORNO DELLE SETTE STELLE DI HOKUTO ... 

Fist of the North Star: Ken's Rage 2 
_.o1111111 La leggendaria figura di Ken il UJ311t,Jij!I precedente capitolo. Per il resto. tutto cono. risultando persino mal contestua· 

..- guerriero r i torna su console e, è uguale se non peggio: la componente lizzate. I caricamenti, inoltre, spezzano 
dopo il discreto esordio fatto con il FORMATO PSJ. xeox 360 ruolistica è stata piuttosto ridimensio- non poco il ritmo di gioco. generando 
pr imo First of The North Star: Ken's ORIGIN~ GIAPPONE nata. in favore di un sistema di level up frustrazione a più riprese. Non si salva 

PUBUSNER: TECl'IO KOEI 
Rage. il team di sviluppo Omega Force DEVElDPER: OHEGA FORCE inserito nel corso dei numerosi scontri: nemmeno il design dei livelli, davve-
torna sotto i r iflettori con un seguilo GIOCATORI: sl (ONLINE) sparisce dunque quel sistema di avan- ro anonimo e spoglio, dettagli questi 
diretto. Trattandosi di un .. musou .. à la zamento di livello simile alla sferoorafia che meritavano una maggior cura in 

Oynasty Warriors. tl gameplay pog- di Final Fantasy I o E N T I K I T fase di realizzazione. 
gia le sue fondamenta sugli stilemi X e apprezzato ln definitiva. il r itor· 
tipici del genere. soffrendo però di nel precedente COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO no di Ken su console 
un congenito ipertrofismo che affossa capitolo. Anche euoN COMPLEANNO KEN, KENSH1ROa>HP1E delude per un appiat-
non poco la qualità dell"esperienza di il tasso di sfida è 3'I ANNU KElfS RAGE 2 OMAGGIA Il GUERRIERO 01 timento delle mec· 

HOKVTO CON VH'A880NOANZA OI CONTENUTI IN GAAOO 
gioco. Il team di sviluppo ha inserito stato tarato verso CM FARE tA FEUcrrA OEIFAN E REGALARE tA SUFFICIENZA 

diverse novità atle a semplificare alcuni il basso. visto AL_ m_o_,_o. ___________ _ 
caniche che resero 
il primo Fist of The 

North Star: Ken·s Rage un degno espo· 
nente del genere mousu. e per una 
generale mancanza di rifinitura che 
non consente al titolo Omega Force di 
elevarsi sopra la media di questo affol­
latissimo genere. 

passaggi un po· troppo macchinosi visti che nel primo Ken·s Rage gli scontri, 
nel primo capitolo: l'introduzione dei soprattutto quelli con i boss. erano dav-
Quick Time Event è solo una di que- vero ostici. Il comparto audio accompa-
ste. a cui si aggiunge una narrazione gna un ottimo doppiaggio in lingua ori· 
non più affidata a cutscene ma bensì ginale le sottotitoli in italiano! con brani 
a tavole disegnate con uno stile simile musicali a tratti davvero poco ispirati. 
a quello di un comics americano !cosa Le fasi stealth inserite dal team di svi· 
che, naturalmente. stona non poco con 
la matrice nipponica della produzione!. 
I passi in avanti si notano soprattutto 
a livello tecnico. in particolare nella 
modellazione poligonale dei personaggi 
principali e secondari e nelle animazio­
ni, ora mollo meno legnose rispetto al 

luppo provano a donare maggior varietà 
all·esperienza di gioco ma non convin-

Leon Genisio 

voro6,S110 
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RECENSIONI NINJA GAIDEN 3 RAZOR'S EDGE 

LA LAMA DI HAYABUSA STAVOLTA TAGLIA DAVVERO 

NINJA GAIDEN 3: 
RAZOR'S EDGE 
FORHATO: WU U 
ORIGIN~ GIAPPONE 
PUSUSHER: NINTINOO 

DM:LOPER: TEAM NlllJA 
HULTI PIAYER: Sl CONUNE) 

I 
!! 

Jll,_.; • . .,... . 
' . '- . 

• ,. .f"- ' 

Oowrc Mche Kasumi sara della 
pWa a pa<IO cht scaridliate i 
cela<M> llC. 

..11111 La stragrande maggioranza dei 
.. titoli di lancio di Wii U era costituita 
da porting, facilmente catalogabili in due 
tipologie: da una parte abbiamo le pigre 
conversioni di titoli uguali in tutto e per 
tutto alle loro controparti PS3 e Xbox 360. 
dall'altra rifacimenti ben curati e corredati 
da un ricco set di aggiunte e abbellimenti. 
Con Ninja Gaiden 3: Razor's Edge. per 
fortuna. andiamo a cadere nella seconda 
casistica. Il GamePad di Wii U non viene 
sfruttato un granché. bisogna ammetterlo. 
ma le tante novità introdotte dai ragazzi 
di Yosuke Hayashi giustificano in pieno la 

seconda venuta di Ryu 
Hayabusa. Lo scorso 
marzo. Game Republic 
premiava Ninja Gaiden 
3 con un discreto 7.5. 
Nonostante ciò. il titolo 
Tecmo Koei qualche 
difettuccio l'aveva 

IDENTIKIT al Ninja Gaiden 3 
versione 1.0. ma che 
era stato in passato 
uno dei punti forti della 
saga. A gratificare 
ulteriormente il lavoro 
di massacro compiuto 

COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO 
UlRTE OEl PORllNG; È facile pcendect un gioco t 
cipropodo pad pan su un'altra console. Più difficile 
il'l'YeCe mettere mano al titolo on&snale e operare 
fattivamente StJi ddett1 suurrurali mosuati in pnrna 
bitt11t1. ccwne ti RcltOfs Edgt.. 

mostrato. e l'accoglienza da parte di critica 
e pubblico potrebbe quasi far pronunciare 
la temibile parola " flop". Quindi. non sono 
tanto gli extra esclusivi della versione Wii U 
a essere apprezzati. quanto i miglioramenti 
messi a punto direttamente sulla struttura 
di gioco. che vanno a correggere molti dei 
peccati originali del titolo alla sua prima 
apparizione. Per cominciare. avrete 
finalmente a disposizione numerose armi 
aggiuntive da sbloccare lungo il percorso. Se 
la piattezza del gameplay era uno dei talloni 
d'Achille del gioco nella sua prima versione. 
con Razor's Edge tutto diventa più vario e 
appagante, complice anche la ricchezza dei 
set di mosse e lo spessore tattico che questi 
apportano ai combattimenti (totalmente 
assente in precedenza!. Memorizzare 
le sequenze di tasti relative a ogni combo 
realizzabile con ciascuna arma richiede 
si dedizione. ma restituisce al giocatore 
quel senso di soddisfazione che mancava 

da Ryu Hayabusa ci 
pensano poi nuovi Ninpo e abilità che il nostro 
ninja andrà apprendendo livello dopo livello. 
Una vasta sequenza di oggetti collezionabili. 
da scovare in giro per gli stage. restituisce 
infine un certo gusto per l'esplorazione che 
male non fa. Per il resto. Nina Gaiden 3 
assomiglia al gioco visto un anno fa. con 
una realizzazione tecnica altalenante (su Wii 
U il gioco zoppica un tantino di più! e il 
solito livello di difficoltà ai limiti del perverso. 
Anzi. Razor's Edge è addirittura più difficile. 
anche per colpa lo merito! di un'intelligenza 
artificiale migliorata e un maggior numero 
dr nemrci a schermo. E per un fan di Nin1a 
Gaiden. ciò non può che essere un bene. 
Lungi dall'essere un gioco perfetto. Razor's 
Edge è il Ninja Gaiden 3 che tutti avremmo 
voluto vedere sin dall'inizio, Hayashi 
compreso. 
Manuele Paoletti 

voro7,5J10 
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RECENSIONI VIRTUE'S lAST REWARD 

LA PAZIENZA È LA VIRTÙ DEI FORTI 
uix I motivi pec ignocace Vitt\le's Last Reward possono essete ue: ~ mancata 
loca!izzatione del gioco in italiano. ranalfabetismo e rodio per tuuo eco che 
t1on contenga aziMt. 

Virtue's Last Reward 
..... 999: Nine Hours, Nine Persons, 

Nine Ooors era un vero capolavoro. 
Eppure, molti di voi non sapranno neppure 
di cosa stiamo parlando. Il titolo Chunsoft, 
uscilo in terra nipponica sul finire del 2009. 
rappresentava la degna evoluzione di un 
genere. quello delle avventure testuali, con· 
siderato all'unanimità ormai deceduto da un 
pezzo. Tratlandosi di un gioco modemo. alla 
componente testuale non poteva che accom· 
pagnarsi una rappresentazione audiovisiva di 
personaggi e ambie-nta2ioni: nonostante ciò. 
ancor pii) che all'avventura grafica. 999 sem· 
brava proprio rii arsi atte vecchie glorie risalenti 
all'epoca dei primi home computer. quelle con 
sfondo nero e tonnellate di testi da leggere 
atlentamente. bivi in grado di condizionare la 
progressione della trama e una cura morbosa 
rivolta alta costruzione dell'intreccio narrativo. 
Ed era proprio quest'ultima particolarità a ren­
dere 999 un titolo eccezionale. visto che stiamo 
probabilmente parlando di una dette migliori 
sceneggiature mai scritte per un videogioco. Il 
punto è che 999 non è mai arrivato in Europa. 
Un vero peccato. certo. ma vi consigliamo 
comunque di recuperare una copia del gioco 
in versione giapponese o statunitense: non 
solo per la qualità intrinseca del prodotto. ma 
anche per arnvare preparati all'acquisto di 
Virtue's Last Reward. il seguito di 999 che 
(stavolta si) ha appena raggiunto il Vecchio 
Continente. Il gioco non si discosta troppo dal 
predecessore ma anzi. ne ricalca fedelmente 
struttura. gameplay e presentazione estetica. 
Nonostante la trama sia slegata da quella del 
primo episodio !rendendo il titolo comunque 
godibile anche per chi non ha avuto la fortuna di 

l1li11i·lijll 
FORMAID 30S. PS VllA 

OlllGJN~ GIAPl'ONE 

PUBUSHER: AXS~ GAMES • 
RtSING STAR GAMES 

OEVEl.OPER: Sl'IKE CHUNSOFT 
HUlllPIA'l[R: NO 

Ri&ht Anche la 
ves1e grafica in stile 
anime è deliziosi. la 

costluzione di ambietui 
30 accentua poi ~ 

senso di esplorazione. 
assente in m. 

giocarlo!. il filo conduttore 
rimane lo stesso. e vede il 
protagonista Sigma fatto 
prigioniero all'interno 
di un magazzino. dal 
quale potrà evadere solo 
uscendo vincitore del 

MISSING LINK Reward più e più ll<Jlte 
fino a quando non 
avrete scoperto tutti i 
finati e i retroscena più 
reconditi sul passato 
di ognuno dei nove 

COSA CAMBIEREMMO 
999! In realtà non cambieremmo nulla (forse la 
localiua1ione).. Ouelto che invece avremmo vo!u10 
vtramente vtdtrt t 999: N1nt Hours. N1nt Ptftons. 
Ntne Ooors. d pnmo ep1sod10 della sene rna1 arnva10 
in Europa. 

NonaryGame.giocomessoinpiedida unlosco 
e apparentemente psicopatico figuro in perfet· 
to stile Saw: t:enigmista. Insieme a Sigma altri 
otto prigionieri. ognuno splendidamente carat· 
terizzato tanto nelle apparenze che nella psico­
logia. Per aprire l'ultima porta. contrassegnata 
dal numero 9, i personaggi dovranno coop· 
erare alla risoluzione dei tanti intricati enigmi 
e. all'occorrenza. decidere se continuare la 
collaborazione o tradire i compagni. Le scelte 
compiute. come da prassi. aprono a un'infinità 
di diramazioni e a un incredibile numero di 
finali differenti. Vista la qualità della trama e lo 
spessore dei personaggi. non è difficile scom­
mettere sul fatto che rigiocherete Virtue's Last 

coprotagonisti. A lai 
proposito. come una manna dal cielo arrivano 
gli accorgimenti introdotti dagli sviluppatori 
per favorire la rigiocabilità. quali la possibilità 
di affrontare la second run skippando enigmi 
ed intere sequenze di testo. o passare di bivio 
in bivio a piacimento. Virtue's Lasl Reward 
è un titolo che probabilmente passerà ingi· 
ustamente inosservato ai più. ma che voi. 
scaltri lettori di Game Republic. davvero non 
dovreste lasciarvi sfuggire per nulla al mondo. 
Impossibile rimanere indifferenti. 
Manuele Paotetti 

VOTO 9110 
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RECENSIONI PAINKILLER. HELl & OAMNATION 

DIVISI DALLA VITA, RIUNITI DALLA MORTE 

Painkiller: Hell & Damnation 
~RHATO: PSJ. xeox 
3&0. PC 
ORIGINe SVEZIA 
PUSUSHER: NOROIC GAMES 

DM LOPER: THE FAllM Sl 
MULTIPIAYER: Sl 

· .~ 
. I ~ fle 
t -~./ ' . 

Down: Cd ""l~liyer pooe<e 
vr.ttt rl'lOJ>o COl'I un Mlico._ 
ma in com~ dle incubo t? 

...11111 Anticipato da un teaser a dir poco 
... spettacolare che fa da prologo alla 

storia del gioco, l'atteso remake Painkiller: 

Hell & Damnation si appresta a giungere 
su console. Provata la versione PC (da cui 
saranno trasposte le varianti PS3 e 360. 

disponibili da aprile! abbiamo finalmente 
diradato la nebbia che awolgeva il titolo 
Nordic Games. scoprendo come l'opera 

di The Farm 51 non sia effettivamente 
né un rifacimento. né un seguito del cult 
realizzato da People Can Fly nel 2004 

IFPS che riscosse un enorme successo!. 
Ed è proprio al primo titolo che si ricollega 
Hell & Damnation. con il trailer sopracitato 

che mostra !con una qualità grafica da 

invidiai rincidente che 
nel primo episodio 
ha strappato a Daniel 

Gardner la sua 
dolce metà. Come 
in una rivisitazione 
moderna del mito di 

I D E N T I K I T totale di appena otto 
ore di gioco circa. 
Certo. visto il prezzo 

[COSA CAMBIEREMMO) estremamente 
IHCl.lk); anclle il pewore degb incubi ha una fine: 

abbordabile con cui il risveglio. Peccato che quello di Painkiller arrivi sin 
uoppo pttsto. «Mto da. f~i spwce in un seguito che 
sappia soddisfate ~ nostra fame d1 gore. 

potrete farlo vostro e' è 
poco da lamentarsi. ma 

avremmo sperato in qualcosa di più longevo. 
Solo elogi invece per quanto riguarda la 

grafica di gioco. illuminata da un ottimo 
utilizzo dell'Unreal Engine 3. capace di 
muovere spaventosi boss (dawero enormi) 

e decine di nemici a schermo perdendo poco 
in termini di qualità. Dawero azzeccato infine 
anche il level design. cosi come la direzione 

artistica nel complesso. con ambientazioni 
cupe e .. infernali' (innesto tra barocco 
e gotico che ha fatto il successo di tante 

produzioni storiche del genere) caratterizzate 
da effetti visivi e particellari pregevoli. 
In definitiva. un titolo dall'alto potenziale 

sfruttato solo in parte; un progetto che ha 
lasciato poco al coraggio. ma che potrebbe 

essere la rampa d1 lancio per un possibile 
capitolo successivo che sappia magari 
estendere a dovere i punti forti di questo Hell 
& Damnation. 

Orleo ed Euridice. la Morte offre a Oaniel 
roccasione di riportare in vita la sua amata. 

ma in cambio di 7000 anime che ruomo 
dovrà catturare viaggiando tra fiamme e 
sangue alrinterno di mondi infernali. 

Ad aiutare Oaniel nel suo compito ci sarà 
quello che può essere senza dubbio definito 
il fulcro dell'intera esperienza di gioco: la 

Soul Catcher. Questa potentissima arma. 
prestatagli dalla morte. sarà in grado di 
abbattere qualsiasi. enorme. cattivissima 

creatura vi ritroverete davanti. relegando le 
altre armi del gioco a puri soprammobili 
lche sapranno comunque soddisfare 

la vostra fame di gore estremo]. Ancor 
più della Seul Catcher però a colpire i 
giocatori d1 Pa1nkiller: Hell & Damnation 

saranno la longevità e la grafica. 
La prima infatti sarà estremamente inferiore 
rispetto al titolo originale. di cui riprende le 

redini solo per estenderne limitatamente 
la storia (scelta che i fan del primo gioco 
difficilmente apprezzeranno). proponendo 

nove livelli (più uno bonus disegnato dai 
programmatori di People Can Fly] per un 

Michele Giannone 

vo107110 
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RECENSIONI RETRO CITY RAMPAGE 

LA NU OVA FRONTIERA DEL CITAZIONISMO 

Retro City Rampage 
..... Sembra ormai inevitabile che la 

barriera del citazionismo più 
estremo debba essere rotta più e più 
volte, dal cinema ai videogiochi. E se dal 
lato della celluloide Ralph e compagni 
sembrano fare un lavoro più che eccelso. 
dal lato videoludico ci troviamo di fronte 
ad esempi senza dubbio meritevoli di lode 
per il coraggio e la fantasia. ma poi troppo 
spesso l imitati da qualche difetto di troppo. 
E il caso di Retro City Rampage lii nome 
la dice già tut1al. prodotto pre-destinato 
all'acquisizione tramite download che vi 
mette a disposizione un ··enorme" mondo 
8-bit carico di risate. citazioni e celebra2ioni 
di ogni tipo che strizzano l'occhio ai più 
grandi videogame degli anni ·so e '90. Nato 
più come una rielaborazione umoristica 
di Grand Theft Auto ma per console 
Nintendo. il titolo prodotto dal geniale Brian 
Provinciano è un vero e proprio frullato 
dal gusto nostalgico. pronto a conquistare 
qualsiasi tipo di videogiocatore. che sia fan 
del retro o meno. Retro City Rampage vi 
mette a disposizione una città in cui poter 
fare praticamente tutto lil nome Theftopotis 
vi fa venire in mente nulla?), mettendo sul 
fuoco oltre 50 missioni narrative. costellate 
da innumerevoli sfide di ogni genere. veicoli 
di ogni tipo e mini-giochi da "lacrimuccia~. 
Vi assicuriamo delle sensazioni e delle 
emozioni del tutlo uniche nello scoprire. 
quasi come ve lo suggerisse la vostra 
memoria automaticamente. spassose 
citazioni in ogni dove. sempre e dove 
meno ve lo aspetlate. Un tripudio di pixel 
disegnati con maestria certosina. musiche 

78 Rlli!ll lb 'C 
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ORIGIH~ CAHAllA 
PU9USH~ Y9IAllK 
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left Com-e polete 
vedete avtett 

sempre una pe_.rfena 
vis.ione delle vostce 

s1atisticlle. cosi 
d.a cicocdace che 
potres(e sempre 

picchiare qualcuno 
con un matiachi! 

pop di ogni genere e 
trovate geniali una 
dopo l'altra rendono 
Retro City Rampage 
davvero un acquisto 
dovuto per ogni fan 
dei videogame che si 

IDENTIKIT pixel messo male 
o perché 
da nnatamen te 
troppo poco precisi 
lo meglio pignoli) 
nel calcolare 
esattamente il 

[COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO] 
THEFTOPOUS: tacite uovare l'elemen10 che rendere 
unico questo titolo: Theftopolis. Chiara celebra.none ci 
Gcafld Theft Auto. I.a cit~ dJ Rttto City R.lrnpagt vi offct 
tuna la ltbenà che volete nel ptacere d1 nvNere 1 pnz1 
torce dei mi&fìori videogame anni 110 e '90. 

rispetti. anche se consci dei naturali limiti 
del gioco. Certo. nel titolo Vblank potrete 
fare praticamente tutto. rubare macchine. 
sparare. fare shopping, customizzare al 
meglio il vostro personaggio e il tutto con 
gli stilemi !ironici! del gameplay dei migl iori 
titoli di tutti i tempi. ma se fare tutto ciò alla 
lunga costa troppa pazienza. si rischia di 
dover cedere il passo alla frustrazione. 
Parte dell'esperienza offerta da retro City 
Rampage infatti risente troppo dei l imiti 
grafici e tecnici del titoli. costringendo il 
giocatore a dover ripetere anche decine 
di volte la stessa missione solo per un 

tempo o lo spazio. sia anche solo un decimo 
di secondo o un millimetro. Insomma. se 
avete voglia di fare un bel salto nel tempo 
e immergervi in un mare di nostalgia e 
citazioni storiche Retro City Rampage 
ha davvero molto da offrire. ma se avete 
anche intenzione di arrivare al capolinea 
scoprendone tutti i lati. sappiate che avrete 
molti joypad da sbattere al pavimento ... 
proprio come una volta. del resto' 
Michele Giannone 

VOTO 7no 
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RECENSIONI WIZARDRY ONLINE 

NON È UN MMO PER CASUAL 

Wizardry Online 
..... In prima battuta, Wizardry Online 

potrebbe sembrare un MMORPG 
fantasy come molti altri, e per diversi 
aspetti è così: ambientazione. razze e classi 
stereotipate. un feeling di déjà vu insistente 
e una certa confusione data dallo strano 
sovrapporsi di stili orientale e occidentale. 
C'è un però. Wizardry Online non è un 
gioco accomodante. Wizardry Online sa 
come maltrattarvi. Non stiamo parlando 
di sadismo ludico (o si?I. ma della scelta. 
azzardata sicuramente. di introdurre un 
elevato rischio di permadealh per tutti i 
giocatori. Ogni volta che i vostri HP scendono 
a zero. e ci scenderanno spesso. dovete 
attraversare un rituale di resurrezione che 
comporta l'offerta di oro e equipaggiamento 
per aumentare le chance di ritornare in vita. 
Fallito il rituale. per il vostro personaggio ed il 
suo equipaggiamento è Game Over. Anche in 
caso di resurrezione non sarà sempre rose e 
fiori. visto che mentre vi trovate a trotterellare 
in giro sotto forma di spirito. il vostro cadavere 
può essere preda di saccheggi da parte degli 

l1li11t·lijll 
FORHATO: PC 

CIRIGIN~ GIAPl'ONE 
PUBUSHER: SONY ONLINE 

ENTERTAINMOO 
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GIOCATMI: sl (ONUNE) 

altri giocatori (a meno 
che non vi imbattiate in 
qualche buon samaritano 
disposto a riportarvi in 
città e resuscitarvi). E cosi 
che il già visto guadagna 
nuove sfaccettature: in 

MISSING LINK (e dar vita a evasioni 
pirotecniche). Va da 
sé che i player più 
Mcattivr tenderanno 
a riunirsi in città 
poco controllate. 

COSA CAMB I ERE MMO 
FLUIDITÀ'. per come sono strutturati dialoghi, mterfacaa 
e quesc. W'àardty Online riwlta in prima bamna 
lento e st09accioso. mettet1doca da'4nll una c...tva 
d'appcendJmento ciplda, non g1usuf1eata dal gameptay 
sps&oloso. 

Wizardry i Leeroy Jenkins hanno vita breve. Il 
design dei dungeon. elemento su cui si fonda 
buona parte dell'architettura del gioco. è uno 
dei maggiori punti di forza del MMORPG: 
complessi. impegnativi e assolutamente non 
lineari, oltre ad essere ricchi di trappole e 
piccoli puzzle. rispecchiano lo spirito poco 
accomodante che è alla base del gioco. Diretta 
conseguenza del permadeath sono gli scontri 
in PvP: chiunque. in qualunque posto. potrà 
attaccarvi ed uccidervi. magari per sempre. 
Chi commette azioni malvagie. come furti 
o aggressioni. sarà illuminato da un'aura 
rossa attorno agli occhi e verrà attaccato a 
vista dalle guardie e dagli altri giocatori (che 
potranno mettere una taglia sulla testa dei 
loro aggressori). col rischio di finire in prigione 

Left: [~peno dej penonaggi 
è un curioso mix di connotati 
tipieamenie occidentali e 
orientali. 

Right Seppur ben 
suuuutatl i dungeon 

risult.-ito spogli e poveri dal 
punto di vista estetico. 

braccati da veri 
e propri cacciatori di taglie. Una scelta di 
meccaniche coraggiosa. che mentre potrà 
incuriosire ed attrarre una buona fetta di 
hardcore gamers. allontanerà inevitabilmente 
chiunque vorrà evitare dosi di stress da 
morte online permanente. Wizardry Online 
presenta comunque diverse pecche. dal 
sistema di combattimento poco scorrevole 
all'impossibilità (almeno per ora) di velocizzare 
lo svolgimento dei filmati: essendo totalmente 
trascritti alla velocità media di una lettera al 
secondo. si impiegano anche diversi minuti per 
uno stralcio di dialogo. 
Francesco Ricci 
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RECENSIONI CRIMSON SHROUO 

DUNGEONS. DRAGONS E TOUCH SCREEN 

Crimson Shroud 

~ Se state leggendo Game Republic, le 
probabìlità che abbiate un passato 

(o un presente, perché no?) da giocatori di 
Dungeon.s & Dragons sono piuttosto alte. 
Quantomeno. saprete che O&O è il gioco di 
ruolo da tavolo per antonomasia. Molti GdR 
!intendiamo i videogame. stavolta) sì sono 
ispirati all'universo creato dai compianti Gary 
Gygax e Oave Arneson. ma mai sì era tentato 
di replicarne il complesso sistema di regole 
né la natura stessa. basata fondamental­
mente su dadi, carta. penna e tanta immagi­
nazione. Per la prima -simulazione di O&O" 
dovevamo aspettare che a pensarci fosse 
quel geniaccio di Yasumi Matsuno. già autore 
di titoli come Final Fantasy Tactics. Tactics 
Ogre e MadWorld. uno che di giochi di ruolo 
e mondi fantasy. insomma. se ne intende. 
Crimson Shroud nasce proprio come tentati­
vo di riproporre la magia dell'esperienza O&O 

FORMATO: JDS 

ORIGINE: GIAPl'ONE 
PUBUSHER: lEVEl-5 
OEVEIOPER: lEVEl -5 
HULTIPlAY'ER:: HO 

Up: r.inteta panr giocata ~a luogo all'imtrno dj un'llnie:a gcandt a.mbitnt.uiont. 
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Left I pe:csonaggi ti.inno le fattezze deUe miniature ben 001e a 
tutti gli amanti dei giodù di ruoto da tavolo e dei warga.me. 

sui due schermi del 305. 
e. incredibile a dirsi. l'e­
sperimento è riuscito alla 
grande. Certo. lo spirito di 
aggregazione tipico di un 
gioco da tavolo viene ine­
vitabilmente a mancare. 

MISSING LINK non c'è un premio 
in punti esperien~ 
zal. ed è inutile dire 
che la gestione 
dell'equipaggia­
mento costituisce 
una dei momenti 

ICOSA CAMBIEREMMOI 
MULTIPLAYER': GIOCARE DA SOLI A D&O NON 
SAREBBE OIVfRTENTE. ECCO PERCH( Cl 
IMMAGINIAMO COSA POTREBBE USCIRE FUORI DA UN 
CRIMSON SHROUO IN MULTIPLAYER, MAGARI SU WU 
U CON Il OUNGEON MASTER MUNITO 01 GAMEPAO ... 

ma se provaste a pensare 
a un modo per rendere divertente una ses­
sione di O&O in solitario. allora non potre­
ste immaginare niente di meglio di quanto 
non abbia già fatto Matsuno. Giauque. Frea 
e Lippi sono i tre avventurieri alla ricel'<:a del 
Crimson Shroud. misterioso manufatto fonte 
di ogni magia conosciuta. Un po' per ragioni 
di spazio. un po' per evitare crudeli spoiler. 
semplifichiamo cosi la trama. ma sappiate 
che la sceneggiatura di Crimson Shroud è di 
primissima fattura. roba per palati fini. Stesso 
discorso vale per la regia: gli splendidi modelli 
30 dei personaggi sono fermi immobili al 
centro di scenografie mozzafiato (quasi non 
sembra di stare su 3051. come se stessimo 
sfogliando un ~bro fantasy illustrato Il cui 
testo viene recitato da un invisibile Dungeon 
Master. Come in un qualsiasi gioco di ruolo 
cartaceo. la maggior parte degli eventi casua­
li viene indirizzata dal lancio di dadi !sul touch 
screenl e i combattimenti awengono secon­
do un sistema a lumi atto a premiare una 
serie di contingenze che vanno dal punteggio 
effettuato con gli stessi dadi al tipo di arma 
utilizzata. Proprio armi e oggetti vari costitui­
scono la ricompensa per ogni combattimento 
portato a termine con successo (stranamente 

più interessanti 
e tatticamente importanti nell'intera espe­
rienza di gioco. I menù di facile fruizione 
aiutano in questo senso. Complice il plot 
intricato e l'elevato ritmo di gioco. tutto risul­
ta incredibilmente coinvolgente. A guastare 
parzialmente il tutto c'è una longevità non 
proprio elevatissima e la mancata localiz­
zazione che potrebbe scoraggiare quanti di 
voi non avvezzi all'idioma d'oltremanica. Va 
però detto che il titolo si lascia rigiocare più 
che volentieri (al termine della prima partita 
potrete ricominciare a un livello più difficile 
con le stesse armi ottenute in pnecedenzal e 
che la traduzione inglese è firmata nienteme­
no che da Alexander O. Smith. forse il miglior 
loca~zzatore dal giapponese sulla faccia 
del pianeta. La fucina di opere sperimentali 
messa insieme da Level-5 con Guild-01 ci 
regala. dopo l'ottimo Liberation Maiden e 
l'onesto Aeroporter. un'altra piccola gemma. 
Imperdibile. se non altro per l'estrema unicità 
e il costo contenuto. 
Manuele Paoletti 

voroB,5110 
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GIOCA LA TUA CARTA DRAKE! 

Uncharted: 
Fight far Fortune 

.....1111111 Uncharted fa r itorno su PS Vita 
dopo l'ottimo esordio fatto col 

precedente Golden Abyss, stavolta 
con un titolo completamente diverso: 
Fight lor Fortune non è il classico action 
adventure. bensì un gioco di carte sulla 
falsariga di Magie: l'Adunanza o The Eye 
of Judgement. Il gameplay. dunque. si 
struttura seguendo un classico schema 
a turni. scandito lungo tre fasi ben 
distinte: nella prima dovrete scegliere 
quale personaggio mandare sul campo 
di battaglia. posizionandolo in uno dei 
cinque slot messi a disposizione del 
giocatore. Al di la delle simpatie. la vera 
discriminante nella scelta è il numero di 
punti guadagnati in una delle tre classi 
disponibili !Eroi. Mercenari e Nemici!. 
attribuiti in maniera automatica al termine 
di ogni turno. La seconda lase ha a che 
fare con le Ricchezze. una serie di carte 
speciali dalla duplice funzione: possono 

FORMATO: PS VITA 
ORIGINE: USA 
PUBUSHER: SONY 

OEVElOPfR: BEN Sl\1010 
MULTIPIAYIR: Si (ONUNE) 

Up: Le modalità aliemativt a qutll.a pe.t singolo giocatort sono ben W\lttutate. 

RECENSIONI UNCHARTEO FIGHT FOR FORTUNE 

essere abbinate ai 
personaggi utilizzati 
o altrimenti rivendute 
seduta stante in 
cambio di crediti. 
L" accumulo di moneta 
sonante è finalizzato. 

IDENTIKIT Oltre alla modalità 
single ptayer il 
team ha inserito 
un comparto 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
ORAKF'S FORTUNE: RITROVARE ORAKE E CO."IPAGNI FA 
SICURAMENTE PIACERE. E lA PRESENZA OI PERSOHAGGI 
lANTO AMAl1 C:OSTJTUISa: PARTE INTEGRANTE OEl FASCINO 
oa. GIOCO. O:l!l'O. AVR(MMO SICUl!AMElllt Plli:FERrro UN 
"'ltRO" UtlCHARl(O. •• 

multip layer e 
diverse altre 

nella terza e ultima 
fase. all'acquisto di potenziamenti 
(aumento dei valori di attacco/dilesa e 
compagnia cantante) per le carte· 
personaggio disposte in campo. Il rituale 
di preparazione appena descritto è infine 
sublimato dal combattimento tra i due 
schieramenti sul tabellone. all"interno del 
quale tutte le carte 10 campo partiranno 
automaticamente all'attacco della carta 
awersaria designata. Per designata. si 
intende la carta che occupa la posizione 
frontale rispetto alla nostra ··pedina": la 
speranza. in realtà. è che il nemico non 
abbia schierato alcuna carta in suddetto 
slot. in modo tale che a essere danneggiata 
sia direttamente la barra dell'energia 
vitale delrawersario. e non quella delle 
carte. Owiamente lo stesso vale per il 
nemico nei vostri confronti. La sfida si 
conclude con l'esaurimento della barra 
d" energia di una delle due forze in campo. 

moda lita che 
allungano e non 

poco r esperienza di gioco. Una pecca 
di questo card game è da ricercare 
nella IA. a volte non in grado di adattarsi 
adeguatamente all'evolversi dell"incontro. 
incaponendosi su tattiche chiaramente 
perdenti o lasciando scoperto il fianco 
agli attacchi awersari per un numero di 
turni esageratamente alto. Ben strutturati 
sono invece i menù che. nonostante 
l'affollamento di icone. risultano semplici 
e intuitivi grazie anche a una guida in 
grado di tornire delle spiegazioni ellicaci 
su ogni aspetto del gioco. In definitiva il 
team di sviluppo ha fatto un buon lavoro. 
anche se una maggiore attenzione in fase 
di ottimizzazione avrebbe giovato non poco 
al prodotto finale. 
Leon Genisio 

voro7110 
UN CARO GAME CORAGGIOSO E BEN REALIZZATO 
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RECENSIONI THE OENPA MEN THEY CAME BY WAVE 

QUESTONDA CHE VIENE E CHE VA. .. 

lt~ Dal punto di vista es(etieo, la caiauerinarion.t 
di ogn.i singolo Oenpa Man è iSSOIUtimeme 
deliziosa. Sarà un·tmpressiont. ma ogni esseiino 
sembri poi dotcito di una propri.i persol\illiti ... 

ltft: la variopinta ptocessione dei Detipa Men 
ticotda la matti.a dej Pikmin. 

THE DENPA MEN: 
They Carne By Wave 
..... Sono tantissimi e sono tutti intorno a 

noì, anche se non possiamo vederli a 
occhio nudo. Sono i Oenpa Men, creaturine 

fORMATO: 3DS 

ORIGINE: GIAPPONE 
colorate che pullulano nelle vicinanze di PIJBUSHER: NINTENDO 

hotspot e reti wi·fi e rese unicamente 
visibili dalla fotocamera di Nintendo 30S. 

Sì. perché The Denpa Men: They Came By 
Wave è uno dei pochi titoli per la console 
portatile Nintendoa sfruttare le potenzialità 

della realtà aumentata. per giunta in 
maniera intrigante. Basta andare in giro in 
cerca di reti e catturare i Denpa Men che vi 

lluttuano attorno in un semplice minigioco. 
Esiste un.immensa varietà di Denpa Men. 
di colori e abilità diverse. e ogni rete wi-fi 

ha i propri specifici omuncoli svolazzanti. 
Ciò significa che. per catturare Denpa Men 
diversi da quelli di cui si è già 1n possesso. 

si dovrà peregrinare per McDonald·s. 
centri commerciali. case di amici. parenti 
e così via. Al contrario di quanto si potrebbe 

pensare, però, il fine ultimo della caccia 
ai Denpa Men non è il mero collezionismo 
ma lo sfruttamento delle loro forze e abilità 

in un gioco vero e proprio. fatto e finito. Un 
dungeon crawler. per la precisione. Vedrete 
il vostro strampalato esercito caracollare 

per i vasti livelli che compongono l'area 
di gioco. con il compito di esplorare 

ogni anfratto in cerca di oggetti preziosi 
e combattere le buffe creature che il Re 
del Male disporrà sul vostro cammino Ila 

trama. per inciso. è tutta quil. In totale 
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OEVHOPER: GENIUS 
SONORITY 
GIOCATORI: HO 

contrasto con la veste 
grafica appariscente e 
vivace. i combattimenti 
tra Denpa Men e gli 
strampalati nemici 
non sono esattamente 
au·insegna della gioia 

e della briosità. visto 

MISSING LINK rimane però 
una prerogativa 
principale. Nel 

caso viveste in un 
luogo sperduto e 
isolato. e l'unica 

rete wi-fi a vostra 

COSA CA M BIEREMMO 
REALTÀ AUMENTATA: DOVEVA ESSERE UNA 
DELLE FEATURE 01 30S PIÙ INNOVATIVE, E INVECE 
Il POTENZtAU OEu:AUGMENTEO REALITV RIMANE 
ANCORA INESPlORATO. THE OEHPA t1EN t UN 
TENTATIVO PIÙ CHE APPREZZATO. 

l'elevato livello di difficoltà. Per portare 

a casa una vittoria bisognerà pianificare 
un'adeguata strategia impartendo ordini 
ai Oenpa Men. impostandone la tipologia 

d·attaccoo lasciando che !"offesa awenga in 
maniera automatica (o un misto di entrambe 
le soluzioni!. I Denpa Men possono anche 

morire in battaglia. e riportarli in vita è 
tutt'altro che un gioco da ragazzi. Avere in 
squadra il Denpa Men giusto. dotato d1 una 

particolare abilità piuttosto che di un.altra. 

disposizione fosse 
quella di casa vostra. allora potreste non 

aver catturato il Denpa Men opportuno in 
una specifica situazione. Gli sviluppatori 
hanno quindi pensato bene di fornire 

periodicamente nuovi e rari Denpa Men 
tramite la lettura di OR Code. pubblicati 
sulla pagina web ufficiale. Insomma. 

Genius Sonority lgià responsabile di una 
manciata di spin-off della serie Pokémon) 
ha pensato davvero a tutto. confezionando 

un titolo curato in maniera insospettabile 
e sufficientemente profondo da tenere 
incollati i giocatori ai due schermi della 

console per diverse ore. Difficilmente lo 
rigiocherete una seconda volta al termine 

della prima volata. ma visto il prezzo 
contenuto e la presenza di un secondo 
capitolo già all'orizzonte. quello della 
longevità non è un grosso problema. Un 

esperimento da premiare. 
Manuele Paoletti 

voro8110 
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UNITEDSTORE.COM ... IL NUOVO SITO 01 ACQUISTI ON-LINE CON OrFERTE SEMPRE NUOVE E SCONTI FINO AL 90% 
SU Hl -TECH. TELEFONIA. SERVIZI. RISTORANTI. BENESSERE. VIAGGI. MODA. ACCESSORI. CASA. OUALITA' SICURA 
E RISPARMIO GARANTITO. SOOOISFATTI O RIMBORSATI. 



RECENSIONI INDIE REPUBLIC INCOLLABORAZIONECON ,..,,,._ 
www.theindieshelter.com .,.._.JIELTER 

NON DIRE GATTO ... 

A Walk In The Dark 
~ L'esercito dei titoli platform 

.. presenta una nuova recluta tra le 
sue file: A Walk In The Dark, gioco ideato 
e realizzato dai portoghesi Flying Turtle 
Software. Mescolando con efficacia 
elementi intravisti già in altri titoli !primi 
tra tutti Super Meat Boy. VVVVVV e 
Canabaltl. il gioco dei portoghesi vuole 
farvi immergere in un contesto onirico· 
surreale dove si vestiranno i panni di due 
personaggi differenti. Il primo è un agile 
gatto nero e stilizzato. dalle movenze 
quasi ipnotiche. il quale dovrà balzare di 
muro in muro per evitare altri animali 
e spuntoni dì ogni tipo. La seconda 
protagonista è una dolce ragazzina di 
rimando Oisneyiano !ricorda un po' Alice) 
che dovrà destreggiarsi tra lame rotanti 
e piattaforme in movimento. sfruttando 
la forza di gravità modificabile a vostro 
piacere. 
Questi piccoli ed essenziali elementi di 
gameplay rendono A Walk In The Oark 
un platform dalla triplice anima. I cento 
quadri. infatti. alterneranno le situazioni 
di gioco per offrire una varietà sostenibile 
in grado di non far mai annoiare il 
giocatore, pur aumentando gradualmente 
il livello di difficoltà. Con il gatto. per 
esempio. potrete muovervi liberamente 
verso la fine del livello (nel minor tempo 
possibile!. oppure decidere unicamente la 
direzione della forza d1 gravità. lasciando 
al personaggio la libertà di correre nella 
sua direzione: con la ragazzina. invece. 
affronterete una via di mezzo. Piccoli 
elementi di gameplay, dicevamo. che 
usufruiscono di alcuni lavori dì rifinitura 

84 RJll!!l lhr 

l1li11f1!ijll 
FOR~TO: PC 

ORIGIN~ POJ!TOGAWl 
DEVElOPER: FLYING l\JRTlE 

SOFIWARE 
11\JLTIPIA'IER: NO 

Right La iagaui.na, 
invete. t in grado 

di manipolate la 
graviti del livello! 

atti a impreziosire il 
lavoro dei ragazzi di 
Flying Turtle Software. 
prima fra tutti il lungo 
processo dì studio 

IDENTIKIT dai classici prima 
citati. A Walk In 
The Dark bilancia (COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO) 

CLASSE: I piccoli tocchi di gameplay cflt. ooiti all'aspetto 
grahco delmoso, lo rendono un prodotto daweio 
impetdibilt! 

con dei fondali 
incantevoli . 

fatto sui movimenti 
dei felini. Se la protagonista femminile 
potrà sembrare poco caratteristico. con 
il felino vi troverete a comandare una 
forma tanto aggraziata quanto sinuosa. 
le cui zampe si muovono in maniera 
naturale e realistica anche nelle fasi 
di corsa. Cosa significa questo? Che il 
comportamento dei movimenti del gatto 
saranno abbastanza differenti rispetto 
a quelli della ragazza. obbligandovi 
ad abituarvi a un sistema dì gioco 
ulteriormente differente. Sinceramente. 
risulta abbastanza difficile trovare delle 
lacune in A Walk In The Oark: non perché 
il gioco ne sia esente. ma perché il 
risultato finale va decisamente oltre la 
mera somma dei singoli elementi. 
Lì dove il gameplay prende ispirazione 

delle animazioni 
ipnotiche (almeno nei panni del gattol 
e una colonna sonora minimale creata 
da Cody Cook. Probabilmente non si 
tratta di un gioco per i novizi del genere. 
la difficoltà nelle fasi avanzate si fa 
sentire. ma prendendo la mano con il 
sistema - magari cercando di ottenere 
le medaglie interne al gioco [relative a 
tem po impiegato e globi brillanti raccolti! 
- sarà possibile approcciarsi alle sfide 
più complesse con una certa abilità che 
si sarà sviluppata nel tempo. In definitiva 
un gran bel platform. consigliato agli 
esperti per una nuova vagonata di sfida. 
e in grado di incuriosire i novellini con 
le sue tinte da sogno e l'atmosfera 
particolare. 
Francesco Riccobono 



L'EPIDEMIA PARTE DALL'ITALIA 

Bient6t l'été 
...lii Tale of Tales (Il nome è preso 

...- dal libro di Giambatt ista 
Basile: The Tale of Tales) è il duo di 
developer belga formato da Michael 
Samyn e Auriea Harvey. Fin dal 
2002. la software house ha causato 
controversie fra i giocatori a causa 
della loro particolare inclinazione nel 
realizzare titoli poco centrati sulla 
concezione classica di gameplay e 
molto più vicini al vago concetto di 
-arte interattiva" (notabile esempio 
di questa filosofia può essere The 
Path. reinterpretazione dark della 
favola di cappuccetto rosso che è 
probabilmente il loro lavoro più 
celebre ad oggil. 
Bientòt l'été (tradotto dal francese: 
Quasi Estate) è il loro ultimo lavoro. 
Ideato e sviluppato principalmente 
dal solo Samyn. vede il "giocatore" 
interpretare l'unico abitante di 
una solitaria stazione spaziale. 
costretto ad avventurarsi in una 
simulazione olografica di una 
spiaggia. unica fonte di svago e 
relazioni interpersonali (grazie alla 
sua capacità di comunicare con altre 
stazioni). 
La struttura del gioco è molto simile 
a quella degli altri lavori dei Tale 
of Ta les: si viene messi di fronte a 
un mondo interattivo completamente 
esplorabile senza alcun tipo di 
obiettivo se non quello di lasciarsi 
trascinare dall'esperienza. Elemento 
importante del mondo interattivo 
creato dal generatore olografico 
della stazione è il sopracitato metodo 
di comunicazione con le '"a ltre 

stazioni" !leggasi altri giocatori): un 
Cafe posto al centro della spiaggia. 
Una volta entrato al suo interno 
ci ritroveremo di fronte a una 
scacchiera e vari altri oggetti che 
ci permetteranno. attraverso 
una serie di frasi predefinite. di 
generare un dialogo surreale con 
colui che ci troveremo davanti (o 
con un 'intelligenza artificiale. nel 

FORMATO: PC 
ORIGINE: BELGIO 
OMLOPER: TALE OF IALES 
HUITIPlAYEll: si (ONLINE) 

maniera con cui si potrebbe parlare 
dell 'ultimo sparatutto con gli alieni 
cattivi è abbastanza difficile. Si 
tra tta di un'opera estremamente 
personale che tratta temi qual i 
l'amore. la sessualità e il "mistero" 
(consiglio la lettura del development 
blog che Samyn ha tenuto durante 
lo sviluppo del gioco. questo 
espande molti concetti dietro la 
sua realizzazione! attraverso una 
struttura di di f ficile lettura per 
chiunque sia abituato alla classica 
"forma gioco· dei prodotti videoludic i 
volti al più puro intrattenimento. 
Se si riesce a superare lo scoglio 
della novità ci si trova davanti un 
prodotto dal grande potenziale 
emozionale e dalla curatissima 
estetica !probabi lmente è i l titolo 
migliore dei Ta le of Tales da questo 
punto d1 vistai. 
Insomma. che si amino od odino i 
Tale of Tales è impossibile negare 
come ogni nuovo titolo riesca a 
spostare un po· più in là il confine 
di ciò che consideriamo videogioco e 

probabile caso in 
cui non trovassimo 
nessun giocatore 
online). 

IDENTIKIT 
che le loro opere 
estremamente 
caratteristiche e 
personali siano 
una boccata d'aria 
fresca in un mondo 

Parlare di Bientot 
l'été nella stessa 

(COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO) 
CONCEPT• QUESTO 81ENT0T ttlt t lfl'TEl1All<ENTt 
UN GtOCO PIÙ UNICO CHE RARO. UN'E5PERIENZA CHE 
HOH POTETE PROVARE COH NESSUN ALTRO TITOLO. 

videoludico in cui sia il mainstream 
che l'lndie sembrano aver perso 
quella sana volontà di osare. 
Davide Atexandro Fiandra 

Down: Vit:ne dato 
un grande peso 

alrimmers.ione 
ne.ll'atmosfen 

eterea del gioco. 
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RECENSIONI HARDWARE 

Up: I raW WASO sono 
argentati. 

COME RISPONDERE ALLA CHIAMATA ALLE ARMI 

Il set a misura di videogiocatore 
...illl Ed eccoci al secondo appuntamento 

.... di questo 2013 con Hardware 
Republic. Con questo freddo. siamo sicuri 
che molti di voi staranno approfittando per 
restare in casa e giocare ai propri giochi 
preferiti. e di sicuro passare tante ore davanti 
al PC puo sottoporre le vostre mani agli 
straordinari. Per questo motivo. usare 
penferiche ergonomicamente efficienti può 
fare la differenza. In quest'ottica abbiamo 
deciso di presentarvi un set desktop che 
ci è molto piaciuto: non si tratta di prodotti 
appena usciti. ma poiche l'obbiettivo che si 
pone la nostra rubrica è quello di presentare 
ai nostri tettori soluzioni che possano rendere 
l'esperienza di gioco senza l imiti. non 
potevamo non parlare di questo pacchetto. 
Già qualche mese fa logitech. nota casa 
produttrice di periferiche per PC da ormai 
tre decenni. ha lanciato la versione dedicata 
a Calt of Duty MW'.l di due periferiche della 
sua serie G. la Tastiera G105 ed il G9x laser 
Mouse. e abbiamo avuto l"occasione di 

provare i due prodotti in edizione limitata . 
Di seguito vi racconteremo le nostre 
impressioni. Iniziamo la nostra recensione 
dalla Tastiera Gaming G105: la scocca in 
plastica è verniciata con vernice nera 
opaca. le linee avveniristiche ricordano 
quelle di un'astronave. la parte superiore 
è caratterizzata da forme molto squadrate 
con due feritoie che rendono il disegno molto 
originale. La parte inferiore invece è sinuosa. 
caratterizzata da una curvatura che nella 
parte centrale accoglie il logo della casa 
produttrice in alto rilievo. 
la tastiera totalmente di colore nero. 
presenta solo alcuni tasti di colore differente. 
e infatti le freccette di movimento e i tasti 
'WASO" tanto cari agli appassionati di FPS 
sono di colore argento. 
Osservando la parte superiore della tastiera. 
a partire da sinistra. incontriamo i 4 tasti 
dedicati ai profili di gioco memorizzabili: più 
al centro invece sono presenti due pulsanti 
speciali. il primo dedicato all'attivazione 

della modalità Gaming che disabilita tutte 
le funzione dedicate al sistema operativo 
evitando cosi uscite dal gioco "indesiderate" 
!per esempio premendo il tasto Start 
involontariamente). il secondo pulsante 
destinato invece alta retroilluminazione 
della tastiera lè presente un solo livello di 
intensità di retroilluminazione). che una 
volta attivata si presenta di un bel verde 
militare (fanno eccezione i tasti dedicati alla 
gestione dei profili macro che sono illuminati 
di arancione e rosso). Il font adoperato 
per i tasti è moderno e ben leggibile. Una 
tastiera per videogiocatori che si rispetti 
possiede tasti dedicati alla memorizzazione 
di macro e la G105 non fa eccezione: infatti. 
usando l'applicativo dedicato (la versione 
più aggiornala è scaricabile gratuitamente 
dal sito delta logitech) sarà possibile 
programmare i 6 tasti "G·key" presenti 
all'estrema sinistra delta tastiera con la 
possibilita di memorizzare fino a 18 differenti 
macro. la tastiera ci dà la possibilità di creare 



tre diversi profili selezionabili ··on-the-fly" 
tramite rutilizzo dei tasti Ml. M2 ed M3. 
Dal punto di vista delrergonomia. la G105 è 
ben progettata. piacevole da usare anche per 
lunghi periodi grazie ai piedini pnesenti nella 
parte posteriore. e può essere regolata nella 
classica posizione rialzata: la distanza tra i 
tasti è ben bilanciata ed in gioco la sensibilità 
alla pressione ci è puntuale. Nonostante 
non si tratti di una tastiera meccanica. non 
abbiamo riscontrato problemi di delay. 
La tastiera si presta facilmente anche 
all'utilizzo in videoscrittura. la digitazione 
è piacevole. anche dopo aver scritto a 
lungo le nostre mani ed i nostri polsi non 
ne risentono. Dal punto di vista del design 
infine riteniamo che la Logitech abbiamo fatto 
un buon lavoro: le forme semplici e lineari 
non hanno reso questa tastiera banale. ma 

L.e~ I t<tSti dedicati 
ai ptofili di gioco. 

e. quan o 1 ummata. a wo sem ra una 
vera e propria astronave appena atterrata 
sulla nostra scrivania. t.:unica pecca è che 
i piedini non siano regolabili e che quindi 
le posizioni adoperabili siano soltanto due. 
piatta e sollevata. Ma se la Logilech G105 ci 
ha piacevolmente colpiti e ci ha soddisfatto. 
il mouse con cui fa coppia non è certamente 
da meno. 
Il G9x Laser Mouse. nonostante non sia 
un nuovo prodotto. resta ancora uno dei 
prodotti di punta della serie Gaming 
di Logitech e resta la scelta di alcuni tra 
migliori netgamer al mondo. Il mouse si 
presenta con un design molto elegante. la 
scocca di plastica dura è opaca e tinta di un 
bel grigio antracite: sul dorso del mouse si 
notano delle feritoie. un display LEO e due 
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piccoli pulsanti [entrambi per la gestione dei 
OPI. come vedremo in dettaglio più avanti!. 
La rotellina è fatta di plastica rivestita con 
una gommatura zigrinata. e oltre a essere 
cliccabile centralmente pnevede i clic laterali. 
Nella parte sottostante la scocca primeggia 
il LASER. Oa menzionare inoltre i piedini di 
scivolamento fatti in politetrafluoroetilene. 
materiale che garantisce ottima 
scorrevolezza: presenti anche altri due 
tasti. uno che serve a selezionare i profili 
memorizzati nel mouse e uno che modifica 
il tipo di scroti. Presente infine un tasto che 
una volta premuto ci permette di estrarre 
l'alloggiamento per i pesi. 
Una delle particolarità piu importanti 
di questo mouse è che viene venduto con 
due differenti impugnature. una più larga 
e comoda. costituita di plastica liscia e 
gommata che garantisce una postura 
d'uso comoda e un'impugnatura salda. 
una seconda più stretta e alta costituita di 
plastica nera dura e ruvida per garantire il 
massimo del grip al videogiocatore. 
La sensibilità può essere modificata sia 
"on the ny·· tramite i pulsantini presenti sul 
mouse [sono presenti tre livelli di sensibilità) 
sia tramite il software scaricabile dal sito [lo 
stesso già menzionato per la G105l. che 

' ci darà la possibil ità di creare vari profil i 
avviabili automaticamente alresecuzione 
di giochi o programmi specifici. Il display 
LEO ci indicherà quale livello di sensibilità 
stiamo usando e. in base al colore 
dell'illuminazione. anche il profilo. Ma non 
è tutto: come se non bastasse. il mouse 
possiede una sua memoria interna in cui 
sarà possibile memorizzare ben cinque 
profili di impostazioni selezionabili poi 
tramite il tasto presente sul fondo del 
mouse. 
Siamo giunti al punto di tirare le somme su 
questi due splendidi prodotti: se la Tastiera 
Gaming G105 ci ha ampiamente soddisfatto. 
il G9x Laser Mouse ci ha fatti innamorane. 
Infatti. dopo averlo provato non abbiamo più 
smesso di usarlo. 
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App Repu bJic """';,. ........ ". 
I MIGLIORI DEL MESE 
GTA: VICE CITY lOTH ANNIVERSARY 
FORMATO: iOS, Android I SVILUPPO: Rockstar Games 

Nella città del vizio c'era tutto 
quello che un videogiocatore 
poteva desiderare: azione. 
libertà. proiettili a go-go e tanta. 
ma tanta buona musica. Un 
gioco che definirlo divertente 
a tutto sfondo era azzeccato 
meglio di un terno al lotto dopo 
un sogno premonitore. Dieci 
anni dopo. le tecnologie 
cambiano. si evolvono a 
dismisura e plasticosi cellulari 
dal display verde E.T. [tanto 
per rimanere in tema e citare 
un film cult anni '801 cedono il posto a dispositivi eleganti chiamati 
smartphone. Ed è proprio qui che spunta tra il gelo dell'inverno e le 
catastrofiche paranoie delle profezie Maya la riedizione in salsa mobile 
del buon vecchio Vice City. Una novità (si fa per direi che festeggia 
(o meglio onorai in pochi pollici di schermo il decimo anniversario 
dall'uscita del GTA più controverso e amato di sempre. Tommy Vercelli è 
ancora là. con la sua sgargiante camicia hawaiana a dividersi il tempo 
tra inseguimenti. sparatorie à la Scarface. elicotteri radiocomandati 
e violenza gratuita da manicomio. Il fascino del titolo Rockstar non è 

NEED FOR SPEED: MOST WANTED 
FORMATO: iOS, Andorid I SVILUPPO: Electronic Arts Nevertand BV 

Il numero scorso promossi ~P<><a 

Need For Speed: Most 
Wanted . l'ultima fatica di 
Criterion che. pur nella 
comoda veste di seguito 
spirituale di Burnout 
Paradise. aveva colpito per 
il divertimento trasmesso 
e l'ottima gestione della 
componente free roaming. 
Quando 1l gioco usci anche 
per iPhone ero molto 
curioso di capire come 
il porting. su un sistema 
potente ma pur sempre limitato rispetto a una console da casa. 
potesse venire fuori. e capire a quali caratteristiche avrebbe dovuto 
inevitabilmente rinunciare. Devo dire a malincuore che quanto 
visto e provato supera ogni più inaspettata premonizione negat iva. 
Dimenticatevi la giungla urbana libertina e senza limiti che tanto 
galvanizzava nell 'opera originale : adesso al massimo si gira 1n piste 
piatte. contro avversari idioti e accedendo agli aventi direttamente 
dalla mappa. L.:esperienza fresca e coinvolgente di Most Wanted. 
infatti. in questa versione miniaturizzata tende a sciogliersi 

andato perduto. semmai si è fatto solo più piccolo e a portata di tasca 
per la gioia dei maniaci del gioco tosto sempre e ovunque. Certo. 
graficamente non aspettatevi miracoli e anche i controlli touch non è 
che siano questa manna dal cielo. ma in fondo qualche prezzo bisogna 
pure pagarlo per avere sempre con sé uno dei titoli più importanti della 
storia del Videogioco. O no? 

VOTO 9110 

come neve al sole e a esprimersi in un racing game tutt'altro che 
innovativo. Fortunatamente. l'ottima modellazione poligonale delle 
auto e degli ambienti è capace di far decollare questo prodotto dalla 
media. grazie a un'estetica notevole che con la forza toglie dalla 
testa problemi e magagne strutturali. Se proprio siete fanatici della 
serie. quindi, e non ri uscite a vivere senza Most Wanted. fateci pure 
un pensierino. altriment i su App Store si trova roba migliore e anche 
a costo zero. Sappiatelo' 

VOTO 6,5110 



SYMPHONICA 
FORMAI&. IOS 
SVIWPl'O; INIS 

TEORICAMENTE IN SYMPHONICAci sarebbe anche 
una trama di fondo. ma in questo gioco quello che 
davvero interessa è ben altro. Se la musica classica 
è infatti la vostra passione insieme a quella dei 
videogiochi. allora avete trovato un titolo perlelto per il 
vostro 1Phone o iPad. A metà strada tra le meccaniche 
di Guitar Hero e il bellissimo Theatrhythm Final Fantasy. 
questo gioco musicale in CtJi dOllfetevestire i panni di un 
provetto direttore d'orchestra saprà catturarvi per ore a 
suon di Valzer dei fiori! 

THE GREAT FUSION 
FORMAI&. IOS . ANOROIO 
SVIWPl'O; LOADING HOME 

VOTO 8,Sno 

The Great Fusion nasce dal desiderio di affrontare un 
tema fo<1e come quello della crisi economica in un 
··P<mta e cticca". In effetti. in questo divertente gioco 
per Android dove impersonerete un scieniiato di nome 
Max. dovrete cercare di sopravvivere all'interno di una 
spietata società del 2022. dove la classe media è ormai 
scomparsa e i poveri dilagano. Nella migliore tradizione 
del genere. analizzerete oggetti. ne costruirete dei nuovi 
e risolverete tanti rompicapi accompagnati da un ottimo 
sonoro e uno stupendo stile a fumetti. 

VOTO 8,Sno 

HEROES OF ORDER & CHAOS 
FORMAI&. IOS. ANOROIO 
SVlWPro GAMELOFT 

CORAGGIOSA COME POCHE. GAMELOFT porta su 
smartphone e tablel un genere complesso e poco 
adatto al mobile gaming come il MOBA(multiplayer 
online battle arena) con il gioco Heroesol Order & 
Chaos. Il risultato? Davvero ottimo! Anche se il sistema 
di controllo è un po' ostico sugli sche<mi più piccoli. in 
generale le battaglie consumate nelle arene sono molto 
appaganti e. dopo un po· di pratica. sarà facile trovarsi 
completamente a proprio agio nell'utilizzare abilmente 
l'intero ventaglio di azioni eseguibili. 

VOTO 8no 
ROPE ESCAPE 
FORMAI&. IOS 
SVIWPro GORY DEATIL UMITTD 

SE AVETE VOGLIO OI UN CLASSICO videogioco mordi 
e fuggi dalla giocaljjtà immediata. questo mesevi 
consiglio Parashoot Stan. Lo scopo del gioco non è 
niente di più semplice: una volta lanciati dall'aereo 
dovrete inclinare il dispositivo vtitimto per evitare ~ 
solito. generoso quantitativo di nemici e ostacoli vari. 
Ovviamente più in basso scenderete e maggiore sarà 
il punteggio. cosi come aumenterà il livello di difficoltà. 
Non solo diverte ma appaga anche visivamente con una 
grafica in 20 niente male. 

VOTO 8no 

RECENSIONI APP REPUBLIC 

METAL GEAR: OUTER HEAVEN 
FORMATO. IOS 
SVIWPro OAVID AMADO FERNANDEZ 

OK. INIZIAMO COL DIRE CHE KONAMI non c'entra 
niente con questo gioco. Tale Metal Gear. Outer 
Heaven è stato infatti realizzalo da un fan per i fan: 
un bell'attod·amoreassolutamente no profit. Il titolo 
si propone come uno stealth game in tre dimensioni 
basato sul f amosiss.mo Metal Gear Solid. con ovvie 
limitazioni dal punto di vista della grafica Ile animazioni 
sono inguardabili) e della giocabilità. ma dotato del 
giusto mordente per attirare l'attenzione degli eterni 
innamorati del buon Snake. Dateci un'occhiata. 

VOTO 7no 
HUNDREDS 
FORMAI&. IOS 
SVIWPro SEMI SECRET SOAWARE. U.C 

o 
t:OBIETTIVO DI QUESTO GIOCO è contare fino a 
cento; nulla di cosi complesso. soprattutto se per 
farlo basta "tappare" sopra un cerchio. Il problema è 
che più ci si awicina al numero ambito e più il cerchio 
si allarga. e per evitare che questo entri a contatto 
con un altro (portandoci cosi alla fine del gioco I. sarà 
necessario tappare altrove. Per l'originalità dell'idea. 
lo stile minimalista delta grafica e il comparto sonoro 
dalle forti atmosfere rilassanti. questo titolo merita 
assolutamente un 10. Complimenti! 

VOTO lOno 
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2 GIORNALI IN 1 Scegli la tua auto a colpo sicuro. 

475 modelli ordinati per categoria e budget 

WWW.GE:NTE:M OTORl. IT 
FEBBRAIO 2013 

IURIS HYBRID 
Green & pop La nuova compatta ujap" 

provata a fondo: pulita, parca e a un prezzo super 

nuARE ~~~~
~~~~-E~K~Lu_s1_w~~

~~~~-

Suv compatte 
Andrea Bonomi 

La nuova Honda CRV 
Entro 36 mesi le nuove 

sfida la Mazda CX-5 
Aston Martin. Pensando • 

e la Volkswagen Tiguan 
all'ibrido e alla crossover 

~
 .... - -· 

'~~~-,"'. 
: . ~- - ~ 

·~ 
. . 
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Il mensile dei giochi elettronici 
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The Frienclly Computer 
No accesseries f'C91iretl! 
Plags clirectly iato ,_r VIC 20 

98 
SPECIALE 

in collaborazione con 
' ' ,. r::I 
~ . ' LJ 
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VIGAMUS 

WEIRDOGAMES INC. 

LOWBLOW 
UNICA REGOLA: COLPIRE 
sono LA CINTURA 

cm L'HA VISTO? 

TRE APPRENTICE 
UN BUFFO STREGONE AL 
SALVATAGGIO DEL CD-i PH!LIPS 

INTO 11IE PIT 

13GHOSTS 
GLI SPE'ITRI INFESTANO IL TRS..SO! 

MADE IN ITALY 

IOOOMIGUA 
SIMULMONOO SCENDE IN PISTA! 

NUOVA RUBRICA! 

THEMIRROR 
CONVERSIONI A CONFRONTO 

RETRO CUI.:l' 

DESCENT 

A TU PER TU CON MICHAEL TOMCZ\'K 
IL PAPA' DEL C64 SI CONFESSA AI MICROFONI DI TIME WARP! 

1'4d4N .. -®®i'ù•3i13411:!MG!1U 
AllP 1bnc:: 91 



HHH TimeWarp 
r""rrr~~r"rnrrenrr"rr1r~r"rrrrrr~rrrrrrr1·rrrrrrrrrrr~rrrrrrrrr1rrrrrrrrr1·rrrrrrrr1·rrrrrrr 

~e ~rrr ~rr rrrcrcrrrrr n~r rrrrrrrrrrr rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr1-r rrr rrrrrrrrrr 
~- --r rrrr- - rrrrrn-r-rrrrr--rrrrrrrrrrrrrrr -r rrrrrrrrr r rrrrrrr rr rrrrrrr rrrrrrr rrrrrrr rrrrrr 

rr-rrrrrrrr-rrrrrrr - rrrrrrr-rrrrrrrrrrrrrrrr rr rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr rrrrrrrr rrrrr 
--~-rrrrr--rrrrr~rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr r rrrrrrrr r rrr 

••• •• • 

WHEN I'M SIXTY-FOUR 
Avere trascorso 28 dei tuoi 34 armi attaccato a R:id e Joystick vuol 
dire aver vissuto in prima persona diversi momenti chiave della 
storia di quesl'induslria, tra i quali l'apice e il tramonto della 
8Bit Era. Ripensando a quei giorni di pixel giganti e continue 
scoperte, non posso fare a meno di notare che la quasi totalità 

dei miei "ricordi virtuali" sia legata alle più note hit del catalogo 
C64: titoli come Ghostbuslers, Myth e Karateka, tanto per dirne 
qualcuno. Ebbene, questo dettaglio, che parrebbe essere in 
apparenza riconducibile a una mero questione di gusti. è in 
realtà figlio ad un fenomeno molto più tecnico, che rimanda al 
ruolo svolto dalla Commodore nel processo di emancipazione 

·=:aPOCKETSIZE CLASSICS 
ALJEN3 
1993 LJN I B.I.T.S. LTD - GAME BOY 

Rinnegato dalla maggior parte 
dei cultori della Saga, Alien3 
è stato curiosamente oggetto 
di svariati Tie-In. Sebbene 
si tenda ad inquadrare la 
versione SNES come lo più 
efficace rappresentazione 
virtuale dell'omonimo film, 
occorrerebbe riservare un 
encomio anche alla sua 
edizione Game Boy. 
Piuttosto che limitarsi a 
miniaturizzare la succitata hit, i 
ragazzi della B.l.T.S. dirottarono 
difatti il progetto verso lidi 
concettuali più sofisticati, 
conferendogli ben altro 
spessore. Molto più incentrato 
sulle fasi esplorative che non sulle scorribande 
aclion promosse dal suo fratellone. l' Alien3 
da passeggio avrebbe così vissuto di 
claustrofobiche atmosfere Survival ed enigmi 
più o meno intricati, lasciando a una romantica 
visuale "Top View" il compito di risvegliare 
nel pubblico reminiscenze core ai più classici 

RPG d'epoca. A porre il punto esclamativo su 
questa brillante intuizione sarebbe dunque 
intervenuto uno robusta strutturo narrativa 
che. beneficiando del supporto di schermate 
contestuali ed occasionali variazioni sul plot, 
avrebbe chiuso il cerchio intorno ad una 
produzione di prima categoria. 

·==a TOYS 
IN THE ATTIC 

COL.ECO DRIVING WHEEL 
COME TRASFORMARE n. COLECOVISION 
NELL'AUTO DEI SOGNI 

Al giorno d'oggi siamo abituati ad 
imbatterci in periferiche atte a ricostruire 
fedelmente l'abitacolo delle auto più in 
voga, ma nei primi anni '80 l'unico modo di 
attaccarsi a un volante altrettanto realistico 
era di salire in macchina all'insaputa di 
papà ... Facile comprendere quindi l'euforia 
provata dai gamer dell'epoca quando 
Coleco lanciò sul mercato il suo Driving 
Wheel. Questo ergonomico sterzo provvisto 
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di pedale acceleratore e opportuna custodia 
controller laterale non rappresentavo difatti 
una semplice svolta nel modo di rapportarsi 
ai racing game, bensì l'incarnazione di un 
sogno vero e proprio . . . Come in tutti i sogni, 
l'incanto non sarebbe tuttavia durato molto: 
snobbato do gran parte degli sviluppatori, 
l 'Add-On avrebbe trovato supporto in soli tre 
titoli: Dukes of Hazard. Turbo e il maze-game 
(!) Destructor. 

• Al contrario di quanto 
accadeva nel flhn. dove 
lo comunità dol pianola· 
prigione Fwy 161 veniva 
tenuta in scacco do: un 
s1n90k> Alien. 11 gioco 
crvnWbe vi&to )a gtaziono 
oo:roeraria centrale invasa da 
oentina:!a di xenomorfl. con 
tan1o di Regino o porollclo 
nido a far da patto torto del 
pasto! 

• Il Coleco Driving Wheel giunse noi negozi nol 1984. 
All'interno della confetione, gli acquirenti avrebbero trovato 

una copia dJ Turbo: doudl«rnte conversione casalinga 
doll'omonimo Hit da soJa IC1rgato SEGA. 
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della cultura dei videogame m Italia. Diversamente da marchi tecnologia. Alla luce di questa considerazione, cui riserveremo j ~ 
quali Sinclau; Macintosh, Amstrad e Texas lnsbumen1s la mapr in futuro ulteriore attenzione, l'incontro tro il team di GR e quel ~ · • "" • 
statwlitense riservò difatti al nostro paese la medesima attenzione Michael Tomczyk che fu l'uomo di punta dell'intero progetto C64 'f 
commerl'.:iale destinata da questi a mercati esteri all'ejXXXI più acquisisce logicamente un significato del tutto speciale che, di~~--.. 
competitivi. il che la portò a guadagnarsi in tempi assai brevi certo, non mancherete di cogliere. 
la fiducia di un popolo che aveva in realtà una gran fame di Gicmpaolo "Mossgarden" lglio moS5 qarcJen 

·=:5 CHI LHA VISTO 

THE APPRENTICE 
1994 PHILIPS INTERACTIVE 11illIA 
I TIIE VISI ON FACTORY - CD-I 

Esistono sistemi balzati 
all'onore delle cronache 
quasi esclusivamente 

per il proprio fallimento. 
il che finisce col mettere 
di sovente in ombra tutte 
le piccole vittorie riportate 

dagli stessi nel rispettivo periodo d'attività. Anche 
la più sventurata delle macchine da gioco può 
in ogni caso vantare almeno un pcòo di titoli 
degni di nota che. seppur non giustificandone 

magari l'eventuale acquisto, contribuiscono ad 
ammorbidire statistiche altrimenti disannanti. È 
ad esempio il caso di The Apprentice: grazioso 
platform di palese foggia Old School che, in 
tandem col noto Burn Cycle, contribui a restituire 

un minimo di dignità al catalogo software del 
bistrattato CD-i della Philips. 
Opera sconosciuta ai più, quella firmata da 
Luke Verhulst e Tim Moss riuscì di fatto in 
un'impresa che aveva visto sconfitti molti 

altri sviluppatori: quella di tirar fuori un 
vero e proprio videogame da un hardware 
colpevolmente abbandonato al solo 
supporto di scarne operazioni multimediali e 
conversioni catastrofiche. 

• Occhioni furbetti, 
11(1$0 a patata. 
vo• to oxtrola:rgo o 
immancabile cappello 
a punta : fosse stato 
a nche un topo. Marvln, 
il giovane protagonista 
di Tbe Apprentice 
non avrebbe ce.rto 
g:figuralo a l pogto di 
Mickey nel celeberrimo 
Apprendista Stregone 
ammirato ln Fantasia. 

• D mondo di The Apprentice &i sviluppava nell'ambito di 6 
differenti aree, a loro volta suddivia.e in tre sotto-segmenti. 

Qualora lo scenario l'aves.se richiesto, Morvin avrebbe 
potuto allora ro lo suo fattozio. tro$formando$i mogari l.n 

rana nei pressi di stagni e scenari acquatici. 

Prima di gridare al nùracolo e awenturarsi 

in una comunque ingiustificata campagna 
di riabilitazione della console, occorre 
comunque r ibadire un concetto 
fondamentale: fosse uscito su Arniga, o 

magari su SNES. The Apprentice avrebbe 
fatto molta più fatica ad emergere e di 
certo non staremmo qui a parlarne come 
una produzione eroica. In una line-up 
ammorbata da F'ilm Interattivi e altre 
maldestre operazioni a tema. un'esclusiva 

del genere valeva tuttavia oro colato 
e questo è un dettaglio sufficiente a 
giustificare la sua tardiva "celebrazione". 
Nel caso in cui qualcuno di voi avesse 

ancora un CD-i funzionante. il suo recupero 
potrebbe dunque rilevarsi un vero e proprio 
atto d'amore in differita . .. E solo chi ha 
posseduto questa sfortunata console sa di 

quanto altro amore essa avrebbe meritato 
ai tempi in cui i suoi produttori potevano 
ancora salvarla dal baratro. 

WEIRDOGAMES 
INC. 

LOWBLOW 
1990 ELECTRONIC ARTS I SYNERGISTIC 

SOFTWARE INC. - PC 

Per c i rca due 
secoli di boxe, 
colpire l avversario 
sotto la cintura 
significava infangare 
lo spirito stesso della 
contesa. Accecati dalla 
brama di regalare 
agli appassionati 

un boxlng game diverso dagli altri, Robert C. 
Clardy e Mark Madland scelsero tuttavia di 
violare la suddetta tradizione, battezzando con 
Low Blow un nuovo, distorto modo di prendersi 
a cazzotti. 
In qualità di monumento animato alJ'evirazione, 
il titolo SynergisUc si presentava al suo pubblico 
in grande stile, piazzando in copertina un atleta 
devastato da un gancio alle parti basse: il 
resto, l'avrebbe quindi aggiunto un modulo di 
gioco altrettanto estremo. reo di riconoscere 
nelJ'affondo agli zebedei l'unico sistema per 
spedire l'awersario al tappeto. 
Per quanto detta soluzione potesse rivelarsi 
divertente, i1 piattume di un gameplay fin 
troppo indulgente di fronte allo reiterazione 
del reoto. sarebbe presto divenuto un ostacolo 
insormontabile anche per il più ottuso degli 
utenti. finendo cosl per compromettere il buon 
lavoro svolto da Steven Chin e Johnatan Sposato 
ai tool grafici. Non paghi di aver modellato 
con notevole cura gli sprite dei contendenti e 
l'arena ospitante gli incontri. entrambi avevano 
difatti arricchito l'opera Introducendo svariate 
immagini contestuali legate al dipanarsi di una 
sgangherata main story. 
Quello che. con un pizzico di ambizione in più 
avrebbe potuto trasformarsi in un'alternativa 
realmente valida alle classiche produzioni di 
genere, rimase così una semplice goliardata da 
mostrare agli amici appena prima di dedicarsi a 
titoli dì maggior spessore. 

• Pre:sontazSono in stilo tc1'M$1vo, piHOl'C$CC giuria: a bordo 
ring e un pbcel)0&0 quotidkmo ql.KÙe l'EA Today pronto a 
sbattere in prima pagina ogni impresa del nostro alter ego: 
l'impianto contestuale montato dal rogc%ZI della Synergistle 
intorno al gamopkly di Low Blow oro: davvoro s.tupofoc:onto . .• 
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·==a MADE IN ITALY: 
RETROGAMING ALI..:ITALIANA 
1000 MIGLIA 
1991 SIMULMONDO • AMIGA I C64 I PC 

I racing game hanno • l'occasione di sedersi alla guida di 
sempre rivestito i una delle più fascinose auto d'epoca 
un ruolo speciale i mai esistite, offrendogli a l contempo 
nei piani produttivi : la possibilità di attraversare l'Italia del 
delle software i tempo che fu da un capo all'altro della 
house nostrane, e : penisola. Visivamente fascinoso, con 
non è certo un caso i curatissimi sprite dei succitati bolidi 
che alcune di esse anni '30 a dominare evocativi paesaggi 
abbiano costruito su rupestri. il g ioco trovava nella sezione 

di essi il proprio successo internazionale. tuning il suo cavallo di battaglia: grazie : 
Prima che Milestone facesse irruzione sul alla disponibilità di numerose opzioni a i 
mercato con l 'ottimo Screamer (1995), un tema. anche il giocatore meno avvezzo' 
marchio storico come la Simulmondo ' alla meccanica avrebbe potuto infatti 
ebbe ad esempio modo di celebrare in allestire un veicolo adatto alle proprie 
grande stile l'atavica passione nutrita esigenze e magari adottare giuste 
dagli italiani nei confronti delle quattro contromisure in vista di condizioni 
ruote, omaggiando la storica I 000 M iglia. meteorologiche avverse. 
Trasposizione virtuale di una delle più Concepito come capostipite d i una serie 
romantiche gare di endurance mai atta a coprire l'intero arco temporale 
svoltesi nel Vecchio Cont inente, questo compreso tra il 1927 e 1957, il trentennio , 
titolo avrebbe concesso al suo pubblico che vide sorgere e quindi tramontare la : 

·=:5 INTO THE PIT 
13GHOSTS 
1984 TANDY CORPORATION I 
SOFTWARE AFFAIR - TRS-80 

C'era un che di stra­
no giù nel Far West: 
il vìllaggìo in mezzo 
al deserto pullulava di 
lenzuola svolazzanti 
e i rumori molesti che 
turbavano la pace not­
turne non erano certo 
le scoregge del vecchio 
Tobia... Fortuna che il 

buon Great Venicksia stesse passando pro­
prio di ll col suo Straordinario Sterminatore 
di Fantasmi a portata di mano, altrimenti 
chissà che razza di storia avremmo finito col 
raccontarvi! 
Monocromatico antesignano del glorioso 
Operation Wolf. 13 Ghosts era la pixellosa 
sintesi di questo grottesco canovaccio: un 
divertente spaccato Horror-Western a base 
di pallottole ed ectoplasma, che solo chi 
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avesse posse­
duto un TRS-
80 avrebbe 
potuto gustar­
si in santa 
pace. A fronte 
di premesse 
non esatta­
mente auste­
re, il titolo di 
Brian Eggers 
e Larry Fbyne 
valeva davve-
ro il prezzo del biglietto e non soltanto 
perché si trattasse di uno dei pochi shooter 
con mirino a video disponibili all'epoca. A 
trasformare 13 Ghosts in un piccolo capo­
lavoro del suo tempo interveniva difatti 
un comparto grafico come forse non se 
n'erano mai visti sul Persona! della Tandy 

• Delle tre versioni rilasciate sul mercato da Simulmondo, 
spiecava per qualitO visiva quella dedicata al PC. Appena 
un gTO:dino sotto figuravo 1a rlspottiva odizlono Am1ga. che 
vantava uno scrolling tuttavia più c;ostante. Pessima invoc;e la 
versione C64 che non seppe rendere alcuna giustizia a) lavoro 
svolto da Mario Savoia ln ambito grolle<>. 

competizione, 1000 Miglia non incontrò 
purtroppo i favori di una critica che mal 
tollerò la sua marcata indole simulativa. 
Di conseguenza il progetto venne quindi 
abbandonato. 

• Nel tentativo d1 rappresentare al meglio gli attacchi dei 
fantasmi, gU sviluppatori avevo.no reali.uoto divorsi sprito in 
scala variabile che. susseguendosi velocemente su schermo. 
ne suggerivano all'utente il progressivo avvicinamento. 

Corporation, cui sarebbe andato abbinan­
dosi un gameplay tanto elficace da tener 
botta per tutti i 32 stage previsti dalla tabel­
la di marcia. 
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·=:;VOGLIA DI REMAKE 
CONVERSIONI A CONFRONTO 
AFTER BURNER 
1987 SEGA AM 2 -VERSIONE ORGINALE ARCADE - DIRECTOR YU SUZUKI 

Può un semplice Amstrad CPC rendere : sbarrato loro la strada del successo. Per 
giustizia alla complessità tecnica d i un titolo i salutare il varo di questa nuova rubrica, 
come Alter Burner? La logica direbbe di no. i questo mese andremo ad analizzare tutte le 
Eppure, il buon senso non ha mai impedito : principaliconversioniHomelegatealclassico 
agli sviluppatori di lanciarsi in imprese ! targato SEGA. nel tentativo di scoplire quale 
apparentemente impossibili, né tantomeno : sistema seppe rendergli maggior giustizia! 

•::: SPECTRUM ZX 
•: 1988 ACTIVISION 

Graficamente più pulita della 
controparte Amstrad, la versione 
Spectrum ZX presentava splite 
più grandi e definiti, seppur 
comprensivi di soli contorni. Fin 
troppo istelico, invece, il feedback 
dei comandi che, soprattutto in 
fase di virata, avrebbe finito col 
disolientare l'utente. Praticamente 
ingiudicabile il comparto sonoro 
di supporto. 

•::: C64 1988 ACTIVISION/ 
•: DALAIJ SOF1WARE 

•:::MASTER SYSTEM 1988 SEGA 
•: La versione Master System superò in scioltezza 

la concorrenza di tutti gli altri sistemi da gioco ad 
8Bit, imbarazzando al contempo le conversioni 
Amiga e Alari ST. Questa particolare versione 
di Alter Bumer sarebbe in effetti limasta la 
migliore del lotto fino all'arrivo della sontuosa 
edizione per Sega 32X. 

fluida e scattante, la versione C64 si 
distinse come una delle più liuscite 
della sfera 8Bit. Magari il comparto 
grafico avrebbe potuto essere 
più vivace in termini cromatici e 
i fondali meno essenziali, ma la 
cura riservata alla liproduzione 
dello sprite plincipale, con ampio 
ventaglio di frame d'animazione a 
seguito giustificava ogni ulteriore 
sbavatura. 

•::: AMSTRAD CPC 
•: 1988 ACTIVISION 

La conversione 
Amstrad di 
Alter Burner 
anteponeva 
il feedback di 
gioco ad ogni 
velleità grafica. 
Benché non tutti digelirono il fatto che la 
videata principale occupasse appena un 
quarto dello schermo, il compromesso 
garanti tisultati decorosi, specialmente 
in termini di fluidità. Pessimo invece il 
sonoro, che si limitava solo a qualche 
gracchiante FX. 

•::: NES 1989 TENGEN 
•: Giunto in casa Nintendo dietro 

mediazione della solita Tengen. Alter 
Burner non si adattò alle carattelistiche 
del NES. Visivamente scia lbo e 
oltremodo scattoso, questa versione del 
gioco avrebbe difatti sfigurato rispetto 
alla maggior parte dei porting a 8Bìt. 

o 

•::: AMlGA 1988 ACTMSION I ARGONAUT SOFIWARE •:::SEGA 32X 1994 SEGA 
•: Visivamente, la versione Amiga 500 garantiva prestazioni 

alquanto fedeli all' oliginale, pagando tuttavia caro dazio in 
termini di fluidità. Ad acuire i problemi legati alla rigidità dello 
scrolling, sarebbe inoltre sopraggiunta una scarsa reattività dei 
controlli. Quasi nulla da eccepire, invece. sul versante sonoro. 

•: Per godersi una conversione ho me quasi perfetta, i fan di Alter 
Burner avrebbero dovuto attendere il 1994 e l avvento di un sistema 
quale il 32 X. Pur riconoscendo la qualità del comparto grafico, i 
puristi non riuscirono comunque a trattenere le proprie perplessità 
circa la fluidità di uno scrolling non sempre immune ad incertezze. 
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·==a HAPPY ENDINGS 
KARATEKA 
1984 BRODERBUND SOFTWARE - C64 

Realizzato da sua maestà Jordan 
Mechner ai tempi in cui quest'ultimo 
frequentava ancora l'università di 
Yale, Karateka resta a tutt'oggi uno dei 
beat'em up a scorrimen to più amali 
di sempre. nonché un'inesauribile fonte 
d'ispira zione per chiunque intenda 
cimentarsi con lo sviluppo di titoli a 
tema. 
Tecnicamente sbalorditivo. con il celebre 
rotoscope-system a delineare routine 
d'animazione incredibilmente fluide, il 
g ioco presentava un coefficiente d i sfida 
piuttosto impegnativo. le cu i sfumature 
non si r i flettevano unicamente nella 
scaltrezza mostrata dagli avversari 
durante i combattimenti, m a anche 
nell'efficacia dei trabocchetti disseminali 
lungo il percorso che avrebbe condotto il 
suo protagonista al salvataggio della 
sua amata. 
Inizialmente svilup pato su Appi e 
II, il gioco r iscosse un tale successo 
da mer itarsi una serie p i ù o meno 
interminabile d i conversioni. tra cui 
spiccò per prestanza quelle destina ta al 
Commodore 64, d i cui vi presentiamo la 
sequenza finale . .. 
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•::: Dopo aver affrontato e sconfitto un 
•: numero pressoché infinito di asceti 

della mazzata, il nostro prode Karateka 
giunge finalmente a l cospetto del 
perfido Alcuma, lo shogun reo di aver 
rapito la sua amata col proposito di 
trasformarla nella sua personalissima 
Geisha. 

•••• ••• •• • 
Ambientato tra le pareti dell'oscuro 
Doì<> privato del suddetto, lo scontro si 
fa subilo arduo: il sadico signore delle 
arti marziali sfoggia difatti una barra 
d'energia dalla lunghezza spropositata 
e di certo venderà a caro prezzo ognuna 
delle tacche che la compongono .. . 

Sowertendo un verdetto evidentemente 
avverso. il Karateka mette comunque 
a segno il colpo decisivo e lasciato 
il suo avversario pancia ali' aria si 
fionda nella stanza adiacente il teatro 
dello scontro. Il suo cuore palpita di 
mille emozioni: la sua amala non è 
solo viva e vegeta, ma anche in forma 
smagliante! 

•::: Per nulla provata da tanti giorni di 

I-=::: Magari il Karateka non avrà le stesse 
•: risorse economiche del suo potente 

rivale e probabilmente i due amanti 
finiranno spalare letame in una 
risaia in Hokkaido. ma al cuor non 
si comanda: meglio cogliere subito 
il frutto dell'amore. Per i rimpianti, 
d'altronde c'è sempre tempo .. . 

•: prigionia la dolce Mariko ha conservato 
intatto il suo pixelloso fascino: tese 
le braccia verso il suo amato si 
appresta dunque ad accoglierlo nel 
più appassionato degli abbracci! 
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•••• ••• •• • RETRO CULT 
DESCENT 
1994 INTERPIAY PRODUCTIONS I 
PARALLAX SOF1WARE - PC I MAC (1995) I PSX (1995) 

La rìvolu zìone i senza patire alcun vincolo legato alla forza 
concettuale battezza ta : di gravitò. Ai comandi della navicella Pyro­
da Doom maturò i GX essi avrebbero così potuto così spaziare 
subito conseguenze : a 720' lungo strutture dal design assai 
intriganti sul modo di i articolato, nel tentativo di abbattere un'orda 
concepire i videogame. : di pericolosi dreni sfuggiti al controllo della 
Abbattuto il muro !A adibita alla rispettiva gestione. Iniziali 
della bidimensionalità. capogiri a parte. l 'intuizione dei due ceder 
sviluppatori da ogni di cui sopra favorì ben presto alla furallax 

dove iniziarono a chiedersi come contribuire Software una visibilità straordinaria, che la 
ali' evoluzione del fermat codificato da John portò a rivestire un ruolo di prim'ordine 
Carmack e )ohn Romero. Tra le numerose nell'industria dell'epoca. Divenuto, al 
iniziative a tema, spiccò per efficacia ed 
ambizione quella adottata da Michael Kulas 
e Matthew Toschlog: il loro Descent avrebbe 
di fatto arricchito ulteriormente il modulo alla 
base del re di tutti gli FPS. offrendo ai giocatori 
la possibilità di esplorare gli scenari di gioco 

contempo, un must per ogni appassionato 
di sparatutto in soggettiva, lo stesso Descent 
si trasformò quindi nel capostipite di una 
saga che. a colpi di sequel ed espansioni 
più o meno imperdibili, avrebbe tenuto il suo 
pubblico impegnato per 7 lunghi anni. 

• La videata dl gioco prinelpc1e rievocavo.. per moltl vers.L quella del prlml Wlrtg Commander. Oltre lo chassls dello scafo. 11 
mondo di Ooiçont in h1tta la suo scatonata tridimonsionalità. 

VIE TRAVERSE 

DISCESA LIBERA 

La repentina evoluzione tecnologica favorita 
dall'avvento dei processori Pentium, unita allo 
sdoganamento di schede grafiche quali 3DFX. 
Voodoo e Rendilion, garantì ampie prospettive 
di crescita al formai di Descent. Curata 
direttamente da R:irallax Software fino al debutto 
del suo primo sequel e delle relative espansioni, 
la gesllone della serie sarebbe passata nelle 
monl dello Outrage Entertalnment a partire 
dal 1999. Dato che quest'azienda era nata 
dalla scissione del team R:irallax, molti degli 
autori storici del brand continuarono in ogni 
caso a supervisionarlo. In questo box, vengono 
elencate tutte le sue principali iterazioni 

DESCENT: 
LEVELS OF THE WORLD [Expansion R:ick] 1995 
INTERPlAY I PARALLAX SOF1WARE -
PC/MAC 

DESCENT Il 1996 
INTERPlA Y I PARALLAX SOFTWARE - PC I MAC 

DESCENTD: 
VERTIGO SERIES [Expansion R:ick] 1996 
lNTERPlAY I PARALLAX SOFTWARE - PC 

DESCENT3 1999 
INTERPlAY /OUTRAGE ENTERTAJNMENT- PC 
/MAC 

DESCENT3: MERCENARY [Expansion R:ick] 
1999 lNTERPlAY I OUTRAGE ENTERTAJNMENT 
-PC/MAC 

Il successo riscosso da Descent in ambito PC, spinse i vertici lnterplay a valutare eventuali conversioni in ambito console. Alla fine. la scelta ricadde sulla 
possente PSX che, dopo aver ospitato il porting del primo Descent nel 1996, si vide "regalare" una singolare edizione del suo sequel. ribattezzata Descent: 
Maximum (l 997). Quest'ultima altro non era che un remake di Descent II, opportunamente ritoccato per adattarsi al meglio alle caratteristiche della 32 Bit 
Sony. 1\-a le operazioni apocrife, si segnalò invece "Dlmensions of Descent": una compilation di 75 livelli creati dal fan del franchise ufficiale. prodotta dalla 
l..asersoft nel 1995. 
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VIDEOEJ GAME 
MUSELJM 
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• °"1• poti.i da novanta di Ma:roo, lo 
scabroso X-Man per VCS e il divertente Air 
Cars 94 per Jaguar. 

• La Mioeoli CoUection. i.n tutto il suo 
splendore, ordinata e oomplotì$$imal 
Bellissimo la sezione lmagic. 

+ 
•1i:'1ijll!l- "i(ll!l.ll!l(.njjj• 

NOME: Marco 
COGNOME: Miccoli 
NICKNAME: BIX 
ETA': 43anni 

+ 

PEZZO DA 
COLLEZIONE: Matte! 
Intellivision corredato cli 
titoli classici ed attuali 

+ + 
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a cura di 
Fabio "Super Fabio Bros" D'Anna 
GamesCollection 
Vìgamus 

Il passato che non passa 
Questo mese è ospite della rubrica Marco Miccoli, collezionista 
a tutto tondo, appassionato soprattutto dell'epoca d'oro 
di Intellivision e Atari VCS. 

Marco Miccoli vive a Brescia ed oggi ha 
superato i 40 anni. Ha conosciuto il mondo 
dei videogiochi negli anni '70, iniziando a 
g iocare con un clone di Pong, regalatogli da 
un suo caro zio. Da quel momento è stato 
subito amore a prima vista! Marco ha infatti 
continuato a coltivare questa passion e che 
non l'avrebbe mai abbandonato. Marco ha 
posseduto quasi tutte le console distribuite, 
con un occhio d i riguardo alle macchine Atari 
2600, 5200, 7800, XEGS e Jaguar. Quelle che 
hanno lasciato il ricordo più bello sono state 
le console degli a nni '80 d i prima generazione. 
Un posto speciale però lo occupano Atari VCS 
e Matte! Intellivision. protagonisti dello primo 
console wa r della storia insieme al leggendario 
ColecoVision. 
Lo collezione d i Marco si basa principalmente 
su queste console, ed è molto interessante 

perché è praticamente uno "complete 
collection", visto che possiede quasi tutti 
i giochi disponibili per VCS ed Inty! Non 
possono mancare a nche i nuovi titoli 
prodotti dall'interessante fenomeno del 
retroprogromming. grazie al quale viene 
sviluppato nuovo software per le macchine 
del passato. Marco, a tal proposito, ci rilascia 
questo toccante dichiarazione: "Oggi. grazie 
alla d iffusione di internet, molt i ragazzi d i 
40 anni si sono messi in contatto riuscendo a 
produrre e d istribuire nuovi g iochi per Atori 
2600 e lntellivis ion, che io compro con grande 
felicità, ritornando bambino. Spero di riuscire 
a trasmettere a mio figlio questa mio passione, 
che tanti momenti felici è riuscita a darmi". Il 
retrogaming supera dunque le generazioni e 
diventa un grande classico, ed i classici. do 
sempre, non passano mai di moda! 



IN COLLABORAZIONE CON WWW.GAMESCOLLECTION.IT 

LA BORSA VALORI DEL RETROGAMING 
••• Questo mese il borsino è tutto dedicato a due protagonisti della prima console war della storia, l'Atari VCS e il Matte! 
lntellivision con i loro titoli più significativi, pezzi forti della collezione di Marco. E il terzo grande contendente, il Colecovision? 
Arriverà in una delle prossime puntate! 

NOME HOME COMPUTER: MA'!TEL 
INTELUV!SION 
VERSIONE: NTSC U.S.A. 
ANNO DI PRODUZIONE: 1980 
SVILUPPO: MA'!TEL ELECTRONJCS 
QUOTAZIONE: 130 E:URO 

NOME HOME COMPUTER: UTOPIA 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1981 
SVILUPPO: DON DAGLOW 
CONSOLE: MA'!TEL INTELLIVISION 
QUOTAZIONE: 25 EURO 

NOME CONSOLE: ATARI VCS 
VERSIONE: NTSCAMERICANA 
ANNO DI PRODUZIONE: 19n 
PRODUTTORE: ATARI 
QUOTAZIONE: 200+ EURO 

TITOLO: E.T. THE EXTRA.TERRESTRIAL 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE:: 1982 
SVILUPPO: HOIVARD SOOTT 
WARSHAW/ATARI 
CONSOLE: ATARI VCS 
QUOTAZIONE: 50 EURO 

NOME HOME COMPUTER: ADVANCED 
DUNGEONS&DRAGONS 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1982 
SVILUPPO: MATIEL ELECTRONICS 
CONSOLE: MA'!TEL INTELLIVJSION 
QUOTAZIONE: 40 EURO 

NOME HOME COMPUTER: TOWER 
OFDOOM 
VERSIONE: NTSC U.S.A. 
ANNO DI PRODUZIONE: 1987 
SVILUPPO: INTV CORPORATION 
CONSOLE: MA'!TEL INTELLIV!SION 
QUOTAZIONE: 50 EURO 

NOME HOME COMPUTER: PITFALL 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1982 
SVILUPPO: DAVID CRANE/ACTIVISION 
CONSOLE: ATARI VCS 
QUOTAZIONE: 15 EURO 

TITOLO: H.E.R.0. 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1984 
SVILUPPO: JOHN VAN RYZIN/ 
ACTIVISION 
HOME COMPUTER: ATARI VCS 
QUOTAZIONE: 90 EURO 

NOME HOME COMPUTER: SWORDS & 
SERPENTS 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1982 
SVILUPPO: IMAGIC 
CONSOLE: MATIEL INTEWVISION 
QUOTAZIONE: 90 EURO 

NOME HOME COMPUTER: SCOOSY 
ooo·s MAZE CHASE) 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1983 
SVII.UPPO: MARK KENNEDY 
CONSOLE: MATIEL !NTEWVISION 
QUOTAZIONE: 20 EURO 

NOME HOME COMPUTER: ACTIVISION 
TENNIS INTERNATIONAL EDITION 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1981 
SVII.UPPO: ALAN MILLER/ACTIVISION 
CONSOLE: ATARI VCS 
QUOTAZIONE: 25 EURO 

TITOLO: X·MAN 
VERSIONE: NTSC U.S.A. 
ANNO DI PRODUZIONE: 1983 
SVII.UPPO: UNIVERSAL GAMEX 
CORPORATION 
HOME COMPUTER: ATARI VCS 
QUOTAZIONE: 350+ EURO 

NOME HOME COMPUTER: DONKEY 
KONG 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1982 
SVILUPPO: IKEGAMI TSUSHINKY/NINIENDO 
CONSOLE: MA'!TEL INTELLIVJSION 
QUOTAZIONE: 50 EURO 

NOME HOME COMPUTER: SUPER 
COBRA 
VERSIONE: PALITALIANA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1983 
SVILUPPO: KONAMl/PARKER BROS 
CONSOLE: MA'!TEL INTELLIVISION 
QUOTAZIONE: 130 EURO 

TITOLO: STAR TREK STRATEGIC 
OPERATIONS SIMULATOR 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1983 
SVILUPPO: SEGA ENTERPRISES 
CONSOLE: ATARI VCS 
QUOTAZIONE: 100 EURO 

TITOLO: SECRET OVEST 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1989 
SVILUPPO: NOLAN SUSHNELIJAXLON 
CONSOLE: ATARI VCS 
QUOTAZIONE: 80 EURO 
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SAY GOOD GAME AND LEAVE 
~ di Simone "AKirA" Trimarchi simonetrimarchi@me.com 

~ 
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SIMONE "AKIRA .. TRIMARCHI nasce ingegnere e cresce gamer: a sette anni ripara l"alimentatore del suo 
amato C64 con il saldatore. a 23 diventa campione italiano di Starcraft e prende per la prima volta un volo 
intercontinentale con destinazione Seoul. Olimpiadi dei Videogiochi. Oggi il saldatore non è più nelle sue corde, 
mentre i videogiochi continuano a suonare dentro al suo cuore rimbombando su www.insidethegame.it. 

Q&A 
' Domande e risposte in TV 

-----------------------------------· 

i faccio un po' di pubblicità: sto 
partecipando come ospite f isso 
ad una trasmissione televisiva 
dedicata al mondo dei videogiochi 
trasmessa su Italia 2. Si chiama 

Gamerland ed è scritta e condotta da Dino 
Lanaro: va in onda ogni giovedì alle 23:20 
lsi. in fascia protetta ... no commenti. Tramite 
··webcam·". e quindi comodamente seduto a 
casa mia. rispondo alle domande che vengono 
poste dai telespettatori alla redazione. Un po· 
come succede nella nostra posta del GR Hotel 
con alcune. sostanziali . differenze. Ad esempio. 
mentre scrivo queste r ighe, sono sicuro di 
parl are con dei videogiocatori ··hardcore··. 
Persone che sono disposte a spendere per 
leggere fiumi di parole sul loro hobby preferito 
all·interno di una r ivista specializzata. E. scusate 
la sviolinata. ma non posso non sottolineare 

che questa è ormai !°unica r ivis ta della stampa 
specializzata sopravvissuta al fallout e degna di 
essere letta: hail to Metalmark. qu indi! Tornando 
a voi. siete un pubbl ico alfabetizzato e ho la 
possibili tà di dare per scontato tanti concetti 
chiave inerenti al medium interattivo. Passando 
ai miei interlocutori in TV. invece. questi 
costituiscono un target diverso. Sicuramente 
molto più casual. videoludicamente parlando. 
ma anche probabilmente meno interessati 
agli aspetti culturali . poli tici o sociologici del 
videogioco. Ho scritto una banalita grossa come 
una casa? Ho appena asserito che il pubblico 
televisivo ha meno voglia di approfond ire gli 

argomenti al quale è interessato mentre chi 
legge una rivista o un giornale. al contrario . ha 
fame di retroscena? In generale. effettivamente. 
la mia potrebbe risultare una scoperta peggiore 
di quella della celeberrima acqua calda . Nel 
caso in oggetto però non ne sono tanto convinto. 
Credo infatti di non aver scritto la verità . poche 
righe sopra. Gli spettatori di Gamerland. e in 
generate coloro i qual i utilizzano mezz'ora della 
toro vita per sintonizzarsi su un programma 
dedicato ai videogiochi. sono invece molto 
appassionati atrargomento e lo conoscono 
a menadito. Anzi . a giudicare dai commenti 
che abbiamo ricevuto sulla pagina Facebook. 
li definirei quasi degli ·esaminatori··, il toro 
scopo è controllare che il programma parl i in 
maniera esatta dei l oro amal i videogame• È 
un'estremizzazione ma. credetemi. è la verità. 
Questo perché un appassionato come me o voi ha 
avuto pochissime occasion i di informarsi, tramite 
tv. sul suo hobby. Ha dovuto quindi utilizzare 
te riviste prima. inter net adesso ed è cresciuto 
a pane. preview a tra iler. Probabilmente 
quindi i miei lettor i e i miei spettatori. spesso. 
coincidono. E il genere di domande che r icevo lo 
dimostra appieno: a parte rari casi di chi vuole 
usarmi più come Metacritic che come Wikipedia 
!°·Hai giocato a titolo-di-un-videogioco-a-caso­
semi-sconosciuto? A me è piaciuto molto. tu cosa 
ne pensi?··1. l a media dei quesit i ai quali rispondo 
è assolutamente alta e spesso si sfiorano 1 

massimi sistemi. Nonostante il minutaggio a 
mia disposizione sia di circa 4 minuti. credo 
che per la TV italiana sia abbastanza "s torico··. 
e il merito è sicuramente più di voi spettatori 
che mio: solo a domande intell igenti possono 
corrispondere r isposte altrettanto interessanti. 
Concludendo. aspetto anche qualche vostra 
domanda in trasmissione: se siete dei lettori 
di Game Republic però. avete anche la corsia 
preferenziale. La mia mail personate è in calce 
alla column e potete usarla tranquillamente. 



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

Vi accogliamo 
a braccia aperte 

______ ~-~Sl--~g ~~-i!!_ ~ _4~ _ ft>_~ ~ _ ~ _ ~9_.é! ~ ~ J _~i--~ s>_ ~ R '._~~~-~~i __________ _ 

M 
i viene da ridere. Si, proprio da r idere. 
Perché noi videogiocatori allenati 
conosciamo bene la differenza tra 
30, 40 o 60 fotogrammi al secondo 
nostri occhi sono abituati da molli anni a 

vedere la palese differenza di fluidità all'aumentare 
degli fps. E ora. per qualche fotogramma in più. 
buona parte della critica cinematografica lnon 
solo i vecchi! ha elargito giudizi conservatori 
pendenti verso la tecnologia quasi centenaria dei 
24 fps. L'occhio umano riesce a percepire una 
certa differenza fino a 50/55 fotogrammi, oltre è 
pra ticamente impossibi le afferrare miglioramenti 
se non in scene molto movimentate o al rallentatore 
(p rovare per credere qui: http://frames-per-

il cinema è la verità 
in base ai foto rammi 
rofondità che l'artista 

second.appspot.coml. Aggiungeteci un effetto 30 
all'avanguardia. che finalmente acquista significato. 
e la sensazione di vedere la realtà su uno schermo. 
intesa come la percepiamo con i nostri nudi occhi 
mentre guardiamo ad esempio un oggetto o una 
persona. è davvero ad un passo. È questo l'effetto 
che si ha. per la prima volta nella storia del cinema. 
guardando Lo Hobbit in una delle 22 misere 
sale italiane adibite alla visione a 48 fotogrammi 
al secondo. Lungi dall'esaminare le qualità 
artistiche dell'opera. bisogna ammettere senza se 
e senza ma che è questa la vera rivoluzione che 
aspettavamo per la settima arte dall'avvento del 
digitale. Nemmeno Avatar ha osato tanto. Mentre 
scorrevano le immagini (non so quante volte ho 
guardato esterrefatto i miei compagni d'avventura 
di poltrona! la mia mente è tornata alle lezioni 
universitarie di regia. in cui ci veniva più volte 
ribadito che le necessità economiche nel cinema 

vengono spesso prima di quelle artistiche: e quella 
inerente i 24 fotogrammi con cui si sono accordate 
le grandi major negli anni ·20 (perché la pellicola 
costava un fottio! è tra i compromessi tecnologici 
forse più lunghi della storia dell'arte. Tanto che 
i nostri occhi ormai associano appunto quel tipo 
di immagine in movimento alla parola -cinema-. 
Niente di più sbagliato. In piena epoca analogica. nel 
1963 per la precisione. il grande cineasta Jean-Luc 
Godard (attraverso il suo aller ego nel film Le Petit 
Soldati diceva che "la fotografia e verità. il cinema 
è verità 24 volte al secondo''. E oggi io sostengo: 
il cinema è la verità in base ai fotog rammi e alla 
profondità che l'artista sceglie di rappresentare. 
perché le moderne tecnologie permettono 
di aumentare o diminuire gli fps e/o l'effetto 
tridimensionale a proprio piacimento. 
È per questo motivo che non riesco a capire i 
critici (e il pubblico] che si sono scagliati contro 
l"innovazione messa in campo da Jackson e 
Cameron (si. c· è anche lui di mezzo!. Di fronte ai 
48 fps in stereoscopia de Lo Hobbit si comprende 
come la cinematografia abbia sedimentato nelle 
nostre aspettative determinate caratteristiche 
di percezione date da un'abitudine culturale (le 
sfocature. le panoramiche a schiaffo che rendono 
indistinguibile ciò che viene ripreso dal punto 
A al punto BI. È vero. la tecnologia è ancora da 
perfezionare li microscatti all'interno della casa 
di Bilbo. l'effetto "scivolo" dei Mannari vs Slitta di 
Radagastl. ma come per tutte le grandi rivoluzioni 
ci vuole coraggio nel proporre qualcosa di nuovo. 
di veramente sperimentale. che getti il seme per le 
generazioni future. E. come avvenuto per Shenmue 
nel campo videogiochi. chi sperimenta sta appunto 
inventando qualcosa di nuovo. non ancora perfetto. 
Perfezione che arriverà inevitabilmente con la 
di ffusione e con l'accettazione culturale di massa. 
Lo Hobbit. con il suo nitore e con l'iperrealtà che 
riprogramma la sospensione dell'increduli tà dello 
spettatore. è pura avanguardia industriale. un 
film di confine. Ma. come detto in apertura. noi 
videogiocatori "ci abbiamo fatto il callo- da un bel 
pezzo. Ora tocca agli altri. 
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-------------, 

inf9@italiatopgames.it 

ITALIATOPGAMES, sul modello proposto da aggregatori quali Metacritic e Gamerankings, propone per ogni 
uscita video ludica sul mercato, recensioni e anteprime provenienti dai 50 principali siti italiani oltre a news, 
filmati ed immagini. Nel database é possibile trovare i r ankings per genere di appartenenza, piattaforma 
di gioco, publisher. Dopo soli 20 mesi di vita, ITG é diventato un importante punto di r iferimento sia per gli 
appassionati videogiocatori che per gli addetti ai lavori dell'industria video ludica italiana . 

E se il PC vincesse 
la Console War? 

-+ Sony e Microsoft non dovrebbero dormire sonni tranquilli ... 

O 
siamo, il 2013 è l'anno del nuovo 
hardware videoludico. Che si tratti solo 
delle presentazioni o anche dell'uscita 
delle console di nuova generazione che 
per semplificare chiamiamo Playstation 

4 e Xbox 720, l'anno iniziato ci regalerà forti emozioni 
a riguardo. Ma Sony e Microsoft non dovrebbero 
dormire sonni tranquilli visto che all'orizzonte un 
vecchio nemico. già dato per spacciato all'inizio degli 
anni '90, potrebbe stravolgere completamente i loro 
piani. Quel vecchio nemico é il PC che, come vuole la 
sua stessa natura. si presenta sollo svariate forme; 
mai come oggi. però, si pone come dirello concorrente 
nell'ambito della console war. In questo inizio di 2013, 
nel momento in cui questo articolo sta prendendo 
forma, da una parte aumentano le info su Steam Box. 
la console lo più probabilmente lo standard hardware) 
di Valve che consentirà di giocare comodamente in 
salollo all'incredibile parco giochi del sistema di 
Digitai Delivery. Ancora più a sorpresa Nvidia ha 
presentalo una sua console che ha dell'incredibile: una 
macchina portatile a forma di pad che autonomamente 
risulta essere un dispositivo Android con una potenza 
computazionale mai vista prima !grazie ad un 
nuovo processore della stessa Nvidial ma che può 
trasformarsi in un "ripetitore" di quanto trasmesso 
da un PC "fisso· dotalo di scheda grafica Nvidia. 
Ugualmente la destinazione del Projecl Shield !questo 
il nome provvisorio della console) è il satollo di casa 
grazie ad una presa HDMI di questo nuovo gioiello 
tecnologico. E se fosse veramente il PC quindi a 
vincere la console war in queste sue nuove forme? 
Pensateci: i publisher da una parte possono contare 
su una base istallata già immensa. quello zoccolo duro 
degli utenti PC che non hanno alcuna intenzione di 
abbandonare mouse. tastiera e monitor a 30 centimetri 
dal naso. Dall'altra parte, Nvidia e Valve aprono nuovi 
canali di fruizione allo stesso identico software che 
dovrebbe soltanto essere ottimizzato per gli utilizzi 

diversi. Sulla carta. potenzialmente. il connubio "old 
school + newway of gaming· sembra essere letale 
per la concorrenza. soprallutto se Steam e Nvidia 
sapranno giocare bene le loro carte ed avvicinarsi 
nella maniera più "amichevole" possibile a quell'utenza 
di videogiocatori che hanno sempre visto il PC come 
una brulla bestia da domare sia per gli aggiornamenti 
hardware da fare troppo frequentemente !fenomeno 
comunque r idollosi fortemente negli ultimi anni) e sia 
per problemi di compatibilità e instabilità di sistema 
che per fortuna ugualmente si stanno riducendo e 
di molto. Se Steam Box e Project Shield. insomma. 
riusciranno a sembrare due console e non dei PC 
mascherati, allora per Playstation 4 e Xbox 720 la 
strada potrebbe farsi veramente in salita, senza 
dimenticare ovviamente Nintendo Wii U. Ouya e altre 
piattaforme che si stanno affacciando in questo 2013 
ricco di novità per noi videogiocatori. anche per una 
line-up di titoli che potenzialmente sembra essere 
di gran lunga superiore a quella dello scorso anno: 
Tomb Raider. Crysis 3. Dead Space 3. Devii May Cry, 
The Last of Us. GTA V. God of War: Ascension sono solo 
alcuno dei titoli di questa prima parte di un anno che 
potrebbe rimanere nella storia del gaming, soprattutto 
per i possibili cambiamenti sugli equilibri e sul modo 
di fruire il nostro medium preferito. Un anno da vivere 
intensamente ovviamente qui, sulle pagine di Game 
Republic! 

Se Steam Box e Pro·ect Shield 
riusciranno a sembrare due console 
e non dei PC maschera · er 

otrebbe farsi veramente in salita 
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Check In 
~ Quando Nintendo pilotò abil­
mente con OS e Wii la seconda 
grande ondata di nuovi giocatori. 

espandendo il mercato oltre i 
confini tradizionali. dissi quasi 
subito che questa sarebbe 

stata l 'occasione perfetta per 
la riscossa di un genere da me 
motto amato: l'Avventura. Oggi , 

finalmente possiamo dirlo con 
certezza. la mia profezia si è rive­
lata corretta. Per fortuna di noi 

videogiocatori, aggiungo. E non 
parlo dei vari Layton ... bei pro­

dott1. per carità. ma a mio avviso 
insufficienti a placare i desideri 
di noi figli di Monkey fsland, lndy 

e Gabriel Knight. Parlo del colpo 
a sorpresa del 2012. quel The 
Walking Oead che ha stupito il 

mondo. totalizzando oltre 70 titoli 
di gioco dell'anno. Un titolo epo­
cale. sebbene limitato. Poco vide­
ogioco e molto "esperienza". Poca 

tecnica e tanti contenuti. L'arte 
visiva al servizio dell'arte narra­

tiva. Il testo al potere. finalmente. 
quasi come ai tempi di I nfocom. 
Se non avete giocato The Walking 

Oead. fatelo oggi. Subito. È un'av­
ventura che non potete perdervi, 
credetemi. Emozioni forti, com­

mozione. brivido. E un finale da 
antologia. da lacrime agli occhi e 
groppo in gola. 

Ma questo è il passato. Ora 
immaginate la convergenza della 
qualità d1 Telltale con la ricerca 

di Ouantic Oream. d1 BioWare. di 
CD Projekt Red. Il ritorno delle 
Storie con la "S" maiuscola. Il 
trionfo della narrazione interatti~ 
va. Questo è il mio mondo. questo 
il futuro che voglio. Gli headshot 

li lascio volentieri ad altri. That·s 

all. folks. 
Metalmark 

io a RJ1i!11 a e 

FRIGO BAR 
"Qualcuno è riuscito a 

finire XCOM con difficoltil 
impossibiter 

Antonello Curtotti chiede 
t1mpossibite e ottiene lt 

s11enzio. 

"Giocando ad XCOM: EU, ho 
notato una cosa: la Francia è lo 
stilo più propenso ad andare 

inaisi! 
Quanti Muton ci saranno a 

Parigi? Mah" 
Metatron Fireofsìnai sen\j)l'e su 

XCOM. E poi dicono la G<e<ia. 

"XCOM mi ha fatto diventare 
monopatla .. .'' 

Ancora XCOM, con Don Mazzi 
che s'annuncia monorchide ... 

'l.uka Monopatta" 
... Daniele Rossi lo ribattezza 

al volo ... 

"Mandatelo su Frigobar il 
Monopatta. Vendicatemi!" 

. .. e Giovanni Maniscalco chiede 
e ottiene giustizia a seguito di 

un vecchio affronto! 

"Questa notte andrò a dormire 
un pochino più feUce nel sapere 
che non sono lt solo ad essere 
rimasto deluso da Assassin's 
Creed 3! Grazie Mossgarden!" 

Ma prego. E Metalmark si 
unisce al canto di Mossgarden. 

"Don Mazzi VS. Ptaystation 
Store round 2: Staricare il gioco 
Sine Mora ... prima però devo 

trovarto!" 
Come accade ormai ogni mese 
Don Mazzi accetta una nuova 

sfida eslrema .. 

''Pensavo fosse un· esclusiva 
Xbox!" 

... e Piero Trabanetu ci 
inzt1ppa ~pane. Forse 
inconsapevolmente. 

RAZZISMO CRITICO 

Ciao a tutti. Mi stavo chiedendo: 

non sarebbe ora di smetterla 
di applicare gli stessi criteri di 

valutazione ai giochi occidentali e 
g iapponesi? Talvolta mi sembra di 
assistere a qualcosa di simile alla 

stroncatura di un manga valido ... 
perché non è a colori ! Ad esempio, 
spero che se Metal Gear Rising 

dovesse venir punito con un semplice 

7 sarà per veri difetti e non perché 
non prevede il free roaming bensì 

compartimenti stagni dove uccidere 
tutti i nemici (che è un genere, non 
un difetto intrinseco). Mi piacerebbe 

che i recensori si r icordassero ogni 
tanto che esiste ancora qualcuno che 
parla di " iniziare un gioco" e non "la 

campagna". Anche se fossimo ormai 
una riserva indiana. E se la soluzione 

fosse aggiungere un boxino per noi 



"indiani?". Cosa ne pensate? 

Marco Armellino 

MOSSGARDEN: Ma io penso che 
tu abbia ragione Marco. e credo di 
poter parlare a nome di tutti i miei 
colleghi. Dopotutto. siamo sullo 
stesso magazine che ha premialo 
Dark Souls e Ni No Kuni con giudizi 
entusiastici e riconosciuto senza 
riserve la validità di The Lasl Story 

··e stica .. i. Percome era messa 
ta scorsa generazione Microsoft 

ha stravinto dawero" 
Andrea Pautassos'affida a un 

lranceoismo per commentare il 
sorpasso vend~e registrato da 

PS3ai danni di X360. 

"Ho creato una pagina in cui 
c'è il Unk delta petizione. Sevi 

fnteressa fateci un salto, è 
quasi impossibile cl1e funzioni 

ma tEmtare non nuoce!" 
Paolo Tiddia vara ta petizione per 
avere ta Saga di Onimusha in HD: 
http://www.lacebook.com/Ptea 
seCapcomMakesOnimushaCol 

lectionHd 

"Un minuto dìsilen:ìo: hanno 
ucciso il solitario di Windows 

mettendo quello Xbox'" 
Duccio Carnicelli rigira il dito 

netta più dolorosa delle piaghe. 
Abbiamo atteso invano un 

eventuale francesismo di Andrea 
Pautasso a riguardo. 

Il pad è talmente comodo che lo 
tengo in mano come un ossesso, 
da più dipendenza di una delle 
"'spade" che andavano tanto di 
moda a Be~no negU anni '70. 
Sempre Duccio sul Pad del 

vecchio N64 Resta da vedere 
che ci faceva lui a Berlino negU 
anni '70, essendo nato nel 1993. 

"cara PS2 benvenuta tra ì 
~dei retro-~lgici, ora 
sarà bello darti ta caccia e beato 
chi se r è tenuta stretta al petto!" 
Piero TrabanelU saluta a modo 

suotaPS2. .. 

"VogUa di rigiocarmi FaUout 3 e 
New Vegas dì nuovo e di fila con 

relativi DLC" 
Alessandro Pezzella: che dire, di 

certo il coraggio non ti manca. 

Ma poi, non ho mai cap~o ... in 
che senso sono tutti uguali? È 
un Platform. .. Normale che le 
meccankhe siano impostate 

come "'platform". Boh." 
Alex "Luthor'' Di Pietro ne ha 

abbastanza di cl1i dice che i Super 
Mario sono tutti uguaU. C" avrà 
anche ragione, ma almeno 
smettessero di chiamarlo 

"New" ... 

"Hato 4 ha davvero delle gran 
beUeOST." 

Allredo "Astro'" Lm: vero ... 
Specia(mente quelle di Cortana. 

W:I Passa il tempo, ma Oark SouJs continua a rimanere nei nostri cuori come uno dei giochi 
più "tosti" di semp1e. 

e lo stesso Devil May Cry nonostante 
questi non fossero cerio espressione 
dei lrend più altuali. Così come 
li garanlisco che qui nessuno si 
sognerebbe di stroncare un prodotto 
solo in base alla sua provenienza 
o alle sue eventuali caratterisliche 
strutturali (purché queste siano 
ben interprelalel li inviterei inoltre 
a non altribuire significati troppo 
reconditi all "impiego di una certa 
lerminologia. Si lralla semplicemente 
di ulilizzare un gergo conlemporaneo 
volto a riflellere il linguaggio usato 
dalla maggior parie dei videogame 
odierni e non cerio di veicolare 
subdolamente la diffusione di chissà 
quale messaggio anli-orientale. Dello 
ciò. spero che lu abbia posto a noi 
la questione solo per condividere 
impression i maturate altrove. e 
non perché ci abbia trovati davvero 
mancanti in tal senso. 
METALMARK: Hai ragione da 
vendere. amico. Il fatto è che il 
giornalismo di videogiochi è ridotto 
male. schiavo di dilellanlismo. 
pressappochismo e clamorosi deficit 
culturali . Cominciamo a punire chi 
scrive recension i di questo genere 
segnalandole e poi non leggendole. 
Da pa rie mia . ti assicuro che questa 
crociata la porteremo avanti. 

LA MOGLIE DELLO 
ZOCCOLO 

Salve a tutti, scrivo questa lettera 
di risposta a quella che ho letto 

sul numero 145 di GR, scritta da una 
certa Elisa. Potrei partire citando 
come questa ragazza non abbia 
minimamente un criterio oggettivo, 
partendo dal fatto che dichiara gli 
inventori di Snake o Dante delle 
··anime fall ite", perché va bene 
tutto, ma non puoi venire a dir mi 

queste cose, come io non posso 
dire che il regista del Titanic è un 
completo id iota che non ha capito 
nulla della cinematografia ... Oppure 
potre i partire dal fatto che non me 
ne frega davvero una beata minchia 
sul sapere se sei lesbica e su quanti 
pretendenti ha i. Ma invece voglio 
semplicemente dire che se la tipica 
videogiocatrice viene rappresentata 
da Elisa, siamo messi davvero male. 
È come vedere su Facebook milioni 
di ragazze se si fotografano mezze 
nude e chiedono di non essere 
t rattate come zo••ole: il concetto è 
lo stesso, non si possono sparare 
minchiate [scusatemi di nuovo 
per il termine! atomiche che non 
hanno un perché e che nascono da 
considerazioni latte al cesso mentre 
ci si pulisce il didietro ... Quindi, 
cara Elisa, non pretendere che si 
abbia più considerazione del sesso 
femminile nei videogiochi finché i 
modelli che ci vengo no presentat i 
sono simili ai tuoi. 
Davide Berteli 

P.S . Volevo salutare tutta la 
redazione, e precisare oltretutto 
che Master Chiel non è un 
pagliaccio, e non è neanche un 
macho. 

MOSSGARDEN: Per chi si fosse 
perso le puntale precedenti, vale la 
pena ricordare che la giovine Elisa ci 
scrisse qualche tempo la. esprimendo 
il proprio (duro. ma comunque 
legittimo! parere riguardo un cerio 
maschilismo serpeggiante nel mondo 
dei videogame. Nell'impelo, la nostra 
amica non risparmiava accuse più o 
meno lucide agli autori e alle opere 
che alimenterebbero questo trend, 
suscitando la reazione di lettori come 
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DAUA 
DIREZIONE 

MESSAGGI E SFOGHI 
OELGRTEAM 

.. Sono diventato allergico ai 
tutorial" 

Manuele Paoletti 

.. Oie<i giorni di sogno in 
Giappone. Ridatemi i miei 

sushi. Subito!" 
Metalmark 

"Parigi, Uematsu, Final 
Fantasy e tanta ... ehm, bella 
gente. Che potevo volere di 

più?!?" 
Valerio "Revolver'' Pastore 

"Metalmark in Giappone, 
Revolver a Parigi 
e ioa Hollywood ... 

contemporaneamente! Ma 
quanto è lnternational Game 

Republic?!?" 
Alessia "'Paddy'' Padula 

"Ehi, non dimenticatevi di 
me ... io ero a Ciampino! Come 
sarebbe a dire non vale?!?" 
Micaela "'Mica" Romanini 

"Bambini finti: quello di 
Heavy Rain. Bambini veri: 
Clementine di The Walking 

Dead" 
Francesca "Franny'' Noto 

''lo che credo alla storia del 
sosia di Pippo Franco" 

Mossgarden 

"Un gioco da rivalutare: Jade 
Empire. Me l'ha detto il Mago, 
un mio caro amico. Ma non vi 

rivelerò il motivo .. 
GugUelmo "Shin'" De Gregori 

Davide che hanno rispedito al millente 
(o più precisamente a noi) accuse e 
illazioni. con tanto di coloriti additivi. 
Avendo già espresso in precedenza 
il mio diplomatico parere a riguardo. 
lascerei eventualmente alla stessa 
Elisa onore e onere di riballere. 
purché i toni e le argomentazioni 
della diaspora non assumano 
connotali da lalk show. 
METALMARKo Davide. non voglio 
fare per forza il bastian contrario. 
ma credo che la tua risposta a Elisa 
non sia meno criticabile della sua 
lellera originaria . Mi spaventa il luo 
discor so sulle ragazze su Facebook. 
Lo sai perché? Perché mi pare simile 
a quelli di chi giustifica (o quasi) le 
molestie tirando in ballo i vestiti 
t roppo provocanti della vittima. Credo 
infalli che allaccare Elisa per i suoi 
modi o i suoi eccessi sia legittimo 
ma troppo faci le. Così si elude il vero 
problema. quello del maschilismo nei 
videogiochi. C'è o non c'è? Scendiamo 
nel merito. uomini. E tu. Elisa. che ne 
dici? Ti va di r eplicare? 

Z=K 

Cara Redazione di Game Republic, 
per una strana coincidenza 

di fattori è da qualche mese che 
sul mio v ideo girano solo giochi 
legati all'abusatissimo topos dei 
morti viventi e delle conseguenze 
disastrose di un eventuale macabra 
epidemia di questo tipo o Resident evi l 
6, DayZ, Resident Evil Revelations 
per 305, Dead lsland, Left lor 
Dead, the Walking Dead a episod i e 
il trascurabile Yakuza of the Dead ... 
Insomma una vera invasione che, 
condita dalla visione del serial tv che 
ha ispirato la sopraci tata, bellissima 
avventura grafica hanno causato 
nel sottoscritto, oltre ad una severa 
nausea intellettuale, l'elaborazione 



di serie r iflessioni sull'eventualità di 

un'epidemia zombi e sulla relazione 
Ima sarebbe meglio pa rlare di 
corsia tematica preferenzial e) che 

intercorre tra un setting di questo 
tipo e il nostro mediu m preferito: i 
videogioch i. 
Dopo diverso tempo passato 
a riflettere sono arrivato alla 
conclusione che simili giochi 
zombesc hi, oltre che ven dere come il 
pane, pe rmettono ai game designer 
di non preoccuparsi più tro ppo della 
spinosa questione dell'IA dei nemici, 
dato che gli zombi, notoria mente 
stupidi, hanno come qualità 
co mbattiva la sola loro numerosità, 
co nsentendo quindi agli 
sviluppatori di potersi concentrare 
sulle meccaniche di gioco e sul 
level design, lasciando alla cpu 
l'onere di gestire un adeg uato 
numero di nemici doverosa mente 
rimbambiti su schermo e, in ogni 
caso, mettendo al r iparo tali giochi 
dall'accusa di osp ita re i nemici pi ù 
stupidi di sempre (dato che i cari 
vecchi zombi non ambiscono a niente 
di meglio che essere considerati 
mostri senza cervello). Ripenso 
con affetto alla saga Tecmo Koei 
Dynasty War riors che per a nni si 
è vista piovere addosso critiche 
inerenti gli avversari "carne da 
macello" che affollano i campi di 

Namco Bandai ha annunciato un nuovo DLC per 
il suo celeberrimo Dark Souls chiamato Ultra 

Uber Death Pack. Il gioco non sarà più difficile, 
sempUcemente verrà fornito del C4 ai vari giocatori 
che dovranno poi appUcarto alla loro postazione di 
gioco ... Molteplici i vantaggi: contenimento costi e 
ricambio generazionale più veloce sia per le console 
che per i giocatori. Passiamo a Hideo Kojima che, 
in una conferenza stampa a dir poco mistica, ha 
annunciato che non vuole essere ricordato come 
l'uomo di Metal Gear Solid. Nel farlo, ha annunciato 
l'uscita di due nuovi Metal Gear Solid, ha ucciso il 
suo clone malvagio, poi si è acceso una sigaretta, è 
salito sul suo Metal Gear Rex personale e se n'è 
andato verso il tramonto con un medley delle 
colonne sonore dei vari Metal Gear ... Dopodiché sul 
palco è salito Mal che ha detto di non voler essere 
ricordato per la sigla di Furia cavallo del West e 
Tomonobu ltagaki che invece non ricordava nulla in 
generale ... 
Sempre in tema di dichiarazioni a effetto partiamo 
del solito Yamauchi il quale, in uno sprazzo di 
umiltà tipicamente giapponese, ha affermato che 

1!!!11 Da Resident Evil a 
DayZ, passando per ZombiU, 
Oead lsland e, owiamente, 
The Walking Dead: la carica 
degli "zombi game" sembra 
inarrestabile. 

il sonoro dei suoi videogiochi è troppo perfetto; in 
tutta risposta, la Nissan ha subito annunciato che 
renderà più brutto il rumore delle sue macchine: 
basta marmitte, bensi carte da gioco attaccate con 
le mollette ai cerchioni. Nuova patch per il Nintendo 
3DS: per farsi venire il mal di testa non sarà più 
necessario attivare l'effetto 30, basterà fissare 
la console, spenta. O, in democratica alternativa, 
ascoltare una canzone di Masini. Capcom ha 
annunciato l'uscita del DLC di Street Fighter, 
Resident Evil, Asura's Wrath e Dragon's Dogma. Poi 
quelU di Mortai Kombat. Poi queW di Mass Effect. 
Poi queW di FIFA. Poi quelU di Forza Motorsport. Poi 
abbiamo ucciso il portavoce di Capcom. Pazienza. 
Passiamo alle notizie in ambito 
cinematografico: annunciata una nuova trilogia 
di Star Wars ... Nuova trilogia che, però, era nei piani 
di George Lucas fin dall' inizio. Ovviamente stava 
aspettando il momento giusto per farla uscire. E se 
lo dice la Disney c'è da crederci. Annunciata poi una 
nuova trilogia per domarli, una per trovarli, una per 
ghermirli e nel buio incatenarli. EA ha annunciato 
per il 2014 il remake in HD del primissimo FIFA, si 
chiamerà FIFA '14. Un recente studio universitario 
ha reso noto un dato interessante: più si avvicina 
la data di uscita di Metal Gear Rising Revengeance 
più aumenta l'uso di sostanze antidepressive del 
reparto marketing di Konami. 
Anche per questo mese è tutto e dal momento che 
non voglio essere ricordato per il TG dei Videogame 
vi do appuntamento al prossimo mese con il consueto 
spazio satirico videoludico su Game Republic. 



mli A giudica<e dai vosui 
commenli sulla nosua 

pagina facebook. XCOM: 
Enemy Unknown vi sta 
1enendo impegnali dawero 
a lungo. 

li 
lUTTO 

ESAURITO 
GR INTERVISTA UNA. .. 

PERSONA QUALUNQUE 

THE MIGH1Y FRANCO 2 
STORICO FIGURANTE 

ZOMBI 

Ultimamente si registra 
una grossa presenza di 

zombi nei videogame, lei 
che il non-morto lo fa per 
mtstiere come interpreta 

questo trend? 
"Ehhhh ... boubuuu ... 

ueeeeee .... ·· 

Certo, ci rendiamo conto. 
Non è facile esprimere un 

parere a riguardo. 
.. Bluorgh ... butbuleeee .... • 

Comunque, alcuni 
dicono che è una moda 

passeggera, come i 
··vampiri emo" e il sesso 

con l'aspirapolvere. Pensa 
possa trattarsi di qualcosa 

di simile? 
"'Ahù ... !?" 

Ovvio. Ma secondo lei, 
qual è stato lo zombi 

più figo della storia dei 
videogame?" 

.. (GU si accende una luce 
di emozione nel bulbo 
oculare, NOR) Ehhh-·· 

Hheeeee----Eeeeeee ... ·· 

E il peggiore inve<e? 
.. (Quella luce diventa 

abbagliante, NOR) Ohh ... 
Orr ...• Ooorrrr •. :· 

Non poteva essere 
altrimenti. Ebbene, caro 
Franco. Siamo giunti alla 

fine della nostra intervista, 
vuole salutare i nostri 
lettori con un sonoro 

-staaaarsssss .. ? 
·• ... iii... 

taaaaaaaarrrrrrrrrr ... r 

Eccellente. Buona morte, 
allora! 

"Anche a voi" 

N.B. Guarda il video 
dell'intervista su 
gamerepublk.it 

battaglia del l oro immaginifico 
Giappone feudale. Glielo dite voi 
che sarebbe bastato sosti tuire 
i samurai avversari con i morti 

v iventi per mettere a tacere quelle 
seccanti lamentele'? Insomma, molto 
meglio impegnare il giocatore a fare 
quanti più headshot possibili , nel 
tentativo di arginare l'avanzata della 
maleodorante ma inesorabile orda, 
piuttosto che stare ore ed ore a 
studiar e i pattern di r eazione e le 
manovre di accerchiamento che 
potrebbero mettere in atto, contro 
di noi, degl i eventuali furbissimi 
invasori al ieni. 
Riconosco che il bellissimo g ioco 
di The Wal king Dead di Telltale 
esula da questo rag ionamento 
concentrandosi su meccaniche 
completamente diverse e adottando 
un approccio di tipo narrativo, ma 
anche lì gli zombi sono un ottimo 
deus ex machina per levare di 
torno personagg i scomodi e farne 
comparire per magia altri che, 
arrivando a passo di corsa con un 
mucchio di .. vaganti .. al le spalle, 
sono già pronti ad alimentare linee 
narrative e f i la del gruppo dei 
sopravissuti. Risultato? Non ne 
posso più di questi mangia-cer velli, 
mi fanno quasi tenerezza, piuttosto 
che paura, a vederli vestiti di stracci 
e con una fame boia che non li molla 
mai. E allora che faccio? Semplice: 
mi compro la l imited edition WiiU 
Zombie Pack; chiaro no? 
Vi saluto tutti e v i faccio i miei più 
sinceri complimenti per la sp lendida 
rivista. 
Fausto 

MOSSGARDEN: Incasso velocemente 
i gradilissimi complimenti per 

sottoscrivere subilo le parole del buon 
Fausto il quale. non senza un pizzico 
di maliziosa dietrologia. ha messo alla 
berlina una delle più fastidiose derive 
concettuali di questo periodo. Pur 
restando convinto del fallo che tutta 
questa ··zombofilia" resti per gran 
par le una conseguenza del clamoroso 
reflusso mediatico favorito da serie TV 
come The Walking Dead e compagnia 
morente. il dubbio che il .. non-morto·· 
costituisca una scorciatoia tecnica. 
oltre che commerciale. inizia ad 
assumere un certo spessore. Come 
solitamente accade. fenomeni 
inflazionistici di questo tipo tendono 
comunque ad esaurirsi in tempi più 
o meno ragionevoli grazie ad una 
naturale scrematura delle proposte: 
un processo selettivo inesorabile 
che ognuno di noi contribuirà prima 
o poi ad alimentare ... Magari anche 
portandosi a casa lo WiiU Zombi Pack. 
piuttosto che Lollipop Chainsaw. 
METALMARK: Ok. ragazzi. Ma io. 
per amore della discussione. lancio 
un altro spunto. Quelle enucleate da 
Fausto sono in fondo le ragioni per 
le quali lo zombi. mediaticamente. 
funziona alla grande. Di certo più 
della Mummia o. che so. della 
Creatura della Laguna. Persino più dei 
dinosauri. 
È forse una colpa? lo non direi. 
Semmai. mi colpisce il discorso sulla 
pietà . Non è un caso che George 
A. Romero. che di zombi qualcosa 
ne sa. abbia finito col teorizzarla. 
questa pietà. Riguardatevi la fine de 
La Terra dei Morti Viventi. Gli zombi 
migrano. un uomo li punta con il fucile 
da cecchino. Il protagonista del film. 
però. scansa l'arma: .. In londo. stanno 
solo cercando un posto in cui andare ... 
proprio come noi". 

Check Out 
' Di solito tendo a snobbare ogni 
articolo a tema videogame che 
appaia su settimanali generici. ma 
ultimamente mi è capitato di fare 
un·eccezione. Per la prima volta da 
non so quanto. non si parlava infatti 
di istigazione al massacro. bensì dei 
progressi concettuali registrati dal 
medium negli ultimi anni : un balzo 
evolutivo tale da (cito più o meno 
testualmente! .. conferirgli il medesi ­
mo impatto emotivo della più com­
pleta opera cinematografica'. 
Tullo bene: bravi. bis. Ma poi un 
ragionevole dubbio. Siamo certi che 
1 videogame odierni possano dav­
vero vantare uno spessore simile? 
Pensa e ripensa. mi convinco che. 
per contendere al cinema il primato 
di storyteller. il videogioco debba 
trovare finalmente il coraggio di tra­
valicare se stesso e spingersi oltre 
i confini del mero enterlainment. 
Occorrerebbe. in tal senso. qual­
cuno che ci chiedesse di affrontare 
le ingiustizie di sistema denunciate 
da un Michael Moore piuttosto che i 
soliti zombi o almeno format che ci 
vedessero fare i conti con tulle quel­
le tematiche lasciati premurosamen­
te fuori dalla porta per evitare grane 
coi producer. Non parlo solo piaghe 
quali razzismo. omofobia. disegua­
glianze sociali. violenza domestica. 
povertà. ignoranza. scontro di reli ­
gioni e dipendenza da droghe. ma 
anche di sentimenti. nel senso più 
stratificato del termine. Qualcuno 
dirà: ·1 videogame servono proprio a 
evadere da tullo ciò ... Senz'altro: ma 
la maturazione di qualsiasi forma di 
comunicazione che vanti ambizioni 
così elevate passa necessariamente 
per l'abbattimento di ogni tabù. 
Mossgarden 
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Due o tre cose 
su The Walking Dead 
)C Adesso che è passato un po' di tempo, vorrei prendermi un momento per 

commentare a freddo gli Spike Video Game Awards 2012. nello specifico la 

scelta di assegnare il premio di Game of the Year a The Watking Dead. Ora, 
so bene che questa faccenda ha scatenato una bella coda di polemiche, 
quindi prima di procedere desidero chiar ire per bene la mia posizione: amo 

The Walking Dead , ma ritengo che nominarlo addir ittur a gioco dell'anno 
sia un'esagerazione. Detto questo. s ono anche dell'idea che le preferenze 
assolute net nostro settore ci stiano come i cavoli a merenda, ma tant'è, non 

è di questo che voglio par lare. Quello che desidero evidenziare, al di là delle 
opinioni personali, è come la scelta di Spike TV sia oggettivamente coraggiosa 
e interessante per almeno un paio di motivi. In pr imis perché la volontà di 
premiare una produzione E>minore" rappresenta un elemento di rottura con 
il passato che descrive con efficacia la scena videoludica attuale, con buona 
pace del solito Pachter che non ci avrebbe scommesso un centesimo Ima c'è 
ancora qualcuno che lo ascolta?). Secondariamente perché The Walking Dead, 

per quanto imperfetto, è un titolo innovativo e pieno di fegato che prende le 
migliori trovate di Heavy Rain e le innesta su una storia matura, ben scritta e 

funzionante, standosene alla larga da cer te sbrodolate pacchiane che infestano 
il titolo di Cage. Zitta zitta, l'umile Tell tale è riuscita a scovare il Sacro Graal 
dell'interactive drama, attraver so un gioco che trascina il proprio gameplay 

direttamente nella testa dei giocatori generando una forte empatia con i 
personaggi e producendo un reale senso di responsabilità in seno alle scelte 
morali. Il valore di The Walking Dead non abita nei Quick Time Event un po' 

sciocchini o nei rarissimi enigmi, ma nella par tecipazione emotiva, nei dialoghi 
e· passatemi il ter mine· nella recitazione, piuttosto che nelrazione. Propr io per 
questo non è un gioco in senso stretto, né un gioco a cui siamo abituati; non offre 

una sfida rilevante propr io perché non ha bis ogno di far lo: qui siamo di fronte a 
un genere nuovo che sta scrivendo il proprio alfabeto sotto i nostri occhi, e che 

ipoteticamente darà i suoi frutti migliori durante i prossimi anni. In questo senso 
il titolo di Telltale è davvero un "game of the year'', per la sua capacità di ader ir e 
perfettamente al presente guardando al futuro, di r imediar e la str uttura seriale 

della tv e restetica delle graphic novel, e in definitiva di leggere e reinterpretare 
i l inguaggi chiave del momento. E questo, credetemi, non è affatto poco. 

Prossimo numero 

TRA 30 GIORNI IN EDICOLA 
~ IL TERRORE VIENE DALLO SPAZIO 
Nello spazio nessuno può sentirti urlare. Ma nessuno vi impedisce di 
leggere le nostre recensioni di due dei titoli più attesi di inizio anno, 
Dead Space 3 e Aliens: Colonia! Marines. Vinverno è agli sgoccioli, ma 
qualcosa ci dice che passeremo parecchio tempo nello spazio glaciale ... 
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