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Arte ed emozionl

Del rapporto tra Arte e Videogioco, molto onestamente, si & parlato troppo
spesso, e con troppa superficialita. Una cosa & certa, perd: emozionare il
giocatore & un‘arte, e anche delle pil raffinate. Il che ci porta a discutere

di nuovo di uno dei temi che pili mi stanno a cuore: quello della narrazione
interattiva. Ci penso in questi giorni mentre sono a Tokyo, per una serie di
incontri con i maggiori publisher nipponici. Tante volte si dice che il Giappone
del Videogioco sia in crisi, cosa vera in parte. | videogiochi devono moltissimo
alla cultura giapponese, non solo per Nintendo, e sarebbe assurdo negarlo o,
peggio, auspicare un futuro totalmente euro-yankee. Nessuno sano di mente
vorrebbe morire contornate di soli Call of Duty e Assassin’s Creed, credo. Una
certa crisi esiste, tuttavia, ed e sano chiedersi perché.

In parte si tratta di generi e di modernita. Essere troppo schiavi di cliché,

per quanto validi e di comprovato successo, comincia a non pagare pid,
specialmente all'estero. In fatto di narrazione, ad esempio, il Videogioco
giapponese, con qualche eclatante eccezione, sembra essere rimasto
indietro. Ma attenzione: non & solo. Molti titoli occidentali, infatti, sembrano
ancora oggi incapaci di adattarsi allo standard narrativo vigente nella

sfera dell’'entertainment globale. Il clamoroso fenomeno del videogioco di
The Walking Dead mette in luce le drammatiche lacune della stragrande
maggioranza delle opere multimediali interattive attualmente sul mercato,
giochi che non riescono a fare breccia nelle emozioni profonde di noi utenti.
Vi chiederete il perché... Semplice. La risposta 'ha data David Cage: gli

autori di videogiochi si preoccupano troppo di sfidare il fruitore della loro
opera, dimenticando che stanno comungue raccontando una storia. Il
gameplay, dunque, diventa incredibilmente una zavorra. The Walking Dead

ha confermato la validita 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, profondi.
Quando le scelte morali toccano le corde dell’anima, si dimentica tutto il resto
perché si vive un'emozione autentica. Il passo successivo sara capire che tutto
guesto si applicherebbe perfettamente anche a videogiochi dallo schema
maggiermente tradizionale, come titoli quali Mass Effect 2 hanne tra laltro gia
ampiamente messo in luce. Occorrono solo coraggio e professionalita. Serie
come Silent Hill, Resident Evil e Final Fantasy, in fonde, non chiedono altro.
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8 Tutta la verita su
Lightning Returns:
Final Fantasy XIlI
GR vola a Parigi per l'attesa anteprima
del terzo capitolo della "Xl saga™.
Scopriamo insieme perche stavolta non
rimarremo delusi.

14 La console del futuro
Steambox, Project Shield, Apple
iTV, OUYA, GameStick... L'assalto al
tradizionale gioco su home console
e stato ufficialmente lanciato, Chi la
spunterd?

18 Pac-Man?
Un’opera d’arte
Il MoMa di New York ha aperto le porte
al Videogioco, acquistando 14 opere in
esposizione permanente. Finalmente
il Videogioco ha ottenuto il giusto
riconoscimento artistico?

19 Project GODUS:
la rinascita
del God game
Un genere in declino come quello del
God game, per risorgere, ha bisogno
del proprio mentore, Dopo i fasti d
Populous, Peter Molyneux torna al
“simulatore di divinita™.

20Primalinea Italy
Questo mese Game Republic vi
presenta Arianna... Nessuna malizia,
parliamo del giovane studio italiano
autore di Granny and the Thief,

22CVG Cinema
e Videogiochi
IL ritorno di lron Man nel terzo capitolo
della fortunata serie cinematografica
basata sull'erce Marvel. E ancora,
impraobabili tie-in e film mai realizzati,
sempre legati all'industria videoludica.

God of War: Ascension
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24 BioShock Infinite

Game Republic vi prende per
mano e \-'i accompagna in un
favoloso viaggio per i cieli di
Columnbia. Ospite speciale Drew
Holmes, writer di BioShock
Infinite, in un'imperdibile
intervista in esclusiva.

32 A Tale of Dystopia
Mandi fantastici, paesaggi
postatornici e societd distorte:
Game Republic ripercorre la
staria della “distopia” nel mondo
dei videogiachi.

40 Disney Infinity
In esclusiva assoluta, Game
Republic & volata a Hollywood alla
scoperta del nuovo, incredibile
progetto targato Disney,
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86 Hardware Republic

Torniamo a parlare di mouse e
tastiere adatte al gioco su PC nella
nostra rubrica dedicata all hardware
gaming oriented.

88 App Republic

GTA arriva su i05 ed & subito festa
Tutto il meglio delle applicazioni per
dispositivi mabile trova posto anche
questo mese su App Republic,

92 Time Warp
Tante piccole chicche npescate da
Mossgarden nel baule delle memorie,
e un imperdibile speciale [con tanto di
intervista) a Michael Tomczyk, braccio
destro di Jack Tramiel e papa del VIC-20!

104 Columnist
Un altro mese di opinioni e
approfondimenti a cura delle nostre
punte di diamante Simone Trimarchi,
Eugenio Antropoli e Fabrizio Tropeano.

108 GR Hotel

In attesa della bella stagione, cosa c'é
di meglio di un salto al nostro hotel
per cambiare aria? | nostri Metalmark
e Mossgarden sono gia pronti a darvi
Il bervenuto!
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Ogni medium comunicativ

da unr

un oggetto mutevole, ma e
e aggiornando la modalita di
int ione stessa con l'oggetto. E per

postumi d
proprio ¢

(LINEVITABILE EVOLUZIONE)
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#oll Tutta la verita su Lightning Returns:

Final Fantasy Xill |

.8
gt W Carchitettura e i Ei
t gni. Game Rep"-"b“c- In i tratti ucbani di ::Z:;::;T:L::;:asr
2 i - Luxerion ci fanno
come noi appartenete a quella esclusiva assoLuta, e stata respirare la stessa dell'intrattenimento
i non invitata da Square Enix aria di una grande elettronico fin dagli albori
i e _ capitale'eur[{plna. La dell 4 8-bit. eri
are un visore nella citta pi romantica scelta di Parigi per .e af;enm:._!zmne it, e rimane )
& i la presentazione del sinonimo di jRPG per buona parte dei
dE[ p'a HEta. per da re una gioco non & casuale. videogiocatori nel mondo. L'ultima fantasia
prima occhiata al nuovo di Hironobu Sakaguchi (e che a dispetto del

suo nome dura da oltre venlicingue éiﬂ"l]

e atteso eplSOdIO de“’a ha consolidato nel ternpo gli stilerni di uno
Fabula Novis Crystallls. dei generi pili venduti nella terra del sol



W Azione e combattimenti sembrano sempre
pilt importanti nell'economia del gameplay. Il pubblico
occidentale probabilmente apprezzera

levante, trasformandoin
unvero evento culturale
l'awvento di ogni nuovo
capitolo. Bast pensare
alle oltre tre milioni
dicopievendute in
Giappone dallo storico
settimo capitolo,
per la maggior
parte dei fans
del masterpiece
di Square Enix il
miglior episodio di tutt
ternpi. Corme perotutte
le belle avwenture,
pero, anche quella
della softco di
Tokyo finisce

per attraversare un tragitto burrascoso e
ricco di dossi e insidie, con il controverso
Final Fantasy XIlI: un progetto prolungatosi
per oltre cingue anni di sviluppo e che ha
introdotto la collana Fabula Movis Crystallis,
segmento a sé stante nella cronologia

dei Final Fantasy,
degli utenti di "maggior eta”, E i, perché
guesta tredicesima iterazione sceglie di
gettare via buona parte degli elementi
distintivi fino a quel momento per la saga,
per disfarsene corne una fastidiosa zavorra
Ma nell'esclusive club parigino dalle tinte
rosse dove ci & stato mostrato per la prima
volta il terzo capitolo della “Xlll-saga”, Kitase
Yoshinori [producer del gioco e storica figura
della stessa Square Enix fin dai tempi di
Final Fantasy Adventure per Game Boy e
Final Fantasy IV per NES]
sui puri e semplici numeri registrati
ultimamente dal franchise: 7 milioni di copie
per FFXII e oltre 2,5 milioni per il suo sequel,
con un invidiabile totale di quasi dieci milioni
di copie vendute nel mondo. Il mercato

piu proficun, ci confessa, & proprio quello

del vecchio continente. E all'improwviso la
location designata per il first look assurne un
senso. Poi & tempo di passare il testimone

a Toriyama Motomu [director] che non

apace di attirarsi le ire

rosta lattenzione

aspetta un minuto di pid per sollevare il velo
dal nuovo volto della bella Lightning... e per
un attimo sembra proprio di essere rimasti

In occasione della presentazione di Lightning Returns:
Final Fantasy XIIl, abbiamo avuto la fortuna di scambiare
quattro chiacchiere con Motomu Toriyma e Yoshinori Kitase,
rispettivamente director-scenario designer e producer-
scenario supervisor del terzo capitolo della “XIIl saga™

Qual & stato I'aspetto pid importante da tenere |
onsiderazione durante lo sviluppo di Lightning Returns

Final Fantasy XIlI?

Kitase: Come
ci siamo pr ati due obiettivi fondamentali per la
buona riuscita del progetto stesso: un'esperienza di gioco
completamente nuova e inedita per |3 e una grande

he ne fac 2 : mo coinvolgere e

no iniziati i lavori per Lightning Returns

avevano mai giocato a un Final Fantasy nella loro vit
rio che queste 0 state le basi su cul modell
I'intero gioco, per raggiungere un'utenza mondiale da
ben piu vasti del pre
pecd, dovevamo anche soddi
aspettano di giocare a qualcosa di familiace per loro. Questa
e la vera sfida nello sviluppo di Lightning Returns.




Primalinea

Cemai sono abtha Sloppormi alldesting.

'e qualcosa a cui avete rinunciato con l'avanzare dei
lavoridi Lightning Returns: Final Fantasy XIII?

Toriyama: Nonostante l'aspetto fantasy e l'anima di gioco di
tuolo, volevamo che il nostro gioco fosse il pil realistico
possibile, per guanto consentito. Inizialmente, il tempo
scorreva letteralmente in tempo reale e non c'era alcuna
possibilita di recuperare minuti facendo tornare indietro
le lancette dell'ocologio. Poi ci siamo resi conto pero di
come guesta peculiarita finisse con l'inficiare l'esperienza
stessa, rendendola troppo steessante. Non volevamo che |
glocatori perdessero una delle qualita indispensabili per
un videogioco: la capacita di far divertire il glocatore. Ma
se costringevamo gli utenti a tenere sotto controllo un
limite temporale che, come nella vita reale, non pud andare
in nessun altra direzione tranne che in avantl, l'esperienza
di Lightning Returns sarebbe risultata nient'altro che
frustante! Penso che modificare questo aspetto sia stata la
scelta giusta, sebbene parliamo di un concept passato al
vaglio diverse volte con successo, prima di essere bocclato!

M |l motore grafico di
giOCO MOStra ancora
qualche incertezza,
ma Square Enix ci
assicura che il titolo
& ancora lontano dal
completamento, come
l'uscita autunnale
sembra dimostrare.

Se ammirare in anteprima
la nuova avventura di Lightning
pub sembrare gia una primizia,
la classica ciliegina sulla torta & ant Worlds
rappresentata dallo splendido, a 1M1 FANTASY
tratti struggente, concerto Distant
Worlds: Music from Final Fantasy. i-
Partito dalla Svezia nel lontano o
2007, il tour continua ad accicchirsi,
in maniera piuttosto saltuaria, di
nuove date e location. Stavolta
g toccato al maestoso palazzo
dei congressi di Parigi ospitare
l'orchestra dicetta , tra gli altei,
dal maestro Nobuo Uematsu. Il
compositore, autore di memorabili melodie entrate nella leggenda, si @ reso protagonista
di simpatiche apparizioni nel coro per One Winged Angel (Final Fantasy VIl) e al piano in
occasione di Dark World (Final Fantasy V). Oltre a queste, tutte le indimenticabili melodie
che hanno fatto la storia della serie, compreso un'imperdibile tema dei Chocobo rivisitato in
chiave swing. Levento, super esclusivo, & stato una gioia per le orecchie dei pochi fortunati
spettatorl. Se non siete tra guestl, potete rifarvi con un paio di immagini.
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Lightning Returns sfoggia un look molto pil europeo dei
passati Final Fantasy. Questo aspetto & una conseguenza

Kitase: Pid che a causa delle vendite di Final Fantasy XIll &
una scelta nata dalla necessita di creare un titolo per un
bacino d'utenza ben pil ampio dei vecchi Final Fantasy, che
possa catturare l'attenzione di ogni tipo di videogiocatore
nel mondo. Si, c'g tanta acchitettura europea che ricorda
proprio una citta come Parigi, & vero... abblamo sperimentato
stili completamente diversi tra loro per rendere affascinanti
le nostre ambientazioni. Ma non & semplicemente copiando
lo stile europeo, sia in quanto ambientazioni che per quanto
riguarda le produzioni di gquesto continente nel settore dei
videogiochi, che possiamo ottenere un nuovo Final Fantasy.
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CCIA ALLA QUEST

Una delle cose che preferiamo di Luxerion, la vasta citta dall’atmosfera europea
che abbiamo avuto modo di ammirare in maniera approfondita, & l'ampia possibilita di
esplorazione offerta al giocatore. Oltre alle missioni che la stessa citta ha in serbo
(come il pedinace PNG in cerca di indizi), girovagando per Luxerion aveete la possibilita
di sbloccare una serie di quest secondarie che non potranno che fare la gioia dei fan di
vecchia data e del completisti in generale. Si va dalla semplice uccisione di giganteschi
mostei maleficl a incarichi di pid ampio respiro. Attenti solo al tempo che scorre: ¢'2 un

Il nostro universo di gioco & nel caos pil totale, con le
persone che popolano le citta che stanno perdendo la
propria ragione. Ci sono tanti piccoli elementi, insomma,
che rendono ogni cosa simile ma allo stesso tempo diversa
dallo stile europeo. Pud sembrare identico a una

occhiata, ma ti assicuro che c'e molto di pit sotto la
superficie (ride).

Durante la presentazione, ci sono state illustratel
brevemente alcune nuove aree vaste e tutte da
esplorare. Potremo assistere a un ritorno dei mezzi di
rasporto “vecchia scuola” per la saga d

Toriyama: Il mondo sta morendo, quindi non patremo
accedere a veicoli che non siano i treni che p
I'intero arcipelago e gli immancabili Chocobo
riguardo, p

ranno delle nrese di cul non posso
parlare ma che faranno felici tutti i fan di lunga data, ne
siamo certi.

Toriyama: Il concept stesso di Lightning Returns & fondata su
un'esperienza solitaria, cosa del tutto inedita per un titolo della
saga di Final Fantasy. | g
aspetto del tutto nuovo che sconvolge l'intero gameplay, quindi
sarebbe stato controproducente insecire di
tanto In tanto qus

battaglie in cul
vecchie e nuove conoscenze, che
ci permetteranno di concatenace

mondo da salvare che vi aspetta!

E — "-_'—_ﬁ
h M Lightning tatuata?
Chissa che, al pari
degli abiti indossati,
anche i tatuaggi non
siano da associare a
nuovi poteri e abilita
per la nostra eroina?

RPG vecchia scuola, zeppi di sub-quest

e importanti negozi in cul acquistare la
merce pit rara. Ma & sempre a Luxerion,
la metropoli rinascirnentale maostrataci fin
dal reveal trailer di Lightning Returns, che

riyarna ci mostra nei dettagli le novita

L garneplay. Qui, inaspettatamente, ¢

ritroveremo a Inves |.|\':'ICII [ d e
ico cliché
di un Final Fantasy, non trovate? Il tutto si

E.-'v'Ul-;L‘['{:] N un modo ancor |Jll:l Innovativo,

di ornicidi: non proprio il pid

almeno per la saga in questione. Per
g trovare indizi Lightning dov

8

arrarmpicarsi, saltare verso appigli e

scivolare gid per pilastri di marmo: una
scelta naturale, secondo Tor
causa della

na,a

natura “solitaria” del gioco

stesso, ed essendoci un solo personaggio
controllabile (a parte qualche sporadica
battaglia dove saremo supportati da

qualche vecchia conoscenzal si é reso

necessario apportare una maggiore
enfasi sulla varieta dei movimenti stessa.
Difficile non pensare ad Assassin's Creed,
comungue, quandao ci ritroveremo a
scivolare nell'ombra sulle tracce di una

o



misterioso culte 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. Alrmeno, fino a che
non affileremo le spade e ci lanceremo
verso il nostro primo avversario. 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 sernplicernente inclinando

la stick analogico sinistro. Durante il
comnbattimento, 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 qualita e debolezze,
possona essere personalizzati con le

armi e gli oggetti acquisiti, e ci sara data
'opportunita di portarne ben tre sul
terreno di battaglia, passando da uno
all'altro con la semplice pressione di un
tasto. Tra rmomenti atipici, alcuni classici

e altri decisamente interessanti, ci sono
stati introdotti Lumina, un misterioso
personaggio dalle fattezze curiosamente
simili a guelle di Serah |hmmm...), un Noel
inspiegabilmente irritato con la stessa
Lightning [con la quale si scontrerd inun
duello tutto cappa e spadal e una indicativa
data d'uscita: autunno 2013. Le luciin

sala si riaccendono, & ternpo di applausi

e sorrisl, ma mentre usciamo fuori dal
club MK2 Germain Paradisio una certezza
rimbormba nella nostra testa: Square Enix
dovra tenere d occhio questo pragetto
come Lightning dovra tenere d'occhie il suo
orologio per tutta la durata del suo viaggio,
per rendere giustizie alle ottime capacita
appena svelateci. Ma non & tempo per farsi
prendere da dubbi e incertezze, perché nen
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 Distant Worlds
nel palazzo dei congressi di Parigi

PRIMALINEA | LIGHTNING RETURNS

et O ]

eressan da hai posto prima,
« europeo di Lightning Returns: Final Fanta
notare quanto la direzione artistica si:
i ione per adat
ari giapponesi.
Quindi la risposta & si, G ono evolvere, noi

abbiamo Ita di [E, M3 Senza smarrire mai
le radici della nostra cultura. Di sicuro, parliar

he non si fermera neanche durante gli

tBLULNS B U
pica d
caratteris
ci ha perm poi nelle case di cittadini di
ogni parte del mondo, a ben vedere!
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a cura di Giulio Pratola

(R-EVOLUTION)

La console del futuro

IL 2013 potrebbe rivelarsi come [anno della rivoluzione, per un‘industria oramai soffocata
da un modello obsoleto. Dalla rivalsa del PC Gaming alla nascita di piattaforme innovative,

egli ultimi 25 anni di
N esistenza, l'industria

e 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
ternpi, 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 volte a
tutelare le proprieta intellettuali e
a renderle pid visibili, e appetibili,
verso il pubblico. IL periodo che
viviamo oggi, pero, ci ha insegnato che
nessun modello economico & esente
da difetti, e Uevoluzione di quello che
sembrava un sistema perfetto, col
tempo tende a rivelare tutti i difetti
che lo compongono, minandone la
compagine dell’ interna.
Questo, a grandi linee, & quello
che sta accadendo proprio oggi al
nostro hobby preferito, con publisher
colossali sempre pil 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 cosi preoccupante &
determinato da numeraosi fattori, fra
cui il costo, oramai elevatissimo, di
una produzione console di medio
livello. Una ricerca del 2010 infatti,
ha stabilite che la 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
all abbattimento di questo muro,
Creare un mercato basato su un

Oculus Rift: 1a realta
virtuale & piti vicina?

scopriamo cosa ci riserva il futuro!

\

Questa & OUYA |a console casalinga basata su Android che ha stra-vinto al kickstarter!

ST

ristretto oligopolio, in fondo, non e
utile a nessuno se i protagonisti stessi
soffrono per la quantita 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, Uistinto di
conservazione di quella enorme
creatura che & Uindustria si € gia
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 | videogame,

ma anche internet, musica, film e
fumnetti, attraverso il mercato della
distribuzione digitale e dello streaming
multimediale. All'epoca di PsOne non
avremmao mai immaginato una tale
evoluzione, eppure oggi questo status
& realtd, ed & 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, piu
remunerative sul lungo termine.

1TV

M |deatore: Apple
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B Hardware: Attualmente sconosciute, processore

As/Aé Apple?

B Accessori: Telecomando, Fotocamera

B Software: i0S

M Uscita stimata: 2014

& che la Apple TV sia una HDTV dotata di un chip A5 o A6

e

> di una

IlumiRoom di Microsoft
promette di espandere
al di fuor dello scherma
I'esperienza di gioco. Sard
una delle caratteristiche
della nuova Xbox?

(Questo concetto verra sicuramente
ripreso da PlayStation 4 e Xbox Next,
le quali faranno probabilmente il loro
debutto mediatico durante il primo
semestre del 2013, | rispettivi nomi
in codice delle due sono "Thebes™ e
“Kryptos”, ed entrambe arriveranno
sul mercato con un chip AMD, un
lettore blu-ray e una capacitad RAM
che oscillera frai 6 e gli BGB. | motion
controller faranno il lore ritorno, e
mentre Kinect 2.0 potrebbe venire
integrato, in qualche mode, nella
nuova Xbox, ancora non sappiamo
guale sara il futuro di Playstation
Move. Le vendite di Nintendo Wii

U sino ad ogqgi, intanto, non hanno

pr ;
[ime e

pienamente soddisfatto il colosso
glapponese, 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 c:)m,c-a-gnie si stanno
preparando a fornirei la propria
interpretazione di quello che credono
essere il futuro dell'intrattenimentao,
con una vera e propria riveluzione
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 meta del 2014. Si
tratterebbe, nello specifico, di una
gamma di televisori da 46" & 557, con
capacitd hardware interne ancora
sconosciute ma con potenzialita
software che possiamo facilmente
immaginare. Pensate infatti, a come
cambierebbe il vostro modo di vedere
la televisione, se al posto dell’'oramai
classico LED TV, collegato al digitale
terrestre, aveste un HOTV con
sistema operativo 05 allacciato alla
rete ADSL in Wi-Fi. Un'impostazione
simile vi permetterebbe di accedere
immediatamente ad ogni applicazione
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CARATTERISTICHE CARATTERISTICHE

B [deatore: Valve M |deatore: nVidia

B Hardware: Sconosciuto; computer modulare, W Hardware: nVidia Tegra 4, uscita HDMI, slot MicroSD
componenti intercambiabili. B Accessori: Schermo 5" integrato

B Accessori: Controller a stick analogici W Software: Android Jelly Bean

con sensori biometrici M Uscita stimata: Fine 2013 [USA e Canada)
W Software: 0S basato su kernel Linux

B Uscita stimata: Non prima del 2014
B Software: i0S
B Uscita stimata: 2014

NVidia Project Shield & un handheld molto interessante, dalle potenzialita
impressionanti. A livello di hardware, 1a console usera un nVidia Tegra 4, il quale
consiste in un quad core composto da Cortex Al5 con supporto a LTE Networks.
Il sistema operativo € Android Jelly Bean, con tanto di Google Play e nVidia Tegra
Zone per usare i giochi supportati. Fra gli innumerevoli vantaggi, segnaliamo

il supporto a Steam e alla risoluzione 4K su televisori compatibili. I PC dotati

di nVidia GTX 600 con Video Codec Engine, inoltre, potranno usufruire dello
streaming dei videogiochi sulla piattaforma, che fungera da controller in una
maniera simile al tablet di Wii U.

duesta

adeguata, di eliminare del tutto nome in codice & "BigFo
ita di acquistare delle

la nec basera il

console mente se si considera

che, con la giusta diffusione, si

inter rebbero ad es anche le in HOMI, ed :

grandi major dell'industria dotata di un controller simile a
acquistata sull’App Store, potreste Sino ad oggi soltanto Samsung, con della concorrenza, ma con sensori
sentire la musica e vedere i vostr le sue SMART TV, si & spinta oltre il biometrici. Lhardware dovrebbe

programmi preferiti tramite iTunes. concetto tradizionale di televisore, essere in grado di far girare la

Questo mplca, pe di cose, SpEr imentando con connessioni maggior parie dei f.jl".'(.'h attualmente

anche il nostro p empo preferito internet gle, nay one e giochi presenti su Steam, al massimo
L gaming. La libreria di applicazioni Che sia ero questo il futuro delle prestazioni. La piattaforma d
Apple, infatti, contiene migliaia di del nostro medium? Non & detlo distribuzione digitale, sara ovv

i, 1 quali verrebbero adattat Restando in termini di rivoluzione, a fabbrica, mentre

videogio

| suo telecomande, o possiamo passare ap re di come e la dotazione
stia progettando di portare il

PC Gaming alla ribalta, imparan

fotocamera frontale andibile,

e permettere il mot nenti di maggiore

ming nutile dirvi come una be di una sorta di

=C0rso portare

piattaforma simile rappresenterebbe c ghe. Il  gennaic
Gabe Me

una sola mossa e una dotazione vociferata "

computer

r)

non ha mai avuto abbastanza risorse

alita dei titoli

onfermato

mBox” esiste, ed il suo

un’interessante el palmo di chi
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GAMESTICK

CARATTERISTICHE

M |deatore: PlayJam

B Hardware: Processore Amlogic 8726-MX;
1GB RAM DDR 3/8GB Flash; Wi-Fi;

W Accessori: Controller Bluetooth 4 modalita
B Software: Android Jelly Bean con market
personalizzato e supporto a Game Network
B Uscita stimata: Aprile 2013

a auto-definit

alinga pin port
adiunac \

Al e USB 1

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
Aode” di Steam ne & stato un chiaro
esempio sin da subito. Molte incognite
restano, come |effettiva economicita
del prodotto. Fortunatamente
un‘altra compagnia, la Xi3, ha gia
presentato, all'ultimo 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 @ "Piton”, e
arrivera con un hard disk da 1TB e
componenti sostituibili, ad un prezzo
stimato di circa $1000, che non & certo
rassicurante. La differenza principale

fra la console di Valve

e quella di Xi3, pero, sembra

stare nel target; mentre Piton &
chiaramente mirato ad un pubblico di
PC gamer puristi, BigFoot procede in
una direzione quasi opposta, tentando
di attirare i console gamer verso la
realta dei PC con una soluzione a loro
familiare. Molte delle novita chiave

dei prossimi due anni, comungue,
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
PlayJam, autrice del Games Network
per le Smart TV, ha da poco raggiunto i
fondi necessari a produrre GameStick,
gia definita come “la console da
salotto piv portatile al Monde™. Proprio
come per OUYA, questa GameStick

i3 Piton, ufficialmente la
prima Steambox appoggiata,
ma non prodotta, da Valve

consiste in una console Android da
1GB di RAM, BGB di memaoria e un chip
Amlogic 8726-MX, il cui vantaggio &
quello di risiedere in una chiavetta con
uscita HOMI e micro USB., Avete capito
bene, l'intera piattaforma & costruita
in uno stick inserite all'interno del
controller, e quindi ogni televisore

con entrata HDMI vi permettera di
giocare, trasportando, all evenienza,
ogni applicazione e progresso con voi,
Oltre al market Google Play che tutti
conosciamo, GameStick offrira anche
uno store dedicato, con supporto al
Games Network di cui vi parlavamo
prima. Il sistema operativo mobile

di Google sta interessando un gran
numero di compagnie, e Lultima

ad aver fatto un passo avanti, in
ordine di tempo, & stata nVidia, la
guale all'ultimo CES di Las Vegas ha
ufficialmente presentato il Project
Shield. Questo handheld usera un chip
Tegra 4, circa sei volte pil potente
dell’attuale versione, per far girare
videogiochi su uno schermo da 5°

Fra i primissimi sostenitori degli
sforzi di nVidia citiamo Ubisoft, Epic
Games e Meteor Games, i quali si
sono immediatamente detti interessati
a sfruttare le potenzialita della
piattaforma per nuovi titoli, o, nel caso
di Epic, per adattare l'Unreal Engine 3
in modo che Project Shield ne tragga
vantaggio. A prescindere da cosa si
pensi del pragetti di cui vi abbiama
parlato, resta chiaro che Uindustria dei
videogame fra due anni non sara pid
quella che conosciamo. Il mercato non
& mai stato aperto alle novita come
0ggi, @ una compagnia innovatrice
potrebbe cambiare radicalmente il
nostro modo di giocare almeno per le
prossime due generazioni. Per quel
che ci riguarda, | contendenti non
mancano affatto.
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Pac-Man? Un’opera d’arte

L videogioco & 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

S g K
w Ay Yy e e

o zeitgeist museale del
I. XXl secolo & uscito allo
scoperto ormai da diverso
tempo: Uinterattivit e
Uintermedialita dominano evunque,
illuminando persina gli allestiment
pil lgiustamente] tradizionali. Ma al
punta in cui siama, un tempo in cui
queste caratteristiche sono diventate
a dir poco enderniche, che senso aveva
continuare a rifiutarsi di considerare il
mezzo attraverso cui principalmente &
avvenuta tale trasformazione sociale?
Nessuno.Edec

finalmente entrati nel tempio dell’arte

i che | videagiochi seno

tradizionale, grazie alla decisione presa _PIEIT-'lWl.EIE del coin-op ludica fernita da ciascun gioco, ma anche possibilita per la ricerca e lo sviluppo di
dai curatori del MoMa di New York, che Egg,;r;aledl Ms. Pac-Han elementi come |'eleganza del codice o il prodatti pia che validi, una conoscenza

ne hanno acquisito un primo nucleo
composto da 14 titoli [destinato ad
arricchirsi di altri 26 nei prossimi annil:
Pac-Man [1980], Tetris [1984), Another
World [1991), Myst [1993], SimCity 2000
[1994), Vib-ribbon [1999), The Sims
[2000), Katamari Damacy [2004], EVE
Online [2003], Dwarf Fortress [2004),
Portal [2007], FIOw [2008], Passage
[2008), Canabalt [2009). La selezione ha
richiesto vari mesi e, comne dichiarato
da Paola Antanelli [curatrice senior del
dipartimento di Architettura e Design
del museol sono stati scelti in base a
criteri volti a far risaltare non solo la

qualita visiva ed estetica dell'esperienza

design dell'interazione stessa. Un'analisi
articolata e approfondita, dunque, che si
sta finalmente espandendo oltre | confini
del settore. Un'analisi gid 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 Museumn
di Berlino, inaugurate il 21 gennaio del
2011, e il Vigarnus di Roma, che ha visto la
luce il 20 ottobre 2012. Strutture dedicate
e non mostre termporanee: & questo
'enorme salto qualitative compiuto, che
sicuramente garantisce una maggior

maggiormente approfondita e tecrica
delle ternatiche nonché un'espansione
notevale 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 cosi a veder ripagati tutti
gli sforzi di colore che da anni sono
impegnati nel pionieristico compito

di far apprezzare culturalmente ed
artisticamente le opere videoludiche.
Evero, il passo
oltreoceano, nella patria del videogame
ma, come avrebbe potuto dire lo stesso

& stato compiuto

Bushnell, da qualche parte si deve pur
caminciare.
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Project GODUS:

Ia rinascita del God game

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

Molyneux proprio non
A piace stare tranquillo con

Lle mani in mano. Avrebbe

potuto campare di rendita
e rimanere a capo di Bullfrog prima e
Lionhead Studios dopo, ma nignte: per
Peter Molyneaux la liberta creativa viene
prima di tutto. E dopo l'affascinante
Curiosity: What's Inside the Cube?, |'autore
britannico ha rimesso in moto il proprio
tearn [22Cans] all'inseguimento di una
nuova, affascinante sfida: ridare linfa al
genere dei God game. Molyneusx, che |
God garne li ha praticamente inventati,
sa che il genere & in netto declino e ha
deciso di ricorrere a Kickstarter per
finanziare il nuove progette. Project
Godus &, a conti fatti, l'erede spirituale del
farmigerato Populous, tanto che i 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 & pit o meno la stessa, cosi
come lo scopo del gioco: crescere la
propria comunita di sequaci e guidarla
alla conquista dei territori in possesso dei
fedeli della divinita rivale. La differenza
& che stavolta il tutto avviene su larga
scala, grazie alle magie dell'online e alla
“portabilitd” dei sisterni che montano i0S
e Android [Godus uscira anche su PC,
i puristi possono stare tranquilli]. Altra
novita & la presenza di alcuni seguaci
particolari, che si evidenziano dalla massa
per una spiccata indole caratteriale.

ITtems picked up by i
tornado will be ‘gpiral EES‘CUT?”‘;
discarded at end g |ncrease PO

Rubble needs

+0 e clear Tornados

83t Up land

ey Homers. r?aCti ﬂg
with ‘panic
gettled followers

generate DEN

“Push’ gesture G
E:rnado directidl

. Un bu:z!‘tn spucauv: Alutateli e otterrete un banus di fedelta
alcuni dei poteri che

giocatnce, in veste di divinith, spendibile p_potenl divini. Insomma,

potra scatenare sulla terra al roba per cuii fan di Molyneux e Populous
di sotto delle nuvele. dovrebbero gia cominciare a sbavare,

direte voi. E invece no. Almeno da quanto
lascerebbe intuire la timida accoglienza

che il gioco ha ricevuto su Kickstarter.
Laddove le vecchie glorie dell'industry
hanno visto finanziare | propri progettiin
un battito di ciglia, Molyneaux ha dovuto
invece attendere in trepidazione le ultime
ore prima della scadenza per osservare
il contatore raggiungere la cifra richiesta
[pari a 450°000 £). A mene di 48 ore dalla
chiusura, infatti, alle casse potenziali di
22Cans mancavano ben 150°000 sterline,
una cifra nen indifferente che farebbe
pensare a un unico grande investitore
misterioso. Il web si & letteralmente
shizzarrito nella ricerca dell'ipotetico
benefattore, giungendo a due possibili
conclusioni: ammesso che esista,
l'identita del donatore potrebbe essere
guella dello stesso Molyneux o di Markus
"Moteh” Persson. In particolare, il

papa di Minecraft non & nuovo a questo
tipo di iniziative, e in pil occasioni ha
manifestatao il proprio entusiasmo

nei confronti del progetto in fieri di
Malyneux. "Il kickstarter di GODUS mi
sta rendendo nervasol Voglio giocarlo!”,
ha twittato Notch; ternpestiva la risposta
di Molyneux: "Markus, ti vogliamo bene.
Seiuna fonte d'ispirazione”. 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 e davvero terrificante”

Rl S pmolyneux

REBLbuc 19



Primalinea

a cura di Eliana Bentivegna

( -

e

—— )

mm

7

-2 - { (APPLICAZIONI hLL’ITAIANA)

|Granny and the Thief

Game Republic ha intervistato Salvatore Carlucci, founder di Arianna
e responsabile del divertente gioco per i0S

ome nasce Granny and
C the Thief? Siete riuscitia

realizzare l'idea originaria o
ci sono alcune idee che avete

scartato in sede di realizzazione?

Granny and the Thief nasce dalla nostra

passione per | videogiochi e dalla voglia

di entrare in queste mondo con un

prodotto che potesse realmente divertire

1 giocator.

Innanzitutto volevame realizzare un gioco

e

Il team di Arianna e i persanaggi di Granny
and the Thief. Un quadretto niente male!

loro risposta? Finitelo e poi ne parliamo,
Dovevarno pensare a tutto noi, niente
aluto, il mondo dei videagiochi non

era considerato come un lavoro vero
nemmeno dalle persone del settore. Ad
oqgi, tolta qualche eccezione le cose non
mi sembrano molte cambiate. Abbiamo
anche questa volta pensato a tutto noi ma
per fortuna Apple ha dato la possibilita

a tutti di vendere senza passare per un
publisher. Certo, far conoscere il gioco
anche al solo mercato italiano non &
facile ma cominciamo ad avere le prime
soddisfazioni grazie alla nostra passione
& a persone che come voi ci danno la

divertente e unico allo stesso tempo 1 giochi sviluppati in pensiamo di inserire le idee possibilita di raccontare la nostra storia
Il concept & semplice: lanciare vasi e verticale nan sona molt, rmamentaneamente accantonate con

colpire i ladri che tentano di raggiungere :ne:mgj:g:un::aﬁ:gache il tempo. Granny and the Thief & un Come vedi il futuro di Arianna e cosa ci
la nonna. Ovviamente sapevarmo che funzicna! gieco in continua evoluzione, ¢i saranno sara dopo Granny and the Thief?

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

pil divertenti. Inoltre volevamo fare un
gioco che potesse essere giocato con
una sola mano. Cosi & venuto spontaneo
pensare al gioco in verticale piuttosto che
in orizzontale, che ti costringe ad usare
il dispositivo con due mani. D| idee, come
puoi immaginare, ne abbiamo avute
molte e abbiamo dovuto selezionarne
alcune, ma grazie alla grande possibilita
che offre Apple con gli aggiornamenti

sorprese.

Cosa puoi dirci sulle difficolta nel
realizzare un simile progetto in una
realta come quella italiana?

Ti racconto una storia: molti anni fa,
insierme 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 maivisto la
luce.,

Abbiamo affrontato molte prove in

guel periodo, ci siamo accollati i costi
solo per la passione per i videogiochi.
Con una demo, siamo andati da un paio
di realta dell’'epoca, e sai quale é stata la

Arianna & un'azienda giovane che ha
all’attivo lo sviluppo di app peri0S e
Android per conto di clienti. Mettiamo
passione in tutte le app che realizziamo,
ma non nascondo che il mio pid grande
desiderio & quello di preseguire in questo
settore, e ce la stiamo mettendao tutta con
Granny and the Thief. Questo gioco & solo
all’inizio, stiamo preparando una versione
free con 12 livelli per poter dimostrare a
tutti che il nostro gioco completo vale |
suoi 0.89 centesimi, e stiamo convertendo
la controparte Android. Inoltre stiamo
realizzando anche un nuovo pacchetto
che, visto il periodo, & ambientato in
rmontagna.
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SECONDA STAGIONE PER TwD!

L g Dopo essere
stato
riconosciuto
come uno

dei migliori
giochi del 2012
vincendo molti
Award, The Walking Dead potrebbe allargare il

suo franchise: Telltale Games sta infattl pensanda
a quella che sara |a seconda stagione della

serie videoludica tratta dellomonimo fumetto di
Robert Kickman, 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 pil
popolare ed apprezzato, quello di Star Wars..

——

E SCHERMO
Dapo Splinter
Cell e Assassin's
Creed, titoli il
cui adattamento
cinematografico
, sarebbe gia

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.

Praprio [anno scorso @ stato pubblicato un corto
dedicato allultimo episodio della saga, prodotto
da Little Minx, azienda di proprieta del regista
Ridley Scott, ma i lavori sembrano ancora in alto
mare: Ubisoft Motion Pictures & infatti ancora

in attesa di proposte di collaborazione per la
versione cinematografica.

JURASSIC PARK TORNA IN VITA

Quando & uscito al cinema, ha strabiliato milioni di
telespettatori: nel 1993 Steven Spielberg ha portato
sul grande schermo Jurassic Park, capolavoro
letterario di Michael Crichton. & due decadi di
distanza, un gruppo di ragazzi fan di guesto brand
sta lavorando da ben 6 anni a una Mod per Half-Life
2, tiproponendo un'avventura in prima persona del
film attraverso le varie ambientazioni pit note della
pellicolz. Il team non solo ha pubblicato un video
dove vengono illustrati in anteprima alcuni scenart
e fasi di gioco faccia a faccia coi
feroci dinosauri che infestano
Il parca, ma ha anche lanciato
un messaggio a tutti colore
che lo visionano: chiungue
voglia pud unirsi al progetto
di sviluppo!

| lato oscuro

di Tony S

Opo aver concluso con

D enorme successo la prima
fase della continuity filmica
dei supereroi Marvel al
cinema (iniziata, guarda caso, proprio col
primo lron Man e conclusasi col clamoroso
risultato di The Avengers), Marvel Studios
prosegue col suo progetto ripactendo, un
po' pet scaramanzia un po’ per praticita,
proprio dalle avventure di Tony Stack
immediatamente successive allinvasione
dei Chitauri vista nel film corale campione
d'incassi del 2012,

Nonostante ['uscita del film sia quanto

mal prossima (24 apcile in Italia, 3 marzo
in USA) Disney & 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 e tormentato dai
postumi della battaglia intergalattica a
cui ha partecipato come Vendicatore e non
riesce pid a vedere le cose in prospettiva
come una volta. Mel frattempo cerca di
evolvere |3 propria armatura per renderla
sempre pil automatizzata e performante,

=
-
)

()

ark

 Ion Man si prepara a tornare al cinema, piu dark che mai

ma due pecsone gli shacrano il passo verso
una ritrovata serenita: il temibile Mandarino
(nemesi storica del personaggio nei fumetti,
qui interpretato da un sempre eccelso Ben
Kingsley) e Guy Pierce nei panni di Aldrich
Killian, genetista che creera al nostro eroe
diversi grattacapi. LUidea sarebbe quella

di fondere il classico scontro tea lron Man
e 1l Mandarino con Extremis, la saga a
fumetti pil nota degli ultimi anni per quanto
riguarda le avventure di Tony Stack, e che
di fatto ha ispirato tecnicl e sceneggiatorn
per la rappresentazione di lcon Man/Tony fin
dall'inizio.

Nel film ritcoveremo, oltre a Tony/Robert
Downey Jr., limmancabile 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 gualche novita.
Larmatura di Rhodey, la War Machine,
questa volta apparira con i coloci che nel
fumetto erano dell'lcon Patriot, pur non
avendo in realta alcun collegamento con il
personaggio di Norman Osborn (lo storico
villain di Spider-Man che I'ha indossata in
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“( CIAK SI GIOC)

Giochi Stellari

> La regola del sequel non sbaglia mal

entre George Lucas incan-
tava gli appassionati di

fantascienza con Il ritorno
dello Jedi, un altro
compute

filone

ava la grafica
[ le corme Tron e Giochi
stellari. Quest'ultimo, dal titolo or

infatti per l'uso
sentazione di ambientazioni e scene d
battaglie, oltre che per la curiosita d

re diretto da Mick Castle, meg

noto came il [non) volto di Michael Myer:

nel fitm di John Carpenter del 1978

lo che pren
y proprio la saga di

oria del giovane

Alex Rogan [Lance Guest], che viene

uolato da una squadra di difensori

in videoludico dal titolo Star Raiders |l e
persing in un musical
ILfilm, anche se non di grande spessore

dal punto di vista narrativo o interp

i uto il pregio di I{][:[][[.‘!Qi!l]l;]l e

un interessante esperimento all’inizio

deg

UP Giochi stellari & de
diretto da Nick Castle, fici e nan) ct hassionati d
nel 1984 famoso gk

aleni per fr EJI][EEE][}I:’]I e la solita inar-

restabile r La pellicola, nella cinema

an O'Herlihy, soprattutto per la sua e videogiochi [soprattutto nerd!] ricorda-
t, Robert interpretazione di no con affetto.
Preston, Norman Snow e Kay E. Kuter, Michael Myers nel film
SrkR R 5 it N S Halloween, la notte delle
e stata succes: 2nte trasposta in streghe. Voto:

romanzo da Alan Dean Foster, in un tie Eliana “Faith” Bentivegna

Down |l terzo capitolo della saga dedicata |
al pilt brillante eroe Marvel si preannuncia
in netto stile dark, sulla scia del Cavaliere |
Dscuro di Christopher Nolan.

Guitar ero

- Sfida all'ultima nota

un ciclo di storie) mentce Favreau, regista
dei primi due film, qui si concentrera nel
sup ruolo di spalla comica senza altre
implicazioni. “Mi sento come un nonnino
orgoglioso che pud giocare col pupo senza
l'abbligo di dovergli cambiace i pannolini”
ha affermato in proposito il ritrovato
interprete di Happy. La regia, difatri, e
affidata a Shane Black, che ha curato anche
la sceneggiatura insieme a Drew Pearce. da Gui non pud ch
Black, che ha gia diretto Downey Jr. in

Kiss Kiss Bang Bang nel 2005, ha all'attivo,
tra le altre, le sceneggiature dei primi tre
Arma Letale, quindi sembra proprio l'uomo
giusto per un film su lcon Man cosl com'
inteso attualmente nella sua incarnazione
filmica. Tuttavia, a sorpresa, il trailer ha
splazzato moltl per I suol toni epici e
drammatici e I'assenza della tipica ironia del
personaggio cinematografico: cavalcando
I'epica nolaniana di Batman, Black vuol fare
intendecci che fara sul serio, ma interpellato
al riguardo ha anche rassicurato riguardo

al fatto che non mancheranno | momenti
sinceramente divertenti.

Marco Papaleo

nun panorama cinema- Vimbledon, insomma]! La c
tografico in cui musical e
rock riscuoteno enorme

successo, un film tratto

andrebb

atrmosfere troppo

Up Il titolo di Harmonix
del 2006 si presta
particolarmente bene

a una trasposizione
cinematografica: pensate
a una sfida on stage sulle
note delle pil famose
canzoni rock!

dere nel trash come gliere tra le tante

rte fermminil

& Sempre in m
nni di una sfidante
subito la lta di Justin Timbe

Eliana “Faith” Bentivegna

pion of the stage proprio con Lui [un po




ambiziosi sembrano
essere anche i suoi
creatori, Irrational
Games. Che hanno
un sogno: cambiare
Pindustria dei
videogiochi e scegliere
di raccontare storie forti,
mature, controverse.
E possibile? Secondo
Drew Holmes, lead
writer di BioShock
Infinite, si. Noi di Game
Republic abbiamo
scelto di intervistare
{ui, la penna dietro
Irrational Games. Eciha
raccontato di un mondo
meraviglioso
e tremendo,
nascosto dietro
un'irraggiungibile
cortina di nuvole.




B 2 <toria tramite un modello altemative a

per i videogiochi. La nostra B
precisa responsabilita & di [ e

utopistica nasconde

ESp lora e temi il"T'lF)l:}r"l'_al"'“'_i0 E il .- perd torbide nefandezze

che non mancheranno

m . a i tormentare i
edium stesso che se lo merita” e

1zu1zwummém-i,mhui.
che mai, si & sentita l'esigenza di raccontare

quello convenzionalmente accettato nei
videogiochi. Lo strepitoso successo di The
Walking Dead, firmato Telltale, ne & la
conferma. In un momento storico del
videogioco dove generi come lo sparatutto in
prima persona sembravano aver detto tutto,
<j assiste alla comparsa di nuove soluzioni.
Efficaci, senza dubbio. Ma se & guesta la
direzione che il mercato dei giochi narrativo sta
prendendo, & lecito temere che a un certo punto
¢i troveremo a dover immolare l'interattivita
sull’altare del eoinvolgimento emotivo. Mentre tutto
questo avveniva, da un'altra parte negli Stati Uniti
¢'era un gruppo di permhwenten'entEallaum:pa'
dirmastrare 'esatto contrario. Gente conun credo
saldissimo, ovvero che sia possibile raccontare Una
storia, profonda e in grado di stimolare il nostro cervello,
anche in un gioco costruita per stimolare i nostri riflessi.

fido braccio destro del demiurgo Ken Levine, con un

Andare alla ricerca dell'Infinito: & passibile anche nei compito se possibile ancora pil ingrato. Lo scrittore
limiti angusti, sacrificanti e a volte persino poco & del resto una figura ingombrante, tanto piti nel
dignitosi, di uno sparatutto in prima persona? Non &un mondo dei videogiochi. La coscienza, di m?é
casodrelapersmad-lesmﬁemhlichadecisudi Pﬂﬂn_EIM.éﬁ:rsempemmpmngm
interpellare per sapeme di pits su BioShock Infinite sia ambiente dove troppo spesso a contare d. .
una figura che, almena nella configurazione pill consueta salo il numero di proiettili al secondo che si poss :
dellindustry, tende a essere tenuta da parte. Vi sparare. La prima che domanda che ci sentiamo di

presentiamo Drew Holmes, professione sceneggiatore, chiedere a Holmes, & il motivo dietro la scetta di




Elizabeth non é la classica fanciulla
indifesa e dalla psicologia poco

profonda. Per fortuna.
-9

usare il cielo come ambientazione principale di
Infinite. Riflesso, forse, della loro stessa ambizione?
“Abbiamo chiaramente pensato ad altre opzioni, ma
il tema del cielo & stato stabilito quasi all'inizio. i
tratta di un luogo chiaramente di grande ispirazione,
ma anche capace di intimidire e provocare.
Soprattutto, suggerisce quel senso di isolamento
dal resto del mondo, esattamente come le
profondita del mare. Ma scegliere il cielo & stato,
prima di tutto, scegliere di superare i nostri confini e
affrontare una sfida mai tentata prima”. La
fortissima fascinazione di Drew nei confronti dello
storytelling suona quasi come un adulterio di fronte
a quello che &l grande amore della lora vita: il
videogioco. E da questo strano triangolo amoroso
che nasce la ferma volonta con BioShack Infinite di
raccontare una storia all'intemo di un contesto
interattivo. “Non c'¢ niente di troppo profondo per i
videogiachi. La nostra precisa responsabilita & di
esplorare temi importanti. E il medium stesso che se
lo merita". E questa la dichiarazione d'intenti di
Halmes, che certo non si & scelto un compito facile,
per un grande numero di moativi. Del resto, parliamo
di unindustria, quella del videogioco, dove una
controversia pud essere sollevata per il pill futile dei
motivi. Come nel caso del recente “scandalo” di
Tomb Raider, dove & bastato suggerire in un trailer
l'idea che Lara potesse subire un assalto sessuale

pper scatenare su Intemet una tempesta di
dimensioni spropositate. Fino a giungere a un
imbarazzante passo indietro da parte degli
sviluppatori, costretti a scusarsi per qualcosa che,
all'atto pratico, non era neanche esplicitamente

previsto nei contenuti del gioco. Con queste
premesse, bisognerebbe essere davvero dei pazzi
per tentare di fare gualcosa di simile. 0, peggio,
attaccare in maniera diretta un tema, se possibile,
ancora piis controverso. Il razzismo, magari. Halmes
& proprio quel tipo di pazzo, ma un pazzo con un
piano, “Il nostro compito principale @ dare la
sensazione di un mondo autentico e credibile.
Abbiamo ambientato il gioco nel 1820, un setting
mai tentato fino ad oggi che porta con sé una
grande quantita di temi. Si tratta di un'epaca dove
gli Stati Uniiti si sentivano migliori di chiungue altro.
Un momento di grande ottimismo, le cui disastrose
conseguenze saranno al centro della trama del
gioco”. Ma non si tratta semplicemente di infilare
temi importanti qua e [ per giocare a fare i grandi,
sostiene lo sceneggiatore. “Tutte le cose ormibili che
succedono nel gioco sono necessarie per creare una
storia e risuonare nel cuore del giocatore. E tutto in
funzione della storia. Proprio come L'uccisione delle
Sorelline, nel primo BioShock: questi mamenti non
servono ad alzare il fattore shock del gioco, ma sono
fondamentali nel contesto”. Spulciando qua e lasu
Intemet, ¢i rendiamo conto che Holmes si sta
muovenda in territori estremamente pericolosi, dove
un gualungue passo falso pud determinare reazioni
pari, se non peggiori a guelle suscitate dall’affaire
Tomb Raider. Gli utenti del tristemente celebre
forum di “supremazia bianca”, Stormfront, non
hanno perso occasione per pubblicare deliranti
commenti sulle tematiche di BioShock Infinite.




“ 'ebreo Ken Levine ha creato un gioco dove devi uccidere
dei bianchi e distruggere quello che rimane dell’ America™
& un post medio che ben riflette il livello di intelligenza
della board. Ma senza per forza arrivare a simili eccessi,
BioShock Infinite ha in mente di fare qualcosa che nessun
altro gioco mainstream ha finora tentato, inun mado
ancora pill penetrante e viscerale rispetto al primo
BioShodk. Ovvero, mettere in discussione la nostra
morale, parlando con il giocatore e dialogando con la sua
coscienza, agendo in maniera molto simile a quella di un
film o un libre. Un claim che abbiamo sentito ripetere
tante volte, salvo poi difficilmente vedeme il
concretizzarsi. BioShock aveva tentato qualcosa di molto
simile, arrivando a sfiorare temi estremamente complessi,
& scomodando persino la cosiddetta “cultura alta”. Forse
non tutti sanno che, per delineare il mendo e l'ideologia di
Rapture, Levine si ispirb nientemeno che alle opere della
filasofa e scrittrice Ayn Rand, fondatrice della corrente
dell'Dggettivismo, basata sull'idea che la visione del |
mondo pub essere interamente ricondotta all'individuo. !‘
Pur potendo tranquillamente parlare di capolavoro, v |
BioShock non era perd esattamente un gioco perfetto, ma
piuttosto un gioco che ambiva malta in alto, dovendosi poi
fermare di fronte a owvi limiti. Su tutti, il meccanisma del
sacrificio delle Sorelline: la ripetizione di quei momenti,
per quanto struggenti, finiva per essere purtroppo niente
pis che un classico bivio morale binario da videogioco,
andando a influire tutt’al pid sulla possibilita dei
potenziamenti che si potevano ottenere. Stesso discorso
per il finale, sicuramente non degno della portata
emozionale dell'opera nel suo complesso. Ma
chiacchieranda con Holmes, viene fuori un'espressione
ben precisa riferita alla missione di BioShock Infinite:
“alzare |a barra”. E la strategia per riuscirci non sembra
passare attraverso espedienti sporadici a quello delle
Sorelline, quanto piuttosto la creazione di un ambiente
interattivo asservito alla narrazione e a una costante
comunicazione con il giecatore, “Il mede in cui vi sentire
alla fine del gioco dipende completamente da voi. Il nostro
ohiettive & di creare un gioco che parla con il giacatore,
che avra modo di vedere cose che non Sono mai successe
all'interno di un videogioco. E ogni momento
dell'avventura & costruito in modo tale da far fermare il
giocatore a riflettere su quello che succede: che cosa
fareste se foste in quella situazione?”. Del resto, la serie
BioShock non & nuova all'idea di giocare con la mente di
chi la osserva e vi interagisce. Da quello che abbiamo
potuto vedere fino ad adesso, l'idea che ci siamo fatti @
che, un po’ come Jack, neanche le azioni di Booker
sembrano essere del tutto giustificabili. C'2 la forte
sensazione, insomma, di non conoscere le sue motivazioni
fino a fondo e che, in altre parole, ci stia nascondendo
qualcosa. In tutto questo, Irrational sembra essere
intenzionata a distruggere un altro granitico tabt, ovvero
l'individualismo del videogiocatore. Lo scopo & evitare di
incorrere nello stereotipo di un protagenista silenzioso,







che pit di
parte del

una giustificazione per non fiatare durante buona
gioco. Ma Irrational Games ha preso la coraggiosa
decisione di dare una voce a Booker #, C05a ancor pill
importante, qualcuno con cui parlare. Questo rualo sara
principalmente ricoperto da Elizabeth, ovwers la ragazza
incaricato di salvare. Ed & qui che entra in gioco una delle
idee fondamentali alla base di Infinite, ovvero |"alchimia
tra l'eroe e quella che si rivela essere malto piti che la
classica donzella in pericalo. “Booker, almeno in
apparenza, & il classico protagonista stoico, forte. La forza
dinamica del duo & invece Elizabeth, un personaggio come
mon si & mai visto in un videogioco” racconta Halmes,
spiegandaci come la ragazza sia il necessario contraltare
a Booker. “Elizabeth & premurosa, intelligente, divertente,
e cambiera nel corsa dell'avventura, oltre a cambiare
| Booker... e il giocatore stesso”, Rit
I Tomb Raider, Elizabeth sembra esserp qualcosa in grado
| di mandare in solluchero anche la pith strenua delle
| blogger femministe statunitensi, che una volta tanto
potrebbero non avere di che lamentarsi per
l'aggettificazione delle donne all'intemo dei videogiochi,
“Elizabeth & un personaggio forte, non & semplicemente
un oggetto. Viene presentata all'intemo del gioco proprio
-lcome una persona vera, di cui noi abbiameo costruito il
carattere in modo tale da creare una profonda
\ onnessione con il giocatore. Vi ritroverste a pensare a lei
ante |a vostra avventura, e non soltanto”. Elizabeth &
Personaggio dentro al quale Spira un soffio vitale.
Ealmsa di molto simile al rapporto che intercorre tra lco
e Yarda nel classico di Fumito Ueda, chiararmente
fforzato dal potere della '
doppiaggio di matrice
inematografica. Ma la sua

omando alla questione

: .'d.ec.vgiocu che ha paura di essere un videogioco, ed & forse
Wil

anche guesta & uno degli aspetti che rischia‘di r.u:?.fu-u:lere
dopo l.:Ja prima sessione. Chi si aspetta la m'll:lf[:::te .
ischiera di imanere molto deluso ritrovandosi i

:n impianto in realth molto simile a quello del pnrnc;.‘:.riE ’

i Sl-ndt soprattutto per guanto riguarda le sp.ara e
iBID linnlr- dei poteri. Dopo avergli n:hielsto se pelrl_m_:i .
r?ﬁag;er?mlt;tu frustrante dover lawram_mtunm al [I imi

re sparatutto in prima persona, e in general Ediferm-e
99?1? ction, Holmes non ha avuto pero prob!em! au =
e l? cheﬂfmge a tutti gli effetti da contenitore. Nulnt
. ivi jochi sono in
ol mai dimenticare di quello che i mdeogc#n e
I:M:‘au.’m:p di fare meglio, ovvero coinvolgere i giocator g
% forte impatto visivo e naturaLrnef'lte all fattcn:ﬁ it
dell'interattivita. Il nostro compito & offrire que
giocatori vogliono, ovvero u:ontjruar_e a cnmm;;
ritagliare i giusti spazi per la narrazione. No, st
ffatto frustrato dal genere sparatutto: mi place, !
\amgiin creare qualcosa che lo snaturi”. Del m'{;tnéi
ire dalla stessa copertina, ancor; una vo ta oSi-mdt 3
ps:tvﬂa mucversi su un doppio binario, rivolgendosi
ima battuta al mercato in senso ampio con_u.na ;
pznfezime altamente spettacolare ed e-spluswa,.per E;u
o . . '
rlare al cuore di un numero n_ ; dl_ﬁ :
pat'a‘averso |a sua simbologia e i suoi slg_nﬁca puch.

3 scosti. “Spero davvera che un giomo i w_ i -

T:\rentlm importanti come i film, ancltlse ovviamen

¢i vedo nulla di male nel r,realre opere di p:tr:““a s

intrattenimento. | videogiochi 5ono del re: it

giovani, ma i progressi tecnologici sono Str . Anche

costruito in modo tale da far fermare
il giocatore a riflettere su quello che

llz, Elizabeth promette

dl eSSere una compagna in
d.adu di badare a se stessa,

-ﬂmmi in tutte le fasi del
Combattimento e indicare la

I sq-ada al protagonista quandols
| fimane bloccati. Come
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i_l cinema & passato dai primi esperimenti degli Anni

‘EU.—3D al regalare all’'umanita classici immortali,

Noi, con il nostro lavare, cerchiamo di far crescere lo

storytelling interattivo: non siamo ancora in cima,

ma crediamo che Infinite sia un buon inizio.” E una

questione di delicati equilibri, di cui tutta Irrational

sembra essere consapevole. Ma la speranza di un

future dove i videogiochi possano essere ancara pill

coraggiosi nel trattare di contenuti importanti, & un

faro che guida tutto lo studio. Sicuramente, si tratta

_di una direzione molto diversa rispetto a quella

intrapresa da David Cage, prima con Heavy Rain e in
futuro con Beyond. Il lavoro dietro BioShock Infinite

ha ancora il sapere di un modo pili classico di fare I
videogiochi, dove il lavoro dello sceneggiatore non
ha lal supremazia su tutto il resto. Ma dove, tuttavia,
non & neanche relegato al ruolo di creare una bella
comice narrativa che si sfilaccera progressivamente
fino a dissolversi del tutto all’apparire dei titoli di
coda. “Quello che si respira in Irrational Games & un
_chma di grande collaborazione” racconta Holmes.
“Comne sceneggiatore lavoro a stretto contatto con
tutti gli altri memiri del team e non & mai un
p_rublema rigettare completamente un'idea per poi
ricominciare da capo. La cosa pili importante & una
comunicazione libera, aperta; lavoriama infatti non
in un ufficio, ma in un grande open space, dove non
si vengono a creare delle bolle comunicative”. Anche
a giudicare dal fluire vero e proprio di Infinite, si ha

4

‘T“
\a sensazione di un gioco dove il gameplay non &

mai stato sacrificato rispetto alla scrittura, e
viceversa: “Mon ci sono mai dei momenti dove il mio
operato influenza negativamente quello degli altri,
né io devo subire pressioni altrui, Stiamo tutti
lavorando al raggiungimente di un unico, grande
ohiettivo”, Forse, & un eccesso di modestia quello
che trapela dalle parole di Holmes. Soprattutto,
perché sarebbe davvero sbagliato ignorare quanto
del monda di BioShock Infinite & debitore della
scrittura e quanto quello che davvero finora &
riuscito a rapirci sono | suoi protagonisti. E, ancor
pidl, il suo antagonista. Come Rapture era un'entita
inscindibile dall'uomo che Uaveva concepita, Andrew
Ryan, cosl Columbia & la diretta espressione di
Father Comstodk, il Profeta, leader del partito ultra-
nazionalista che ha fondato la citta tra le nuvole. |
due personaggi non potrebbero sembrare pil agli
antipodi. Imprenditare oggettivista e ateo Ryan,
religioso profondamente conservatore Comstock,
entrambi condividono una forte propensione a
guardare il mondo da un unico punto di vista,
ossessionati nei confronti di una piramide di patere
che li vede chiaramente al vertice. Una tendenza che
non pub che portarli all'autodistruzione. “Mi sono
rifatto a un gran numero di libri e film per delineare
il background di Infinite. Su tutti, i film dei fratelli
Cohen, o Il Petroliere di Paul Thomas Anderson.
Tutte le storie alle quali faccio riferimenta hanno in
comune la presenza di un personaggio
[ cui ottime intenzioni, o la sua
volonta di potenza, si trasformano
fatalmente nel loro esatto contrario”,
Volendo prenderla alla lontana,
guella di BioShock & una mitologia
the ha molto a che fare con l'essenza
stessa del sentimento patriottico
americano. Questo & pil che mai vero
in Infinite, che intende mostrare cosa
succede quando guel sentimento
assurge al rango di ideolegia, per poi
gssere travisato e distorto fino a

tramutarsi in pura e semplice follia.
La cosa pili straordinaria di BioShack
Infinite & come buona parte di questo
lavoro di caratterizzazione funzioni
secondo |a regola d'oro degli



sceneggiatori “mostrare, non raccontare”, E Columbia
stessa a parlare di sé, nello stesso modo che faceva
Rapture e, se vogliamo, ancora pill sottile. Se nel primo
BioShock assistevamo alle conseguenze del disastro, in
un luoge buio e eseuro, Columbia & invece assolatissima
e colorata, un’ambientazione come difficilmente se ne
vedono in uno sparatutto in prima persona. Columbia
sprizza ottimisma da ogni centimetro, con le sue
invitanti melodie alla Main Street di Disneyland che non
fanno altro che rendere ancora pits straniante il divario
con il terribile marciume nascosto nei suoi strati pits
profondi. Abbiamo di muoversi attraverse un mondo
dove i conti, in qualche modo, non tomano. “Se
pensiamo al primo BioShock, ¢ muovevamo in una citta
morta, dove il disastro era gia avvenuto, In Infinite
avviene l'esatto contrario. Come giocatari, sarete parte
degli eventi di Columbia” spiega Holmes, lasciandoci
anche scorgere la maggiore difficolta di una simile
scelta. “Per questo ci siamo dovuti impegnare a rendere
Columbia una citta viva, dare la sensazione ai giocatori
the fosse popolata e permettere di poter parlare
direttamente con le persone che la abitano. Anche in
questo caso, siamo stati spinti dal nostro desiderio di
porci nuovi obiettivi, di pensare in scala piti grande”. Ci
accorgiamo di quanto questo mondo sia vivo quando,
camminando vicino alla spiaggia di Battleship Bay, ci
capita di ascoltare una versione strumentale di Girls
Just Wanna Have Fun, di Cyndi Lauper. Assieme agli
squarci temporali che Elizabeth & in grado di creare, &
un elemento straniante che suggerisce come la storia di
Infinite potrebbe avere un respira ancara pits ampio di
quanto gia non mostri. E non cominciano neanche a
parlare della questione se Rapture appartenga allo
stesso universo di Columbia, sulla quale Irrational non si
& ancora pronunciata lasciando aperte tutte le ipotesi.
Per chi invece & tra coloro che crede Infinite non
appartenga alla serie regolare, e il marchio BioShock sia
stato solo apposto come etichetta per attirare il
pubblico, tutta una serie di citazioni e riferimenti
sermbrano essere stati inseriti appositamente per
smentirli. La familiarit3 con il primo BioShock &
evidente anche solo dallo stesso inizig, che
elegantemente cita il naufragio di Jack e |'apparizione
prowvidenziale del faro, salvo poi chiaramente spedire
Booker lassd, tra le nuvole, a bordo di un razzo. Non &
l'unico dei tocchi di classe che awvicina Infinite al suo
predecessore: gli audiolog o gli espedienti narrativi (su
tutti, i manifesti alle pareti, che dileggiano il “traditore”
Lincoln), sono elementi di analogia che lasciano
intravedere una certa continuita con il mondo
sottomarine precedentemente esplorato. Un discorso
che pud essere estesa anche per quanto riguarda le
stesse modalita di gioco. Infinite &, nell'essenza, ancora
uno sparatutto con la possibilita di usare dei poteri, qui

by

chiamati Vigor piuttosto che Plasmidi. Difficile, in

fuesto senso, intravedere gia da aﬁessn una

rivoluzione. Dobbiamo quindi cominciare a

preoccuparci? Noi di Game Republic, a giudicare dalle
parole di Holmes, abbiamo la sensazione dve la forza
innovatrice di Infinite non sara da ricercarsi nel
gameplay vero e proprio, quanto piuttosto ngl tmspurtlo
emotivo che il suo mondo e i suai personaggl saranno in
grado di provocare nel giocatore. E chiaro che dopo le
critiche ricevute da BioShock, tutti i riflettori sono.
puntati sul finale. |rational Games lo sa bene, ed &
probabilmente anche da questo che nasce la sua
promessa di un epilogo come non 52 negur!n rr-|a|\n5t|
nella storia dei videogiochi. “BioShock lnlﬁmte &un
gioco dotato di grande potenza. Il finale & qualcosa che

rimarra impresso a lungo nella vostra mente” rassicura

con fermezza Holmes, poco prima di finire la mstra
intervista. Sicuramente, BioShock Infinite non e un s
gioco come tutt gli altri. Chi altro avrebbe il coraggio
di parlare di xenofobia, fanatismo religioso ed
accezionalismo all'intema di uno sparatutto in
prima persona? Detta cosi, potrebbe s.ronam
quasi come un atto di hubris da parte di
Irrational Games, degne di un Ryan o un
Comstack. Ma si tratta, piu
probabilmente, di un grande atto di -
fiducia, prima di tutto nei confronti di noi
giocatori. BioShock Infinite non -
promette di essere un gioco far.'ll‘e. Eun
esame, in base alle quale si potra
stahilire la maturita di un'intera
industria. Un salto nel vuoto,
| sicuramente. Ma se conasciamo bene )
| Levine, Holmes e la sua s.quadm..quesu
| ragazzi non sembrano proprio tipi da aver
paura delle grandi altezze.

beg

on Ci Si pud mai
dimenticare W
di quello che |
videogiochi sono
in grado di fare
meglio, ovvero
coinvolgere |
giocatori grazie
a un forte
impatto visivo

e naturalmente
al fattore =
dell'interattivita”

-
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DISTOPIA E SCONGIURA.

LUCIDA ViSIONE E PROIEZIONE
Di UN'ANALISI PESSIMISTICA
DELLA REALTA CONTEMPORANEA.

r-_."'-\‘!

nanie di controtlo

A ) | medium videoluditatia S ufa VA | di un tolatitdrismo che sia espressione de

L-tEtE&E aespmteaua | indirizzate alla realizzazione di un ideale
- sola @ paraletrade pagifie dei’ - un'future che & poca pil.che speculazione
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incidente e la perdita d

B A delle entitad materichie e it gl I.I.Eorwt'"'ﬁe anche essere raggiunto. Distopia & |
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Piogge acide su futuri inverosimili
La spietata evoluzione tecnologica e gl strascichi

della de-umanizzazione sono uno dei leitmotiv fondanti
dell'immaginario distopico. Ma l'apocalisse non & sempre
stata fantasticata come un atto suicida e opposto agliistinti di
sopravvivenza della razza umana, piuttosto & stata ipotizzata
come eventualita imprevedibile, come un tradimento cosmico
da combatlere solo con improvvisazione & buone doti di
sopravvivenza. Accidentale, come la letteraria “peste scarlatta”
di Jack London (1912] o la nube purpurea di Shiel [1501]. come
ivideoludici deliri farmaceutici di Resident Evil ed | meteoriti

di Dark Earth (1997) o di Command & Conquer [1995), che
sfondano e sfigurano impietosamente la Terra costringendola
al buio eterno, sollevando sostanze aliene che fanno gola ad
antiche societa di cultisti e stringendo le civilta di superstiti negli
unici coni di luce lontani dalle creature malvagie dell oscurita.
Ma la distopia post-apocalittica & ancor pill spessoil disastro
che ha per causa stessa l'incapacita dell'uomo di soffocare |
suoi viscerali istinti, organizzato fieramente da quella scienza
che sovverte le regole e insegna che spesso non ¢'é occasione
per correggere i risultati di un esperimento finito in sciagura
[Forsaken, 1998]. L fulmine a ciel sereno, la tentazione di
abbracciare la via di una rapida guerra nucleare, attraverso
una tecnologia che supera L'uemo nei suci tempi e nei suoi
spazi e che lo condanna a vivere sulle spalle dei suoi stessi
crimini, costringendalo a chiedere ancora al sua martoriato
pianeta un rifugic sicuro, sotto una superficie non pid abitabile
o all'interno di una citta bunker [Armored Core 3, 2002; Fallout,
1997). Lipotesi di una Terza Guerra Mondiale che si esaurisca
in un miasma tossico veloce come un turno di lavoro [Neocron,
2002), di scarichi, rifiuti industriali, dell'assenza delle condizieni
sufficient affinché l'uomo possa permettersi di barattare la
sua dose di ossigeno con un briciolo di rispetto per la sua casa.
Contratti stracciati tra l'uomo e la terra, gia pericolosamente
esposti nelle parole di Paria dei cieli [Asimov, 1957 o de Lultima

=

spiaggia [Shute, 1957), ma mai cosi intensamente vicini, come
nell'espressione videoludica, all'essere dei perfetti simulacri di
realta inquietantemente probabili.

Ucronia: una storia alternativa

La distopia & spesso una condizione valutata come congettura
arientata al futuro, ma le cui radici possonao affondare in un
passato reinterpretato e riscritto dagli autori. EilcasodelLa
svastica sul sole [Philip K. Dick, 1942}, opera narrativa nella
quale il destino del mondo & caduto nelle mani del nazismo
europeo, ma anche di contesti drammmatici come quelli resi
interattivi dalla saga videoludica di Resistance, per la quale
l'umanitd non ha assistito ai deliri di onnipotenza hitleriani della
Seconda Guerra Mondiale, ma & stata costretta a fronteggiare
un'invasione aliena scaturita dall'evento di Tunguska del 1908.
Caso simile a quello di S.T.A.L K.E.R.: Shadow of Chernabyl
[2007), che torna indietro di un sole anno, a quel 2004 che &
stato ventennale di un tragico e impronunciabile evento, per
dipingere un secondo devastante incidente nucleare nella base
di Chernobyl e una conseguente minaccia mutante. Menzione
d'onore spetta poi all'intera e colossale produzione di BioShock,
l'eccellenza delle distopie videoludiche. Una saga edificata
attraverso citta come Rapture, la misura sottemarina dei sogni
utopici del magnate Andrew Ryan, troppo delicata e immacolata
per sopravvivere alle guerre di classe della meta del 1700 e ai
folli soprusi di potere del mercato nero, o:sulla citta volante di
Columbia, manifesto ucronico dell'eccezionalismo americano,
ma tanto pit simile alla Morte Nera di Guerre Stellari che non a
un vero sogno o a un trofeo da sfoggiare sospeso a mezzaria,
Cosi, l'ucronia & una linea narrativa che ha trovato un campo
fertile nel medium videoludico, offrendo agli artisti la possibilita
di dipingere realta distopiche di successo, come anche nelle
cospirazioni fantapolitiche dei Patriots in Metal Gear Solid o
nelle crisi energetiche di Frontlines [Fuel of War, 2008). Realta



1 che andassero a pescare a piene mani da un background del tutto
fittizio e sovrascritto, come a voler esorcizzare e demonizzare
| un orrore che possa generarsi dal presente che stiamo davvero

WINTER LASTED FiVE
| ONG YEARS.-NO SUN WILL
| COME AGAIN § FEAR.
" | CHEMICAL HARVEST
" : WAS SOWN

et [PGRCUPINE TREE]

i a3 ; : e
o 18 i Allegorie e morali fantapolitiche
: : 1 ’ Unanalist dei momenti videoludici legati a temi fantapolitici lascia
s : ” 3 intravedere chiaramente tutle le potenzialita di un videogame

troppo spesso tacciato di mancare di ispirazione narrativa,

ancor pill spesso osservata con un occhio chiuso e con la

.4 g - lente d'ingrandimento posta esclusivamente sulla fuorviante
terminologia di ‘gioco™

E i termini sono quelli della condanna al totalitarismo, macchina
messa in moto per pe

nare lo stomaco di chi aveva troppa
pauradel replicarsi di un regime dittatoriale, e responsabile di
aver generato nei giardini della fantascienza opere come 1984
[Orwell, 1948, Il rifiuto dell'oligarchia e la satira a denti strettide
Il Tallone di Ferro [London, 1908] sono state solo le istruzioni per
poter fotocopiare linee narrative che ne ricalcassero fedelmente

L‘-h—-il.-;'._- E HOH? i temi e gli ideali. Cosi, il videogame si & munito di titoli come

A Mind Forever Voyaging (1985, feroce dipinto della rischiosa
candotta politica americana di fine secolo, o dell avvento di
| dominanti intelligenze artificiali in The Moment of Silence [1984],
passando per il terrorismo domestico e le rivoluzioni civiliin
Shattered Union [2005].
Fantapolitica videoludica, nei principi nen-democratici che
; I dtentano di risollevare un mondo straziato anche dall'inguinamento
] & ¢ e | y 'q-_ﬂ atmosferico, & U'espressione di autori che non riescone a non
i ' immaginare un futuro puntellato da poche corparazioni o da
- ancor pil esigue citta stato rigidamente controllate da regim
m totalitaristici e medievalmente querrafondai [Beneath a Steel Sky,
1—'r 1994). Tanto da arrivare a supporre la profetica morte di un leader
realmente esistente; |a fine di quel Kim-Jong-il che sostiene il
fulero narrativo per l'arrembante distopia narrata da Homefront
_ [2011), prologo della riunione delle terre coreane sottoil regime di
; un superstate; munito di armi orbitali e di un'aggressivita tesa al

ARE YOU SUCH A DREAMER T8 PUT
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FOREVER, WHERE TWO AND TWG
ALWAYS MAKES A FiVE
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Microcosmi distorti

Una citta senza nome e senza criminalita ha la necessita di
essere sottoposta a un regime fortemente totalitaristico, che
contralli i suoi cittadini finanche nelle loro attivita pid private
[Mirror’'s Edge, 2008). Lz costrizione e la viadella paura sono
gli espedienti che garantiscone il controllo e il potere, ma

al ternpo stesso rappresentano il mezzo attraverso il quale
l'ideale utopico siincanala lungo | binari di una realizzazione
distopica. Non & necessario che il "topos” in questione sia un
macrosistema che coinvolga tutto il pianeta o che ipotizzi cornici
ancora pid estreme. Nella letteralura, la nave neo-Vitloriana di
Richard Harland in Worldshaker [2009) 0 la Chicago classista

di Veronica Roth [Divergent, 2011] sonoinfatti entita distopiche
misurate e finite. Degli equivalenti videoludici possono essere
trovati nella citta di Varrigan City e nelle Jefferson Island
[MadWorld, 2009] forzate dal terrorismo-a un'macabro show
dal titolo DeathWatch. Mew Radius (Marc Ecka's Getting Up:
Contents Under Pressure, 2006] & un altro esempio lampante di
un micracosmao distopico: nel caso specifico, una citta oppressa
da una tirannia pronta a sopprimere agni forma di espressione
individuale, e infestata come una mela da una sottocultura

di graffitari pronti a sowvertirne silenziosamente il sistema.
Quello della comunita distopica & anche il tema di Crackdown

e della citta di Pacific City, avwelenata dalla sete di potere di tre
organizzazioni criminali incentivate dal governo a mantenere

il controllo sulla metropali. In alcuni casi pai, & possibile
individuare gli stilemi tipici della distopia come frammenti di .

universi pill estesi e non rappresantativi di un nucleo narrativo TH-EY W{ l_ L N BT Fa R CE

portante, come & il caso del pianeta Illium o dell'asteroide |
Omega nella saga di Mass Effect US TH.E ¥ w{ LL STg P
Strada senza uscita DEGRADING US. THEY
Limmaginario distopico pub alle volte rappresentare una |

societa ancora non totalmente digerita dagli apparati convulsi W{ l_ L N BT CB‘N TRBL us R

di sistemi corrotti. Si tratta dei casiin cui l'eroe riveste un ruolo " . [
determinante nella potenziale risoluzione del contesto, ideali WE W! LL B{ VI CTQR' B us
per limmedesimazione e per le aspirazioni del giocatore. La

lenta spirale che conduce al caos & perfettamente esemplificata "

nel fittizio anno 2052 di Deus Ex (2000), in un mondo scosso da LM USE}
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SimCity Societies

[2007) & uno dei pochi
titoli gestionali che
offrono al giocatore

la possibilita di
costruire una societa
distopica.

tearie complottistiche di ogni
sorta, stretto nella morsa di
una minaccia pandemica e d
nanotecnologie eticamente
fragili, poste sulla bilancia
dei pill grandi traguardi
medici, in cantrapposizione
alla tentazione di realizzarne

letali armi belliche. E il
mando di Armored Core
4 [2006] non & poi dissimile,
spinte sul ciglio della guerra totale
dopo che una societa di corporazioni
si & assicurata il controllo su un pianeta
ormai calcato solo dal monossido di carbonio & da
una popolazione in spaventoso esubero. Ma le peculiarita
dei titoli appena citati in realta appartengono a un'opera
che le precede nel tempo, quel Syndicate che sconvolse il
mercato videoludico degli anni Novanta offrendo al giocatore
la possibilita di vestire i panni di una corporazione, inun
contesto di fatto amaorale, nel quale la decisione di eliminare
pi o meno civill per raggiungere ko scopo non rivestiva alcun
carattere determinante ai fini del prosieguo della narrazione.
E tuttavia di cruciale importanza notare come i pattern
narrativi della distopia non prevedana guasi mai una
conclusione netta e un finale da favola, ipetizzande piuttosto
scenari che siano allineali ai toni scuri e drammatici che
hanno preceduto il climax. Cosi, l'eroe, spesso situato in un
nodo nevralgico all internc del sisterna malato, finira spesso
con l'esserne inghiottito, o nel migliore dei casi, si esaurira e
si abnubilera dopo aver gettato le basi per un nuovo mondo,
ma senza di fatto avere la certezza che esso si compira [V for
Vendetta, 1982].
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Tropico 4 (2011) &
un titolo gestionale
di stampo ucronico,

incentrato sull'ascesa
di una figura chiamata
“El Presidente” in una
societa potenzialmente
distopica.

Lotta per la
liberazione

La distopia coincide quasi

semnpre con la messa in atto di un
regime totalitarista. Il tema della
rivoluzione dal basso e la finalita

di un obiettivo moralmente positivo
hanno sempre fornito & continuano

a farnire un forte espediente narrativo
per il genere videoludico. Nomen omen,
cosi Gordon Freeman [Half-Life 2, 2004] ricerca la

liberta ostentata dal suo stesso nome all interno diun sistema
divorato dall'oppressione dell'impero multidimensionale
Combine. Konoko, pratagonista di Oni [2001] dal cante suo, si
oppone invece a un destino che vuole l'umanita schiava diun
governo di matrice orwelliana e di un'organizzazione criminale

curiosamente chiamata
Syndicate. Miniere marziane
e abuso dei lavoratori, corpi di
polizia assoggettati al controllo
di oppressive organizzazioni
politiche, megacorporaziani di
cultisti e rivisitazioni paradossali
dei giardini dell’'Eden sono solo alcuni
degli elementi caratteristici dei plot che
hanno tracciato | contenuti di opere come
Blood II: The Chosen (1998), Robotica (1995), dei due
capitoli della saga di Red Faction, o del visionario The Worm
in Paradise [1986). Cuniverso fantascientifico della distopia
ha avuto nella storia del videogame un'influenza spaventosa
e spesso celata da estetiche e meccaniche di gameplay
intenzionalmente poce rivelatrici. E il caso dell’intera serie che

{
GELIDI TRAMGNTI, UN TEMP@ ERANG FUBCO SULLA &
TERRA.-NEL TU® CUGRE iL VENTO L'ECLISSI Di |

UNA SAZIA E SPENTA CiVILTA
[SUBSBNiCA
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Leffetto collaterale della trasposizione da cLim' mec:i_L;Tnd:tl:;:jt;:geacrq:‘::fcg:‘f;nlre
inevitabi con linglobare all'interno dei canti ide aleui
;n:LY:?:;ll‘:;E:;it:lopiche rgese popolari attraverso altri_mezz! _dl comgmia:lgine,
Un fenomeno che trova terreno fertile nelle meccaniche dl_mtel;razmp :
personificazione tipiche del videogioco e che consente la riela ::razlu_lz
di concept originariamente pensati per il grande schermo.tper :asl:atﬁca o
animate o per la carta stampata. Eil caso della Mosca pos_-agu el
Metro 2033 [2010), opera omonima e ispirata al lavoro dell'au ore_lr 2
Dmitry Glukhovsky o quello di titoli tratti da universi pepsatl pe{ iL gio
di ruolo cartaceo come Shadowrun [1993) o The Parann?a Comp exdn
(1989). Il caso emblematico che rappresgnla il passaggm dal rr;u;ile
dell'animazione a guello del videngior_q é Ique_Llc dell ur'-tr_amon a
Hokuto no Ken e degli orizzonti squarciati dai postumni di una gl.ée;ra
nucleare che ricorrono in opere come Fist of the !Nnrth Star l:?_ 7)o
Ken's Rage [2010). Per concludere, i c?ntaltL con il mondo de mp;;::
riguardano principalmente produzioni come Ba;k to the Fuluref.l
Game (2010), ambientato sei mesi dopo la trilogia clnemgtulgra u:!a
in una ucronica e distopica Hill ValLe}r. ed En_tehr The MaterﬂzidJﬂa :
prodotto ufficiale e ricco di contenuti esclusivi che Lana e n_ly
Wachowski hanno deciso di accompagnare al pacchetto del film
The Matrix: Reloaded, dello stesso anno.

THEY DEDICATE THEIR LIVES
TO RUNNING ALL OF HS. HE
TRIES T PLEASE THEM ALL.
THS BITTER MAN HE 13
(METALLICA]

riguarda L'iconico Mega Man Zero, spinto nella sua personale

battaglia alla lotta contro la societa distopica chiamata Neo

Arcadia, cosi come della Mishima Zaibatsu Corpaoration

[Tekken, 19%4], caso critico ed esemplificativo di strutture

narrative che rivestono il ruolo di mere cornici rispetto ai

meccanismi d'interazione peculiari di un ‘genere videoludica”™.

Dai tirannici consorzi ecanamicl mondiali di Crusader: No

Remorse [1995] fino alle anarchie e ai fronti di liberazione

del giovane MMORTS End of Nations [TBA, 2013] appare

chiaro come il corpus narrativo videoludico si sia allineato

perfettamente ai medium che lo hanno preceduto nel tempo

nel lasciarsi scorrere dentro una linfa di creativita che passa

per la reiterazione gssessiva dei meccanismi di scongiura

del totalitarismo. Un'eca che risuona con grande importanza

storica, come unanalisi a posteriori e un monito costante che

sia d'insegnamento per ogni generazione a venire. Un intento

forse pil videoludico e prettamente artistico, ma

che, anche senza cognizione di causa, conlinua

a lavarare nell'ombra, servendo da potente

strumento culturale e di grande spessore
Anno 2070 [2011) critica nei confronti di una minaccia mai
& un simulatore e del tutto scongiurata.

videogame strategico
in tempo reale che fa leva
sul monite relativo allo
scioglimento dei ghiacciai

in sequito alle questioni
legate al
surriscaldamento
globale.
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Un mondo di sconfinate possibilita,
dove icone entertainment
apparentemente distanti tra loro
condividono lo stesso spazio vitale.
Creativita, senza barriere e senza freni.
E questa la strada scelta da Disney per
entrare di punta nell’ industry.

In esclusiva per l'ltalia, Game Republic
era a Los Angeles, Hollywood, per
scoprire come la compagnia intende
ridefinire con una sola piattaforma il
concetto stesso di “giocattolo”

acura di Alessia Padula
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NUMERI

L™,

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

17

“Personaggi Interattivi®, da usare nelle
diverse modalita di gioco

20

Gettoni Interattivi, che rappresentano
gadget, veicoli, armi e molto altro

3

nuovi pezzi venduti all'interno di ogni
“Mondo”, che aggiungone nuove location

he si parli dei gloriosi platform 20 ai
tempi del Mega Drive, o del recente
party game per tutta la famiglia
Universe, non si pué dire che Disney
pecchi di assenteismo, all'interno
dell'industria videoludica. Il colosso
entertainment ha pid volte tentato di giocare aLl:—:_
pari con gli specialisti del settore, arrivando negl?
ultimi anni a tentare operazioni di grande coraggio
in vista di un avvicinamento tout court. Disney
Epic Mickey, su tutti, & stato un caso un'!cc.- ne_l
suD genere: una corporation che tenta di riscrivere
le regole del suo brand pil famoso adut_tando
un videogioco, e incaricando del non facile e
compito il veterano Warren Spe;mr. E |:hle dire di
Ralph Spaccatutto, vero e proprio atT:n d ap'mre :
incondizionato di Disney nei confronti dell mdu#r_la
videoludica? Non stupisce quindi che Disney Infinity
suoni fin dall'inizio come il suo definitivo apprnldn
nel mondo del divertimento elettronico. Mon pil
come prestigioso outsider in cerca di lnrtn.ma‘
guanto piuttosto di player consapevole di guello
che si trovera ad affrontare. Non @ casuale la_s:elta
di Disney per la location dell’evento I.usal.'nt:;ell_nn .
al guale noi di Game Republic siamo stati invitat!
a partecipare. Siamo dirimpetto al Kodak Theatre
di Hollywood, nello storico El Capitan Thealre
dove Disney tiene solitamente le anteprime

mondiali dei suoi film. E l'atmosfera & quella che
si respira nei grandi eventi, di forte curiosita nei
confronti di quello che Disney & riuscita a tenere
pil 0 meno segreto per mesi. E John Lasseter
in persona, il guru di Pixar, a salire sul palco e a
presentare un progetto che, una volta rivelato, ha
i tratti del classico uove di Colombo. Senza per
questo perderne in fascino. Ed & cosi che si svela
ai nostri occhi Disney Infinity, una piattaforma
software in continua eveluzione che sara in grado
di coinvolgere tutti i personaggi Disney e Pixar
senza limiti. Le prospettive che ci vengono aperte
hanno il sapore della pid selvaggia fantasia geek.
Un universo senza regole strutturali, dove possono
coesistere storie e personaggi secondo la propria
immaginazione. Ralph Spaccatutto potra trovarsi
a gareggiare una corsa sulle strade di Sugar Rush
a bordo... della carrozza di Cenerentola. Disney
Infinity va infatti oltre i normali giochi su licenza
Disney: sara caratterizzato da una maggiore
varieta di personaggi, storie e gameplay mai visti
in un qualsiasi videogioco realizzato dalla sezione
Interactive. Come tutto questo funzionera all’atto
pratico, & perd ancora difficile da identificare con
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INFTITY

L SET p| BASE -
ende la piattaforma In |r:
dalita di gioco "Mondo e
\mente i "Personaggt
e da giugno di

di gioco compr
Base, il software c-:!:\ le ml:ura
"Seatola dei Gio:‘m_, e n-lab'le b
interattivi®. Sara dispont |d a2
guest'anno. Il software Iel;r e
e implementato nelle v i
pr—:-nnettendn canﬂfgnque ol
lasciare immutati | erlprl ponaggi*
potenziamenu dei pers

L primo set

co sara arricchito

oni successive,
catori di
essiel

| N

chiarezza. La sensazione & di qualcosa
simile alla modalita "Toy Box", vista nel
Toy Story 3 realizzato dallo stesso tean
Disney Infinity, Avalanche Software.
nni di Minecraft. Un'infusione di Little
come vedremo pil avanti, una forte c
a Skylanders, confermando i rumor cl
no suUss It per tutto questo tempo.
rsonaggi Disney, sono cresciuto con lg
hanno mai abbandonato. Vederli tutt
questo nuovo videogioco, rappresenta
oso” dichiara Lasseter d
ffermandosi a osservare la sua camici
accatutto. Il grande regista sa bene d
icare in casa, ma anche che 'appeal D
0sl sconfinato da fare breccia anche
smaliziato dei giornalisti di videogiog
:senti in sala. “Sono molto fiero del
roro di qualita e animazione realizzatd
ai ragazzi dello studio Avalanche.
Fondere insieme personaggi e mondi
diversi tra loro & stata una delle sfid
piu ar da superare”. L'idea alla
base e di permettere ai giocator
costru uove storie ed espe
narrative in base alle proprie
scelte, e mettere nelle loro
loro personaggi e le loro
storie preferite. Idealment
ma, soprattutto, fisicams
\ Ed & qui che entrano in
scena i “Personaggi
Interattivi®, I'aspetto
pitl delicato dell'inte

lavoro grand




Monsters University

LE INTERACTIVE Mike
FIGURE Sulley
Gli Incredibili
- | primi tre mondi presentati, che Bob
» faranno parte del primo set completo Dash Helen
i di vendita, riguardano Monsters Violet I
> University, Gli Incredibili e Pirati dei Syndrome
Caraibi. Oltre a questi, gia ampiamente y

Pirati dei caraibi

Jack Sparrow
Barbossa
Davy Jones

confermati per un futuro pit o meno

vicino sono i set relativi a Toy Story,

Cars, Ralph Spaccatutto, Phineas e Ferb
e The Nightmare Before Christmas (e sian
sicuri che la lista si allunghera ancora maolt
Ecco nel dettaglio i "Personaggi Interatti
realizzate per ognuno dei "Mondi”, utilizzak
nella modalita "Scatola dei Giochi”, e disponibili

L

La piattaforma Infinity Base si presenta con un look molto minimalista
Sulla sua superficie, sona presenti tre slot. | due di forma circolare
sono pronti ad accogliers le basi delle statuine raffiguranti | personaggi
Disney o in alternativa dei dischi contenenti ded patenziamenti. [l terzo
alloggio, invece, & dove dovranno essere collocati | "Mondi”, owero i
mandi di gicco personalizzabili all interno dei quali st muoveranno
personagan

MODALITA “Mondo
Un “Mondo™ & un mendo unico dedicato a un film o a una particolare
serie animata, dove i giocaten vivranno delle awenture oniginali
all'interno delle quall combatters contra | nemici, risolvere | puzzle,
superare gli ostacoli e completare una serie di altre rissioni. Quello
che rende particolan queste classiche modalita di gioco & che il
gameplay e strutturato sequendo lo spinto del film o dei personagg
che ne fanno parte. Nel "Mondo™ di Monster University, ad esempio,
la missione principale sara quella di proteggere il campus e, nel
farlo, si potra interagire con i suoi abitanti andanda in giro con Mike e
Sulley a spaventare gli studenti oppure nempiendo le statue di carta
igienica. Mel "Mondo” dedicato a Firati dei Caraibi, invece, | giocaten
vestiranno i panni del capitanc Jack Sparrow, in una modalita
di gicco caratterizzata da un forte Ivello di customizzazione
dei personaggi e dell'ambiente. Sard possibile, infatti, creare la
prapria nave & l'equipaggic, personalizzandoli secondo diversi stili.
Mell'aweniura dedicata a Gli Incredital, il gameplay sara invece
onagai molto pil incentrato sull azione e richiedera al giccatore di usare
k- t,;;pm-tar!,ﬂ i superpoteri per satvare il mondo. Anche qui sara possibile
v Infinity e us: pe-\:.’:rualu}'?a_re il proprio rmondo, e nello specifico |l. quartier _
generale dei supereroi. Quello che accomuna tutti | "Maondi”, infatti,
& la grande possibilita di personalizzazione del set di gioco che, pur
ecsendo limitato, puo essere completarente alterato dal giocatore

astruire i vost
hi avuto cingue
are sensazion
e inventarsi
Disney Infinity
a di quegli orm
perd sul quals

in alcune sue specifiche sezioni.

MODALI dei Giochi”
Si tratta, indubbiamente, della modalita pid riveluzionaria. Sara
possibile, infatt, personalizzare non solo il mondo di gioco,
vera, che ze [ | personagqi, la loro interazione, ma anche procedere alla

ad armi pari ¢ creazione di una propria modalita di g che pubvariare e
ente fenomenc crescere nel tempo. Si potrd passare, infatti, da un racing game

ders, a de attraverso | mondi Disney prefernti, o interagire can essiin una
prti dello scont madalita di gioco pid vicina allo stile di Metroid, come hanno

3 la qualita de affermate gli stessi sviluppatori durante la presentazione.
iature. Da qus Avalanche ha creato per il gioco un potente motore in grado
piamo avuto m di supportare diversi stili di gioco inuna sola partita, conuna
bre, la scelta d struttura open world che permette al giocatore di creare

he & stata di contenuti e dversificarli in maniera ilimitata. Sestituando

un look distin i personaggi sulla base, questi entreranno a far parte del
bre i leggendar rmondo di gioco o usciranno da esso, senza interrompere il

el caso del ca usso dell'esperienza,
anche le stat g

gli oggetti de MODALITA COOPERATIVA
olidi e di b Come sottolineate da John Lasseter, coinvelgere
intensamente e in modo rivaluzionario i giocatorn in questa
nuava esperienza di dvertirnento & un aspetto fondamentale
che ha guidato la realizzazione di Disney Infinity. Con una
sola piattaforma sara possibile giocare con due personaggi
dreersi in modalita multiplayer, Inolire, collegando due
Infinity Base sara possibile estendere l'esperienza fino a
quattro giocater nella modalita "Scatola dei Giochi™,

(=%

p determinant
he entreranno
nity. Al mome
ona parte eroi

Infinity.



Un gioco per bambini? Neanche
per sogno. E se lo dice un hardcore
gamer come John Day, c'e diche
stare tranquilli. Game Republic
ha scambiato quattro chiacchiere
con uno degli uomini chiave di

Avalanche Software e producer di
Disney Infinity

hiustamente, si tratta di due

se. Quella offerta dai "Mondi” &
e Tesperienza Disney, fedele in tutto e
per tutto al suo universe. Per fare un esempio, se
hlalktra le mani la statuina di uno degli Incredibili
wsr_terai i luoghi che caratterizzana il film e avra i‘
a dl;posizione le abilita dei suoi personaggi. Tutto
sara ispirato a Gli Incredibili, insomma. Passando
invece alla modalita “Scatola dei Giochi”, potrai
mesco%are tutte le statuine in tuo possesso: ad
esempio, puoi prendere il personaggio de Gli
Incredibili di cui parlavamo e farlo interagire

con i protagonisti di Pirati dei Caraibi o Monster
University. In questa seconda modalita potrete fare
dawero'di tutto, come costruire un tracciato e far
correre i personaggi su dei kart.

Davvero tante. Puoi creare praticamente quello
Fhe vuoi. Poi, se non hai vaglia di costruire da te
il mondo di gioco, puoi sempre affrontare quelle
‘_h" chiamiamo Avventure. Sono tantissime,

visto che ogni statuina & associata a una propria

© Monsters University, il seguito di Monsters & Co,, & tra
i protagonisti dello starter pack. A livello di gameplay, le
possibilita offerte dalla serie sono davvero tante.

N

W !
L4 | P o
\ e
(e

© Jack Sparraw [o meglio, Capitan Jack Sparrow)
& protagonista di un‘avventura piratesca che, da
quanto visto, dovrebbe garantire pil varieth e
‘profondita di quanto si possa pensare.

Avventura. Vale anche per i personaggi provenienti
dallo stesso film o serie: Mr. Incredible avra la
propria Avventura cosi come sua moglie Elastigirl,
Avventure che saranno completamente diverse
L'una dall'altra. Cid significa che, solo acquistando
lo starter pack, avrete gia davanti a voi diverse
Avventure da inserire all'interno della modalita
“Scatola dei Giochi”. Le Avventure poi sono molto
diversificate e cercano di rispecchiare lo spirito del
personaggio che le affrontera. Quindi, l'Avventura
di Elastigirl si basera principalmente sulla capacita
di allungare i propri arti a piacimento, ma niente
vi impedira di costruire per lei una pista da corsa
o un palazzo su cui arrampicarsi sfruttando tali
poteri. Con i "giocattoli-oggetto” potrete costruire
cib che volete, e non esageriamo se diciamo che in
“Scatola dei Giochi” sia possibile creare un proprio
videogioco vero e proprio. Alcune possibilita le
avete gia viste nel filmato di annuncio. Per fare un
altro esempio, sappiate che un nostro ragazzo &
riuscito a ricreare un vecchio gioco arcade di quelli
che giocavamo da piccoli utilizzando gli strumenti
offerti da "Scatola dei Giochi”.

Per prima cosa, ci sara la possibilita di

giocare online fino a quattro persone
contemporaneamente. Percio, se i tuoi amici non
hanno Disney Infinity, puoi sempre accedere a
servizi come Xbox Live per invitare gente a giocare
can te. Puoi anche creare il tuo mondo di gioco &



mnd_ivfderlu con gli altri utenti. Addirittura sara
_poss!brle salvare le proprie creazioni e, nel caso
in cui se ne vada particolarmente fieri, inviarle
direttamente a Disney, che provvedera poi a
puh_hlicarle sul sito ufficiale in maniera tale che
tutti possano scaricarle. Ovwiamente i contenuti
generatlidagli utenti dovranno prima essere
ntmde_-ra_tl e approvati da Disney. Cosi tutti saranno
SI.CLII"I di scaricare materiale che non solo sia priva
dll contenuti offensivi, ma anche effettivamente
giocabile una volta terminato il download,

Mi piace pensare che Disney Infinity sia un prodotto
fa_lln per chiunque ami Disney. | fan di Disney sono
dlwers! da tutti gli altri. Non siamo partiti con lidea
di realizzare un titolo che punti esclusivamente
aun pubblico di bambini. Certo, abbiamo cercato
di rendere il gioco immediato e accessibile a
chiup-:!ue. anche a chi ha poca dimestichezza
can i videogiochi. Ma io, che sono sviluppatore e
h:ardcore gamer allo stesse tempo, mi sto davvero
d_werte_ndo con Disney Infinity. Credo pertanto che
si tratti di un gioco adatto veramente a tutti,

La verita? Sj, & proprio difficile [ride]! Per
an:wna, lidea alla base del gioco rende tutto

piu semplice: quando sei bambino e hai un
n]uccl?io di giocattoli diversi, provenienti da mondi
diversi, non hai problemi a mescolarli e giocarci

_' Nella 4 “Scatola dei Giochi” sara possibile unire in un unico grande

universo personaggi presi da serie diverse. Senza girarc troppo intorne,
sembra questa la modalita pid interessante e, soprattutto, divertente.

insieme. Il concept, guindi, ci ha aiutato
Certo, abbiamo dovuto lavorare duro per
un universo che non presentasse soluzio
di continuita, ma & stato comungque molt

divertente.

Sai qual & la cosa piis divertente? E prop
mettere insieme personaggi estremame
diversi e vederli alleati! Creiamo la stat
particolare personaggio & pensiamo subito: -
succede se lo mettiamo in un altro mondo?". CI:I!SI
ci sono venute in mente diverse idee e alcune si
sono rivelate azzeccate. Guardandone i risultati
in un secondo momento, ¢i hanno fatto davvero
ridere. Non sapremmo contare il numero di :
possibilita offerte da guesto gioco. C'@ un motivo
se I'abbiamo chiamato Infinity!

Eh eh, diciamo che non sond nello starter pack
Amnmetto che piacerebbe anche a me vederl.i
nel gioco, ma allo stato attuale non posso né
confermare né smentire il fatto che prima o poi
possano fare la propria apparizione.

adorate. Di conseguenza abbiamo fatto tutto il
possibile per inserirlo in Disney Infinity.

Beh, Disney Interactive esiste gia da parecchio
tempo, & credo che ci sia davvero lintenzione

di concentrarsi sulla produzione di videogiochi.
Disney Infinity rappresenta un‘iniziativa importante
da questo punto di vista, e ve ne farete un'idea
guando vedrete la quantita di contenuti che
introdurremo nel gioco anche a distanza di mesi
dall'uscita. Siamo solo all'inizio, non vediamo l'ora
di sapere quanto grande diventera il prodotto.
Potremmao andare avanti per anni, lanciando
contenuti inediti in occasione dell'uscita di nuovi
film o per celebrare vecchie pellicole. Non stiamo
pits nella pelle e moriamo dalla voglia di veders
cosa ne uscira fuori.
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Il 2012 si & chiuso ormai da un po’ ed & tempo di
guardare avanti. Anche perché il 2013 ha gia messo
sul banco molte delle sue carte migliori e, come in
un Texas hold'em, le sta svelando una a una. Il filo
conduttore che unisce i grandi nomi di questannata
sermnbra essere la rivincita. Fatta eccezione per le
poche certezze (e una porta il nome di GTA VI, il
resto delle grandi produzioni era partito infatti con gli
sfavori 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
esempio di quanto detto finora @ Gears of War:
Judgment. In prima battuta, affidare uno dei porta-
bandiera della consele Microsoft alle inesperte mani
di People Can Fly sembro un vero azzardo; Epic,
pero, ha voluto crederci fino in fondo, e sembra pro-
prio che il teamn polacco stia ripagando tanta fiducia
con un titolo innovative ma, al tempo stesso, fedele
al corpus della saga. Discorso analogo puc re
fatto per God of War: Ascension, la cui accentuata
componente multigiocatore aveva fatto storcere il
nasoa pil di un fan, Messo alla prova, invece, Kratos
sembra essere a suo agio anche nella sua versione
multiplayer, risultando a tratti persino originale.
E alla lunga lista si possono aggiungere il Metal
Gear Rising: Revengeance di Platinum Games o il
sorprendente DmC: Devil May Cry dei Ninja Theory,
recansito proprio in questo numero. Se il buongior-
no si vede dal matting, possiamo tranquillamente
prepararci a un primo semestre tutto da giocare,
prima che [E3 torni a farci parlare di next-gen e c
lasci in balia di improbabili voli pindarici.

LA FILOSOFIA DI GR

In sede di anteprima, GR analizza un'opera
ancora in fase di sviluppo, pertanto sospen-
de il suo giudizio concedendo sempre e
comungue il benefici o del dubbio ai game
developer autori del gioco. Cib non significa,
perd, che GR ceda incondizionatamente
all'hype: i nostri critici ossevano e, quando
possibile, provano un titolo con la precisa
intenzione di fornire impressioni autentiche
e precise, senza tralasciare eventuali dubbi
su singoli elementi del gioco.
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TS
Entertainment
Genere: Adventure

Profilo
NAUGHTY.DOG

Rubin arriva al successo
nel 1996 prima con Crash
Bandicoot [consegnanda

urs'l alla prirnamnsule

Lhdnn.,sd um-nﬂlqdn
Qﬂﬂmaystatmsl

Linganno di Drake
(PlayStation 3]

The Last of Us

Ancora oggi si conosce poco di The Last of Us, eppure le possibilita di avere tra le mani un
nuavo capalavers del genere survival ci sono tutte, Aziene, collaborazione, soprawivenza ed

epidemie sono sempre ingredienti vincenti!

Mors tua vita me

alato il sipario sui Video Game Awards
2012 e stato tempo di tirare le somme.
The Walking d gioco dell’a
inatori del mercato
videoludice? Beh pare proprio di si,
se a dire il vero la cosa non & che ¢ abbia
stupiti pi0 di tanto. Bastava infatti guardarsi

no?

Gli zombi nuowi

un po intorno per accorgersi in anticipo
che quest

dall'affetto deviato,

nirmi
nstato

| passall trecento
del nostro pas mpa prefe
pezzi da novanta, Lollipop Ch
Zambill, ent Bvil & & il
Walking Dead sono solo alcuni dei tito
hanno intrattenuto il pubblico tra estasi

orgasmi action e ritmate t

termpi. Ed & sem zor 1t| ora ¢

ha preso il

suo legittimo posto nr;llr. C.rn'\.clu.-'o
del tempo, che si parla in questa anteprima,

g piu precisamente della

casa Sony The Last of Us

¥ Che da qui au !

enzioni di tutta la stampa

La

risultato & guesto, insornma, proprio non

ladri di David Berioff, ma se il

Ungue

¢i interessa: The Last of Us ha cor

| giusto per rendere d
Sony e allo stesso
ternpo per entusiasmare anche il pil polermico

atore con la puzza sotto Il naso attraverso

una narrazione appassionante e una

scenografia di sicuro impat ntura d
Ellie & Joel si

a causa del

inun

di un fungo
parassita che ha ormai lobotornizzato le
menti degli ab 1dendoli incontro

eda della follia pi0 totale. Non c'@ un

nti, rer

edificio, una scuola o un negozio, infatti, che

non sia stato preso da 3 dai contaminat

possa definirsi quindi un posto tranquillo

sul g

atesa eecusia o1 Naughty Dog si e posta lintento di
o tennesima prove o LENARLE 1| glOCatore completamente
venza per taecaton - jmpptente alla situazione proposta,

canalizzers n v COSI Che [uso del cervello e

pe meeses = della giusta dose dastuzia debba

specializzata. Perché se OPbligatoriamente prevalere al posto

lo zombi dentificato

comunemente come
simbolo del genere surviva
ali addomesticati cani rabbiosi [in senso

buano nte] di Maugthy Dog hanno

dato nuo nte prova che la paura, gquella
itibilmente ancora
senza mascella.
visto durante 1 VGA, tra un

pid ansiege
affar di quest

Quello che s

premio e laltro [delusioni annessel, & pil
di un semplice videogioco realizzato con le

dovute attenzioni, semmal s tratta di una

y, parola donore. E :cuub;u fcll&-
2 il contrario dopo quanto mos
Questa produzione corne direbbero molti

& tutto

ammetie

cca’, crea desiderio e voglia di essere
a oltre il pio remoto anfratto dei suoi

Iu oghi decadenti, e non solo perché dietro ¢’

il team di urI;.'nd'leu' a sostenere le grosse
aspettative, E 3 ngers
pure troppo dai vari The '“nlkn'* Dead e o

sono Leggenda, e persino da romanzi come

di inutili raptus sparatutto

e indifesa Ellie; pid che una sopravvissuta
na spr
no soltanto le pe

eduta doc. Il problema non
cantagiate, ma
sopratiutto chi come [‘l"'\légf‘n sti @ riuscito

e

a S0pravs

lotta a denti stretti per un posto in guesto
west di cemento armato, prendendo 0 CI0
osto anche d
uccidere, Le ostilita sono dungue due, ma a
fimi del gioco a nulla servono le distinzion

qui c'e in ballo la propria v
of Us tutti
brutti che siana, inl

che ries

& a trovare in qiro

vi aggredira o chi
chi vi accogliera z
rsone piu indife
guasi sempre le donne
un po’ maschilista?), inc:

he nel gioco sono
aram

una viIsione

yaci di muoversi in
oscura dorninata pr
a forza brutale ¢

questa palmente

gl uormini. Vita difficile
per chiungue quindi, soprattutto in un posto

co mezzo per spostarsi lalmeno da
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guanto visto finora) pare sia il cavallo; simbolo
di una civilld costretta a tornare alle origini
dopa il fallout virale. Quella se
protezione che si prova esplorando un posto
poco raccormandabile a bordo di un ve

one di

chiusp, & difatti completamente nulla in
t of Us. Vi sentirete sempre esposti

icole consapevoli che il gir

al per

cClglo

Qare a

elle strade, vi aiuterd solo

a raggiungere un posto pil velocemente e
non a proteggervi da eventuali tr:
aggressioni, Naughty Dog si & posta

di rendere il giocatore completamente
impotente alla situazione proposta, cosi che
l'uso del cervello e della giusta dose dastuzia
debba obbligatoriamente prevalere al posto
di inutili e istintivi raptus sparatutto. Qui si

tratta di pura sopravaivenza, di lottare con le

poche armi e risorse a disposiziong, contro

un'epidemia di proporzieni gigantesche dove
il pits forte mangia il pit debole e il debole
il meno debole: una legge da rispettare,

ma anche, [.'I\'J‘.)Z'.'»Ibl.l-"f_‘l'll'i." da  viokare.

Lesplorazione, pur se quasi sempre a piedi,

ard probabilmente un ruolo ancora pil
he in altri titoli dello st

minante
genere, | video diffus

trapelate sembrano dare ragione alle nostre
supposizioni e alla possibilita, quindi, che il
giocatore godra di una liberta di movimento
molto generosa, anche in pil cittd diverse.
Vista lestrema riservatezza lesageratal
con la quale Maughty Dog sta lavorando al
progetto, é difficile ancora dare in effetti una

forma concreta a quanto affermato, ma non
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@ da escludere che alcuni degl lormerati
urbani pid famosi degli Stati Unit
ti nel gioc
fittizi. Di certo ci sara spazio anche per boschi,
paludi e location pil varie di guelle viste in un
anno di trailer, ma anc

dAmerica

0 pr seppur con nomi

a e difficile ipotizzare

come la dwversa conformazione degli
armbienti influira sulle meccaniche dinamiche
del gioco e se queste verranno sfruttate in
maniera originale. In conclusione The Last
| giorno della sua
tto tanto ambizioso

one, un

presen

e in grade di rivoluzionare a suo modo un
genere tornato in voga negli ultimi tempi come
.0 & ancora priva di

| survival, quanto mist

certezze, Qualunque sara la sua identita finale

una volta messa in bella mostra sul banco
degli imputati, resta il fatto i
principe di Play

nuova fatica di David Cage Beyond:

l'e

L]

ation 3 [senza dimenticare la

oSouls],
hiantera amente nell'industria del
Videogioco con
dei prodotti Sony; e cid @ pur sempre un bene
n un 2013 quanto mai pross
n via definitiva la storia di quesl

menza mediatica tipica

iudere
console
Speriamo solo di non ritrovarei a rimpiangere

Imo a

le nostre buone speranze e di esprimere in
futuro un parere pil approfondito sulla nuova
IP di Maughty Dog, con la consapevolezza,
magari, che ['anno di GTAV e Biashock Infinite
si concludera con un nuovo pretendente alla
vittoria dei prossimi VGA. E que
difficilmente ¢i saranno sviluppator indie a

volta,

godersi la festa... Forse

Il modo da
compartassi di Joel nei
confront di Ellie & molto
simile a quello di un padre
con la propria figha. Il
protagonista maschile di The
Last of Us cencherd infat
non salo di proteggers
ma anche di insegnarle
i principali tucchi della
SOPIAVWIVENZa.

YSIATION DOC
“PLAYSTATION 3 non & una consele finita”. Yuole forse dirci questo Naughty
Dog, tra le nighe, a ogni nuovo video di The Last of Us? Ipotesi a parte la
verita & che tra i giochi in uscita quest'anno, il titolo prodotto da Sony
rappresenta un nuovo traguardo tecnologico per il Videogioco in generale.
Guardare le impressionanti animazioni facciali, il sistema di illuminazione
degli interni, le ombre dei nemici allungarsi o restringersi in hase alla
diposizione della luce o la perfezione delle texture, sono cose che
lasciano a bocca aperta e rimandano di un altro anno la nostra voglia di
PlayStation 4 Di questo passo, quelli a sentirsi vecchi saremo noi!

Naughty Dog sta concentranda | sual sforal nellimplementazione di un sistema di

combattimentn dinameco. & seconda del contesto ambéentale e la posiziene dei nemicl, le
soluzioni dattacoo cambiecanng di valta in valta in manieca realistica, dando limpressione
chie non ci sia limite alle possibalita di gioca.



matuca.

Tra devastati
spazi apert e
fatiscenti ambienti
internd, una cosa
& certa: laspetto
grafico & tutt'altro
che malsidotto, e anzi,
[Appresenterd con ogni
probabilita il pinnacale

tecnico di questa
BENELAzioNe.




Le paludi nascondano molti pericali, fra cui mosto e
nemici armati fino ai denti!

Come in passate 'HUD & praticamente inesistente,
lasciandavi agli indicateri degli strumenti il compito di
dare la misura del vastro stato.

Una delle maggion critiche ricevute da Metro 2033 era lo scarso
realismo delle armi, che rsultavano sempre troppo imprecise e
inaffidabill. Per owiare al problema, 44 Games dotera ogni bocca da
fueco di nuove animazioni, oltee a ricalibrarne il funzionamento, In
giro troverete sempre le versioni “lisce” delle armi, mentre staca a voi
decidere quale aspetto personalizzare.
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Metro: Last

CONCEP

Light

B 4A Games si sgancia da Glukhovsky per partare le avwenture di Artyam in luoghi pericolosi e
inesplorati, mentre La formula di Metro 2033 cerca di trovare il proprio equilibrio.

ono passati svariati anni dalla
prima volta in cui abbiamo visto
¥ Artyom battersi per il bene dei
sopravvissuti, e fra le rovine di Mosca

cambiate. Il rigido

molte cose sono

nverno nucleare che ricopriva il cielo e

raffreddava il mondo endo; fra

ac
le nuvole si vedono frequenti spiragli
di un sole inaspettatamente caldo, e la
vegetazione e tornata e fare capol

terriccio arido e radioattivo. La pioggia
esiste, & copiosa e tossica, e rappresenta

un ulteriore

“olo per gli umani, ma
& anche sintomeo di un ciclo che torna,
donando speranza di una nuova vita in
superficie,
Questo &, a grandi linee, il setting

ambientale che troveremo una

Possiamo vederlo come un chiaro segno
della volonta degli sviluppatori di evolvere
la serie in qualcosa di pil, prendendosi
le liberta necessarie a fare quei cambi
di rotta che dovrebbero colmare le falle
lasciate in 2033. Da quello che abbiamo
vuto modo di vedere r
infatti, il gameplay dovrebbe essere
una versione estesa, riveduta e corretta
dei vecchi me

egli ultimi mesi,

~anismi, con una bz

rapolata direttamente da guanto fat
col predecessore. Gli svilupp
sono  concentrati

ri, infatti,

sull’introduzione
di nuove meccaniche stealth, di un
sisterna di personalizzazione delle armi
e sul miglioramento delle possibilita di
esplorazione

volta avviato Metro: Last Light,
seguite di quel Metro 2033
partorito dalla feconda mente di
Dmitry Glukhovsky. Monostante
l'ottimo esordic dello scrittore,

questa volta 44 Games ha preso

l'inattesa decisione di non

sare il seguito sul libro "Metro

. came tuttl s aspettavana,
dere con una linea
mporale fatta di eventi inediti,

n cui Glukhovsky gioc

era il
di mero consulente. La

sua influenza, nello specifico, riguarda la Aree pil o
coerenza narrativa e la stesura di buona

parte dei dialoghi

Nonostante [ottimo esordio dello
scrittore nel primo capitolo della
serie, questa volta 4A Games ha
preso [inattesa decisione di non
basare il seguito sul libro “Metro
2034’ ma di procedere con una
linea temporale fatta di eventi
inediti
meno aperte, saranno

intervallate dalle citta, in cui diviene
possibile modificare l'equipaggiamento,



W Downsdncora una valta gl insediament:
danno spazio a numarose scene di vita

||NFORMAZIG . quotidiana, che mostrano lo stato in cui

versa la popolazione RUssa sopravvissuta,

Formato:
Playstation 3, Xbox
350, PC

Origine: Ucraina
Developer: 4A Games
Publisher: THQ
Genere: Sparatutto in
prima persona

Uscita: Marzo 2013
Giocatari: 1

4 Garmes @ una
saftware house fondata

direttamente da GSC
Game World, autrice di
S.T.ALK.ER: Shadow of
Chernobyl. In particolare,
citiamo | nomi di Oles
Shyskevtsov & Oleksandr
symchuk, creator

dell’ X-Ray Engine e
ideatori del 44 Engine
della serie Metro.

2mo (MULTI
Metro 2033

fra cui quelle

di aver dimostrato che

il PC era ancora una
piattaforma su cui valeva
la pena puntare, Grazie
alla sua grafica eccellente

sara fi
emerse dalla mass
collezienanda i primi,
interessatissimi, fan.

0 non aw fatto mentre gli eff

l'autore originale del
libvro, Dmitry Glukhovsky:
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INFORMAZIONI

Formato: TBC
Origine: Giappone
Developer: From
Software

Publisher: Namco
Bandai Games
Genere: Action RPGin
open world

Uscita: TBC

Giocateri: 1

Mel novernbre del 1986
nasceva la software
house giapponese Frem

5 come

Armored Core o Tenchu,

Famasa per aver

i i titoli

dellintero

panarama videoludico
annovera fra le

produzioni | capolavori di

Demon's Souls e del suo

sequel Dark Souls.

Armored Core V
2012 [Mulk)

Dark Souls
2011 (Multi

Deman's Sauls
2009 (PS3]

Te z

2007 (Xbox 360]

M Ai confini tra la generazione corrente e i il ritorno del gioco di ruele che ha
ridefinito i concetti di asprezza e frustrazione videoludica,

‘Inferno e lastricato di buone intenzioni”

1 on ci sono pid le foto di Hidetaka

Miyazaki nel suo ufficio. Gli hanno

| detto che doveva toglierle. Gli

hanno anche detto garbatamente che

Dark Souls avrebbe dovuto prendere

una boccata d'aria fresca. i "hanno
i di '|'_1|_i




Gears of War: Judgment

CONCEF}T B Muevi retroscena per il quarto capitolo della serie targata Microsoft. Ottimizzaziene senza
1 precedenti dell Unreal Engine 3 & un multiplayer ampliato con due nuove modalita.

i sono svariati titeli che hanno

reso grande U'Xbox 360 e allo

stesso mode ci sono migliaia
di persone che hanno preferito la
console americana a quella del Sol
levante. Un motive per cui la maggior
parte dei videogiocatori tiene un Xbox
360 nella propria cameretta & proprio
Gears of War. Mon & facile per le case
di produzione creare un brand che
entusiasmi, che sia capace di tenerci
incollati al televisore per svariate ore
e per numerosi sequel. Sfernando un
nuovo capitolo ogni due anni, si rischia di
riproporre i soliti cliché, rendendo vani
in questo modo gli sferzi, da parte degli
sviluppatori, di creare una perla rara. In
linea teorica, una trilogia, sia che stiamo
parlando di film, libri o videogiochi, &
la soluzione migliore per narrare una
storia solida, in grado di far luce su
tutte le vicende senza lasciare nulla in
sospeso. Evidentemente perd, il richiamo
dei soldi & fortissimo, e la maggior parte
delle volte la cosa porta a sfruttare pid
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 guesto nuovo episodio. Nonostante
il team creative abbia subito alcune
perdite, i ragazzi di Epic Games, gia
sviluppatori dei primi tre videogiochi,
hanno collaborate con People Can Fly
alla realizzazione di questo titolo, e siamo
convinti che questa unione possa portare
una ventata di aria fresca allinterno del
brand. Al posto della squadra Delta, che
ci ha accompagnato per tutta la trilogia,
capitanerete la squadra Kilo, vestendo
i panni di Damon Baird. La storia inizia
trenta giorni dopo U'Emergency Day.
giorno della discesa delle locuste sul
pianeta Sera; la prima location sara l'aula
di un tribunale, dove Damon, insieme
alla sua squadra, sara 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
trarnite flashback, mostrati al giocatore
utilizzando lespediente del processo
[con le domande del giudice poste al
protagonistal, e lasciando a noi il compito
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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 possibilita di completare degli
obiettivi secondari, totalmente facoltativi,
che pero, se portati a termine, sveleranno
nuovi retroscena sulla staria di Damon e
co. e sulla natura delle locuste

Ad aumentare la longevitd 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 aggiuntive] e alle armi
utilizzate, Rigiocare le missioni in cerca
del punteggio perfetto & un incentivo
interessante a cimentarsi pid & piu volte
nella campagna principale, giocando ogni
volta in maniera pid attenta ed efficace.
Tra le tante innovazioni del gameplay,
quella interessante
& il nuovo sistema di spawn dinamico
dei nemici, che vi mettera di fronte a
situazioni sempre nuove. Per rendere il
gioco pil frenetico e difficile, People Can
Fly ha fatto in moedo che ogni incontro sia
unice, sia dal punto di vista dello spawn
dei nemici [ripassando da un medesimo
punto non incontrerete di certo gli stessi
tipi di locustel, che del design. Oltre a
questo, & stata aumentata notevolmente
la velocita d'azione: sara ad esempio
possibile raccogliere le munizioni
semplicemente passandoci sopra e
cambiare arma [fino a un massimo di due
per ogni giocatore| cliccando il tasto Y.
Alle classiche modalitd multiplayer, che
hanno caratterizzato i precedenti Gears
of War, si affiancheranno due modalita
completamente nuove, OverRun e Free-
For-All, che vanno ad aumentare il gia
ampio comparto online. Nella prima, che
sostanzialmente & l'unione tra le modalita
Orda e Belva gia presenti nei vecchi titoli,
prenderete a turno le parti dei COG e
delle locuste con Uobiettive di difendere
o conquistare un generatore. New entry
assoluta, in OverRun, & il sistema a classi
che, a seconda del personaggio della
squadra Kile selezionato, potrete essere
Scout, Medici, Assalitori o Ingegneri,
ognuno con il suo compito specifico che
lo rende fondamentale all'interno del
team. Per quanto riguarda la Free-For-

sicuramente pid

Dettasl

Formato:

Xbox 360

Origine: USA
Developer: Epic Games -
Peaple Can Fly
Publisher: Microsaft
Studies

Uscita: 19 marzo 2013
Giocatori: TBA

fesse finita, la casa di
produdione americana
decide di produrme un
altro capitolo della saga
che ha fatto innamorane
moltissimi gamer. Vista
la fine del terzo capitolo,
un prequel era lunica
opzione per poter vesting
anvcora una volta | panni
della resistenza umana.

Starla

Gears of War
Gears of War
2008 [Xbox 360)
Gears of War
2007 [PC)
Gears of War 2
2008 [Xbox 360)
Gears of War 3
2011 [Xbox 360)

Gears of War: Judgment
2013 [Xbox 360)

M Right Nonostante
il matoge grafico sia
lo stesso di Gears of
War 3, [Unreal Engine
3 & stato sfuttato al
massima per garantie
le mighon prestazion.




Probabilmente senticete la mancanza di
Marcus e di tutta la squadea Delta, ma non
disperate, perché la squadra Kilo riuscira a
farsi un po' di spazio allinterno del vostro
cuore. Il team & formato da due volti noti: il
biondo ingegnere Damon Baird e Augustus
Cole, soldato assalitore con una ma

a di fuoco. Due le new entry:
Paduk, un veterano della guerra dellest, e
Sophia Hendrik, medico appena entrata nelle
file COG.

La squadra Kila al completo, pronta a tutto per difendere flumanita dalle locuste.

B Left In Gears of War Judgment gl effett di Juce sono stat nettamente perfezionati e gia da queste
immagini 51 vedano | mighoramentl

i‘
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GOD OF WA CEN vicende accadute a

Kratos subi o la sua anima ad Ares.

e 7 J
St r Nella campagna in
et s redenzione per | suol peccatl durante il quale o remo
. D e : la crescita esponenziale della sua rabbia che gli permettera
di Liberarsi dai legami con Ares.
a v ) e £ -
L - Y L
S —
M U Ieeoncept art paglano chiago: [n -—
questultimo updtnTordlil of War, [atcenzione - ) - ;

pet i particolari dello sfendo & stata molto pid
dettagliata rispetto ai predecessarl

]

|—l Up Ecco l'esempio di un persanaggio dells campagna 1
anline. Dalla spada e dall'armatura si capisce subito che
ha offerta la sua animaja Poseidone. Avete gia in mente 3

chi essere devoti?

= =



La prima volta che c
siamo calati nei panni di
Krates avevamao ancora la
tanko amata PlayStation
2. Lanno era il 2005 e di

womzon Q00 OF War:

Ascension

CONCEPT Ros assatitarimutipiayer. - o meceaniche dighoco ¢una

ropric quando pensavamo di aver

scoperto tutto lo scibile della storia di

Kratos, ecco che Sony se ne esce con un
nuovo capitolo della saga. Temporalmente,
Ascension & il primo episodio in assoluto
della serie e si concentra sugli awenimenti
immediatamente successivi alla trasformazione
di Kratos nel "Fantasma di Sparta”. Al giorno
doggi, | brand pid famosi vengono spolpat
fino allosso, esautorati delle loro potenzialita,
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 soddisferd pienamene
le grandi aspettative di tutti i fan della saga”.
Rincuorati da questa dichiarazione, a questo
punto perd la domanda, pill che lecita, che si
pone il mondo videoludico &: ma c'é davwero
bisogno di un altro episodic? Evidentemente si.
Scorwelti gli equilibri esistenti tra ['Olimpo 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 coinvalto tutti gli Dei.
Nonostante | Santa Monica Studio siano sempre
stati unottima garanzia, col termpo s rischia di
non aver pil nulla da raccontare, e la paura
di trovarsi di fronte a un gameplay alla lunga
ripetitive e a una veste estetica non il in grado
di stupire [visto che il matore grafico & lo stesso
di God of War 3] & e si sente. Detto questo,
non perdete le speranze perché Ascension,
nonostante i dubbi e i timor, s prospetta in realta
un must have per tutti | possessori di PlayStation
3 La novita pill interessante, e pil discussa, &
sicuramente l'aggiunta del multiplayer, elemento
quasi irrinunciabile, presente praticamente
in tutti | videogiochi, persino in quelli studiati
appositamente per il single player. Lonline si
presenta slegato dalle vicende narrate nel single
player e oltretutto non & possibile utilizzare il
nostro beniarnine: ogni giocatore avra quindi la
possibilita di customizzare il proprio personaggio,
scegliendo a quale dio, tra Zeus, Ade, Poseidone
e Ares, giurare fedelta. In base alla divinita scelta
avrete a disposizione poteri e abilitd uniche
different, oltre alle armi tipiche del gruppo
a cui deciderete di affiliarvi. Avanzando nella
campagna enline guadagnerete punti esperienza
che vi permetteranno di potenziare il vostro
erpe secondo un percorso creato ad hoc per la
divinita scelta; nel caso in cuivi stanchiate della
scelta fatta sara comunque possibile cambiare
la propria devozione in favore di un altro Dio o
addirittura creare un personaggio multiclasse.

Nellaversione beta mostrata, avevamo solo due
divinita tra cui scegliere: Zeus e Ares, alternabili
inun secondo momento, Dopo un breve tutorial
teso all'apprendimento delle diverse combo
utilizzabili, arriva il momento di scegliere tra
due diverse modalita di gioco: Favore degli Deie
Favore degli Deia Squadre, ognuna conunarena
dedicata, e la partita veloce, dove prendere
parte a un match casuale. La prima modalita
&, a conti fatti, un Death Match, tutti contro
tutti, per un massimo di 4 giocatori, mentre
la seconda consiste in uno scontro tra Troiani
e Spartani che coinvolge fino a un massimo
di 8 partecipanti. Successivarmente, scegliendo
'opzione «Campione» dal menl principale,
¢ possibile modificare e perscnalizzare il
nostro personaggio tramite tre sotto-mend:
Arma, Armature e Abilita. Come gia citato in
precedenza, durante la carmpagna multiplayer
sard possibile accurmulare punti esperienza
che vi permetteranno di potenziare armi ed
armature e di sbloccare nuovi equipaggiarnenti.
Ora veniamo alle due modalita disponibili. Per
guanto riguarda la prima, Favare degli Dei,
saremo impegnati in un classico scontro a
guattre, all'interno di un'arena ricca di pericoli:
sara, infatti, possibile esequire diverse uccisioni
ambientali sfruttando gli spuntoni sulle paret,
una piaggia di frecce attivabile ogni tot e una
balconata perfetta per far crollare gli avversari
nel vuoto. A cormplicare il tutto, ¢ 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 luccisione
degh avwersan e loccupazione di determinati
altari votivi, in una 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 fluidith maggiore e
I movimenti appaiono pid realistici, gli sfondi e
le texture sono pil dettagliate e gli effetti diluce
sono molto pil dinamici rispetto a God of War
lll. Iragazzi di Santa Monica hanno giocato, per
la seconda volta, la carta del prequel [ricordate
Chains of Olyrmpus per PSP insieme a quella
unpo’ pid rischiosa del multiplayer, ma almeno
sembrano riusciti a rinfrescare il brand
dandoci l'opportunita di goderci un God of War
per pid delle canoniche dieci ore di campagna
principale.

Mauro Indini



AL
Formato: Wii U
Origine: Regna Unito
Developer: Traveller's Tales
Publisher; Mintendo
Genere: Free roaming
Uscita: 2013

Giocatori: 1

Traveller's
house britannica fondata
niel 1990, & responsabile

di titoli legati & sene altrui

come Crash Bandicoot
& Sonic, ma é con il
brand LEGO che ha visto
la propha ascesa. Sin
dal 2005 il suo nome &
indissolubilmente legato
al marchip a mattoncini
pil Bamieso al mondo,
nelle trasposizioni di
alrefianto celebn brgand
cinemals fic
come Star Wars, Indiana
Jones, Batman, Rock
Il Signiore
degli Anelli

2012 [PC, P53, Xbox
360, Wii, 305, PS Vita)

A 0
2011 (PC, PS3, Xbox
350, Wii, DS, PSP)

LEGO Pirati dei Caraibi:
| sedeogiocs

2010 [PC, P53, Xbox
360, Wii, DS, PSP)

LEGOD Harry Potter;
Annil-4

2009 [PS3, Xbox 350,
Wii, DS, PSP]

LEGD Rock Band
2008 [PC, PS3, Xbox
360, Wi

LEGO Batman:

| sadecgioro

2005 [PC, Xbox, GC,
Ps2]

Come appassionati di Star
Wars siama sempre molio
w a LEGO Star Wars:

La saga completa, ma é
indubbio che, da allora,
Tranveller's Tales ¢ la sone
stessy hannd accurmulato
natevale espenenza e o
shilanciamo sin da ora
affermando che, se le
PIEMESSE INoveranmng
conferma all'uscita, sara
LEGO City: Une vET

a rappresentare quanto

di meglio questa saga ha

da offrire.

LEGO City:
Undercover

B La filosofia i con LEGO Star

Wars port

CONCE

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 catalogoe imiziale della nuova console
sia per il modo unico di rappresentare il
mondo a cui appartiene. | primi capitoli
hanno rappresentato i “mattoncini”; ora si
e arrivati alla “costruzione” finale. LEGO
City: Undercover, che abbiamo provato
in esclusiva italiana presso Nintendo of
Europe, & questo: tutta l'esperienza che
Traveller's Tales ha accumulate negli anni
[la serie nasce nel 2005 con la trasposizione
delle prime tre pellicole, secondo la
cronologia narrativa, dell'esalogia di
George Lucas] si sente, si vede e si pud
tastare con mano. Ogni angolo di citta &
liberamente esplorabile, con buona parte
di essa distruttibile e malleabile secondo
le esigenze del protagonista. Questultimo,
Chase McCain, porta con sé, visto il suo
ruolo di agente sotto copertura, tutta una
serie di travestimenti unici indispensabili
per proseguire livello dopo Livelle e
nellavventura tutta, Un tipo di approccio che
si & gia visto nelle precedenti iterazioni, ma
cheviene ora semplificato e unificato proprio
grazie a questo stratagemma narrativo.
Rimanendo in tema, la storia si presenta
da subito a forte tinte umoristiche, ma non
solo. Melle tre ore che abbiamo passato con

(&

Chase Meoin (Police]




il gioco abbiamo trovato [molti ci seno stati
suggeriti perd] numerosissimi riferimenti al
maondo del cinemna, cosi tanti che avremmao
potuto realizzare questo articolo solarmente
citandoli: dalla scena di apertura fino ai
dialoghi e alle cut-scene [owviamente
realizzate col motore di gioco) tutti i
frammenti della sceneggiatura pullulano di
citazioni, Tra le pit celebri la scena, gia 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. |. e il detective
Callaghan. Mon si pub certo dire che i timori
riguarde 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 creativita,

i risultati ci  hanno

sembravano ancera tarati al meglio. In ogni
caso, ci & stato assicurato che la versione
del gioco testata fosse assolutamente
provvisoria e difatti non sono rmancanti |
bug, alcuni anche piuttosto divertenti.

La struttura open-world lascerebbe
pensare a molte missioni secondarie, ma
non sarebbe corretto catalogare cosi le parti
extra digiaco. Non ci sono infattiveri e propri
compiti alternativi alla campagna principali,
ma raccolte di mattoncini, creazioni di veicoli
|tantissimil, scoperte di tesori e figuring;
tutta una serie di collezioni necessarie
per gli stacanovisti del completamento. Al
termine del primo atte [saranno tre nella
versione completal 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 estremarmente positivi

sorprese e poremmo S prima della prova si poteva pensare

shilanciarsi fino a dire
che, cosi facendo, la

che il non avere a che fare con Star

storia e i dialoghi ne Wa[s, indjana Jﬂnes’ Ha,[ry Potter 0 u.

abbiano addirittura

iy Signore degli Anelli potesse tradursi in
Per quanto riguarda | INg mancanza di creativita, 1 rsultati cl

lo stile di gioco, non

possiamo dire che siano hannﬂ SUIPIESU”

presenti particolari

innovazioni, Chiunque abbia avuto modo di
giocare, o anche solamente provare, uno
o piu dei precedenti capitoli della serie,
si trovera 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 & la cos:
pit lontana alla simulazione che si possa
travare. 5Su questultime punto possiamo
dire di aver avuto non poche difficolta nel
manovrare i tanti mezzi di locomozione, sia
che si trattasse di una classica auto, di un
trattore o di un tir, visto che | comandi non

riguardo la sua longevita. Altrettanto non
si pubd dire della varieta 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 [cosi come dei
mattoncini tradizionali] che altrettanto ci ha
lasciato positivo sul gioco in sé. Pil di tutto, &
questo che ci ha piacevolmente colpito della
nostra prima prova sul campo di LEGO City:
c'é tanto da fare, la storia & genuinamente
divertente con profondi rimandi al cinema e
alla serie televisive e lo spirito LEGO si sente
fino al midollo.

Massimiliano Di Marco

@

Trattandosi di un prodotto Wii U & doveroso soffermarsi anche sul
GamePad e il modo in cul @ stato implementato nel gioco. Chase
McCain, il protagonista, avra fin da subito un palmare (esteticamente
identico al pad che stringiamo tea le mani) utilizzabile per
scannerizzare lambiente circostante alla ricerca di impronte e indizi,
per leggere la mappa, ricevere chiamate e verificare le statistiche di
gioco, Un usa, insomma, abbastanza comvenzionale.
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Il deweloper ha confezmato che il trailer mostrava
la prafica del gioco @ non sequenze animate. Ottima, vero?

Gabriel Belmant, una volta cacciatore di vampiri,
trasformato hu stesso nel peo temuto fra questi! E il sua
CtDITI0 SVI3 CONSEUENnTE per tuth...

INFORMAZIONI

Formato: PlayStation 3,
XBox350, PC

Origine: Giappone
Developer: Mercury
Steam

Publisher: Konarmi
Genere: Action

Uscita: 2013

Giocatori: 1

Societa fondata da
mambri di Rebel Act
Studios, con sede a
Madrid, Spagna. Il
developer si dedica allo
suiluppo di videogiochi
per le maggiori console,
mosso da quello che
Mercury Steamn stesso
definisce la passione per
il videogioco in qualita
di forma artistica. Ha

Castlevania:
I_.prds of Shadow 2

Forte di una grafica miglierata e nuove possibilita, torna Gabriel Belmont, per la
conclusione della saga dedicata ai Lords of Shadow.

collaborato con o studio Tornero, e la mia vendetta s
Kajima per lo sviluppo
di Castlevania: Lords of
Shstov | capitolo finale della saga dedicata stremo e stanco della sua immaortalita, dure battaglie in cui aprirci la strada fra
ai Lords of Shadow arrivera nel Gabriel dovra fare rientro nel proprio molti awersari, come lasciato intendere
prossimo anno sulle nostre console castello per ottenere nuovamente le dal trailer; avremo anche da affrontare
Storia Mercury Steam e PC. Approfittande del Videogames forze che ha perduto, cosi da ritornare giganti creature, per abbattere le quali

2010 P53, Xbox340]

Castlevania: Lords of
Shadow

2007 |PC, PS3,
Xbox360)

Clive Barker's Jeriche
2006 [IPhane)

Zombies
2005 (PC, XBox)

American McGee
Presents: Scrapland

Mercury Steam
considera il videogioco
COME MEZzo
d'espressione artistica.
E arte & anche tecnica:
igrande riguardo viene
dedicato da Konami
stessa alla cura dei
concept per 1 creazicne
delle amblentazioni

e la caratterizzazione
dei personaggs; il sito
ufficiale di Castlevania
Lords of Shadow 2
aspita ne una galleria,
di mode che lutente
possa visionare, olire
al "prodotio finite™,
ovverssia il trailer
come anche i vari
screenshots, | passaggi
che | hanna preceduts.
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Awards 2012, Konami ha most
nuovo trailer del
attualr
del des

ato un
gioco In questione,

Lords of
egheranno direttamente al
nia: Lords of Shadow,
un Gabriel Belmont corrotto
illa malediz che lo perseguita
tramutato ormai nel vampiro conosciuto
come DOracula. Indebolito fino allo

agli antichi fasti che tanto rimpiange
Tuttavia, altri Belmont bramano la

distruzione del mostro: | due element
finiranno fatalmente per collidere. Il

vista, che sard appunto Gabriel,

fir
pr.n[a

anche nuove doti magiche

tentera d

zare wia chiungue
sbharrargli il passo, fino ad affrontare il

duello finale, Certarmente ci aspettano

sara presumibilmente necessario fare
appello ai poteri magici che il nostro
vampiro trae nutrendosi dell’altrui
pubblicazione del trailer,
Latt e slata
COMmpc

puntata sulla
filmato
nche dal

afica: nessun

dintermezzo, come ribadito

ailritorno

publisher, le scene che m

di Dracula s
enfasi & puntata g

o prese direttamente dal
uasi totalmente
a

qioco,

su Gabriel, la sua trasformazione e

forza di un personaggio che, ormai
corrotto e In {
rifi

decadenza, decide
e anche Uintero mondo pur di
ad gusto della
potenza incontrastata. Monostante il ruolo

fiero, la sua

saporare

di antieroe, sSU0 ._I|'_'l|~.]l

ntr occh

o la simpatia di molti

giacatori. De
finora, non

personagagi, n
azioni di Castlev
de effetto: il de

le

pensato ad

tante, e certamente Lesplo

della zona comprendente tello del

principe delle tenebre ci riservera piu d

un brivido. Attendiarmo insieme, dungque,
d ¢ a lotta

di testimoniare all’epilog
tra forze opposte




Origine: Giappone
Developer: Nintendo
Publisher: Nintendo
Genere: Simulazione
Uscita: 1° trimestre 2013
Gigcatori: 1

Profilo

Animal Crossing
La serie nasce nel 2001
come Animal Forest
[questa la traduzione
letterale del titolo
giapponese], disponibile
sui Nintendo &4 del.

Sol levante. Il successo
arriva perd con ledizione
Gamecube, la prima a
raggiungere [Decidente,
La serie sl sposta poi su
Mintendo DS e Wi, con
piccole aggiunte atte a
espandere una struttura
sostanzialmente
imvariata,

_ Storia
Animal Crossing
Animal Ferest

2001 (N&4)

Animal Crossing
2005 [Gamecube)
Animal Crossing: Wild
World

2004 (DS)

Animal Crossing: Let's Go
to the City

2008 [Wiil

M Do Jump Out & il soratitolo giapponese, mentre New Leaf quella
amegicano. Al momenta delluscita di questo numeso di Game Republic, chissh
che non sia stato reso pubblico anche quello ewropes?

]

Animal ossig

CDNEEP‘I’ M Continua il soggiorno nel villaggio degli animali di Nintendo. Stavolta il potere &

nelle vostre mani, visto che sarete chiamati a diventare prima cittading!

L primo Animal Crossing Iche propria il

primo nen era, visto che sui Nintendo &4

nipponici c'era gia Animal Forest] & una
vera e propria pietra miliare: né Second Life
né The Sims, Animal 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 pit fedeli hanno sacrificato
Matale e Capodanno con amici & parenti per
non perdersi le feste organizzate da Nintendo
nel suo fatato villaggio di animali. | seguiti
su Nintendo DS e Wi hanno si introdotto
novita interessanti, ma hanno fallito nel
rendere accattivante l'esperienza di gioco
anche per chi avesse gid completato interi
cicli annuali al prime giro su Gamecube. E
presto per dire se il nuovo Animal Crossing
su 305 [ancora sprowvisto di un sottotitolo
europeo ufficiale) riuscira 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 guestione, possiamo essere piu
che ottimisti. A saltare subito all'occhio @
una novita non di poco conto, riguardante il
vostro ruolo nell'economia del villaggio: per
la prima volta sarete eletti sindaco! Il vecchio
Tortimer & andato in pensione [lo ritroverate
in ritiro sulla sua isoletta dal clima tropicale] e
tocchera al giocatore vestire la fascia di primo
cittadino. In termini di gameplay, cib significa
che sarete voi a decidere dove piazzare una
fontana piuttosto che costruire un ponte e

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 lesta a piedi il vostro avatar,
nuotare in cerca di tesori sottomarini, visitare
nuovi negozi, prestarvi a una manciata di
inediti lavoretti extra e barattare ilvostro usato
con quello degli altri giocatori. Giustamente
implementate le funzioni di StreetPass e
SpotPass, utili rispettivamente per visitare |
villaggi dei giocatori incontrati per strada e
ricevere nuovi oggetti a sorpresa direttamente

da Mintendo. Limmancabile effetto 30D
completa il colorato e brioso pacchetto. Dopo
aver visto Animal Crossing per settimane in
testa alle classifiche giapponesi dei software
pit venduti [in un periodo movimentato come
quello natalizio, per giuntal, 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 avvezzi
al videogioco 24/7 [ventiquattro ore su
ventiguattro, sette giorni su sette].

Manuele Paoletti

" M UpTra i laworetti part time cui potreste dedican figura quello di cameriere al bar. Potrete anche improvwisarvi
 curatori di mostre al museo, esibendo a piacimento le vostre collezioni pid belle.




Tradimenti, combattimenti, inseguimenti a non finire e
attacchi da paste di animal: ferocs rendono 'atmosfera di Tomb
Raider claustrofobica e viscerale.

INFORMAZIONI Tomb Ralder

Origine: USA
Developer: Crystal
Dynamics

Publisher: Square Enix
Genere: Action,
Adventure

Uscita: 5 marzo 23
Giacatori:

Single Player e
Multiplayer

Crystal Dynamics & uno
studio interno a Square
Enix, con sede a Redwood,
CA Fondata nel 1992 da
Judy Lang, Madaline
Canepa e Dave Morris.
Moto per la realizzazione
delle serie di Legacy of
Kain e Gex, la software
house americana ha
preso in mano dal 2003
la realizzazione del
franchise di Tomb Raider,
pubblicando nel 2006
Tomb Raider: Legend,
rimasto a tutt oggiil
capitolo piti venduto della
serie.

Lagacy of Kain: Soul
Reawver

1999 |PC, PS, Dreamcast]
Tomb Raider: Legend
2004 [ PSP, PS 2, Xbox
350, Nintende DS,
Gamecube]

Tomb Raider: Anniversary
2007 (Wi, PlayStation
Portable, PlayStation 2,
Xbox 360)

Tomb Raider: Underworld
2008 (Wi, PS 2, PC,PS3,
Xbox 360, Nintendo DS)
Lara Croft and The
Guardian of Light
20101PS3, Xbox 360)

Tomb Raider Trilogy
2011 [P53)

b2

B "l' Tomb Raider racconta lintensa storia delle origini di Lara Croft e la sua parabela
di trasformazione nell'ercina che tutti nei conosciame. La giovane espleratrice,

per sopravvivere, dovra far ricorso al suo istinto, lottando contro se stessa e

contro ogni convinzione morale,

ra i titoli in arrive in questo inizio
2013 sicuramente uno dei piu attesi
& Tomb Raider, nuovo capitolo della
saga firmato ancora una volta Crystal
Dynamics. Dopo aver ereditato la gestione
del franchise nel 2006, il team statunitense
ES58rsl mMesso nuovamente

to col

prova, da
5ato e prop cneudw

un mqim r
ersione di Lara
a tratti stramante.
| gioco vestiamo | pa Lara
vittima
pletamente

ta, che,

ancora giovane e ines
di un naufrac
da sola su
osi pericoli che former
alita, po 3y
Croft che tutti conosciamo. Mon si tre
quindi di un semplice rebool, ma di un
prequel, dove il tema pregnante & quello
della sopravvive

e dovra affrontare
nno la sua
ara

persol tandola a

atta

nza, a tutti i costi. Lara

sard costr

etta a lottare con le proprie
paure, perdendc
n discussione ogni convinzione morale,

ogni certezza e mettendo
Passiamo alle novita delle ultime
settimane: il lato emotive e psicologico
atico, influendo
esperienza di
. global brand manager
di Crystal Dynamics, ha ricordato pid volte
le armi principali di L
galta Uintellige ragionameanto,
ndispensabili per risolvere gli enigmi del
giaco. Ad ampliare
multiplayer, annunciato da Eidos Montreal
e sviluppato in tre diverse modalitd: Team
Deathmatch, Rescue e Cry for Help. Nella
modalita multiplayer tutti i match avranno
luogo in scenari totalmente distruttibili e
caratterizzati dalla presenza trappole
ed elementi rma differiranno

a55ume un ruoko

direttarmente sull'intera

gioco. Karl Stew

slano In

1za ed il

> Uesperienza di gioco, il

platform,

51 & parlato molto della sequenza nella
quale |3 giovane ragazza si trova costretta a
uccidere un cervo per il propro sostentamenta,
o quella nella quale sembra essere vittima di una
violenza. La forza del nuovo episedio della saga
forse & propoo questa: nel rualo della giovane
danna siama catapultati in un manda popalata
dalle nostre paure primordiali,

totalmente per ambientazioni e atmosfere.

Se nella prima ci troviamo in un vero e
proprio campo di battaglia, in una partita

tra | Survivers e gli ostili Scavengers,

nella modalita Rescue, ci
issuti, ostacolati

impersonare i sopra

dagli Scavengers, e a dover collezion

pacchi di medicinali, per portarli poi ve

sulla m

i carnpi base segnati
terza modalitd sembra poi riagg
pienamente alla filosofia dei prim
della serie, focalizzandosi sull’
Uenfasi sull'esplorazione degli
oggetti. Non
alitd multip
pienamente
: single playe
a cosa certa & che non vediamo lora

Qi1 provario,

capitoli

ventura

sul collezionare

ambienti e

ver




uvando il leggendario Ron Gilbert
simette al lavoro suun adventure
game, mutando i concetti alla

Formato: Xbox 360, base del celebre Maniac Mansion, il
PS3, PC, Wil U risultat
Origine:

nel

3L

2011 [Xbox 350)

2012 (Xbox 360)

-




Total War: Rome I

CONCEPT dhisaziessis

Uetiagil

Formato:

PC

Origine: Regno Unito
Developer: Creative
Assernbt
Publisher: SEGA

Genere: Strategico a turni
Uscita: Ott 013
Giocatori: 1-TEA

. Emb
Fondata nel 1987,
ive Assery

nato dagli sfor
Ansell. Fondata nel West
Sussex, esattamente

ad Horsham, 5w
diverse suco

a Fortit
Australia. Mel 2006

La sua sene Total Wa
ha avuto negli anni un
grande sucCesso,

Storla Creative
Assembly
Shogun Total War
2000 (PC)

Medieval Total War
2002 (PC]

Romi Total War
2004 (PC)
Medieval 2 Total War
2006 (PC]

Empire Total War
2009 [PC)

Mapoleon Total War
Z0101(PC)

opo lo “scampato pericolo” di fine del

monda, il 2013 comincia a mostrare

contorni decisamente promettenti
soprattutto per i grandi appassionati di
strategia, che probabilmente stanno ancora
festeggiando per non essersi persiil ritorno
di uno dei titoli pit amati nel genere, Total
War: Rome Il. A ottc anni di distanza, la
Creative Assembly annuncia il proprio ritorno
alla ribalta con un nuovo capitole, governato
da un'unica parola d'ordine: rinnovamento su
qualsiasi fronte. Gli innamarati divecchia data
ricorderanno certamente il salto tecnologico
che venne compiuto nel 2004 con il primo
Rome, con ladozicne di un motore grafico
che permetteva di zoomare [con una cura
incredibile peril periodo) dal campo di battaglia
fino ai singali soldati. Lintento, & quello di fare
lo stesso con questo seguito. La posta in gioco
& alta: la software house, armata di gladio,
sembra avere tutta lintenzione 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 uwomini sullo schermo,
battaglie non solo navali [ci hanno gia viziato)
ma, per la prima volta, addirittura portuali.
Altro elemento su cui si & focalizzata molto
l'attenzione degli sviluppatori & sicuramente la
personalizzazione delle fazioni [ben quindicil),
che al contrarioc di quanto accadeva in
Ermpire e Shogun, avranno ognuna le proprie

ossibile far passare di moda, ©
r: Reme |l non pud deludere

ame sanna bene gl sviluppator
gli affezionati né i neofiti

specifiche unita e strategie, nuove funzioni
diplormatiche nonché un ritorno del senato
al governo [aspetto che non si vedeva dai
tempi di Medieval ll, dove era compito del
Papa mediare tra le varie fazioni cristianegl.
S fanno  arditamente largo anche le
candizioni 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 difficolta aumenta e gli elementi da tenere
presenti sono sempre di piu, in modo tale
da strutturare una dinamica di gioco molto

piu strategica e diversificata. Non bastera,
ad esempio, conquistare il centro cittadino
o mandare in rotta l'esercito nemico per
vincere la partita: ¢i saranno dei punti chiave
da espugnare, soldati! Le variabili, oltre ad
essere molte di pill, avranno anche un peso
maggiore: cid che accadrd dipendera malto
dalle scelte cornpiute, le quali potranno
attivare o meno eventi particolari. Se davvero
la Creative Assembly manterra le promesse
fatte fino ad ora, non ci rimarra nulla da dire,
a parte forse, e con un sorriso beato sulle
labbra: “Ave, Caesar, morituri te salutant!”
Gaia Cocchi

B Up: Le bauaglie poctuali permesteranna di scatenare contemparaneamente sia |'assalto dal mare che la
difesa da terra per impedire lo sbarco del nemico assediante.
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Dynasty Warrlors 8

T M Lhack'nslash per eccellenza elevato all ennesima potenza. In Giappone ne vanno pazzi,
chissa che questa velta nen convinca anche nei eccidentali?

Formato: PS3
Origine: Giappone
Developer: Dmega
Farce

Publisher: Tecme Koei
Genere: Action RPG
Uscita: 28 febbraio 2013
Giocatori: TBA

Ormega Force & un
developer interna a
Tecmo Koed, compagnia
nata el 2009 dalla
fusione tra Koei e
Tecrmo. Lo sviluppatore
nacque proprio dalla
decisione del publisher
di potenziarsi nel campo
degli action game,
genere che si sarebbe
rivelato poi il vero
marchio di fabbrica della
compagnia. La sarie
pill nota sviluppata da
Omiga é certamente
Dynasty Warriors,
spin-off di Romance of
the Three Kingdoms,
ispirato a il romanzo
dei tre regni di Lug
Guanzhong,

>L0L1a

Dhymasty Warriors
1997 |PlayStation)
Dynasty Warriors 2 [Shin
Sangokumusou]

2000 [PlayStation 2]

Dynasty Warriors 3
2001 [PlayStation 2,
¥box 360

Dynasty Warriors &
2003 [PlayStation 2, PC,
Xbox 350]

Dynasty Warriors 5
2005 [PlayStation 2,
PC, Xbox 350]

e siete amanti dei beat'em’up

all'orientale e conoscete il significato

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

Rispetto al precedenti episodi della saga,
il titolo introdurra un grande numero di
cambiamenti essenziali, facendo leva,
prima su tutte, su una modalitd Storia
con un numero decisamente superiore
di personaggi interpretabili. Per essere
precisi, oltre 70. Tutto cid garantisce una
maggiore dinamicita, introducendo nuove
abilitd musou e permettendo un numero
di combo e di tecniche di combattimento
decisamente ampliato.

Per quanto riguarda la struttura di gioco,

B Up:La dinastia Jin, mostrataci per
la prima volta in Dynasty Warriors
7, tomna prepatentemente anche nel
nuava capitolo della sere.

Tecmo Koei assicura che pur rimanendo
strettamente legato alla tradizione della
serie, Dynasty Warriors 8 vedrd, come
dicevamo, un gran numero di innovazioni
nel campo del gameplay. Tra queste
Uintroduzione di nuove visuali per le truppe
e limplementazione del Variable Counter
System “sistema delle affinita”
rmostrare autormaticamente i punti di forza
e di debolezza del proprio personaggio,
calcolera gli stessi per i nostri avversari,
permettendo al giocatore di poter definire
al meqglio la strategia di gioco.

, che oltre a

Secondo i
valori segnalati dal sisterna delle affinita,
si potranno infatti intraprendere diverse
modalitd di combattimento. Per il momento
ne sona state svelate due: il primo, chiamato
Storm Rush, & un attacco speciale utile per
rompere le barricate nemiche; il secondo,
Awakening, permette di sbloccare la vera
abilitd Musou, permettendo, ma solamente
per un
aumento esponenziale della potenza degli
attacchi e dell'esperienza acquisita.

Il titole uscira in Giappone il prossimo 28
febbraio in esclusiva PS3: in Occidente
attendiarmmo ancora di conoscere la
data di release e il formato del titolo [al
momento il gioco & esclusiva P53, ma non
escluderemmo una pronta conversione
su Xbox 360 e, perché no, Wii U]. Per il
momento non possiamo che aspettare,
pregustando i numerosi trailer in-game che
mostrano | componenti della dinastia Jim in
azione, tra mosse speciali e comnbattiment
scenografici... all'orientale.

Micaela Romanini

periodo di tempo limitato, un

b5
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DANTE E MORTO. VIVA DANTE

Fate un grosso respiro, prima di girare pagina e
scoprire che voto abbiamo assegnato a DmC. La
reinvenzione europea del cacciatore di demoni pill
amato della storia dei videogiochi é stato, per i troll
di mezza Internet, il classico segnale per scatenare
linferno. Lastio nei confronti del restyling del per-
sonaggio & del resto comprensibile, soprattutto per
chi & cresciuto in un’epoca dove il top delle produ-
zioni veniva dal Sol Levante ed era il riflesso fortis-
simo di quella cultura. Cingue anni dopo, ci trovia-
mao di fronte a un panorama molto diverso. Se foste
nel numero di coloro che hanno rifiutato a priori

la rivoluzione, vi diamo un consiglio: toglietevi per
un attimo gli occhiali della nostalgia. Il problema
del mercato dei videogiochi, ma anche dellenter-
tainment in generale, & che il 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 taglio dei capelli di
un personaggio per bocciare un'intera operazione
& shagliato. DmC fa molto di pit: prende un mondo
puramente da videogioco vecchio stile e vi inserisce
delle temnatiche, attingendo dai trend pil discussi
degli ultimi tempi. Il risultato, neanche a dirlo, non
@ alta letteratura. Ma non e questo il punto: inserire
il Movimento Occupy, trasformare Dante in una
specie di Sid Vicious e Vergil in Julien Assange, &l
segno che i videogiochi si stanno avvicinando dav-
vero alle persone. Il risultato, & legittimo, pud non
piacere. Ma nel 2013 non si pud davvero continuare
a sperare che un’eterna lotta tra buoni e cattivi,
senza alcuna spiegazione a monte, sia ancora un
impianto narrativo degno di rispetto. Capcom &
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

bb




IL MANIFESTO DI GR

La critica videoludica & un
esame ponderato e argomentato
di un’opera multimediale
interattiva finalizzato a valutarne
correttamente e in modo unitario
contenuto ed estetica. Le
recensioni di GR si rivolgono ai
Conscious Gamer (categoria che
ebbe origine sulle pagine di Game
Republic n. 34), videogiocatori
consapevoli del valore culturale e
artistico del medium videoludico

e della centralita del gameplay tra
i parametri di giudizio. GR rifiuta
quindi la vecchia visione della
recensione come analisi tecnica
del videogioco e si batte per

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

WINNING

it
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RECENSIONI DMC: DEVIL MAY CRY

DELLINFERNO SI;CUNUU NINJA THEORY...

DmC;

Devil May Cry

Arriva per tutti il momento di

cambiare, di “svoltare”. 0 di
ritrovare pil 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 rimbomba da oltre una
decade, nella hall dell'industria
dell’intrattenimento elettronice

Quell'enorme salone dalle colonne gotiche
e imponenti arazzi dai riflessi aristocratici,

popolato da sole produzioni milionarie...
dove imporsi con idee originali e
coraggiose rappresenta il pia delle volte

un tabu e un azzarde mal ripagato. Eppure
major nipponica dalle rigide e
e di mercato, decide

Capcom,
incravattate strateg
improvvisamente di
spalanca il suo imponente portone a Ninja
Theory, un gruppo di giovani e inglesissimi
rack e birra doppio
stile di Cambridge. La
che proprio

lasciarsi andare e

sviluppatori tutto
molto, nel perfetto
SOrpresa, pero, é
personalita cosi diverse da quelle che
contribuito nascita e alla
del giovane cacciatore di demoni,
e a restituirgli appeal
anni, tra

vera
hanna alla
crescilta
siano riusciti infir
smarrito nel corso degli una
iterazione e L'altra. Ed ecco un Dante tutto
UK, canotta e parka alla 5id Vicious, che si
erie di sezioni platforming
passato e
ra provocazioni ai fan
pil conservatori della saga, e una
componente narrativa ben ._)'..J imponente
flebile messa su per il
[comungue discretol quarto capitolo made
in Capcom. Portata principale di ogni ment
in casa Minja Theory, come testimoniava
anche il tristemente poco apprezzato
Enslaved, la storyline di DMC: Devil May
coinvolgere fin dai primi
rocamboleschi

prodiga in una s
ben pid articolate che in

arricchisce la scena t

della trama

Cry riesce a
minuti, senza ma
sovrastare un gameplay veloce e fedele a
che defini al tempo il
vera e propria pietra
Grazie

quello primao
episodio come una
miliare del suo genere. a un
stem -'n'lit'nl:]tn e allo

itivo, con l'ausilio di soli due-tre

combat s stesso

tempo intu

M 019934

FORMATO: P53, Xbox 360, PC
DRIGINE: REGNO UNITD
FUBLISHER: CAPTOM
DEVELOPER: NINJA THEORY
MULTIFLAYER: KO

DEVIL MAY CRY &

BAYONETTA

VALEVA LA PENA
REALIZZARE UN REBOOT?
Asselutamente si. In Devil
May Cry 4, Dante sembrava
aver perso smallo ¢ la stessa
farmula di gioce sembrava
non aver pis nulla di nuova

da oflrire. La rinfrescata ai
personaggi ¢ alle dinamiche
di gameplay hanno senz'altro
giovato.

QUANTO PESAND LE FASI
PLATFORM ALLINTERNO DEL
Gloca?

Un bel po’. Sia chiara, DmC
rimane pur sempre uno
stylish hack'n'slash, ma le fasi
platfarm aggivngana variels
a tukte, partande una bella
boccata d aria iresca, Peccaln
che non sempre butto funzioni
alla perfexione: i pericolo
frustrazione, a volte, & diglro
Fangole,

CHE DIRE DELLE BOSS
BATTLE?

Funzionana, e anche bene,
Purtroppo, per, non sone
tanliddame, & RGN FAgGIUAGaNg
quasi mai i liwelli di epicita
toccati dagli episodi classici
della serie. Su guesio aspetto ci
sl poteva Lavorare un pa’ di piik.
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Upe La pittanicita delle scene di intermezzo nporta alla mente il linguaggio di Caravaggio. Il

risultato, non 3 caso, & eccezionale.

Up: Dante in canott

IL BUON VECCHIO DANTE

RECENSIONI DMC: DEVIL MAY CRY

Diciameci la verita: la prima volta in cui il nuovo Dante, con i capelli neri e I'aria da fighetto, ha
fatto bella mostra di sé. in molti hanno storto il naso (tanto per usare un edulcorato eufemisma).
Nonostante l'interpretazione del personaggio restituita dai Ninja Theory si sia infine dimostrata
convincente, tracce del vecchio Dante sono comungue ancora presenti, peclopid sottoforma di
citazioni pid o meno velate: oltre a recitare in maniera pedissequa alcune battute ormai celebri, il
nuovo Dante cichiamera alla mente il vecchio in un simpatico siparietto avente luogo durante le
prime battute di gioco, e pil avanti quando... eh no, niente spailer!

tasti per Uesecuzione 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 piu accessibili che in passato
potrete creare sequenze sempre diverse
e dar vita a coreografie che farebbero
invidia a tigri e dragoni, il tutte senza
dover per forza sfo
puro hardcore gamer. Gid, perché qui
sara tutta una storia di riflessi pi0 che di

giare un talento da

memoria. Mon sarete mai ancorati a una
singola specialitd in combattimento, ma
[_'ltJ'.I-Elt? decidere woi rJfU{lI'll' 2 guall
potenziamenti acquistare per le armi che
troverete andando avanti nella storia.

Sebbene poi le orb per pagare gli upgrade

guadagnino piuttosto facilmente, la
quantita di armi e la vastita di mosse e di
combinazioni v il ;

tringera”

amabilmente a confezionare uno stile di
combattimento  unico e personale,
plasmandolo letteralmente attorno al
In fondo, proprio cido
che ti aspetti da un hack'n'slash degno di
questo nome, genere che col p re del
ternpo & finito per incappare una serie di
“ternplate” standard da riempire con

vostro “carattere

comandi e tecniche consaone alle made del

momento. Per fortuna il nuove Dante &

nefilim, un ibride tra due antiche razze:
angeli e demoni, luce e oscurita, bene e
male. Questa genesi “bastarda™ gli
permetterd di usare le abilita 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
pil appropriati. Una saggia scelta per
l'economia del gameplay, che si espande
verso lidi ben pil strategici che in passato
Le orde demoniache spesso includeranno
nel mucchio sia nemici demoniaci che
angelici, per rendere il piu movimentato
possibile ogni scontro all'arma bianca, e
non sara raro ritrovarsi di fronte a un
demone impossibile da ulanr‘egg are caon

colpi normali...
o punto debole capace di
penetrare le sue difese. Ma & proprio
nellapice dell’'esplosiva danza di fendenti
e parate che DMC: Devil May Cry mette il
punto sulla frenesia fatta gameplay di

ques

asciandoci il piacere di
scoprire ['unic

a generazione. Basti pens

re
all’'Ophion, un gancio che in versione
demaoniaca Co 3 a distanza i nemici, e in
versione angelica invece li attirera verso di
voi. Alternando le sue invidiabili funzioni
all'use delle armi da mischia e delle
ole potremo dar vita a combattiment
senza un attimo di pausa, che sfrutteranno

pis

gliamb
vita a pirotecnici balletti. Aggiungete la
possibilita di blocc
finirete a svolazzare per lo schermo, nel

ti da ogni angolazione e daranno

rsi a mezz'aria, e

bel mezze di unorgia di nemici,

wdovi da un nemico all’altro con
I'Ophion nel tentative di realizzare combo

trascinar

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 pub esser fatto anche
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RECENSIONI DMC: 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 &
sempre il solito, ma intorno a lui ora si
dipana una storia meno ‘giapponese”
nell’anima e pid vicina alla nostra
sensibilitd occidentale. Dante combatte
contro giganteschi avatar olografici 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 lussuriosi. Di sicurc uno scenario
atipico e distante dai suoi predecessori
lehe di fatto neanche costituiscono un
precedente, data la natura di puro reboot
sfoggiata dal titolo Minja Theory] ma che
si apre piacevolmente a spunti di
riflessioni per lo pio assenti nella
quadrilogia

originaria, ben pid I D E N T I K I Tnur‘.“er'oselir‘eec testo

teenager oriented e

della bella Kat [la nostra dolce iniziatrice
all’interno dell’Ordine in lotta contro il
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
riguarda la componente maschile del
pubblico di questa moderna Divina
Commedia dagli ascessi punk e
industriali... sebbene neanche il gentil
se550 potrd riuscir a resistere ai
profondi occhioni di questa vera e
propria reincarnazione dell’irrequieta
Kai di Heavenly Sword. La nostra discesa
all'inferno sara poi condita con gusto da un
Vigil in salsa Wesker pil brave nelle parole
che nei fatti, ma indubbiamente capace di

donare spessore nelle

che dCcompagneranng

stantia nella [COSARENDE UNICOQUESTOGIOCO! 12 nostra visita guidata
E R 1. 16k DMC E UN GIOCD SORPRENDENTEMENTE MATURD ED i : : :
semplicita  degli oo na conrenm, P Dl uao O aseERsMo s 81 gireni di - papa

"argomenti
affrontati. Le cut- gppem

RISULTHRE M ECCESSIMAMENTE VOLGARE. LA PIEGA PRESA DY Lucifera. In fonde, tra
NI CONTRIBLRSCE A DWRE PERSONALITA AL TITOUD E AL

tutta questa bonta da

scene, ricche di
pathos e doppi sensi, a volte arrivano a
sfiorare momenti di poetica ispirazione,
intervallando le brutali sessioni di dup-
step & combo aeree che dipingeranna
sarrisi sornioni sui volti degli amanti
dell’adrenalina a flebo continua. |l
passaggio tra il mondo reale e guello
“spirituale”, sebbene rappresenti un
cliché deqgli action game in terza persona,
non solo si rivela quasi sempre di grande
effetto ma anche capace di accelerare
senza alcun preavviso il ritme di gioco.
Mutevole e distopica, questa dimensione
alternativa permetterd a pavimenti e
interi palazzi di muoversi nelletere,
scandendo il tempo di ogni fendente, ogni
salto, ogni caduta. Una surreale
sospensione di gravitd 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

Upe | calar saturt, utilizzati
in pidl di wno scenario,
sona distuthanti al punts
giusto & contribuiscono

a ricreare [atmosfera
“infernale” che & nelle
carde della serie

10



RECENSIONI DMC: DEVIL MAY CRY

Up: Le tante armi presenti nel gioce sono sempre ben contestualizzate. Difficilmente sonb in un luoga a casa.

I MﬂESTRl DELEH.&CK,N‘SL&SH Up: Il *bestiarmo”™ di DmC offre sempre spunti di imteresse, con

awersari che tendong a variace di Livello in livello.
Ninja Theory festeggia quest'anno i dieci anni di attivita sfornando

quello che, a conti fatti, & il titolo della consacrazione. Dopo il sorvolabile
Kung Fu Chaos e le buone prove offerte da Heavenly Sword 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 capacita dello 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
avvenire lontano dal Giappone. Ebbene, la risposta & un netto e sonoro si.

centro benessere a cinque stelle, anche |
fan pi0 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, U'Ebony e Ulvory: tutto
quello che serve, insomma, per
scaraventare fantocc nell’aria e
mantenerli a pochi centimetri dal soffitto
con tonnellate di piombo infuocato. Per
loro, in fondoe, sara come gustare una
portata dall’aspetto non proprio invitante
ma che si rivela ben pid saporita della pi
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:
Devil May Cry. E ogni ostilita e divergenza
tra queste due culture oggi si assottiglia
per sparire in un bagliore di fumo
fluorescente, come i cattivi dei film
Disney. Ma lasciate pero i musical per i
titoli di coda alla casa del topo pil famoso
del mondo, mettete su del sano Heawvy
Metal e preparatevi a far colazione con
pane e demoni. What the hell!

Valerio “"Revolver” Pastore

vor09/10

CHACK'N'SLASH SENZA SE E SENZA MA




RECENSIONI ANARCHY REIGNS

Up: Menziane di onoce per le ambientazione Il cliché delle
ambientazien: post-apecalittiche & stato largamente evitato,
grane a non ran momentl di puca bellezza degni di Bayonetta.

MEGLIO DI

10 DIB034

DETTAGLI

FORMATO: XBOX 360, P53
ORIGINE: USA

PUBLISHER: PLATINUM EAMES
DEVELOPER: SEGA
MULTIPLAYER: 1-16

FINAL FIGHT

LA STORIA NON RACCONTATA DI JACK CAYMAN

La premessa di Anarchy

Reigns e difficile da descrivere.
Semplicemente, perché non c'é& una vera
e propria premessa. Tutto quello che
sappiamo & che, nel mondo del gioco, i
governi della Terra hanno cominciato a
bombardarsi tra di loro 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.
Insormma, un preteso come un altro per
popolare il gioco di quei classici psicopatici
senza freni che sono armai diventati il
marchio di fabbrica dei giochi di Platinum
Games. Rispetto a Bayonetta, perd,
l'esperienza di gioco di Anarchy Reigns &
molto pil intuitiva, senza perb essere meno
spettacolare. Il sistema di combattimento &
estremamente molto complesso, e strizza
un occhio a quel tipo
di giocare immediato

IDENTIKIT

# Anarchy Relgns

esteso anche al procedere dei livelll, che
pub essere paragonato a tutti gli effetti a
un picchiaduro a scorrimento in 3D. Se
l'idea puo suonare interessante sulla carta,
la verita & che diventa abbastanza chiaro
come, guesta volta, Platinurn Games non
intendesse affatto creare umesperienza
single player. Come abbiamo gia accennato,
la storia & praticamente assente e, anche
se esistono due campagne per affrontare la
rodalita da due punti di vista diversi, all 'atto
pratico riciclano talmente tanti momenti tra
diloro che & gia abbastanza inverosimile che
riesca a catturare lavostra attenzione anche
soltanto la prima volta. Anche | classici
momenti sopra le righe alla Platinum
Games sono piuttosto  ridimensionati
e a grande rischio sbadiglio. Quello che
invece abbiamo gradito moltissimao, sono |
personaggi che appartengono alla rosa dei
lottatori. Ancora una volta, Platinurm Games
si dimostra uno degli studi giapponesi pid
esperti nel delineare
caratterizzazioni

e senza pensieri che
ha reso immortali
classici come Final
Fightt Lo stesso
discorso pud essere

COSARENDE QUESTOGIOCOUNICO
BABY ON ARE: Come se le hartaglie non fossero gia
abbastanza frenetiche, avrete anche la possibiliva di
atcumilare un Rampage Meter Una volta attvato, i
vostro personaggio prendernd fuoco e scatenera tutta la
sua funa, con comba che violano ogni legge della fisica. 4 ppaq

memorabili e di
spiccata  personalita.
Il ripescaggio di Jack
Cayman, il ragazzaccio
World, e

2



naturalmente di Bayonetta, assume quasi i
tratti della classica coperta di Linus di fronte
all'originalitd e alla qualitd del character
design concepito appositamente per questo
assurdo beat'ern up. Ma allora, che cosa
ne sara di questa orda di simpatici rmutanti,
ognuna dotato di caratteristiche fisiche fuori
dal mondo e armi come doppie motoseghe e
lame d'energia che in un sol colpo farebbero
impallidire  qualungue  produzione  di
Sudab1? Selezionando l'opzione Multiplayer
si ha quel classico momento di rivelazione,
e ¢i sl stupisce per non averci pensato
prima. Anarchy Reigns, detto in breve, non
ha alcun senso se giocato da soli, offline.
Limpianto allestito da Karniya e compagnia
acquista invece potere una volta collegati a
Internet e dato il via a una baraonda priva di
tecnicismmi e rifiniture, ma irresistibile. Lidea
di Platinum Games & semplice, ma potente:
mettete un'orda di freak (16 per la precisione)
a combattere tra di loro in set scenografici
ed esplosivi. La cosa che sorprende di piU
& come ognuno dei personaggi, in virtd del
suo design astruso, sfoggl anche diverse
peculiarita in combattimento. Quello che
hanno fatto i creatori di Anarchy Reigns
e stato semplicemente mescolare tutta
una serie di diversi schemi di gameplay
all'interno dello stesso gioco e vedere che
succede, senza precccuparsi pid di tanto de
risultati. Un approccio che porta a momenti
di genialitd, ma anche a una chiara difficolta
nel gestire tutta la struttura in maniera
cogrente. | difetti, lo diciamo subito, non
mancano. Per esempio, la gestione della
telecamera risulta essere un vero e proprio
affanno, soprattutto nelle fasi di gioco pid
concitate. E far combattere personaggi con
abilita cosi diverse tra di loro ha richiesto
il suo tributo in termini di collisioni poco

Up: Le ragarze di dnarchy Reigns
fIESCONO @ eSSeLe persing pal
esagerate di Bayonetta. Nessuna

di lozo sembra avere una forte
prapensione pet le mise sobrie e di
buen gusto, a quanto pare.

QUALI SONO LE MODALITA
DELLA CAMPAGNA IN
SINGOLO?

La campagnd in singals &
ripartita in Missioni libere ¢
Missiond primeipald. Le prime
richiedono semplicemente

di uccikdere il pid alto numere

di nemici posasbili, in und
schema di gioca lineare talvolta
inframmezzata dagll seantri con i
classici boss sovradimensionati,
Lobiettive delle seconde & invece
andare avanti nella Soria fing al
raggiungimanto della schermata
def oredis.

MA SI PUD SAPERE
QUALCDSA DELLA STORIA?
Prendete un qualunguee manga
shonen di media qualith «
aorete un'idea di che cosa parla
Anarchy Retgns. Ci sane anche
dei momienti “commaoventi™:
scopriame che (L rede Jack

ha un edcuro @ triste passato

i cwi ricerdi riatfiarane in

pilh di un memenis. Il sus
rivale Leo, d"altro canto, & il
classico samural buono senza
rmacchia & Senza paura, degna
contraltare ai modi spiccicdi del
protagonista di MadWerld.

IL VOSTRO PERSONAGGID
PREFERITO?

Assolutamente il Barene

Hero, riprese direttamente da
MadWarld. Il suo appellative fa
gid imtuire lutls quells che &
da dire su questo personagoio,
un pappene di colere vestito

in maniera stravagante che fa
tulte il tempo battule sul fatto
di essere nere, con un tasse

di volgarita per minuto che
farebbe impallidire Samuel L.
Jackson.

RECENSIONI ANARCHY REIGNS

v

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 & una
questione pil di riflessi pronti e una buana
dose di fortuna, piuttosto che di elaborate
strategie. Da una parte, questo fa si che
pit o meno chiungue pud accedere online e
cominciare a inanellare vittarie con relativa
semplicita senza per questo dover colmare
un divario tecnico abissale nei confronti dei
sU0i avversari. Ma & lecito chiedersi quanto,
con un equilibric di gioco cosi precario,
bisognera aspettare per vedere il solito
proliferare di cheater e gente che usa gli
exploit del gioco a suo piacimento. Per
questo motivo, nonastante una confezione
e delle idee degne dell’etichetta che porta,
un fattore in particolare ha determinato
l'abbassamento del wvoto di Anarchy
Reigns. Ci riferiamo alla mancanza di una
qualsivoglia modalita in split-screen. Si, con
una mossa semplicemente inspiegabile,
nonostante  unanima  ferocemente
multiplayer, perfetta per organizzare
serate in compagnia, Platinum Games
ha deciso di togliere completamente la
possibilita di giocare con gualcun altro a
fianco del divano. Da irriducibili amanti di
quel mede di giecare, non possiamo propric
soprassedere, In definitiva, Anarchy Reigns
tiene decisamente fede al suo nome, ma
preventivate di giocarlo esclusivamente
in multiplayer o rnschiate di rimanere
fortemente scottati.

Guglielmo De Gregori

voroB,5/10

DIVERTIMENTO SEMZA COMFINL RﬂSE TROFPO

—3° DI SIMPATICI

CARATTERISTICHE
FISICHE E ARMI CHE IN

PALLE AL BALZO

Una delle modalita che abbiamo pii
apprezzato online, olire a quella prncipale,
& la cosiddetta Death Ball Come suggerisce
il titalo, mette due squadre di giocatori l'una
contro ['altra in una classica partita di calcio,
dove ['obiettivo & chiaramente fare goal Non
aspettatevi neanche un briciolo di fair play
in tutto questo: l'omicidio truculento sara
spesso un rimedio decisamente pii efficace
del classico catenaccio. Tra le modalita online
compaiono anche le pill classiche Tag Team,
Battle Royale, DeathMatch, Cattura la Bandiera
& Sopravvivenza.

Up: La campagna del gioco dura approssimativamente cingue
ore, ma funge da necessario tutorial del gioco e di quelle
che ha da offrite prima di cimentarsi in multiplayes

e
Up: Di personaggi fuori di testa in Anarchy Reigns ne
troverete parecchi Dopotutto, se a regnare & l'anaschia_




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

‘ La leggendaria figura di Ken il
guerriero ritorna su console e,
dopo il discreto esordio fatto con il
primo First of The North Star: Ken's
Rage, il tearn di sviluppo Omega Force
torna sotto i riflettori con un seguito
diretto. Trattandosi di un "musou” a la
Dynasty Warriors, il gameplay pog-
gia le sue fondamenta sugl stilemi
lipici del genere, soffrendo perd di
un congenito ipertrofismo che affossa
non poco la gualita dell’esperienza di
gioco. Il team di sviluppo ha inserito
diverse novita atte a semplificare alcuni
passaggi un po’ troppe macchinosi visti
nel primo capitolo: Uintroduzione dei
Quick Time Event & solo una di que-
ste, a cui si aggiunge una narrazione
non pil affidata a cutscene ma bensi
a tavole disegnate con uno stile simile
a quello di un comics americano [cosa
che, naturalmente, stona non poco con
la matrice nipponica della produzione].
| passi in avanti si notano soprattutto
a livello tecnico, in particolare nella
modellazione peligonale dei personaggi
principali e secandari e nelle animazio
ni, ora molte meno legnose rispetto al

DETTAGLI

FORMATO: PS3, XBOX 360
ORIGINE: GIAPPONE
PUBLISHER: TECMO KDEI
DEVELOPER: OMEGA FORCE
GIOCATORE: 51 (ONLINE)

MEGLIO DI

DINASTY WARRIORS 7
= .

precedente capitolo. Per il resto, tutto
& uguale se non peggio: la componente
ruolistica & stata piuttosto ridimensio-
nata, in favore di un sistema di level up
inserito nel corso dei nurmerosi scontri:
sparisce dunque quel sistema di avan-
zamento di livello simile alla sferoarafia

di Final Fantasy I D E N T I K I T
X e apprezzato

cono, risultando persino mal contestua-
lizzate. | caricamenti, inoltre, spezzano
nen poco il ritmo di gioco, generando
frustrazione a pi0 riprese. Mon si salva
nemmeno il design dei livelli, davve-
ro ancnimo e spoglio, dettagli questi
che meritavano una maggior cura in
fase di realizzazione.
In definitiva, il ritor

nel  precedente COSARENDE QUESTOGIOCO UNICO
capitolo. Anche BUON COMPLEANNO KEN: KENSHIRD COMPIE

30 ANNL E KEN'S RAGE 2 OMAGGLA IL GUERRIERD DI
HOKUTO CON UNABBONDENZA I CONTEMUTI IN GRADO
stato tarato verso DI FARE LA FELICITA DE| FAN E REGALARE LA SUFFICIENZA

il tasso di sfida é

; AL TITOLO.
il basso, visto

no di Ken su console
delude per un appiat-
timento delle mec-
caniche che resero
il primo Fist of The

che nel primo Ken's Rage gli scontri,
soprattutto gquelli con i boss, erano dav-
vera ostici. |l comparto audio accompa-
gna un ottimo doppiaggio in lingua ori
ginale (e sottotitoli initaliano] con brani
musicali a tratti davvero poco ispirati.
Le fasi stealth inserite dal team di svi
luppo provano a donare maggior varieta
all’'esperienza di gioco ma nan convin-

g
Fi

‘!‘
R i

7 i i
Up: Leggenda & la classica modalita stosia, ampliamento di quella nel primo capitolo. La
modalita Sogna invece vi mettera nei pannd di oltre venti personaggs diversi da Ken in
alwereanti eventi inediti. | fan ringraziano.

Down: Lalbero delle abilita del primo capitolo & stato snellito: ara § punt esperienza
guadagnati vengona automaticamente assegnatl dal “karma” lungo | parametri di Vita,
Difesa, Attacco, Aura e Tecnica.

MNaorth 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.
Leon Genisio

vorob,5/10

LA RABELA DI KEN TORNA SU CONSOLE

&

T4



RECENSIONI =~ NINJA GAIDEN 3: RAZOR'S EDGE

LA LAMA DI HAYABUSA STAVOLTA TAGLIA DAVVERO

NINJA GAIDEN 3:

RAZOR'S EDGE

DETTAGLI

FORMATO: Wil U

ORIGINE: GIAPPONE
PUBLISHER: NINTENDD
DEVELOPER: TEAM HIMJA
MULTIPLEYER: 51 {ONLINE)

]
=]
=
&
=
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NINJA GAIDEN 5IGMA

Donwne Anche Kasumi sara della
partita a patto che scagchiate i
refativo DUC,

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 & 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
diamo a cadere nella seconda
|l GamePad di Wii U non viene
sfruttato un grnnchﬁ«, bisogna ammetterlo,
ma le tante novitd introdotte dai ragazzi
di Yosuke Hayashi gustificano in pieno la

fl_‘n!'lul-_‘-, ar

casi

seconda venuta di Ryu al Ninja Gaiden 3
Hayabusa. Lo scorso I D E N T I K I T versione 10, ma che

marzo, Game Republic

era stato in passato

premiava Ninja Gaiden

- Py [ARTE DEL PORTING:
} con un discreto 75.

riproparda pari

fatthvamente s
Tecrno Koei qualche b e

0SARENDE UNICOQUESTOGIOCO
= facile
U un
Nonostante cio il titolp  imvece mettere mano al titolo
: difietts strut
azor's Edge

ENCEE LN BI0CO &

uno dei punti forti della

s saga. A gr:

tificare

cansale. Pil d
ginale e operare ulteriormente il lavoro

di massacro compiuto

rali mostrati i prima

difettuccio l'aveva
mostrato, e l'accoglienza da parte di critica
e pubblico potrebbe quasi far pronunciare
la termibile parola flop”. Quindi, non sano
esclusivi della versione Wii U
1o n!lgll:_‘nal‘nen‘,l
nte sulla struttura

exlrs

a es5ere apprezzall, qua

m
di gioco, che vanno a correggere molti dei
peccati originali del titolo alla sua prima
Per comin e,

punto direttame

apparizione. avrete
finalmente a disposizione numerose armi
aggiuntive da sbloccare lungo il percorso. Se
atterza del gameplay era uno dei talloni

Achille del gioco nella sua prima

d
con Razor’s Edge tutto diventa pid vario e

ersione,

appagante, complice anche la ricchezza dei
set di mosse e lo spessore tattico che questi
combattimenti [totalmente

apportano a
assente in precedenzal.
le sequenze di tasti relative a ogni combo

Memorizzare
realizzabile con ciascuna arma richiede
si dedizione, ma restituis
quel senso di soddisfazione che manca

ce al giocatore
Vid

da Ryu Hayabusa ci
pensano poi nuovi Ninpo e abilita che il nostro
ninja andra apprendendo livello dopo livello
Una di oggetti collezionabili
da scovare in giro per gli stage, restituisce
infine un certo gusto per lesplorazione che
male non fa. Per il resto, Nina Gaiden 3

18 sequer

assomiglia al gieco viste un anno fa, con
una realizzazione tecnica altalenante [su Wii
U il gioco zoppica un tantino di pid] e il
solito livello di difficolta ai limiti del perverso
Anzi, Razor's Edge & addirittura piu difficile,
[o merito] di urintelligenza
artificiale migliorata e un maggier numero

anche per

di nemici a schermo. E per un fan di Minja
Gaiden, cid non pud che essere un bene.
Lungi dall’'essere un gioco perfetto, Razor's
Edge & il Ninja Gaide
voluto vedere sin dall'inizio, Hayashi
COMpresao

Manuele Paoletti

e Ut avremmo

voro/,510

IL VERO NINJA GMDEN 3

75



RECENSIONI VIRTUE'S LAST REWARD
pas

LA PAZIENZA E LA VIRTU DEI FORT]

Virtue's Last Reward

999: Nine Hours, Nine Persons,

Nine Doors era un vero capolavoro.
Eppure, molti di voi non sapranno neppure
di cosa stiamo parlando. || titolo Chunsoft,
uscito in terra nipponica sul finire del 2009,
rappresentava la degna evoluzione di un
genere, quello delle avwwenture testuall, con
siderato all'unanimita ormai deceduto da un
pezzo. Trattandosi di un gioco moderno, alla

testuale non poteva che accom
appresentazione audiovisiva di
ambientazioni; nonostante cio,

Compan

pagnarsi una r
personaggi
ancor pil che all'awwentura grafica, 999 sem

brava proprie rifarsi alle vecchie glorie risalenti
all'epoca dei primi home cormputer, quelle con
sfondo nero e tonnellate di testi da leggere
attentamente, bivi in grado di condizionare la
prog
rivolta alla costruzione dell'intreccio narrative
Ed era proprio quest'ultima particalarita aren-
dere 999 un titolo eccezionale, visto che stiamo
probabilmente parlando di una delle migliori
sceneggiature m ' D
punto & che 979 non @ mai arrivato in E

one della trama e una curamorbosa

r

o1 un videogioco. Il

ropa.
Un vero peccato, certo, ma vi consigliamo
cormungue di recuperare una copia del gioco
in wersione giapponese o statunitense: non
solo per la qualitd intrinseca del prodotto, ma
anche per arrivare preparati allacquisto di
Virtue's Last Reward, il seguito di 999 che
[stavolta si) ha appena raggiunto il Vecchio
Centinente. |l gioco non si discosta troppo dal
predecessore ma anz, ne ricalca fedelmente
struttura, gameplay e presentazicne estetica.
Nonostante la trama sia slegata da quella del

primo episodio [rendenda il titolo comungue
godibile anche perchinen ha awutola fortuna di

FORMATO: 305, PS VITA
ORIGINE: GLAPPONE

PUBLISHER: AKSYS GAMES -
RISING STAR GAMES

DEVELOPER: SPIKE CHUNSOFT
MULTIPLAYER. NO

989: NINE HOURS, NINE
PERSONS, NINE DDORS

HEGLID D

10 #9934

ZORK

Right: Anche la
veste graflca n sitle
anime & deliziosa. La

costruzione di ambienti
30 accentua poi il
senso di esplorazions,

assENtE in 939,

Up: | mativi per ignosare Virtue's Last Reward possono essere tre: [a mancata
localizzazione del gioco in italiano, Fanalfabetismo & Fodio per tutto cio che
non contenga azione.

giocarlol, il filo conduttore
rirnane lo stesso, evede il

MISSING LINK ?c.w;!rﬂ pils € pil volte

ino 2 quando non

COSA

gonista Sigrma fatto
all'interno

progial

prigioniero
di un magazzino, dal
quale polra evadere solo

in Europa.

CAMBIEREMMDO
599 In realta non cambieremmo nulla (forse la

zione). Quello che invece aveemmo volutn
ecere & 99% Nine Hours, Nine Per
Nine Doars, il primo episodio della serie mal arrivato

avrete scoperto tuth
finali g i retroscena pil

ans, reconditi sul passato
di ognuno dei nove

uscendo wincitore  del
MNonary Game, gioco messain piedi da un losco

e apparentermente psicapatico figuro in perfet-
I

o &

) stile Saw: Lenigmista. Insieme a Sigma altn
otto prigionien, ognuno splendidarnente 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 enigm

e, all'occorrenza, decidere se continuare la
collaborazione o tradire i compagni. Le scelte
compiu te, come

prassi, aprono a uninfinita

di diramazioni e a un incredibile numero di
finali differenti. Vista la qualita della trarma e lo
Spessore Qe personaggl, nan e d
mettere sul fatto che rigiocherete Virtue's Last

CIg SCom-

— —

ZUIMENUIETOUCH 2

18

coprotagonisti, A tal
proposito, come una manna dal cielo arrivano
gl accorgimenti introdatti dagli sviluppator
per favorire la rigiocabilita, quali la possibilita
di affrontare la second run skippando enigmi
ed intere sequenze di t )
in bivio a piacimento. Virtue’s Last Reward
& un titolo che probabilrmente passera ingi-
ustamente inos

10, O passare d

ervato ai pil, ma che wai,
scaltri lettori di Game Republic, davvero non
dovreste lasciarvi sfuggire per nulla al mondo.
Impossibile rimanere indifferenti.

Manuele Paoletti

voro 9110

IL GIOCO $I FA NARRAZIONE E VICEVERSA

rew Quarters =



RECENSIONI ~ PAINKILLER: HELL & DAMNATION

DIVISI DALLA VITA, RIUNITI DALLA MORTE

Palnkiller: Hell & Damnation

DETTAGLI

FORMATD: P53, XBOX
360, PC

ORIGIME: SVEZIA
PUBLISHER: NORDIC GAMES
DEVELOPER: THE FARM 51
MULTIPLAYER: 51

=1
=1
=3
=1
o}
=

Downe Cod multsplayer potrete
vivere [ncubo con un Amico...
ma in compagnia, che incuba &7

Anticipato da un teaser a dir poco

spettacolare che fa da prologoe 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 340,
disponibili da aprile] abbiamo finalmente
diradato la nebbia che avvolgeva il titolo
Nordic Gamnes, scoprendo come lopera
di The Farm 51 non sia effettivamente
né un rifacimento, né un seguito del cult
realizzato da People Can Fly nel 2004
[FPS che riscosse un enorme successal.
Ed & propric al primo titolo che si ricollega
Hell & Damnation, con il trailer sopracitato
che mostra [con una qualita grafica da

mvidial Uincidente che totale di appena otto
nel primo episodio I D E N T | K I T ore di gioco circa

ha strappato a Daniel
Gardner la sua
dolce meta.

[(COSA CAMBIEREMMO]

C INCUBD: anche il peggiore deghi incubi ha una fine:
~0ME | risweglin. Peccato che quello di Painkiller arrivi sin
una rivisitazione UoPpo pdesto, o da fagci sperage in un seguite che

Certo, visto il prezzo
estremamente
abbordabile con cui
potrete farlo vostro c'é

sappia soddisfare [ nostra fame di goce.

moderna del mite di

pocodalamentarsi, ma

Orfeo ed Euridice, la Morte offre a Daniel
l'occasione di riportare in vita la sua amata,
ma in cambio di 7000 anime che luomo
dovra catturare viaggiande tra fiamme e
sangue all'interno di mondi infernali.
Ad aiutare Daniel nel suo compito ci sara
quello che pub essere senza dubbio definito
| fulcro dell'intera esperienza di gioco: la
Soul Catcher. Questa potentissima arma,
prestatagli dalla morte, sara in grado di
abbattere qualsiasi, emorme, catlivissima
creatura vi ritroverete davanti, relegando le
altre armi del gioco a puri soprammaobili
lche sapranno comunque soddisfare
la vostra fame di gore estremo). Ancor
piu della Soul Catcher perb a colpire i
giocatori di Painkiller: Hell & Damnation
saranng la longevita e la grafica.
La prima infatti sara estrernamente inferiore
rispetto al titolo originale, di cui riprende le
redini solo per estenderne limitatamente
la storia [scelta che i fan del primo gioco
difficilmente apprezzerannol, proponendo

nove livelli [pid uno bonus disegnato dai
programmatori di People Can Fly) per un

avrernmo sperato in qualcosa di pit longevo
Solo elogi invece per guanto riguarda la
grafica di gioco, illuminata da un ottimo
utilizzo dell'Unreal Engine 3, capace di
ruovere spaventosi boss [davvero enormi)
e decine di nemi chermo perdendo poco
in termini di qualita. Davvero 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 dallalte potenziale
sfruttato solo in parte; un progetto che ha
lasciato poco al coraggio, ma che potrebbe
essere la rampa di lancio per un possibile

CE]pIiD..’J SUCCessivo Cche sappin magari
estendere a dovere i punti forti di questo Hell
& Damnation.

Michele Giannone

voTo //10

UM TITOLO CHE WALE QUEL CHE COSTA




RECENSIONI RETRO CITY RAMPAGE

MOS

" Wi
~

SPECIAL
<

LA NUOVA FRONTIERA DEL CITAZIONISMO

Retro City Rampage

Sembra ormai inevitabile che la

barriera del citazionismo pil
estremo debba essere rotta pil e pid
volte, dal cinema ai videogiochi. E se dal
lato della celluloide Ralph e compagni
sembrano fare un lavoro pil che eccelso,
dal late videoludico ci troviamo di fronte
ad esempi senza dubbio meritevoli di lode
per il coraggio e la fantasia, ma poi trappo
spesso limitati da qualche difetto di troppo.
E il caso di Retro City Rampage (il nome
la dice gia tutta], prodotto pre-destinato
all'acquisizione tramite download che wi
mette a disposizione un “enorme” mondo
H-bit carico di risate, citazioni e celebrazioni
di ogni tipo che strizzano l'occhio ai pil
grandi videogame degli anni ‘80 e '90. Nato
pia come una rielaborazione umoristica
di Grand Theft Auto ma per console
Nintendo, il titolo prodotto dal geniale Brian
Provinciano & un vero e proprio frullato
dal guste nostalgico, pronto a conquistare
qualsiasi tipo di videogiocatore, che sia fan
del retro o meno. Retro City Rampage wi
rnette a disposizione una cittd in cui poter
fare praticamente tutto (il nome Theftopolis
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

emoazioni del tutto uniche nello scoprire,
quasi come ve lo suggerisse la vostra
memoria  autormaticamente, spassose
citazioni in ogni dove, sempre e dove
meno ve lo aspettate. Un tripudio di pixel

disegnati con maestria certosina, musiche

FORMATO: P53, XBOX 360, PC,

BELLD COME

10 #9934

PS VITA, Wil

ORIGINE: CANADA
PUBLISHER: VELANK
ENTERTAINMENT
DEVELOPER: LIONHEAD
STUDIOS
MULTIPLAYER: NO

PARDDIUS

Left: Come potete
vedere aviete
SEMpIe una perfetta
visione delle vostre
statistiche, cosi

da rcardace che
potreste sempre
picchiare qualcuno
con un mariachy!

Up: Pronti a varcare |a soplia virtwale di uno di questi negoai & essere

lettesalmente inandati di citazionl in grande stile?

pop di ogni genere e
trovate geniali una

IDENTIKIT

pixel messo male
0 perché

dopo laltra rendono
Retro City Rampage
davwerc un acquisto

dovute per ogm fan

[COSARENDE UNICO QUESTO GIOCO
THEFTOPOLIS: facile trovare 'elemento che rendere
unico questa titolo; Theftopaolis. Chiara celehr: :
Grand Theft Auto, la cittd di Retea City Rampage vi offte [0 meglio  pignoli)
wiea la liberta che volete nel paacere di rivivere | pezzi : 5
forte dei miglion videogame anni 80 e ‘9.

dannatamente
troppo poco precisi

ne a

nel calcolare

dei videogame che si
rispetti, anche se consci dei naturali limiti
del gioco. Certo, nel titolo Vblank potrete
fare praticamente tutto, rubare macchine,
sparare, fare shopping, custormnizzare al
meglio il vastro personaggio e il tutto con
gli stilemi lironicil del gameplay dei migliori
titoli di tutti i termpi, ma se fare tutto ciballa
lunga costa troppa pazienza, si rischia di
dover cedere il passo alla frustrazione
Parte dell’'esperienza offerta da retro City
Rampage infath risente troppo dei Limiti
grafici e tecnici del titoli, costringendo il
giocatore a dover ripetere anche decine
di volte la

Sles58 MISSIONg SOl per un

18

esattamente il
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 | lati, sappiate che avrete
molti joypad da sbattere al pavimento...
proprio come una volta, del restaol

Michele Giannone

voTo /10

LA MACCHINA DEL TEMPO PiD FOLLE E COINVOLGENTE DI SEMPRE!




RECENSIONI WIZARDRY ONLINE

NON E UN MMQ PER CASUAL

Wizardry Online

‘ In prima battuta, Wizardry Online

altri giocatori la meno

MISSING LINK

le dar vita a evasioni

potrebbe sembrare un MMORPG EITH.G che non vi imbattiate in pirotecniche). Va da
fantasy come molti altri, e per diversi e e qualche buon samaritana  C O f{ A CAMBIEREMMO sé che i player pid
: 2 2 : : . e 3 o FLUIDITA: per come sono strutturati dialoght, interfaccia = .- -
aspettl.e cosi: ambmntam_ﬁnc_, razze e classi PUBLISHER: SONY ONLINE d.lspc..tn a r_|pcr_tar\.| N ¢ quest, Wizandiy Gnline sisulta in prima batuts cattivi l_cn_dcrar?no
stereatipate, un feeling di déja wu insistente ENTERTAINMENT cittd e resuscitarvil. E cosi  lento e stopaceioso, mettendoci davanti una cuna a riunirsi in  cittd
e una certa confusione data dallo strano SERICER o che il gid visto QUBdagNa  Seriere o CPuia hon gustficata Gl MR poco  controllate,

sovrapporsi di stili orientale e occidentale.
C'é un pero. Wizardry Online non & un
gioco accomodante. Wizardry Online sa
come maltrattarvi. Non stiameo parlando
di sadismo ludico (o si?), ma della scelta,
azzardata sicuramente, di introdurre un
elevato rischio di permadeath per tutti i
giocatori. Ogni volta che i vostri HP scendono
4 Zerg, e scenderanno SpEss0, dovete
attraversare un rituale di resurrezione che
cornporta lofferta di oro e equipaggiamento
per aumentare le chance di ritornare in vita.
Fallito il rituale, per il vostro perscnaggio ed il
suo equipaggiamento & Game Over. Anche in
caso di resurrezione non Sara Sempre rose e
fiori, visto che mentre vi trovate a trotterellare
in giro sotto forma di spirito, il vostro cadavere
pud essere preda di saccheqqi da parte degli

HEGLID D

10 #9934

GIOCATORE S1 (ONLINE)

nuove sfaccettature;: in
Wizardry i Leeroy Jenkins hanno vita breve. Il
design dei dungeon, elemento su cui si fonda
buona parte dell’architettura del gioco, & uno
dei maggiori punti di forza del MMORPG:
complessi, impegnativi e assolutarmente non
lineari, oltre ad essere ricchi di trappole e
piccoli puzzle, rispecchiano lo spirito poco
accomodante che & alla base del gioco. Diretta
conseguenza del permadeath sono gli scontri
in PvP: chiungue, in qualungue posto, potrd
attaccarw ed uccidervi, magar per sempre.
Chi commette azioni malvagie, come furti
o aggressioni, sard illuminato da unaura
rossa attorno agli occhi e verra attaccato a
vista dalle guardie e dagli altri giocatori [che
potranno mettere una taglia sulla testa dei
loro aggressoril, col rischio di finire in prigione

braccati da wveri
e propri cacciatori di taglie. Una scelta di
meccaniche coraggiosa, che mentre potra
incuriosire ed attrarre una buona fetta di
hardcore gamers, allontanera inevitabilmente
chiunque vorrd evitare dosi di stress da
morte online permanente. Wizardry Online
presenta comungue diverse pecche, dal
sisterna di combattimento poco scarrevole
all'impossibilita [almeno per oral divelocizzare
lo svolgimento dei filmati: essendo totalmente
trascritti alla velocitd media di una lettera al
secondo, siimpiegano anche diversi minuti per
uno stralcio di dialogo.

Francesco Ricci

voTo //10

PER CHI CERCA CADRENALINA DO PERMADEATH

Left: Laspetto ded personaggi
& un curiose mix di cennotati
tipicamente accidentali e
orientall

Right: Seppur ben
strutturati, | dungeon
risultato spogli e poven dal
punte di vista estetico.




RECENSIONI CRIMSON SHROUD

DUNGEONS, DRAGONS E TOUCH SCREEN

Crimson Shroud

‘ Se state leggendo Game Republic, le

probabilita che abbiate un passato
(o un presente, perché no?) da giocatori di
Dungeons & Dragons sono piuttosto alte.
Quantomeno, saprete che D&D & il gioco di
ruolo da tavolo per antonomasia. Molti GdR
lintendiamo | videogame, stavoltal si sono
ispirati all'univers
Gygax e Dave Arneson, ma mai si 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 D&D"

reato dai compianti Gary

dovevamo aspettare che a pensarci fosse
quel geniaccio di Yasumi Matsuno, gia autore
di titoli come Final Fantasy Tactics, Tactics
Ogre e MadWorld, uno che di giochi di ruclo
e mondi fantasy, insomma, se ne intende.
Crimson Shroud nasce proprio come tentati-
vo di riproporre la magia dell esperienza D&D

— —

Upe Lintera parte iocata ha luogo allinterns di un'unica grande ambientazione.

DETTAGLI

FORMATO: 305
ORIGINE: GIAPPONE
PUBLISHER: LEVEL-5
DEVELOPER: LEVEL-5
MULTIPLAYER: NO

DUNGEONS & DRAGONS:
DAGGERDALE

MEGLID DI

W 015934

DUNGEDNS & DRAGONS

e, incredibile a dirsi, l'e-

MISSING LINK

Left: | personaggi hanno le fattezze delle miniature ben note a
tutt gli amanti dei giachi di rualo da tavalo e del Wwargame.

non ¢'é un premio
in punti esperien-

sperimento & riuscito alla

grande. Certo pirita di

[COSA CAMBIEREMMDO]
MULTIPLAYER: GIOCARE DA SOLI A D&D NON che la

zal, ed & inutile dire
estione

SAREBBE DIVERTENTE. ECCO PERCHE CI

aggregazione tipico di un
gioco da tavolo viene ine-
vitablmente a mancare,

IMMAGINIAMD COSA POTREEBE USCIRE FUORI DA UN
CRIMSON SHROUD IN MULTIPLAYER, MAGARI SU Wil
U CON IL DUNGEON MASTER MUNITO DI GAMEPAD...

dell’equipaggia
mento costituisce
una dei momenti

ma se provaste a pensare

a un modo per rendere divertente una ses-
sione di D&D in
ste immaginare niente di meglio di quanto
non abbia gis fatto Matsuno. Giaugue, Frea
& Lippi sono | tre avventurier alla ricerca del
Crimson Shroud, misterioso manufatto fonte
di ogni magia conosciuta. Un po’ per ragioni
di sp
semplifichiamo cosi la trama, ma sappiate
che la sceneggiatura di Crimson Shroud & di
primissima fattura, raba per palati fin. Stesso
discorsovale per la regia: gli splendidi modelli
3D dei personaggi sono fermi immobili al
centro di scenografie mozzafiato [quasi non
sembra di stare su 305], come se stessimo
sfogliando un libro fantasy illustrato il cui
testo viene recitato da un invisibile Dungeon
Master. Come in un qualsiasi gieco di ruolo
cartaceo, la maggior parte degli eventi casua-
li viene indirizzata dal lancio di dadi [sul touch
screen| e | combattimenti avvengono secon-
do un sistera a turni 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-

olitario, allora non potre-

0, Un po per evitare crudeli spoiler,

scono la ricompensa per ogni combattimento
partato a termine Con SUCCesso [s[-'ana'ﬁer*.[e

piu  interessanti
e tatticamente importanti nell’intera espe-
rienza di gioco. | mend di facile fruizione
aiutano in questo senso. Comnplice il plot
intricato e l'elevato ritmo di gioco, tutto risul-
ta incredibilmente coimvalgente. A guastare
parzialmente il tutto ¢’'@ una longevita non
proprio elevatissima e la mancata localiz-
zazione che potrebbe scoraggiare quanti di
voi non awvezzi all'idioma d'cltremanica. Va
perd detto che il titolo si lascia rigiocare pid
che volentieri [al termine della prima partita
potrete ricominciare a un livello pid difficile
con le stesse armi oftenute in p"E‘CE‘dE‘I‘IEH =]
che latraduzione inglese & firmata nienteme-
no che da Alexander 0. Smith, forse il miglior
localizzatore dal giapponese sulla faccia
del planeta. La fucina di opere sperimentali
messa insieme da Level-5 con Guild-01 ci
regala, dopo lottimo Liberation Maiden e
Lonesto Aeroparter, umaltra piccola gemma.
Imperdibile, se non altre per l'estrema unicita
e il costo contenuta.
Manuele Paoletti

voro8,5/10

COME FARE 20 CON UN D20
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RECENSIONI  UNCHARTED: FIGHT FOR FORTUNE

GIOCA LA TUA CARTA DRAKE!

Uncharted:

Fight for Fortune

Uncharted fa ritorno su PS Vita

dopo lottimo esordio fatto col
precedente Golden Abyss, stavolta
con un titolo completamente diverso:
Fight for Fortune non & il classico action
adventure, bensi un gieco di carte sulla
falsariga di Magic: U'Adunanza o The Eye
of Judgement. Il gameplay, dunque, s
struttura seguendo un classico schema
a turni, scandito lungo tre fasi ben
distinte: nella prima dovrete sceqgliere
quale personaggic mandare sul campo
di battaglia, posizionandelo in uno de
cinque slol messi a disposizione del
giocatore, Al di la delle simpatie, la vera
discriminante nella scelta & il numero di
punti guadagnati in una delle tre classi
disponibili [Eroi,
attribuiti in maniera automatica al termine
di ogni turno. La seconda fase ha a che

fercenari e Memicil,

fare con le Ricchezze, una serie di carte
speciali dalla duplice funzione: possono

=

I iifﬁii?lu;nl-

DETTAGLI

FORMATG: PS VITA
ORIGINE: USA
PUBLISHER: SONY
DEVELOPER: BEN STUDIO
MULTIPLAYER: 51 (ONLINE)

MAGIC: LADUNANZA

TH

&

Up: Le modalita alternative a quella per singolo glocatare sono ben stoutturate.

essere abbinate a

personaggi  utilizzati

IDENTIKIT

Oltre alla modalita

single player il

o altrimenti rivendute  COSARENDEQUESTOGIOCOUNICO  team ha inserito
seduta stante in DRAKES FORTUNE: RTROVARE DRAKE E COMPAGNI F& un comparto
2 g : SICURNMENTE PIACERE, E LA PRESENZA DI PERSONAGE! B
cambio di crediti.  TANTO AMAT COSTITUISCE PARTE INTEGRANTE DEL Fascido— miultiplayer &

L I DEL GIOCO, CERTD, SVREMMO SICURAMENTE PREFERITO UN =
L actumglo di moneta VERD" UNCHARTED.. -:Iwo_rsjc . altre
sonante e finalizzato, modalita che

nella terza e ultima

fase, all’'acquisto di potenziamenti
laurmenta dei valori di attaccofdifesa e
compagnia cantante] per le carte
personaggio disposte in campo. Il rituale
di preparazione appena descritto & infine
sublimato dal combattimento tra i due
schieramenti sul tabellone, all'interno del
quale tutte le carte in campo partiranno
autornaticamente all'attacco della carta
avversaria designata. Per designata, si
intende la carta che occupa la posizione
frontale rispetto alla nostra “pedina™ la
speranza, in realtd, & 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 dell’awersario, @ 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.

B

3

- .
W) &

A

+ Bank 2 Fortune Cards
7 Reveals Artifacts

Mathan Drake

allungano e non
poco l'esperienza di  gioco. Una p
di guesto card game & da ricer
nella 14, a volte non in grado di adattarsi
adeguatamente all’'evolversi dell'incontro,
incaponendosi su tattiche chiaramente
perdenti o lasciando scoperto il fianco
agli attacchi awversari per un numero di
turni esageratamente alto. Ben strutturati
sono invece i mend che, nonostante
l'affollarnento di icone, risultano semplici
e Intuitivi grazie anche a una guida in
grado di fornire delle spiegazioni efficaci
su ogni aspetto del gioco. In definitiva il
tearn di swviluppo ha fatto un buon lavoro,
anche se una maggiore attenzione in fase
di ottimizzazione avrebbe giovato non poco
al prodotto finale.
Leon Genisio

ca

care

Vo0 //10

UN CARD GAME CORAGGIOSO E BEN REALIZZATO

FORTUNL FORTUNE

gl



RECENSIONI THE DENPA MEN: THEY CAME BY WAVE

QUEST'ONDA CHE VIENE E CHE VA...

THE DENPA MEN:
They Came By Wave

Sono tantissimi e sono tuttiintorno a

noi, anche se non possiamo vederlia
occhio nudo. Sono i Denpa Men, creaturine
colorate che pullulano nelle vicinanze di
hotspot e reti wi-fi e rese unicamente
visibili dalla fotocamera di Nintendo 3DS.
5i, perche The Denpa Men: They Came By
Wave & uno dei pochi titoli per la console
portatile Mintendo a sfruttare le potenzialita
della realta aumentata, per giunta in
maniera intrigante. Basta andare in giro in
cerca di reti e catturare i Denpa Men che vi
fluttuano attarno in un semplice minigioco.
Esiste unimmensa varieta di Denpa Men,
di colori e abilitd diverse, e ogni rete wi-fi
ha 1 propri specifici omuncoll svalazzanti.
Cio significa che, per catturare Denpa Men
diversi da quelli di cui si & gid in possesso,
si dovra peregrinare per McDonald's,
centri commerciali, case di amici, parenti
& cosi via. Al contrario di quanto si potrebbe
pensare, perd, il fine ultimo della caccia
ai Denpa Men non & il mero collezionismo
ma lo sfruttamento delle loro forze e abilita
in un gioco vero
dungeon crawler, per la precisione. Vedrete
il vostro strampalato esercito caracollare

e proprio, fatto e finito, Un

per i vasti livell che compongono larea
di gioco, con il compito di esplorare
ogni anfratto in cerca di oggetti preziosi
e combattere le buffe creature che il Re
del Male disporra sul vostro cammino (la
trama, per inciso, & tutta quil. In totale

DETTAGLI

FORMATD: 305
ORIGINE: GIWPPONE
PUBLISHER: NINTENDO

DEVELDPER: GENIUS
SONORITY

GIOCATORI: HO

W 015034

contrasto con la veste MISS'NG LINK :
grafica appariscente e una

Left: Dal punte di vista estetice, la caratterizzazione
di ogni singolo Denpa Man & assolutamente
deliziosa Sara unimpressione, ma ogni essening
sembra pei dotato di una propria persenalitd..,

Bigbea

k A used Fire Ba

1!

Quincy took 119 damage

Lefi: La variopinta processione dei Denpa Men
ricorda la marcia dei Pikmin

rimane perd

prerogativa

vivace, i combattimenti CQOS A
tra Denpa Men e gli
strampalati  nemici

non sono esattamente

CAMBIEREMMO
REALTA AUMEMTATA: DOVEVA ESSERE UNA
DELLE FEATURE DI 305 PIU INNOVATIVE, E INVECE
IL POTENZIALE DELLAUGMENTED REALITY RIMANE
AMCORA INESPLORATO, THE DENPA MEN & UN

principale.  Nel
caso viveste in un
luogo sperduto e
isolato, e lunica

TENTATIVD PIU CHE APPREZZATO.

all'insegna della gioia
e della briosita, visto
lelevato livello di difficaltd. Per portare
a casa una vittoria bisognera pianificare
un'adeguata strategia impartendo ordini
ai Denpa Men, impostandone la tipologia
dattaccoolasciando che l'offesa avwvenga in
maniera automatica [o unmistodientrambe
le soluzioni). | Denpa Men possono anche
morire in battaglia, e riportarli in vita e
tutt'altro che un gioco da ragazzi. Avere in
squadra il Denpa Men giusto, dotato di una
particolare abilita piuttosto che di unaltra,

rete wi-fi a vastra
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 & rari Denpa Men
tramite la lettura di QR Code, pubblicati
sulla pagina web ufficiale. Insomma,
Genius Sonority Igia responsabile di una
manciata di spin-off della serie Pokérnon]
ha pensato davvero a tutlo, 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 gid all'orizzonte, quello della
longevitd non & un grosso problema. Un
esperimento da premiare,

Manuele Paoletti

voto8/10

MEMO FOLLE M4 PIJ PROFONDO DI QUANTO SEMBRI
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RECENSIONI INDIE REPUBLIC

IN COLLABORAZIONE CON
www.theindieshelter.com

- HELTER

NON DIRE GATTO...

AWalk In The Dar

L'esercito dei titoli platform

presenta una nuova recluta tra le
sue file: AWalk In The Dark, gioco ideato
e realizzato dai portoghesi Flying Turtle
Software. Mescolando con efficacia
elementi intravisti gia 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 sivestiranno i panni di due
personaggi differenti. Il primo & un agile
gatto nero e stilizzato, dalle movenze
quasi ipnaotiche, il quale dovra balzare di
mura in muro per evitare altri animali
e spuntoni di ogmi tipo. La seconda
protagonista & una dolce ragazzina di
rimandg Disneyiano [ricorda un po’ Alice)
che dovra destreggiarsi tra lame rotanti
e piattaforme in movimento, sfruttando
la forza di gravita modificabile a vostro
piacere.
Quest piccoli ed essenziali elementi di
gameplay rendonc A Walk In The Dark
un platform dalla triplice anima. | cento
quadri, infatti, alterneranno le situazioni
di gioco per offrire una varieta sostenibile
in grado di non far mai annoiare il
giocatore, pur aumentando gradualmente
il livello di difficolta. Con il gatto, per
esempio, potrete muovervi liberamente
verso la fine del livello [nel minor tempo
possibile], oppure decidere unicamente la
direzione della forza di gravita, lasciando
al personaggio la liberta di correre nella
sua direzione; con la ragazzina, invece,
affronterete una via di mezzo. Piccoli
elementi di gameplay, dicevamo, che
usufruiscone di alcuni laveri di rifinitura

Daown: Il gatto, datato di un'agilita fuor dal comune, pub evitare le trappole semplicemente saltando,

DETTAGLI

FORMATC: PC

ORIGINE: PORTOGALLO
DEVELOPER: FLYING TURTLE
SOFTWARE

MULTIPLAYER: HO

Right: La ragagzina,
invece, @ in grade
di manipolare la
pravita del livello!

B4

atti a impreziosire il
lavoro dei ragazzi di

IDENTIKIT

dai classici prima
citati, A Walk In

Flying Turtle Software,
prima fra tutti il lungo

processo  di studio  juooribile

([COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO

grafico deliziosa, o rendono un prodotto dawwero

The Dark bilancia

CLASSE: | piceoli tocehi di gameplay che, uniti allaspesta con dei fondali
incantevoli,
delle animazioni

fatto sui movimenti
dei felini. Se la protagonista femminile
potrd sembrare poco caratteristico, con
il feling wi 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 di gioco
ulteriormente differente. Sinceramente,
risulta abbastanza difficile trovare delle
lacune in A Walk In The Dark: non perché
il gioco ne sia esente, ma perché il
risultato finale va decisamente oltre la
mera sormma dei singoli elementi.

Li dove il gameplay prende ispirazione

ipnotiche [almeno nei panni del gatto)
e una colonna sonora minimale creata
da Cody Cook. Probabilmente non si
tratta di un gioco per i novizi del genere,
la difficoltd nelle fasi avanzate si fa
sentire, ma prendendo la mano con il
sistema - magari cercando di ottenere
le medaglie interne al gioco [relative a
tempo impiegato e globi brillanti raccolti]
- sara possibile approcciarsi alle sfide
pit complesse con una certa abilitd che
si sara sviluppata nel tempo. In definitiva
un gran bel platform, consigliato agli
esperti per una nuova vagonata di sfida,
e in grado di incuriosire 1 novellini con
le sue tinte da sogno e latmosfera
particolare.

Francesco Riccobono




L'EPIDEMIA PARTE DALL'ITALIA

Blentot [ete

‘ Tale of Tales (Il nome & preso
dal Llibre di Giambattista
Basile: The Tale of Tales] & il duo di
developer belga formato da Michaél
Samyn e Auriea Harvey. Fin dal
2002, la software house ha causato
controversie fra i giocatori a causa
dellaloro particolare inclinazione nel
realizzare titoli poco centrati sulla
concezione classica di gameplay e
malto pid vicini al vago coencetto di
“arte interattiva® [notabile esempio
di questa filosofia pud essere The
Path, reinterpretazione dark della
favola di cappuccetto rosso che &
probabilmente il loro lavoro pid
celebre ad oggil.

Bientdt L'été (tradotto dal francese:
Quasi Estate] & il loro ultimo lavero.
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 capacita di comunicare con altre
stazionil.

La struttura del gioco & molto simile
a quella degl altri lavor: dei Tale
of Tales; si viene messi di fronte a
un mondo interattivo completamente
esplorabile senza alcun tipo di
ohiettivo se non quello di lasciarsi
trascinare dall’esperienza. Elemento
impartante del mondo interattive
creato dal generatore olografico
della stazione & il sopracitato metodo
di comunicazione con le lij“l"f:
stazioni” [leggasi altri giocatoril: un
Cafe posto al centro della spiaggia.
Una wvolta entrate 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 dialoge surreale con
colui che ci troveremo davanti (o
con un’intelligenza artificiale, nel
probabile caso in

DETTAGLI

FORMATO: PC

ORIGINE: BELGIO
DEVELOPER: TALE OF TALES
MULTIPLAYER: SI (OMLINE)

Right: Le
amhientazion
SOND SEMmpre malto
SUggEstVE.

maniera con cui si potrebbe parlare
dell ultimo sparatutto con gli alien
cattivi @ abbastanza difficile. Si
tratta di un'opera estremamente
personale che tratta temi quali
I'amore, la sessualita e il "mistero”
[consiglio la lettura del development
bleg che Samyn ha tenuto durante
lo sviluppo del gioco, queste
espande molti concetti dietro la
sua realizzazione] attraverso una
struttura di difficile lettura per
chiungque sia abituato alla classica
“forma gioco” dei prodottivideoludici
volti al pid puro intrattenimento
Se si riesce a superare lo scoglio
della novita c¢i si trova davanti un
prodotto dal grande potenziale
emozionale e dalla curatissima
estetica [probabilmente & il titolo
migliore dei Tale of Tales da queste
punto di vistal.
Insomma, che si amino od oding |
Tale of Tales & impossibile negare
come ogni nuovo titole riesca a
spostare un po’ pid in la il confine
di cid che consideriamo videogioco e
che le loro opere

cui non trovassimao I D E N I I K I I estremamente

nessun giocatore

caratteristiche e

online).

l'été nella stessa

[COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICOI
COMNCEPT: QUESTO BIENTOT LETE E. LETTERALMENTE
FParlare di Bientdt uN GIOCO Pl UNICD CHE RARD. UM'ESPERIENZA CHE
HON POTETE PROVARE CON MESSUN ALTRO TITOLO.

personali  siano
una boccata d'aria
frescainun mondo

videoludico in cui sia il mainstream
che Llindie sembrano awver perso
guella sana volonta di osare.

Davide Alexandro Fiandra

Down: Viene dato
un grande peso
allimmersione
nell'atmosfera
eterea del gioco
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RECENSIONI HARDWARE

Hardware Republic

Up: | tast WASD sono
a:g!ntatl.

COME RISPONDERE ALLA CHIAMATA ALLE ARMI

Il set a misura di videoglocatore

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 pub sottoporre le vostre mani agli
straordinari. Per gquesto maotivo,
periferiche ergonomicamente efficienti pud
fare la differenza. In questottica abbiamo
deciso di presentarvi un set desktop che
ci @ molto piaciuto: non si tratta di prodotti
appena usciti, ma poicheé labbiettivo che si
pone la nostra rubrica & quello di presentare
ai nostri lettori soluzioni che possano rendere
l'esperienza di gioco senza limiti, non
potevamo non parlare di questo pacchetto.
Gid qualche mese fa Logitech, nota casa
produttrice di periferiche per PC da ormai
tre decenni, ha lanciato la versione dedicata
a Call of Duty MW3 di due periferiche della
sua serie 3, la Tastiera G105 ed il G%x Laser
Mouse, e abbiamo awuto loccasione di

usare

provare 1 due prodothi in edizione limitata.
Di seguito vi racconteremo le nostre
impressioni. Iniziamo la nostra recensione
dalla Tastiera Gaming G105: la scocca in
plastica & wverniciata con wvernice nera
opaca, le linee avveniristiche ricordano
quelle di umastronave, la parte superiore
€ caratterizzata da forme molto squadrate
con due feritoie che rendono il disegno molto
originale. La parte inferiore invece & 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 tast
"WASD" 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; pid
al centro invece sono presenti due pulsanti
speciali, il primo dedicato all'attivazione

A cura di Alessandro Oteri

della modalitdh Gaming che disabilita tutte
le funzione dedicate al sistema operativo
evitando cosi uscite dal gioco “indesiderate”
[per esempio premendo il tasto Start
involontariamentel, il seconde pulsante
destinato invece alla retroilluminazione
della tastiera [& presente un solo livello di
intensita di retroilluminazione], che una
volta attivata si presenta di un bel verde
rilitare [fanno eccezione | tash dedicati alla
gestione dei prafili macro che sono illuminati
di arancione e rossal. Il font adoperato
per | tasti @ maderno 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
pit aggiornata & scaricabile gratuitamente
dal sito della Logitech] sard possibile
programmare i & tasti "G-key™ presenti
all'estrema sinistra della tastiera con la
possibilita di memorizzare fino a 18 differenti
macro, la tastiera ci da la possibilita di creare
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Upe GBx Laser Mouse e Ja seconda impugnatura,

e

tre diversi profili selezionabili “on-the-fly”
tramite L'utilizzo dei tasti M1, M2 ed M3,

Dal punto di vista dell'ergonomia, la G105 &
ben progettata, piacevole da usare anche per
lunghi periodi grazie ai piedini presenti nella
parte posteriore, e pub essere regolata nella
classica posizione rialzata; la distanza tra |
tasti & ben bilanciata ed in gioco la sensibilita
alla pressione ci & puntuale. Nonostante
non si tratti di una tastiera meccanica, non
abbiamoa riscontrato problemi di delay.

La tastiera si presta facilmente anche
allutilizzo in videoscrittura, la digitazione
& piacevole, anche dopo aver scritto a
lungo le nostre mani ed | nostri polsi non
ne risentono. Dal punto di vista del design
infine riteniarno che la Logitech abbiamo fatte
un buon lavoro: le forme semplici e lineari
non hanno reso questa tastiera banale, ma

Left: | tasti dedicaty
ai profili di gioco.

e, guando lluminata, al buio sembra una
vera e propria astronave appena atterrata
sulla nostra scrivania. Lunica pecca & che
i piedini non siano regolabili e che quind
le posizioni adoperabili siano soltanto due,
piatta e sollevata. Ma se la Logitech G105 ¢
ha piacevolmente colpiti e ci ha soddisfatto,
il mouse con cui fa coppia non @ certamente
da mene.

Il G% Laser Mouse, nonostante non sia
un nuovo predotto, resta ancora uno de
prodotti di punta della serie Gaming
di Logitech e resta la scelta di alcuni tra
migliori netgamer al mondo. || mouse si
presenta con un design molto elegante, la
scocca di plastica dura é opaca e tinta di un
bel grigic antracite; sul dorso del mouse si
notano delle feritoie, un display LED e due

tUp: Tutei gli accessori del G3x

piccoli pulsanti [entrambi per la gestione dei
DPI, come vedremo in dettaglio pit avantil.
La rotelling & fatta di plastica rivestita con
una gommatura zigrinata, e oltre a essere
cliccabile centralmente prevede i clic laterali.
Mella parte sottostante la scocca primeggia
il LASER. Da menzionare inoltre i piedini di
scivolamento fatti in politetrafluoroetilene,
che garantisce
scorrevolezza; presenti anche altri due
tasti, uno che serve a selezionare i profil
memorizzati nel mouse e uno che modifica
il tipo di scroll. Presente infine un tasto che
una volta premuto ci permette di estrarre

materiale ottima

l'alloggiamento per i pesi.

Una delle particolarita pid importanti
di questo mouse & che viene venduto con
due differenti impugnature, una pit larga
e comoda, costituita di plastica liscia e
gommata che garantisce una postura
duso comoda e unmimpugnatura salda,
una seconda pil stretta e alta costituita di
plastica nera dura e ruvida per garantire il
massimo del grip al videogiocatore

La sensibilith pud essere modificata sia
“on the fly” tramite i pulsantini presenti sul
mouse [sono presenti tre livelli di sensibilital
sia tramite il software scaricabile dal sito [lo
stesso gia menzionato per la G105), che
ci dard la possibilitd di creare vari profili
avviabill automaticamente all'esecuzione
di giochi o programmi specifici. Il display
LED ci indichera quale livello di sensibilita
stiamo usando e, in base al colore
dell'illuminazione, anche il profilo. Ma non
& tutto: come se non bastasse, il mouse
possiede una sua memoria interna in cui
sara possibile memorizzare ben cinque
profili di impostazioni selezionabili poi
tramite il tasto presente sul fondo del
mouse,

Siamo giunti al punto di tirare le sormme su
questi due splendidi pradoth: se la Tastiera
Gaming G105 ci ha ampiamente soddisfatto,
il GFx Laser Mouse ci ha fatti innamorare.
Infatti, dopo averlo provato nen abbiamo piu
smesso di usarlo,

a
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App Republic.......

GTA: VICE CITY 10TH ANNIVERSARY

FORMATO: i0S, Android | SVILUPPO: Rockstar Games

Nella cittd del vizio c'era tutto
quello che un videogiocatore
poteva desiderare; azione,
liberta, 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 "80) cedono il poste a dispositivi eleganti chiamati
smartphone. Ed & 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 novita (si fa per dire] che festeggia

lo meglic onoral in pochi pollici di schermeo il decime anniversario
dall’'uscita del GTA pid controverso e amato di sempre. Tommy Vercetti e
ancora 13, con la sua sgargiante camicia hawaiana a dividersi il tempo
tra insequimenti, sparatorie a la Scarface, elicotteri radiocomandati

e violenza gratuita da manicomio. Il fascino del titolo Rockstar non e

»NEED FOR SPEED: MOST WANTED

FORMATQ: i0S, Andorid | SVILUPPO: Electronic Arts Neverland BV

Il numero scorso promossi
Meed For Speed: Most
Wanted, Uultima 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 il 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 provate supera egni piu inaspettata premonizione negativa.
Dimenticatevi la giungla urbana libertina e senza limiti che tanto
galvanizzava nell'opera originale: adesso al massimo si gira in piste
piatte, contro avversari idicti e accedendo agli aventi direttamente
dalla mappa. Lesperienza fresca e coinvolgente di Most Wanted,
infatti, in questa versione miniaturizzata tende a sciogliersi

andato perduto, semmai si & fatto solo pil piccolo e a portata di tasca
per la gioia dei maniaci del gioco tosto sempre e ovungue. Certo,
graficamente non aspettatevi miracoli e anche i controlli touch non &
che siano questa manna dal cielo, ma in fondo qualche prezzo bisogna
pure pagarlo per avere sempre con sé uno dei titoli pit importanti della
storia del Videogioco. 0 no?

VOTO 94'10

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 & capace di far decollare questo prodetto 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, @ non riuscite a vivere senza Most Wanted, fateci pure
un pensierino, altrimenti su App Store si trova roba migliore e anche
a costo zero. Sappiatelo!

varo B,5/10
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SYMPHONICA

FORMATC: 105
SVILUPRO: INIS

TEORICAMENTE IN SYMPHONICA ci sarebbe anche
una trarma di fondo, ma in questo gioco quello che
dawvero interessa & ben altro. Se la musica classica

2 infatti la vostra passione insiemne a quella dei
videogiochi, allora avete trovato un titolo perfetto per il
vostroiPhone oiPad. Ameta strada tra le meccaniche
di Guitar Hero e il bellissimo Theatrhythm Final Fantasy,
guesto gioco musicale in cui dovrete vestire | panni diun
provetto direttore dorchestra sapra catturar perore a
suon diYalzer dei fiori!

voro 8,510
THE GREAT FUSION

FORMATD: 105 . ANDROID
SVILUPFC: LOADING HOME

HEROES OF ORDER & CHAOS

FORMATO: |03, ANDROID
SVILUPPO: GAMELOFT

CORAGGIOSA COME POCHE, GAMELOFT portasu
smartphone e tablet un genere complesso e poco
adatto al mobile gaming come il MOBA Imultiplayer
anline battle arena) con il gioco Heroes of Order &
Chaos. Il risultato? Davvero ottimo! Anche se il sisterna
di controllo & un po’ ostico sugli schermi pid piccali, in
generale le battaglie consumate nelle arene sano molto
appaganti e, dopo un po’ di pratica, sara facile trovarsi
completarmente a proprio agio nell utilizzare abilmente
linteroventaglio di azioni eseguibili.

voro 8110
ROPE ESCAPE

FORMATD: 105
SVILUPPD: GORY DEATIL LIMITED

The Great Fusion nasce dal desiderio di affrontare un
tema forte come quello della crisi econornicain un
“punta e clicca”. In effett, in questo divertente gioco

per Android dove impersonerete un scienziato di nome
Max, dovrete cercare di sopravwivere allinterno diuna
spietata societd del 2022, dove |a classe media & ormai
scomparsa e | 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.

voro 8,510

SE AVETE VOGLIO Ol UN CLASSICO videogioco mordi
e fuggi dalla giocabilita imrnediata, questo mesewvi
consiglio Parashoot Stan. Lo scopo del gioconon &
niente di pill sernplice: una valta lanciati dall 'aereo
dovrete inclinare il dispositivo utilizzato per evitare il
solito, generoso quantitative di nemici e ostacolivari.
Ohvwiarmente pil in basso scenderete e maggiore sara

il punteggio, cosi come aumentera il ivello di difficalta.
Mon solo diverte ma appaga anche visivarnente con una
graficain 2D niente male.

VOTO 84'10

METAL GEAR: OUTER HEAVEN

FORMATO: 105
SVILUPPC: DAVID AMADO FERNANDEZ

OK, INIZIAMO COL DIRE CHE KOMNAMI non centra
niente con questo gioco, Tale Metal Gear: Outer
Heaven & stato infatti realizzato da un fan per i fan;

un bell'atto damore assolutamente no profit, Il titolo

sl propane come uno stealth game in tre dimensioni
basato sul famesissimo Metal Gear Solid, con owie
limitazieni dal punto di vista della grafica [le animazioni
sonoinguardabili] e della giocabilits, ma dotato del
giusto mordente per attirare Lattenzione degli eterni
innamorati del buon Snake. Datec un'occhiata,

voro /110
HUNDREDS

FORMATE: 105
SVILUPPC: SEMI SECRET SOFTWARE, LLC

&
e «® o

o
)

©° o

LOBIETTIVO DI QUESTO GIOCO & contare fino a
cento; nulla di cosi complesso, soprattutto se per
farlo basta "tappare” sopra un cerchio. [l problema &
che pil i sl awicina al numero ambito e pid il cerchio
siallarga, e per evitare che questo entri a contatto
conun altro [portandoci cosi alla fine del giocol, sara
necessario tappare altrove. Per 'originalita dell'idea,
lo stile minimalista della grafica e il comparto sonoro
dalle forti atrnosfere rilassanti, questo titolo merita
assolutarnente un 10. Complirmenti!

voro 1010
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WHEN I'M SIXTY-FOUR

Avere trascorso 28 dei tuoi 34 anni attaccato a Pad e Joystick vuol
dire aver vissuto in prima persona diversi momenti chicve della
storia di questindustria, fra i quali I'apice e il tramento della
EBit Era. Ripensando a quei giomi di pixel gigenti e continue
scoperte, non posso fare @ meno di notare che la quasi totalita

ALIEN 3
1993 LJN /B.LTS. LTD - GAME BOY

Rinnegato dalla maggior parte
dei cultori della Saga, Alien®
& stato curicsamente oggetto
di svariati Tie-In. Sebbene
si tenda ad inquadrare la
versione SNES come la pil
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.LT.S. dircttarono
difatti i1 progetto verso lidi
concettuali pit  sofisticati,
ben
spessore. Molto pil incentrato

sulle fasi esplorative che non sulle scorribande
I'Aliend
di
claustrofobiche atmosfere Survival ed enigmi
pili © meno intricati, lasciondo a una romantica
visuale "Top View" il compito di risvegliare
nel pubblico reminiscenze care ai pih classici

conferendogli altro

action promesse dal suc fratellone,

da passeggio avrebbe cosi vissulo

iTOYS

IN THE ATTIC

COLECO DRIVING WHEEL
COME TRASFORMARE IL COLECOVISION

NELL'AUTO DEI SOGNI

Al giorno d'oggi siamo abituati ad
imbatterci in periferiche atte a ricostruire
fedelmente l'abitacolo delle auto pib
voga, ma nei primi anni ‘80 'unico modo di
attaccarsi a un volante altretionto realistico
era di salire in macchina all'insaputa di
papd... Facile comprendere quindi 'euforia
provata dai gamer dell'epoca quando
Coleco lancid sul mercato il suo Driving
Wheel. Questo ergonomico sterzo provvisto

in

92

dei miei "ricordi virtuali” sia legata alle piti note hit del catalogo

RPG d'epoca. A porre il punto esclamative su
qguesta brillante intuizione sarebbe dunque
intervenuta una robusta struttura narrative
che, beneficiondo del supporto di schermate
contestuali ed occasionali variazioni sul plot,
avrebbe chiuso il cerchio intorno ad una
produzione di prima categoria.

di pedale acceleratore e opportuna custedia
controller laterale non rappresentava difatti
una semplice svolta nel modo di rapportarsi
ai racing game, bensl l'incarnazione di un
sogno vero e proprio... Come in tutti i sogni,
l'incanto non sarebbe tuttavia durato melto:
snobbato da gran parte degli sviluppatori,
I'Add-On avrebbe trovato supporto in soli tre
titoli: Dukes of Hazard, Turbe e il maze-game
() Destructor.

CB4: fitoli come Ghostbusters, Myth e Karateka, tanto per dime
qualcuno. Ebbene, questo dettaglio, che pamebbe essere in
apparenza riconducibile a una mera questione di gusti, & in
realtd figlio ad un fenomeno molto piti tecnico, che rimanda al
ruolo svolte dalla Commeodore nel processo di emancipazione

HPOCKETSIZE CLASSICS

W Al contrario di quanto
accadeva nel film, dove

la comunita del pianeta-
prigione Fury 161 weniva
tenuta in scaceo daun
singalo Alien, il gioco
avrebbe visto lo stazione
carceraria centrale invasa da
centinaia di xenomerf, con
tanto di Regina e parallele
nide a far da piatte forte del
pastol

H [l Coleco Driving Wheel giunse nei negozi nel 1984.
All'interno della confezione, gli acquirenti avrebbero trovato
una copla di Turbo: claudicante conversione casalinga
dell'omonime Hit da sala targate SEGA.




della cultura dei videogame in Italia. Diversamente da marchi
quali Sinclair, Macintosh, Amstrad e Texas Instruments la major
statunitense riservd difatti al nostro paese la medesima attenzicne
commerciale destinata da questi @ mercati esteri all'epoca pitt
competitivi, il che la porté a guadagnarsi in tempi assai brevi
la fidudia di un popolo che aveva in realtd una gran fame di

certo, non mancherete di cogliere.

= CHI LHA VISTO

THE APPRENTICE

1994 PHILIPS INTERACTIVE MEDIA
/ THE VISION FACTORY - CD-

nRES:H7| tnlnsazl?:': |

-les

b2

Esistono sistemi balzati
all'onore delle cronache
quasi  esclusivamente
per il proprio fallimento,
il che finisce ccl mettere
4 di sovente in ombra tutte
8 le piccole vittorie riportate
dagli stessi nel rispettivo periode d'attivité. Anche
la pitt sventurata delle macchine da gioco pud
in ogni casc vantare almeno un pao di titoli
degni di nota che, seppur non giustificandone
magari I'eventuale acquisto, contribuiscono ad
ammorbidire statistiche altrimenti disarmenti. B
ad esempio il caso di The Apprentice: grazioso
platform di palese foggia Old School che, in
tendem col note Burn Cycle, contrilbul a restituire
un minimo di dignités al catalogo software del
bistrattato CD-i della Philips.
Opera sconosciuta al pit, quella firmata da
Luke Verhulst e Tim Moss riusci 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.

B Occhioni furbetti,
naso a patata,
veste extralarge ¢
immancabile cappello
a punta: fosse stato
anche un topo, Marvin,
il giovane protagonista
di The Apprentice

non avrebbe certo
stigurate al posto di
Mickey nel celeberrimo
Apprendista Stregone
ammirato in Fantasia.

B Il monde di The Apprentice si sviluppava nell'ambito di 6
differenti aree, a loro volta suddivise in tre sotto-segmenti.
Qualsra lo scenario l'avesse richiesto, Marvin avrebbe
potuto alterare le sue fattezze, trasformandoesi magari in
rana nei pressi di stagni e scenari acquatici.

Prima di gridare al miracelo e avventurarsi
in una comundgue ingiustificata campagna
di riabilitazione della console, occorre
comungue ribadire un concetto
fondamentale: fosse uscito su Amiga, o©
magari su SNES, The Apprentice avrebbe
fatto molta pid fatica ad emergere e di
certe non staremmo qui a parlarne come
una produzione ercica. In una line-up
ammorbata da Film Interattivi e alire
maldestre operazioni a tema, un'esclusiva
del genere
g questo & un dettaglio sufficiente a
giustificare la sua tardiva “celebrazione”.
Nel caso in cul qualcuno di voi cvesse
ancora un ‘CD-i funzionante, il suo recupero
potrebbe dunque rilevarsi un vero e proprio

valeva tultavia oro colato

atte d'amore in differita... E sole chi ha
posseduto questa sfortunata conscle sa di
guanto altro amore essa avwrebbe meritato
ai tempi in cui i suol produttori potevano
ancora salvarla dal baratro.

tecnologia. Alla luce di questa considerazione, cui rserveremo
in futuro ulteriore attenzione, lincontro tra il team di GR e quel
Michael Tomezyk che fu l'veme di punta dellintero progetto C64
acquisisce logicamente un significato del tutto speciale che, di

G lo "M jen” Igkio

WEIRDOGAMES
INC.

LOW BLOW
1990 ELECTRONIC ARTS / SYNERGISTIC
SOFTWARE INC. - PC
Per circa 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 boxing game diverse dagli aliri, Robert C.
Clardy & Mark Madland scelsero tuttavia di
viclare la suddetta tradizione, battezzando con
Low Blow un nucovo, distorto mode di prendersi
a cazzotil.

In qualité di monumente animate all'evirazione,
il titole Synergistic si presentava al sue pubblice
in grande stile, piazzande in copertina un atleta
devastato da un gancio alle parti basse: il
resto, I'avrebbe quindi aggiunto un modulo di
gicco altrettanto estremo, reo di riconoscere
nell'affondo agli zebedei l'unico sistema per
spedire 'avversario al tappeto.

Per quanto detta soluzicne potesse rivelarsi
divertents, il piattume di un gameplay fin
troppo indulgente di fronte alla reilerazione
del reato, sarebbe presto divenuto un ostacclo
insormeontabile anche per il pit oltuse degli
utenti, finendo cosi per compromettere il buon
lavore svelto da Steven Chin e Johnatan Sposato
ai teol grafici. Mon paghi di aver medellate
con notevole cura gli sprite dei contendenti e
l'arena ospitante gli incontri, entrambi avevane
difatti arricchito 'opera introducende svariate
immeagini contestucli legate al dipanarsi di una
sgangherata mein story.

Quello che, con un pizzico di ambizione in pii
cavrebbe potuto trasformarsi in un'alternativa
realmente valida alle classiche preduzicni di
genere, rimase cosi una semplice goliardata da
mostrare agli amici appena prima di dedicarsi a
titoli di maggior spessore.

B Presentazione in stile televisivo, pittoresca ghuria a bordo
ring & un pixelloso quotidiane quale IEA Today pronto a

sbatters in prima pagina ogni impresa del nostro alter ago:
Impianto contestuale montato dal ragazz della Synergistic
intorno al gameplay di Low Blow era dovwero stupelacents...
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{MADE IN ITALY:

RETROGAMING ALLITALIANA

1000 MIGLIA

1991 SIMULMONDO - AMIGR / C64 / PC

I racing game hanneo

sempre rivestito
un ruole speciale
nei piani produttivi
delle software
]'lU'LlSI’.} nostrane, e

non & certo un caso
che alcune di esse
abbiano costruito su
di essi il proprio successo internazionale.

Prima che Milestone facesse irruzione sul
mercato con l'ottimo Screamer (1995), un
marchio storice come la Simulmendo
ebbe ad esempio modo di celebrare in
grande stile l'atavica passione nutrita
dagli italiani nei confronti delle quattro
ruote, omaggiando la storica 1000 Miglia.
Trasposizione virtuale di una delle pin
romantiche gare di endurance mai
svoltesi nel Vecchio Continente, quesio
titolo avrebbe concesso al suo pubblico

13 GHOSTS
1984 TANDY CORPORATION /
SOFTWARE AFFAIR - TRS-80

C'era un che di stra-
no git nel Far West:
il wvillaggio in

al deserto pullulava di

mezZZo
lenzuola svolazzanti
e i rumori molesti che
turbavano la pace not-
erano certo

turne non

A

le scoregge del vecchio
Tobia... Fortuna che il
buon Great Venicksia stesse passondo pro-
prio di I col suo Straordinario Sterminatore
di Fantasmi o portata di mano, altrimenti
chissé che razza di storia avremmo finito col
raccontarvil

Monocromatico antesignano del glorioso
Operation Woli, 13 Ghosts era la pixellosa
sintesi di questo grottesco canovaccio: un
divertente spaccate Horror-Western a base
di palloticle ed ectoplasma, che solo chi
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l'occasione di sedersi alla guida di
una delle pit fascinose aquto d'epoca
mai esistite, offrendogli al contempe
la possibilita di attraversare |'Italiac del
tempo che fu da un capo all'altro della
penisola. Visivamente fascinoso, con
i curatissimi sprite dei succitati bolidi
anni ‘30 a dominare evocativi paesaggi
rupestri, il gioco trovava nella sezicne
tuning il sue cavalle di battaglia: grazie
alla disponibilitd di numerose opzioni a
tema, anche il giocatore meno avvezzo
alla meccanica avrebbe potuto infatti
allestire un veicolo adatto alle proprie
esigenze e magari adottare giuste
contromisure vista di condizioni

meteorologiche avverse.

in

Concepito come capostipite di una serie
atta a coprire l'intero arco temporale
compreso tra il 1927 e 1957, il trentennio
che vide sorgere e quindi tramontare la

PIT

OVesse POss5e-
duto un TRS-
80 avrebbe
potute gustar-
s5i in santa
pace. A fronte
di premesse
non esatta-
mente auste-
re, il titolo di
Brian Eggers
e Larry Payne
valeva davve-
ro il prezzo del biglietto e non soltanto
perché si trattasse di uno dei pochi shooter
con mirine a video disponikili all'epoca. A
trasformare 13 Ghests in un piccolo capo-
lavoro del suo tempo interveniva difatti
un I'.'Ur.']p(]!'t(} g]'.'_'[[.lf_'D come :’D]'SE‘ non se

n‘eranc mai visti sul Personal della Tandy

W Delle tre versioni rilasciate sul mercato da Simulmondo,
spiccava per qualita visiva quella dedicata al PC. Appena

un gradine sotto figurava la rispettiva edizione Amige, che
vantava uno scrolling tuttavia pit costante. Pessima invece la
versiona C64 che non seppe renders alcuna giustizia al lavore
svolto da Mario Savola in ambito grafico.

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

W Nel tentative di rappresentare al meglio gli attacchi del
fantasmi, gli sviluppatori avevano realizzato diversi sprite in
scala variabile che, susseguendosi velocemente su scherme,
ne suggerivano all'utente il progressive avvicinamento.

Corporation, cui sarebbe andate abbinan-
dosi un gameplay tanto efficace da tener
botta per tutti i 32 stage previsti dalla tabel-
lat di mereia.
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“#VOGLIA DI REMAKE
CONVERSIONI A CONFRONTO
AFTER BURNER

1987 SEGA AM 2 - VERSIONE ORGINALE ARCADE - DIRECTOR YU SUZUKI

Pud un semplice Amstrad CPC rendere  sbarrato loro la strada del successo. Per

i
giustizia alla complessitd tecnica di un titolo | salutare il varo di questa nuova rubrica, -=== AMSTRAD CPC
come After Burner? La logica direbbe di no. : questo mese andremo ad analizzare tutte le '= 1988 ACTIVISION
Eppure, il buon senso non ha mai impedito | principali conversioni Home legate al classico ;
agli sviluppatori di lanciarsi in imprese ! targato SEGA, nel tentativo di scoprire quale e
arentemente | ssibili, né tomeno | siste -enpe renderali ior aiustiziel
apparentemente impossibili, né tantomeno 1 sistema seppe rendergli maggior giustizic T
anteponeva
faii= 03 a0l ’ ;
msEs SPECTRUM ZX — L i feedback di
wa 1988 ACTIVISION gioco ad ogni
velleitér grafica.

Graficamente pit pulita della
controparte Amstrad, la versione
Spectrum ZX presentava sprite
pitt grandi e definiti seppur

Benché non tutti digerirone il fatte che la
videata principale occupasse appena un
quarto dello schermo, il compromesso
garcnti risuliati decorosi, specialmente
in termini di fluiditt. Pessimo invece i
sonoro, che si limiteva solo a qualche
gracchiante FX.

comprensivi di soli contorni. Fin
troppo isterico, invece, il feedback
dei comandi che, soprattutio in
fase di virata, avrebbe finito col
disorientare 'utente. Praticamente
ingiudicabile il comparto sonoro
di supporto.

mmEE Cg4 1988 ACTIVISION/
"8 DALALI SOFTWARE

Fluida e scattante, laversione CB4 si
distinse come una delle pili riuscite
della sfera 8Bit. Magari il comparto
grafico avrebbe potuto essere

meam NES 1989 TENGEN
.'= Giunto in casa Nintendo dietro
mediazione della solita Tengen, After

®oas MASTER SYSTEM 1988 SEGA

.= Lo versione Master System superd in scioltezza
laconcorrenzadi tutti gli altri sistemi da gioco ad
8Bit, imbarazzande al contempo le conversioni
Amiga e Atari ST. Questa particolare versione
di After Burner sarebbe in effetti rimasta la
migliore del lotto fino all'arrivo della sontuosa

edizione per Sega 32X.

maEE AMIGA 1988 ACTIVISION / ARGONAUT SOFTWARE

-= Visivamente, la versione Amiga 500 gorantiva prestazioni
clguanto fedeli all’'criginale, pagande tuttavia care dazio in
termini di fluiditt. Ad acuire i problemi legati alla rigidita dello
scrolling, sarebbe inclire sopraggiunta una scarsa reattivitd dei
controlli. Quasi nulla da eccepire, invece, sul versante sonoro.

pit vivace in termini crometici e
i fondali meno essenziali, ma la
cura riservata alla riproduzione
dello sprite principale, con ampio
ventaglio di frame d'animazione a

seguito giustificava ogni ulteriore

sbhavatura,

Burner non si adatté alle caratteristiche
del NES. Visivamente scialbe e

oliremodo scattoso, questa versione del
gioco avrebbe difatti sfigurato rispetto
alla maggior parte dei porting a 8Bit.

mmmm SEGA 32X 1994 SEGA
W Per godersi una conversione home quasi perfetta, i fan di After
Burner avrebbero dovuto attendere il 1994 e I'avvento di un sistema
quale il 32 X. Pur riconescendo la qualitts del comparto grafico, i
puristi non riuscirono comundgue o trattenere le proprie perplessité
circa la fluiditér di uno scrolling non sempre immune ad incertezze.
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KARATEKA

HAPPY ENDINGS

1984 BERODERBUND SOFTWARE - C64

Realizzato da sua maesta Jordan
Mechner ai tempi in cul quest'ultimo
frequentava ancora l'universita di

Yale, Karateka resta a tu o dei

beat'em up a scor amarti

di sempre, nonché ur le fonte

d'ispirazione per chiunque intenda
cimentarsi con lo aviluppo di titeli a

tema.

‘ecnicamente sbalorditive, con il celebre

ope-systemn a delineare routine

O

d'animazione incredibilmente fluide, il

gioco presentava un coefficiente di sfida

pegnativo, le cui sfumature
iflettevanc unicamente nella
scaltrezza mostrata  dagli - awy

durante combattimenti, ma anche

rsari

nell'efficacia dei trabocchetti disseminati

lungo il percorso che avrebbe condotto il

suo protagonista al salvataggio della

sua amala.

Inizialmente sviluppate su
II, il g
da meritar

Apple

0 riscosse un tale successo

una serie pit o meno

interminabile di conve
I PDresianza gus
Commodore 64, di cui vi presentiamo la

oni, ira cul

spi e destir

p

sequenza finale...

kangateka

Dopo aver affrontate e sconfitto un
di ti

numero pressoché infini
della mazzata, il nostro prode Karateka

to del

giunge finalmente al co

perfido Akuma, lo shogun reo di aver

rapito la sua amata col proposito di

trasformarla nella sua personalissima

Geisha.

Sovvertendo un verdetto evidentemente
avverso, il Karateka mette comunque
a segno il colpe decisivo e lasciato
il suo awversaric pancia all'aria si
fionda nella stanza adiacente il teatro
dello scontro. Il suo cucre palpita di
mille emozioni: la sua amata non &

solo viva e \-"Z_"C_.]'f."tf.l, ma anche in formea

smaglionte!

B Magari il Karateka non avrd le stesse

= risorse economiche del suo potente

rivale e probabilmente i due amanti
fini

risciict in Hokkaido, ma al cuor non

ranno  spalare letame in una

si comanda: meglio cogliere subito
il frutto dell'amore. Per i rimpianti,
d'altronde ¢'é sempre tempo..

Ambientate tra le pareti dell'oscuro
Dgjo privato del suddetto, lo scontro si
fa subito ardue: il sadico signore delle
arti marziali sfoggia difati una barra
d'energia dalla lunghezza spropositata
e di certo venderd a caro prezzo ognund
delle tacche che la compongono...

Per nulla provata da tanti giorni di
prigionia la dolce Mariko ha conservato
intatto il suo pixellosc fascino: tese
le braccia verso il suoc amato si
appresta duncque ad accoglierlo nel
pil appassionato degli abbraceil




DESCENT

iRETRO CULT

1994 INTERPLAY PRODUCTIONS /
PARALLAX SOFTWARE - PC / MAC (1995) / PSX (1995)

La
concettuale battezzata
da Doom maturd
subito  conseguenze
intriganti sul modo di
concepire i videogame.
Abbattute il
della bidimensionalitd,
sviluppatori da  ogni
dove iniziarono a chiedersi come contribuire
all'evoluzione del format codificate da John

rivoluzione

muro

Carmack e John Romero. Tra le numerose
iniziative a tema, spiccd per efficacia ed
ambizione quella adottata da Michael Kulas
e Matthew Toschlog: il loro Descent avrebbe
di fatto arricchite ulteriormente il modulo alla
base del re di tutti gli FPS, offrende ai giocatori
la possibilitéx di esplorare gli scenari di gioco

® La videata di gloce principale rlevecava, per moltl versl, quella del primi Wing Ca i

monde di Descent in tutta la sua scatenata tridimensionalite.

VIE TRAVERSE

senza patire alcun vincolo legato dlla forza
di gravittr. Al comandi della navicella Pyro-
GX essi avrebbero cosi potuto cosi spaziare
a 720° lungo strutture dal design assai
articalate, nel tentative di abbattere un'orda
di pericolosi droni sfuggiti al controllo della
[A adibita alla rispettiva gestione. Iniziali
capogiri a parte, l'intuizione dei due coder
di cui sopra favori ben presto alla Parallax
Software una visibilita straordinaria, che la
portd a rivestire un ruclo di prim'ordine
nell'industric  dell'epoca. Divenuto, al
contempo, un must per ogni appassionato
di sparatutto in soggettiva, lo stesso Descent
si trasformd quindi nel capostipite di una
saga che, a colpi di sequel ed espansioni
pit o meno imperdibili, avrebbe tenuto il sue
pubblico impegnate per 7 lunghi anni.

Oltre lo ch delle seafe, {1

DISCESA LIBERA

La repentina evoluzione tecnologica favorita
dall’'avvento dei processori Pentium, unita allo
sdoganamento di schede grafiche quali 3DFX,
Voodoo e Rendition, garanti ampie prospettive
di crescita al format di Descent. Curata
direttamente da Farallax Software fino al debutto
del suc primo sequel e delle relative espansioni,
la gestione della serie sarebbe passata nelle
mani della Qutrage Enterlainment a partire
dal 1999. Date che quest'czienda era nata
dalla scissione del team Parallax, 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 Fack] 1995
INTERPLAY / PARALLAX SOFTWARE -

PC { MAC

DESCENT II 1996
INTERPLAY / PARALLAYX SOFTWARE - PC f MAC

DESCENT II:
VERTIGO SERIES [Expansion Pack] 1996
INTERPLAY / PARALLAX SOFTWARE - PC

DESCENT? 1999
INTERPLAY [ OUTRAGE ENTERTAINMENT - PC
/ MAC

DESCENT?: MERCENARY [Expansion Pack]
1993 INTERPLAY / OUTRAGE ENTERTAINMENT
- PC /MAC

Il successo riscosso da Descent in ambito PC, spinse i wertici Interplay a valutare eventuali conversioni in ambito conscle. Alla fine, la scelta ricadde sulla
possente PSX che, dopo aver ospitate il porting del primo Descent nel 1996, si vide "regalare” una singolare edizione del suc sequel, ribattezzata Descent:
Meaximum (1997). Quest'ultima altre non era che un remake di Descent [I, opportunamente ritoccate per adattarsi al meglic alle caratteristiche della 32 Bit
Sony. Tra le operazioni apocrife, si segnald invece “Dimensions of Descent”: una compilation di 75 livelli creati dai fan del franchise ufficiale, prodaotta dalla

Lasersoft nel 1995,
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<{MICHAEL

il papa” del

UIC-28

i confessa al
microfoni di

TIME HARFP!

Michael Tomczyk ha visto da
vicino molte cose. La guerra in Vietnam,
il VIC-20, e anche qualche squale. Questa
volta dietro i suoi occhi c'eravamo sole noi,
meravigliati come ragazzini che ripensano
alla loro fiaba preferita e allimprovviso se ne
trovano davanti l'artefice.

I Commodore Memorial celebrato
al VIGAMUS - Museo del Videogioco di Roma,
ci ha dato il privilegio e l'onore di poter
ascoltare la sua viva voce, e di scoprire
che prima del Marketing Strategist, prima
ancora dell'assistente personale di Jack
Tramiel, in lui si manifesta un uemo di rara
profondita e cordialités, col sorriso sempre
stampato in faccia, e I'entusiasmo di chi non
si accontenta mai di adagiarsi sul proprio
passato. Michael é stato giornalista a sua
volta, e prima di iniziare questa intervista,
ci ha generosamente detto che si sarebbe
dilungato volentieri, solo per permetterci di
editare questo testo.

GR . Parliame di passate e future.
Parliame di come si intreccine nella tua
vita attraverso il ricorde pin bello che
custodisci di Jack Tramiel, e attraverso il
tuo motto.

Michael Tomczyk . Un giorno,
quando ero in Commodore, pranzando
con Jack Tramiel, gli chiesi come facesse
a convivere con le memorie dell'Olocausto
(Tramiel sopravvisse ad Auschwitz, NdT).
Mi guardd e mi disse soltanto "io vivo nel
futuro”. In quel momento decisi di adottare
lo stesso slogan per me stesso, ma per una
ragione differente. lo vivo nel future perché
lo voglio cambiare. La mia vita é tutta fatta
di trasformazioni, innovazioni e strategie di
riscluzione dei problemi.

GR . Un tempo scrivesti: "nessunc puo
realizzare niente di importante da solo”.
Cosa pensi dunque dell'evoluzione che ha
portato il videogioco a esplorare il terrenc
del social gaming, vestendosi tra l'altro di
supporti inediti come tablet o0 smartphone?

i MT ! Alla Wharton School, io sono in un
gruppo di persone che studiano innovazione,
strategie e tecnologie emergenti. Siamo state
una delle prime organizzazioni a sposare i
concetti di innovazione aperta e di quelli che
chiamiamo ecosistemi d'innovazione. Come
disse Thomas Friedman "il mondo & piatto”
e tutti sono connessi con gli altri. E per
questa ragione che le migliori innovazioni
stanno venendo create dalle community
e non dagli individui. In realtd questa é
al tempo stesso una necessita, perché la
crescente complessita delle realizzazioni fa
si che queste non potrebbero piu essere
partorite in un garage, come fu nel caso di
Steve Jobs o Steve Wozniak. E necessario
trovarsi in un network di qualche tipo, che
| gia l'universitd, un gruppo di studenti, o
E anche un piccolo team. Credo che le migliori
| innovazioni del mondo, nella medicing, nella
E nanotecnologia, e nella scienza wvengano
i create da team di ricerca, non da individui.
! Gli individui continuane a vincere in ogni
E caso i premi Nobel, ma sono selo le eccezioni
i che confermano la regola.

GR . Studiare le onde di distruzione
creativa attraverso le tecnologie
emergenti. Come pioniere dell'innovazione,
come applicheresti le tue personali idee
a quello che ¢ il mondo del videogioco
contemporaneo? Cosa cambieresti se ne
avessi occasione, e in che modalita?

MT . [Michael sospira a lungo e si prende
del tempo per riflettere]. Credo che tratterei
I'organizzazione del game design come una
compagnia cinematografica, una di quelle
che concretamente creano la maggior parte
delle simulazioni odierne. Gruppi di persone
che registranc performance live action
di attori, con reti di punti che catturano i
movimenti dei personaggi e quindi li fondono
con la CGI per creare sofisticate simulazioni
in stile cinematografico. Se dovessi costruire
la nuova generazione di giochi guarderei
ai software per Kinect e alla possibilita di
usare immagini olografiche per immergere
il giocatore in un mondo wvirtuale. Credo
in ogni caso che tutto quello che vedremo
da qui a dieci anni sia visibile da qualche
parte gi@ ora, in qualche centro di ricerca,
magari della NASA, o in qualche accademia
militare. Un buon esempio & stato il concerto
olografico di 2Pac. Un ottimo caso di quello
che & chiamato “weak signal”, un segnale
debole di cié che sara possibile nel futuro.
E dunque ipotizzabile immaginare qualcosa
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B Creatura @ creatore:
Michael pone la

pria autorevole
firma su un VIC-20.

di molto simile anche nel mondo del video
game, ma non so dire quando.

GR . Crediche l'evoluzione e la tendenza
ossessiva alla ricerca del realisme stia
contribuendo a cancellare definitivamente
la parcla divertimente dal vocabolario del
videogioco?

MT : No, sono totalmente in disaccordo
con chi crede questo. Il mercato videcludico
é sempre piu segmentato tra prodotti
d'intrattenimento semplicistici e simulazioni
piit complesse. Un buon esempio & la
popolarita di Angry Birds. Mia moglie e
molti dei miei amici ancora giocano a Tetris
guando sono stanchi, gquando vogliono
rilassarsi, o sono in aeroporto. Le persone
hanno giocato a scacchi per secoli e
millenni, quindi non credo che la simulazione
rimpiazzerda tutto questo. Semplicemente,
realismo e simulazione sono esperienze
adatte per tutte quelle persone che hanno
voglia di vivere per un po’ in dei mondi reali,
ma appartenenti a dimensioni diverse da
quelle che conosciamo.

GR . Non possiamo esimerci dal chiedere
se sei attualmente coinvolto in qualche tipo
di progetto videoludico, Sarebbe funtastico
a dire il vero. Cosa puei dirci al riguardo?
MT . A essere onesto, dopo aver lasciato
Commodore, & stata tutta una bella

transizione per me. Dopo che hai combattuto |
in un'armata comandata dal generale Patton |
& difficile tornare a eccitarti per qualcosa. Mi
sono mosso in direzioni diverse piuttosto che
riprendere in mano il passato, ho continuato
a indirizzarmi verso il futuro. Sono diventato

un campione dfi ione, ho sviluppato
linee di prodotti per compagnie, senza
chiedere mai attenzione o riconoscimenti.
Ma la risposta é no, non sono al momento
coinvolte in niente del genere. Non c'e strada
per me in questo senso, e nen ho intenzione
di cercarla.

A dire il vero ho molti amici che stanno
sviluppando dei titoli e che lavorano
attualmente nel settore. Neil Harris, che erail
numero due nel VIC-20 product development
team ha fatto un ottimo lavero in Atari.
Andy Finkel, che era nei VIC Commandos,
sta invece continuando a fare il software
consultant. Anche molti altri del team
originale che ho formato seone ancora
nell'industria.

GR . Commodore ¢ una parola che ha
assunto col tempo un pese specifico
impressionante. Pueoi descriverci cosa
rappresenta per te questo nome e cosa
continuerda a indicare in futuro?

MT © [Michaelsifermaapensare]. Commeodore
& la compagnica, la filosofia e il brand che ha |

B Oggi Tomezyk (qui
fotografato con le
nostre "commodorine”)
& Managing Director

Management Research

Program pressoc la
| Wharton School.

portato i computer alle masse e non alle classi.
Questa & la compagnia che disse che tutti
evrebbero dovuto usare un computer e avere
accesso al potere di elaborazione. Abbiamo
promosso le prime internet-style community.
Siomo stati la prima compagnia a rendere i
computer disponibili su larga scala per tutte
le scuole, dalle elementari, alle medie, fino alle
superiorl. Tutti potevamo usarli. E le persone
che imparavano a programmare da piccole,
imparavano l'algebra molto pit velocemente.
Gli insegnanti americani all'epoca riteneveno
che leta giusta per imparare lalgebra
fosse quella di tredici, ma i bambini di
quattro o cinque canni potevamo prodigarsi
tranquillamente nella programmazione
elementare, quindi, nell'algebra. Abbiamo
avuto un impatto spaventoso, e venduto
milioni di computer in tutto il mondo. Anche
se la compagnia non é sopravvissuta, siamo
fieri di aver piantato un grande giardino. Un
giardino che & esploso manifestendo una
gigantesca giungla di tecnologie. Commodore
& responsabile per tutto questo. E per tutto
quello che ne consequird.

GR . Puoi provare a immaginare come
sarebbe stala la tuwa vita se invece di
tempestare di chiamate la segreteria di
Commodore avessi accettato di lavorare
per Apple o per Atari?

CICier



B Tra le altre cose,
Michael Tomczyk
& autore di un
interessantissimo
wvolume dedicate
alla storia di
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Jack Tramiel, vista
dall'interno.
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An Insider's Account
of Commadont and Jack Tramisl

MT . Se avessi lavorate per Apple, sarei
probabilmente stato licenziato tre anni
dopo. He seguito il corso della loro storia.
La loro sede si trovava nella Silicon Valley
come la nostra e avendo contatti amichevoli
con molti dei loro dipendenti, ogni tanto
i nostri ingegneri facevano visita ai loro
e viceversa. Non ne parliamo molto, ma
e successo [ride]. Ebbene, tre anni dopo
essere entrato in Commodore, settanta
persone furonoc licenziate in Apple. Molte
di queste rientravano nella mia categoria,
quindi ho sempre creduto che trovandomi li
in quel momento avrei subito la stessa sorte.
Se fossi invece andato in Atari, beh sarei
stato un fallimento. Sono riusciti a perdere
un miliardo di dollari in cinque anni e dubito
che una sola persona l'avrebbe impedito. In
sostanza? Sono felice di aver fatto la scelta
che ho fatto, la via di mezzo.

GR . Jack Tramiel é stato per te un mentore
e un amico inestimabile. La sua recente
scomparsa é stata un evento drammatico
per futto l'universeo videoludice. Qual
¢ la prima cosa che ti viene in mente
riportandoleo alla tua memoria?

MT . [Michael pensa molto a lunge] Vedo
Jack trattare il suo business come fosse una
famiglia. Lui aveva un idedle, e sapeva che
lavorare per Commodore fosse duro, ma era
convinto che tutti i dipendenti che fossero
durati almeno un anno e che avessero
imparato la sua religione ce l'avrebbero
fatta. Era una filosofia un po’ giapponese, e
nonostante Tramiel fosse famoso perle urla e
i licenziamenti facili, aveva comunque l'idea
di fornire un lavero per la vita a tutti coloro
che lo avessero compreso. Ogni impiegato
doveva trattare i singoli penny come fossero
i suoi. Ogni progetto doveva essere seguito
anche dopo che fosse passato di mano.
Ogni impiegato doveva fare la cosa giusta,
correggere un errore e contribuire. Ho visto
perscne di basso livello licenziare persone
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i di livello piu alto. E strano, ma & successo
anche questo. Avevamo una filosofia molto
peculiare, ma credo che la mia ultima parola
su Jack sia doverocsamente relativa alla
sua volonta di creare un‘unica cultura di
innovazione, Solo poche compagnie I'hanno
| fatto. Per esempio Apple, Intel, Microsoft, e
i molto pili recentemente Samsung. E la prova
E & che la compagnia ha iniziato a morire nel
| minuto esatto in cui lui se n'é andato. Era il
i leader di questa innovazione culturale. Lui
i lo sapeva, e le persone che hanne preso
i le redini al suo posto hanno fallito perché
E hanno creduto che Commodore fosse
| una compagnia e non una cultura. Una
| cultura crea innovazione, una compagnia
no. Se fosse bastata un'azienda a creare
innovazione, chiunque avrebbe successo a
gquesto mondo.

GR. Levoluzione dei sistemi di gioco
islnhﬂe allontanande i giocatori dal
| terreno base del computer, avvicinandoli
iuﬂomsd!.cudiﬁhmﬁdimsmpﬁue
| fenomeno fisiclogice, o di una svelia
Ei.nuspeitm imprevista e finanche
indesiderata?

{MT . Stiamo solo assistende a una

| specializzazione dell'elaborazione dati. !
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degli altri utenti, tenere traccia della tua
crescita, e comunicare con messaggi. La
programmazione tradizionale non richiede
tutte queste architetture. Non ho bisogno di
gratfici, tabelle o editor di testo quando ho
un pacchetto Elite. Lesperienza di gioco &
migliorata cosi, da sé. Credo che le console
abbiano avuto il merito di portare l'albero
evolutivo del videogioce su un nuovo ramo
dal frutto molto forte. Questo permette
la differenziazione dei contenuti e la
possibilita di portare la simulazione su un
altro piane, prima dominato esclusivamente
dai computer. Adoro poi l'idea degli avatar,
e quella dipinta da James Cameron ne é una
rappresentazione bellissima. I videogioco
sard cosi. Io gioco a Call of Duty e trovo
entusiasmante poter incontrare avatar le
cui persone fisiche si trovano in daltre citta
o paesi. E in tutto questo che vedo del
potenziale per qualcosa che non & ancora

stato esplorato.

GR : Opinioni personali, sogni e
utopie a parte. Qual é il vero futurc che
si prospetta per il videogame? E di un
pioniere dell'innovazione, non possiamo
che fidarci ciecamente.

MT . Le strade di Parigi o le strade di

i Prendi 1Xbox. Puoi vedere tutti i record | Londra in Call of Duty sono la simulazione
E delle tue attivita di gioco, un'analisi E della strada per eccellenza, lo dice uno che
i sofisticata di tutto cid che di positivo o | la guerra I'ha vista da vicino. 1l prossimo
| negativo hai fatto, puoi vedere i profili | passo sard quello di creare esperienze simil-
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cinematografiche nelle quali il giocatore
potra cambiare la trama e muoversi
in ambienti ricostruiti con interazioni tra
avatar. Il tema di queste interazioni oggi & il
combattimento, ma non & detto che in futuro
sard sempre cosi. E dunque necessario
passare per la creazione di un film virtuale
che si adatti costantemente alle azioni e ai
comportamenti degli avatar. Ne nascerd un
ibrido che risultera dalla convergenza di
film e videogiochi, in una terza, nuova forma
armoenica. Tempo fa, in una sorta di esercizio
psicologice virtuale, immaginave un gioco
chiamato Manhattan. Come creerei un titolo
che si adatti a questa linea di pensiero?
Come potrel mettere dei personaggi nel
mezzo di una Manhattan parzialmente
digitalizzata? E come si comporterebberc
gli avatar per generare una narrazione
dinamica? Quali sarebbero i loro obiettivi,
e come li quantificherei? Se fosse il piu
aperto possibile, come una sorta di World of
Warerait, sarebbe il gioco ideale del future.

GR . Dvideogiocoéun'artegiovemissimaeun
medium che inizia lentamente a guadagnare
la propria digmita cnche attraverso deghi
spazi che gli rendemo omaggie. Si comincia
a parlare di “retrogaming” e il passato
torna per incontrare il presente e spiemeare
la strada al futuro. Un'ultima opinione su
questo fenomeno, e qualche chiacchiera a
ruocta liberc.

EHT: Sono affascinato dal fatto che il
| retrogaming stia tornando di moda, un
Epo' come la buona vecchia musica degli
anni ‘20 e "30. Qualche tempo fa, una
| domenica notte, vedeve un film muto con
E mia moglie e pensavo a quanto fosse strano
i osservare la vita di qualcuno muoversi un
! secolo fa. Anche i videogiochi ora stanno
Einizitmdo a tornare indietro. Tra l'altro, &
| sempre interessante esporre una nuova
E generazione a una serie televisiva, un
E videogioco o un vecchio film e osservarne
il processo di attrazione. Per chiudere il
i discorso poi, vorrei fare una precisazione
i su qualcosa che he omesso in precedenza.
! La verita & che ¢'é@ una piceola parte di me
i fortemente attratta dall'idea di costituire un
| gruppo di persone e trasformare Manhattan
iin un gioco vero. Devo ammettere che ci
penso ogni tanto, anche se non mi mobilito
[ride]. Per intenderci, sono un tipo molto
creative. Qualche notte fa sono tornato a
i mezzanotte in albergo e ho avuto unidea
' per una sci-fi novel. Beh, ci ho lavorato
i fino alle 4 per delinearla. Reba di accesso
|a mondi virtuali paralleli e gente che
| accidentalmente finisce in un network di
i universi di cui ignorava l'esistenza. Tra le
i altre cose, ho anche qualche URL registrato
iquieliSonodeinomidivideogiochiche
i ho inventato. Me li tengo nel caso in cui mi
' venisse un'idea da associare al nome. [ride
i pit forte]
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® Jack Tramiel e Michael

del videogame, ma forse
non ci sarebbe riuscite
senza il secondo,

B La campagna pubblicitaria dell'epoca definiva il VIC-20 come
“il computer amichevaole”. Non si puo certo dire che si tratti di
pubblicita ingannevaole.




II. COLLEZIONISTA

La vostra guida mensile
dl p1u rarl tesor retro

® Due pezzi da novanta di Marco, lo
scabroso X-Man per VCS e il divertente Air
Cars 84 per Jaguer.

@ La Miccoli Collection, in tutto il suo
splendare, ordinata e completissimal
Bellissima la sezione Imagic.

+

NOME: Marco
COGNOME: Miccoli
NICEKNAME: B[}
ETA": 43 cnni
PEZZO DA

COLLEZIONE: Mattel
Intellivision corredato di
titoli classici ed attuali

102

acuradi

Fabio “Super Fabio Bros” D'Anna
GamesCollection

Vigamus

Il passato che non passa

Questo mese é 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
glocare con un clone di Pong, regalatogli da
un suo caro zio. Da quel momento é stato
subito amore a prima vista! Marco ha infatti
continuato a coltivare questa passione che
non l'avrebbe mai abbandonato. Marco ha
posseduto quasi tutte le console distribuite,
con un occhio di riguardoe alle macchine Atari
2600, 5200, 7800, XEGS e Jaguar. Quelle che
hannoe lasciate il ricordo pit bello sono state
le conscle degli anni ‘80 di prima generazione.
Un posto speciale perd lo occupano Atari VCS
e Mattel Intellivision, protagonisti della prima
console war della storia insieme al leggendario
ColecoVision.

La collezione di Marco si basa principalmente
su queste console, ed @ molto interessante

-

perché é praticamente una “complete
collection”, visto che possiede quasi tutti

i giochi disponibili per VCS ed Inty! Non
possono mancare anche i nuovi titoli

prodotti dall’interessante fenomeno del
retroprogramming, grazie al quale viene
sviluppato nuovo software per le macchine
del passato. Marco, a tal proposito, ci rilascia
questa toccante dichiarazione: "Oggi, grazie
alla diffusione di internet, molti ragazzi di

40 anni si sono messi in contatto riuscendo a
produrre e distribuire nuovi giochi per Atari
2600 e Intellivision, che io compro con grande
telicité, ritornando bambino. Spero di riuscire
a trasmettere a mio figlio questa mia passione,
che tanti momenti felici & riuscita a darmi”, Il
retrogaming supera dungue le generazioni e
diventa un grande classico, ed i classici, da
sempre, non passano mai di modal
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N @ Marco con il suo pargolo dewanti ad une sala éiochi. lax passione passa di padre in Bglic!
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LA BORSA VALORI DEL RETROGAMING

HEEE Questo mese il borsino & tutto dedicato a due protagenisti della prima conscle war della storia, 'Atari VCS e il Mattel
Intellivision con i loro titoli piti significetivi, pezzi forti della collezione di Marco. E il terzo grande contendente, il Colecovision?
Arriverd in una delle prossime puntate!

NOME HOME COMPUTER: MATTEL NOME HOME COMPUTER AD»’%N{' FD NOME HOME COMPUTER: SWORDS & NOME HOME COMPUTER: DONKEY

INTELLIVISION DUNGEONS & DRAGONS SERPENTS KONG

VERSIONE: NTSC LL5.A. VERSIONE: PAL VERSIONE: PAL VERSIONE: PAL

ANNO DI PRODUZIONE: 1980 ANNO DI PRODUZIONE: 1982 ANNO DI PRODUZIONE: 1982 ANNO DI PRODUZIONE: 1952

SVILUPPO: MATTEL ELECTRONICS SVILUPPO: MATTEL ELECTRONICS SVILUPPQ: IMAGIC SVILUPPQ: [KEGAMI TSUSHINKY/NINTENDO

QUOTAZIONE: 130 EURC CONSOLE: MATTEL INTELLIVISION CONSOLE: MATTEL INTELLIVISION CONSOLE: MATTEL INTELLIVISION
QUOTAZIONE: 40 EURO QUOTAZIONE: 90 EURO QUOTAZIONE: 50 EURC

NOME HOME COMPUTER: UTOFIA NOME HOME COMPUTER: TOWER NOME HOME COMPUTER: SCOOBY NOME HOME COMPUTER: SUFER

VERSIONE: PAL QF DOOM DOO'S MAZE CHASE) COBRA

ANNO DI PRODUZIONE: 198] VERSIONE: NTSC UL5.A. VERSIONE: PAL VERSIONE: PAL ITALIANA

SVILUPPQ: DON DAGLOW ANNO DI PRODUZIONE: 1987 ANNO DI PRODUZIONE: 1983 ANNO DI PRODUZIONE: 1983

CONSOLE: MATTEL INTELLIVISION SVILUPPQ: INTV CORPORATION SVILUPPO: MARK KENNEDY SVILUPPO: KONAMI/PARKER BROS

QUOTAZIONE: 25 EURO CONSOLE: MATTEL INTELLIVISION CONSOLE: MATTEL INTELLIVISION CONSOLE: MATTEL INTELLIVISION
QUOTAZIONE: 50 EURO QUOTAZIONE: 20 EUROD QUOTAZIONE: 130 EURD

PITFALLY

VIDEQ GAME CARTRIDGE

NOME CONSOLE: ATARIVCS NOME HOME COMPUTER: FITFALL NOME HOME COMPUTER: ACTIVISION TITOLO: STAR TREK STRATEGIC

VERSIONE: NTSC AMERICANA VERSIONE: PAL TENNIS INTERNATIONAL EDITION OPERATIONS SIMULATOR
ANNO DI PRODUZIONE: 1977 ANNO DI PRODUZIONE: 1982 VERSIONE: PAL VERSIONE: PAL
PRODUTTORE: ATARI SVILUPPO: DAVID CRANE/ACTIVISION ANNO DI PRODUZIONE: 1951 ANNO DI PRODUZIONE: 1983
QUOTAZIONE: 200+ EURC CONSOLE: ATARI VCS SVILUPPO: ALAN MILLER/ACTIVISION  SVILUPPO: SEGA ENTERPRISES
QUOTAZIONE: 15 EURD CONSOLE: ATARI VCS CONSOLE: ATARIVCS
QUOTAZIONE: 25 EURO QUOTAZIONE: 100 EURO

TITOLO: ET. THE EXTRA-TERRESTRIAL  TITOLO: HE.R.O. TITOLO: X-MAN TITOLO: SECRET QUEST

VERSIONE: PAL VERSIONE: PAL VERSIONE: NTSC U.S.A VERSIONE: PAL

ANNO DI PRODUZIONE:: 1982 ANNO DI PRODUZIONE: 1984 ANNO DI PRODUZIONE: 1983 ANNO DI PRODUZIONE: 19589
SVILUPPO: HOWARD SCOTT SVILUPPO: JOHMN VAN RYZIN/ SVILUPPO: UNIVERSAL GAMEX SVILUPPO: NOLAN BUSHNELL/AXLON
WARSHAW/ATARI ACTIVISION CORPORATION CONSOLE: ATARIVCS

CONSOLE: ATARIVCS HOME COMPUTER: ATARIVCS HOME COMPUTER: ATARI VO3S QUOTAZIONE: 80 EURC
QUOTAZIONE: 50 EURC QUOTAZIONE: 90 EURO QUOTAZIONE: 350+ EURC
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SAY GOOD GAME AND LEAVE

di Simone KirA” Trimarchi simonetrimarckh

SIMONE "AKIRA” TRIMARCHI nasce ingegnere e cresce gamer: a sette anni ripara lalimentatore del suo
amato Cé4 con il saldatore, a 23 diventa campione italiano di Starcraft e prende per la prima volta un volo
intercontinentale con destinazione Seoul, Olimpiadi dei Videogiochi. Oggi il saldatore non & pil nelle sue corde,
mentre i videogiochi continuaneo a suonare dentro al suo cuore rimbombando su www.insidethegame.it.

Q&A

- Domande e risposte in TV

Eome

104 REPLbuc

i faccio un po’ di pubblicita: ste

partecipando come ospite fisso

ad una trasmissione televisiva

dedicata al mondo dei videogiochi

trasmessa su Italia 2. Si chiama
Gamerland ed ¢ scritta e condotta da Dino
Lanaro: va in onda ogni giovedi alle 23:20
[si, in fascia protetta.. no comment]. Tramite
‘webcam”, e quindi comodamente sedutc 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 righe, sono sicuro di
parlare con dei videogiocatori "hardcore”.
Persone che sono disposte a spendere per
leggere fiumi di parole sul loro hobby preferito
all'interno di una rivista specializzata. E, scusate
la sviolinata, ma non posso non sottolineare
che questa & armai l'unica rivista della stampa
specializzata sopravvissuta al fallout e degna di
essere letta: hail to Metalmark, quindi! Tornando
a voi, siete un pubblico alfabetizzato e ho la
possibilitad di dare per scontato tanti concetti
chiave ingrenti al medium interattive. Passando
ai miei interlocutori in TV, invece, questi
costituiscono un target diverso. Sicuramente
molto pil casual, videoludicamente parlando,
ma anche probabilmente meno interessati
agli aspetti culturali, politici o sociologici del
videogioco. Ho scritto una banalita grossa come
una casa? Ho appena asserito che il pubblico
televisivo ha meno voglia di approfondire gli

argomenti al quale & 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 pero non ne sono tanto convinto.
Credo infatti di non aver scritto la veritd, poche
righe sopra. Gli spettatori di Gamerland, e in
generale coloro i quali utilizzano mezz ora della
loro vita per sintonizzarsi su un programma
dedicato ai videogiochi, sono invece molto
appassionati all’argomento e lo conoscono

a menadito. Anzi, a giudicare dai commenti

che abbiamo ricevuto sulla pagina Facebook,

li definirei quasi degli "esaminatori™: il loro
scopo @ controllare che il programma parli in
maniera esatta dei loro amalti videogame! E
un‘estremizzazione ma, credetemi, & la verita.
Questo perché un appassionato come me o voi ha
avuto pochissime occasioni di informarsi, tramite
tv, sul suo hobby. Ha dovuto quindi utilizzare

le riviste prima, internet adesso ed & cresciuto
a pane, preview a trailer. Probabilmente

quindi i miei lettori e i miei spettatori, spesso,
coincidono. E il genere di domande che ricevo lo
dimostra appieno: a parte rari casi di chi vuole
usarmi pit come Metacritic che come Wikipedia
["Hai giocato a titolo-di-un-videogioco-a-caso-
semi-sconosciuto? A me & piaciuto molto, tu cosa
ne pensi?”), la media dei quesiti ai quali rispondo
& assolutamente alta e spesso si sfiorano i
massimi sistemni, Nonostante il minutaggio a
mia disposizione sia di circa 4 minuti, credo

che per la TV italiana sia abbastanza “storico”,
e il merito & sicuramente piG di voi spettatori
che mio: solo a domande intelligenti possono
corrispondere risposte altrettanto interessanti.
Concludendo, aspetto anche gualche vostra
domanda in trasmissione: se siete dei lettori

di Game Republic perd, avete anche la corsia
preferenziale. La mia mail personale & in calce
alla column e potete usarla tranguillamente.



MARKETPLACE & DINTORNI

di Eugenio Antropoli spygamerl@gmail.com

EUGENIO ANTROPOLI segue home entertainment, cinema,

musica e videogiochi. Gia giornalista e critico videoludico,
nonché esperto di trade, si occupa di business videoludico

=% pressoun'importante azienda italiana.

V1 acco

gliamo

a braccla aperte

i viene da ridere. 5i, proprio da ridere.
Perché noi videogiocatori allenati
conosciamo bene la differenza tra

30, 40 o 60 fotogrammi al secondo. |

nostri occhi sono abituati da molti anni a

vedere la palese differenza di fluiditad all’aumentare
degli fps. E ora, per qualche fotogramma in pid,
buona parte della critica cinematografica [non

solo i vecchi) ha elargito giudizi conservatori
pendenti verso la tecnologia quasi centenaria dei
24 fps. Locchio umano riesce a percepire una

certa differenza fino a 50/55 fotogrammi, oltre &
praticamente impossibile afferrare miglioramenti

se non in scene molto movimentate o al rallentatore

[provare per credere qui: http:/fframes-per-

second.appspot.com). Aggiungeteci un effetto 3D

all'avanguardia, che finalmente acquista significato,

g la sensazione di vedere la realtd su uno schermao,
intesa come la percepiamo con i nostri nudi occhi
mentre guardiamo ad esempio un oggetto o una
persana, & davvero ad un passo. E questo '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 qualita
artistiche dell'opera, bisogna ammettere senza se
e senza ma che & 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 poltrenal la mia mente & tornata alle lezioni
universitarie di regia, in cui ci veniva pio volte
ribadito che le necessita economiche nel cinema

vengono spesso prima di quelle artistiche; e quella
inerente i 24 fotegrammi con cui si sono accordate
le grandi major negli anni ‘20 [perché la pellicola
costava un fottio] & tra i compromessi tecnologici
forse pid lunghi della storia dell’arte. Tanto che

i nostri occhi ormai associano appunto quel tipo

di immagine in movimento alla parola "cinema’.
Niente di pid sbagliato. In piena epoca analogica, nel
1963 per la precisione, il grande cineasta Jean-Luc
Godard [attraverso il suo alter ego nel film Le Petit
Soldat] diceva che “la fotografia & verita, il cinema
& verita 24 volte al secondo”. E oggi io sostengo:

il cinema & la verita in base ai fotogrammi e alla
profondita che 'artista sceglie di rappresentare,
perché le moderne tecnologie permettono

di aumentare o diminuire gli fps efo Ueffetto
tridimensionale a proprio piacimento.

E per questo motivo che non riesco a capire |
eritici [e il pubblico] che si sono scagliati contro
l'innovazione messa in campo da Jackson e
Cameron (si, ¢'& 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 cid che viene ripreso dal punto

A al punto B). € vero, la tecnologia & ancora da
perfezionare [i microscatti allinterno della casa

di Bilbo, leffetto "scivolo™ dei Mannari vs Slitta di
Radagast|, 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 appunte
inventando qualcosa di nuove, non ancora perfetto.
Perfezione che arrivera inevitabilmente con la
diffusione e con l'accettazione culturale di massa.
Lo Hobbit, con il suo nitore e con Uiperrealta che
riprogramma la sospensione dell'incredulita dello
spettatore, & 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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| ITALIATOPGAMES, sul modello proposto da aggregatori quali Metacritic e Gamerankings, propone per ogni
| uscita video ludica sul mercato, recensioni e anteprime provenienti dai 50 principali siti italiani oltre a news,

filmati ed immagini. Nel database & possibile trovare i rankings per genere di appartenenza, piattaforma
di gioco, publisher. Dopo soli 20 mesi di vita, ITG & diventato un importante punto di riferimento sia per gli
appassionati videogiocatori che per gli addetti ai laveori dell'industria video ludica italiana.

E se 1l PC vincesse
la Console War?

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

siamo, il 2013 & I'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 & Xbox 720, l"'annoc iniziato ci regalera forti emozioni
a riguardo. Ma Sony e Microsoft non dovrebbero
dormire sonni tranquilli visto che all'srizzonte un
vecchio nemico, gia dato per spacciato all'inizio degli
anni "?0, potrebbe stravolgere completamente i loro
piani. Quel vecchio nemico & il PC che, come vuole la
sua stessa natura, si presenta sotto svariate forme;
mai come oggi, perd, si pone come diretto concorrente
nell'ambito della console war. In questo inizio di 2013,
nel momento in cui guesto articolo sta prendendo
forma, da una parte aumentano le info su Steam Box,
la console [o pill probabilmente lo standard hardware]
di Valve che consentira di giocare comodamente in
salotto all'incredibile parco giochi del sistema di
Digital Delivery. Ancora pil a sorpresa Nvidia ha
presentato una sua console che ha dell’incredibile: una
macchina portatile a forma di pad che autonomamente
risulta essere un dispositive Android con una potenza
computazionale mai vista prima [grazie ad un
nuove processore della stessa Nvidial ma che pud
trasformarsi in un “ripetitore” di quanto trasmesso
da un PC "fisso” dotato di scheda grafica Nvidia.
Ugualmente la destinazione del Project Shield [questo
il nome provvisorio della console| & il salotto di casa
grazie ad una presa HDMI di questo nuovoe 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 possonc contare
su una base istallata gia 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 + new way of gaming” sembra essere letale

per la concorrenza, soprattutto se Steam e Nvidia
sapranno giocare bene le loro carte ed avvicinarsi
nella maniera pil "amichevole” possibile a quell'utenza
di videogiocatori che hanno sempre visto il PC come
una brutta bestia da domare sia per gli aggiornamenti
hardware da fare troppo frequentemente [fenomeno
comungue ridottosi fortemente negli ultimi annil e sia
per problemi di compatibilita e instabilita di sisterna
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 novita 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, Devil May Cry,
The Last of Us, GTAV, God of War: Ascension sono solo
aleuni 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!
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= Quando Nintendo pilotd abil-
mente con DS 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
molto amato: U'Avventura. Dggi,
finalmente possiamo dirlo con
certezza, la mia profezia si e rive-
lata corretta. Per fortuna di noi
videogiocatori, aggiungo. E non
parlo dei vari Layton... bei pro-
dotti, per caritad, ma a mio avviso
insufficienti a placare i desideri
di noi figli di Monkey Island, Indy
e Gabriel Knight. Parlo del colpo
a sorpresa del 2012, quel The
Walking Dead 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. Larte
visiva al servizio dell’arte narra-
tiva. Il testo al potere, finalmente,
quasi come ai tempi di Infocom.
Se non avete giocato The Walking
Dead, fatelo ogai. Subito. E un‘av-
ventura che non potete perdervi,
credetemni. Emozioni forti, com-
mozione, brivido. E un finale da
antologia, da lacrime agli occhi e
groppo in gola.

Ma questo & il passato. Ora
immaginate la convergenza della
qualita di Telltale con la ricerca
di Quantic Dream, di BioWare, di
CD Projekt Red. Il ritorno delle
Storie con la "S” maiuscola. Il
trionfo della narrazione interatti-
va. Questo & il mio mondo, questo
il futuro che voglio. Gli headshot
li lascio volentieri ad altri. That's
all, folks.

Metalmark

FRIGO BAR

“Qualcuno é riuscito a
finire XCOM con difficalta
impossibile?”
Antonello Curtotti chiede
l'impossibile e ottiene il
silenzio,

“Giocando ad XCOM: EU, ho
notato una cosa: la Francia é lo
stato pill propenso ad andare
in crisi!

Quanti Muton ci saranno a
Parigi? Mah”
Metatron Fireofsinai sempre su
XCOM. E poi dicone La Grecia.

“XCOM mi ha fatto diventare
Ancora XCOM, con Don Mazzi
che s'annuncia monorchide...

“Luka Monopalla”
... Daniele Rossi lo ribattezza
alvolo...

“Mandatelo su Frigabar il
Monopalla. Vendicatemni!™
... 2 Giovanni Maniscalco chiede
e ottiene giustizia a seguito di
un vecchio affronte!

“Questa notte andrd a dormire
un pochino pid felice nel sapere
che non sono il solo ad essere
rimasto deluso da Assassin's
Creed 3! Grazie Mossgarden!™
Ma prego. E Metalmark si
unisce al canto di Mossgarden.

“Don Mazzi V5. Playstation
Store round 2: scaricare il gioco
Sine Mora... prima pero deve
trovarlo!”

Come accade ormai ogni mese
Don Mazzi accetta una nuova
sfida estrema...

Xbox!”
-2 Piero Trabanelli ci
inzuppa il pane. Forse
inconsapevolmente.

grhotelaplaymediacompany.it

Game Republic Hotel
Via di Santa Cornelia 5/A - 00040 Formello RM
Tel. 04 33221250 //FAX 06 33221235

RAZZISMO CRITICO

Ciao a tutti. Mi stavo chiedendo:
non sarebbe ora di smetterla

di applicare gli stessi criteri di
valutazione ai giochi occidentali e
giapponesi? Talvolta mi sembra di
assistere a qualcosa di simile alla
stroncatura di un manga valido...
perché non & a colori! Ad esempio,
spero che se Metal Gear Rising
dovesse venir punito con un semplice

7 sara per veri difetti e non perché
non prevede il free roaming bensi
compartimenti stagni dove uccidere
tutti i nemici [che @ un genere, non
un difetto intrinseco). Mi piacerebbe
che i recensori si ricordassero 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



WIS Assassin's Creed il 4
continua a dividere i
videogiocatori e i nostri lettori

“indiani?”. Cosa ne pensate?
Marco Armellino

MOSSGARDEN: Ma io penso che

tu abbia ragione Marco, e crede di
poter parlare a nome di tutti i miei
colleghi. Dopotutte, siamo sullo
stesso magazine che ha premiato
Dark Souls e Mi No Kuni con giudizi
entusiasticl e riconosciuto senza
riserve la validita di The Last Story

1111

“E stica**i. Per come era messa
la scorsa generazione Microsoft
ha stravinto davvero”
Andrea Pautasso s'affidaaun
francesismo per commentare il
sorpasso vendite registrato da
PS3 ai danni di X340.

"Ho creato una pagina in cui
c'@il link della petizione. Sevi
interessa fateci un salto, &
quasi impossibile che funzioni
ma tentare non nuoce!”
Paolo Tiddia vara la petizione per
avere la Saga di Onimusha in HD:
hitp=//www.facebook.com/Plea
seCapcomMakesOnimushaCol
lectionHd

“Un minuto di silenzio: hanno
ueciso il solitario di Windows
mettendo quello Xbox™
Duccio Carnicelli rigira il dito
nella pil dolorosa delle piaghe.
Abbiamo atteso invano un
eventuale francesismo di Andrea
Pautasso a riguardo.

I pad & talmente comodo che lo
tengo in mano come un 0Ssesso,
da pil1 dipendenza di una delle
“spade” che andavano tanto di
rnoda a Berlino negli anni “70.
Sempre Duccio sul Pad del
vecchio N64. Resta da vedere
che ci faceva lui a Berlino negli
anni “70, essendo nato nel 1993.

“Cara P52 benvenutatrai
desideri dei retro-nostalgici, ora
sara bello darti la caccia e beato
chi se I'é tenuta stretta al petto!”
Piero Trabanelli saluta a modo

suolaPSZ...

“Voglia di rigiocarmi Fallout 3 e
New Vegas di nuovo e difila con
relativi DLC”
Alessandro Pezzella: che dire, di
certo il coraggio non ti manca.

Ma poi, non ho mai capito... in

che senso sono tutti uguali? E

un Platform... Normale che le

meccaniche siano impostate

come “platform”, Boh.”
Alex “Luthor” Di Pietro ne ha
abbastanza di chi dice che i Super

Mario sono tutti uguali. C'avra
anche ragione, ma almeno
smettessero di chiamarlo

"New'...

"“Halo & ha davvero delle gran
Alfredo “Astro” Loi: vero...
Specialmente quelle di Cortana.

[T Passa il tempo, ma Dark Souls continua a rimanere nei nostei cuori come uno dei giochi
pii “tosti” di sempre.

e lo stesso Devil May Cry nonostante
questi non fossero certo espressione
dei trend pid attuali. Cosi come

ti garantisco che qui nessuno si
sognerebbe di stroncare un prodotto
solo in base alla sua provenienza

o alle sue eventuali caratteristiche
strutturali [purché queste siano

ben interpretate] ti inviterei inoltre

a non attribuire significati troppo
reconditi all'impiego di una certa
terminologia. Sitratta semplicemente
di utilizzare un gergo contemporaneo
volto a riflettere il inguaggio usato
dalla maggior parte dei videogame
odierni e non certo di veicolare
subdolamente la diffusione di chissa
quale messaggio anti-orientale. Detto
cib, spero che tu abbia posto a noi

la questione solo per condividere
impressioni maturate altrove, e

non perché ci abbia trovati davvero
mancanti in tal senso

METALMARK: Hai ragione da
vendere, amico. Il fatto & che il
giornalismo di videogiochi é ridotto
male, schiavo di dilettantismo,
pressappochismo e clamorosi deficit
culturali. Cominciamao a punire chi
scrive recensioni di questo genere
segnalandole e poi non leggendole.
Da parte mia, ti assicuro che questa
crociata la porteremo avanti

LA MOGLIE DELLO
ZoccoLo

alve 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 fallite”, perché va bene
tutto, ma non puoi venire a dirmi

queste cose, come io non posso

dire che il regista del Titanic & un
completo idiota che non ha capito
nulla della cinematografia... Oppure
potrei partire dal fatto che non me
ne frega davvero una beata minchia
sul sapere se sej lesbica e su quanti
pretendenti hai. Ma invece voglio
semplicemente dire che se la tipica
videogiocatrice viene rappresentata
da Elisa, siamo messi davvero male.
E come vedere su Facebook milioni
di ragazze se si fotografano mezze
nude e chiedono di non essere
trattate come zo**ole: il concetto &
lo stesso, non si possono sparare
minchiate [scusatemi di nuove

per il terminel atomiche che non
hanno un perché e che nascono da
considerazioni fatte al cesso mentre
ci si pulisce il didietro... Quindi,
cara Elisa, non pretendere che si
abbia pill considerazione del sesso
femminile nei videogiochi finché i
modelli che ci vengono presentati
sono simili ai tuoi.

Davide Bertoli

P.5. Volevo salutare tutta la
redazione, e precisare oltretutto
che Master Chief non & un
pagliaccio, e non & neanche un
macho.

MOSSGARDEN: Per chi sl fosse
perso le puntate precedenti, vale la
pena ricordare che la giovine Elisa ci
scrisse qualche tempo fa, esprimendo
| proprio [duro, ma comungue
legittime] parere riguardo un certo
maschilismo serpeggiante nel mondo
dei videogame. Nell'impeto, la nostra
amica non risparmiava accuse pil o
meno lucide agli autori e alle opere
che alimenterebbero gquesto trend,
suscitando la reazione di lettori come



00 Halo & ha
convinto anche gli
orfani di Bungie pid
scettici. La 05T,

per esempio, & stata
particolarmente gradita
dai nostri lettori

DALLA
DIREZIONE

MESSAGGI E SFOGHI
DEL GR TEAM

“Sono diventato allergico ai
tutorial”™
Manuele Paoletti

"Dieci giorni di sogno in
Giappone. Ridatemi i miei
sushi. Subito!”
Metalmark

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

piu?1?”
Valerio "Revolver” Pastore

“Metalmark in Giappone,
Revolver a Parigi
e io a Hollywood...
contemporaneamente! Ma
guanto & International Game
Republic?!?”

M Alessia “Paddy™ Padula

“Ehi, non dimenticatevi di
me... io ero a Ciampino! Come
sarebbe a dire non vale?!7”"
Micaela “Mica™ Romanini

“Bambini finti: quello di
Heavy Rain. Bambini veri:
Clementine di The Walking
Dead”
Francesca “Franny” Noto

“la che credo alla storia del
sosia di Pippo Franco™
Mossgarden

“Un gioco da rivalutare: Jade
Empire. Me l'ha detto il Mago,

" unmio caro amico. Ma non vi

rivelera il motive™

Guglielmo "Shin" De Gregori

1 i da
METALMARK:

fa rf

Z=K

Cara Redazione di Game Republic,
per una strana coincidenza

di fattori & da qualche mese che

sul mio video girano solo giochi
legati all’'abusatissimo topos dei
morti viventi e delle conseguenze
disastrose di un eventuale macabra
epidemia di questo tipo: Resident evil
&, DayZ, Resident Evil Revelations
per 3DS, Dead Island, Left for

Dead, the Walking Dead a episodi e

il trascurabile Yakuza of the Dead...
Insomma una vera invasione che,
condita dalla visione del serial tv che
ha ispirato la sopracitata, bellissima
avventura grafica hanno causato

nel sottoscritto, oltre ad una severa
nausea intellettuale, l'elaborazione




di serie riflessioni sull’'eventualita di
un’epidemia zombi e sulla relazione
Ima sarebbe meglio parlare di
corsia tematica preferenziale)] che
intercorre tra un setting di questo
tipo e il nostro medium preferito: i
videogiochi.

Dopo diverso tempo passato
ariflettere sono arrivato alla
conclusione che simili giochi
zombeschi, oltre che vendere come il
pane, permettono ai game designer
di non preoccuparsi pil troppo della
spinosa questione dell’lA dei nemici,
dato che gli zombi, notoriamente
stupidi, hanno come gqualita
combattiva la sola loro numerosita,
consentendo quindi agli
sviluppatori di potersi concentrare
sulle meccaniche di gioco e sul
level design, lasciando alla cpu
l'onere di gestire un adeguato
numero di nemici doverosamente
rimbambiti su schermo e, in ogni
caso, mettendo al riparo tali giochi
dall’accusa di ospitare i nemici pid
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 Warriors che per anni si

& vista piovere addosso critiche
inerenti gli avversari “carne da
macello” che affollano i campi di

amco Bandai ha annunciato un nuove DLC per

il suo celeberrimo Dark Souls chiamato Ultra
Uber Death Pack. IL gioco non sara pi difficile,
semplicemente verra fornito del C4 ai vari giocatori
che dovranno poi applicarlo alla lore postazione di
gioco... Molteplici i vantaggi: contenimento costie
ricambio generazionale pili 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 uccisoil
suo clone malvagio, poi si & acceso una sigaretta, @
salito sul suo Metal Gear Rex personale e se n'é
andato verso il tramonto con un medley delle
colonne sonore dei vari Metal Gear... Dopodiché sul
palco & salito Mal che ha detto di non voler essere
ricordato per la sigla di Furia cavallo del West e
Tomonobu Itagaki che invece non ricordava nulla in
generale...
Sempre in tema di dichiarazioni a effetto parliamo
del solito Yamauchi il quale, in uno sprazzo di
umilta tipicamente giapponese, ha affermata che

Da Resident Evil a
DayZ, passando per Zombill,
Dead Island e, owviamente,
The Walking Dead: la carica
degli "zombi game" sembra
inarrestahile.

il sonoro dei suoi videogiochi & troppo perfetto; in
tutta risposta, la Nissan ha subito annunciato che
rendera pil 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 farsivenire il mal di testa non sara pid
necessario attivare U'effetto 3D, bastera fissare

la console, spenta. 0, in democratica alternativa,
ascoltare una canzone di Masini. Capcomn ha
annunciato l'uscita del DLC di Street Fighter,
Resident Evil, Asura’s Wrath e Dragon’s Dogma. Poi
quelli di Mortal Kombat. Poi quelli di Mass Effect.
Poi quelli di FIFA. Poi quelli di Forza Motorsport. Poi
abbiamo ucciso il portavoce di Capcom. Pazienza.
Passiamo alle notizie in ambite

cinematografico: annunciata una nuova trilogia

di Star Wars... Nuova trilogia che, perd, 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'& da crederci. Annunciata poi una
nuova trilogia per domartli, una per trovarli, una per
ghermirli e nel buio incatenarli. EA ha annunciato
peril 2014 il remake in HD del primissimo FIFA, si
chiamera FIFA “14. Un recente studio universitario
ha reso noto un dato interessante: pili si avvicina

la data di uscita di Metal Gear Rising Revengeance
pitl aumenta l'uso di sostanze antidepressive del
reparto marketing di Kenami.

Anche per questo mese é tutto e dal momento che
non voglio essere ricordato per il TG dei Videogame
vido appuntamento al prossimo mese con il consueto
spazio satirico videoludico su Game Republic.



A giudicare dai vostri
commenti sulla nostra
pagina Facebook, XCOM:
Enemy Unknown vi sta
tenendo impegnati dawvero
2 lungo.

GRINTERVISTAUNA...
PERSOMA QUALUNGUE

THE MIGHTY FRANCO 2
STORICO FIGURANTE
ZOMBI

Ultimamente si registra
una grossa presenza di
zombi nei videogame, lei
che il non-morto Lo fa per
mestiere come interpreta
questo trend?
“Ehhhh... boubuuu...
ueeeeee....”

Certo, ci rendiamo conto.
Mon & facile esprimere un
parere a riguardo.
"Bluorgh... bulbuleeee....”

Comunque, alcuni
dicono che & una moda
passeggera, come |
“vampiri emo” e il sesso
con l'aspirapolvere. Pensa
possa trattarsi di qualcosa
di simile?
T

Owvio. Ma secondo Lei,
qual & stato lo zombi
pili figo della storia dei
videogame?”

“(Gli si accende una luce
di emozione nel bulbe
oculare, NDR] Ehhh---
Hheeeee----Eceeeee.,.”

E il peggiore invece?
“[Quella luce diventa
abbagliante, NDR] Ohh...
Orr.... Qoorrrr...”

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

fine della nostra intervista,
vuole salutare i nostri
lettori con un sonoro
“Staaaarsssss”?
. .

Eccellente. Buona morte,
allora!
“Anche avoi”

N.B. Guarda il video
dellintervista su
gamerepublic.it

battaglia del loro immaginifico
Giappone feudale. Glielo dite voi
che sarebbe bastato sostituire

i samurai avversari con i morti
viventi per mettere a tacere quelle
seccanti lamentele? Insomma, molto
meglio impegnare il giocatore a fare
quanti pit headshot possibili, nel
tentativo di arginare l'avanzata della
maleodorante ma inesorabile orda,
piuttosto che stare ore ed ore a
studiare i pattern di reazione e le
manovre di accerchiamento che
potrebbero mettere in atto, contro
di noi, degli eventuali furbissimi
invasori alieni.

Riconosco che il bellissimo gioco

di The Walking Dead di Telltale
esula da questo ragionamento
concentrandosi su meccaniche
completamente diverse e adottando
un approccio di tipe narrativo, ma
anche Li gli zombi sono un ottimo
deus ex machina per levare di

tornoe personaggi scomodi e farne
comparire per magia altri che,
arrivando a passo di corsa con un
mucchio di “vaganti” alle spalle,
sono gia pronti ad alimentare linee
narrative e fila del gruppo dei
sopravissuti. Risultato? Non ne
posso pil di questi mangia-cervelli,
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 limited edition Wiil
Zombie Pack; chiaro no?

Vi saluto tutti e vi faccio i miei pid
sinceri complimenti per Lla splendida
rivista.

Fausto

MOSSGARDEN: Incasso velocemente

i graditissimi complimenti per

sottoscrivere subito le parole del buon
Fausto il quale, non senza un pizzico
di maliziosa dietrologia, ha messo alla
berlina una delle pil fastidiose derive
concettuali di questo periodo. Pur
restando convinto del fatto che tutta
questa “zombofilia™ resti per gran
parle 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 cornmerciale, inizia ad
assumere un certo spessore. Come
solitamente accade, fenomeni
inflazionistici di questo tipo tendono
comungue ad esaurirsi in tempi pid

o meno ragionevoli grazie ad una
naturale scrematura delle proposte:
un processo selettivo inesorabile

che ognuno di noi contribuira prima

o poi ad alimentare... Magari anche
pertandosi a casa lo Wil 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 piu
della Mummia o, che so, della
Creatura della Laguna. Persino pila dei
dingsauri.

E forse una colpa? lo non direl.
Semmai, mi colpisce il discorso sulla
pietad. Mon & un caso che George

A. Romero, che di zombi qualcosa

ne sa, abbia finito col teorizzarla,
guesta pietd. Riguardatevi la fine de
La Terra dei Morti Viventi. Gli zombi
migrano, un uome li punta con il fucile
da cecchino. Il protagonista del film,
perd, scansa l'arma: "In fondo, stanno
solo cercando un posto in cui andare..
proprio come noi".

"

Ceck Out

=> Di solito tendo a snobbare ogni
articolo a tema videogame che
appaia su settimanali generici, ma
ultimamente mi & capitato di fare
uneccezione. Per la prima volta da
non so quanto, non si parlava infatti
di istigazione al massacro, bensi dei
progressi concettuali registrati dal
medium negli ultimi anni: un balzo
evolutive tale da [eito pil o meno
testualmente] “conferirgli il medesi-
mo impatto emotivo della pid com-
pleta opera cinematografica’.

Tutto bene: bravi, bis. Ma poi un
ragionevole dubbio. Siamo certi che
i 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 entertainment.
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 tutte 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,
poverta, ignoranza, scontro di reli-
gioni e dipendenza da droghe, ma
anche di sentimenti, nel senso pit
stratificato del termine. Qualcuno
dira: "l videogame servono proprio a
evadere da tutto cio”. Senz'altro: ma
la maturazione di qualsiasi forma di
comunicazione che vanti ambizioni
cosi elevate passa necessariamente
per l'abbattimento di ogni tabo.
Mossgarden
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Due o tre cose
su The Walking Dead

Adesso che & passato un po’ di tempao, 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 Walking Dead. Ora,

so bene che questa faccenda ha scatenato una bella coda di polemiche,

quindi prima di procedere desidero chiarire per bene la mia posizione: amo

The Walking Dead, ma ritengo che nominarlo addirittura gieco dell’anno

sia un'esagerazione. Detto questo, sono anche dell’idea che le preferenze
assolute nel nostro settore ci stiano come i cavoli a merenda, ma tant’e, non

& di questo che voglio parlare. Quello che desidero evidenziare, al di la delle
opinioni personali, & come la scelta di Spike TV sia oggettivamente coraggiosa

e interessante per almeno un paio di motivi. In primis perché la volonta di
premiare una produzione Bminore” 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 [ma c'é
ancora qualcune che lo ascolta?]. Secondariamente perché The Walking Dead,
per quanto imperfetto, & 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 certe sbrodolate pacchiane che infestano
il titolo di Cage. Zitta zitta, U'umile Telltale é riuscita a scovare il Sacro Graal
dell'interactive drama, attraverso un gioco che trascina il proprio gameplay
direttamente nella testa dei giocatori generando una forte empatia conii
personaggi e producendo un reale senso di responsabilita 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 partecipazione emotiva, nei dialoghi
e - passatemi il termine - nella recitazione, piuttosto che nell'azione. Proprio per
questo non & un gioco in senso stretto, né un gioco a cui siamo abituati; non offre
una sfida rilevante proprio perché non ha bisegno di farlo: qui siamo di fronte a
un genere nuovo che sta scrivende il proprio alfabeto sotto i nostri occhi, e che
ipoteticamente dara i suoi frutti migliori durante i prossimi anni. In questo senso
il titolo di Telltale & davvero un "game of the year”, per la sua capacita di aderire
perfettamente al presente guardando al futuro, di rimediare la struttura seriale
della tv e l'estetica delle graphic novel, e in definitiva di leggere e reinterpretare
i linguaggi chiave del momento. E questo, credetemi, non & affatto poco.

Aundnea Peduzzi

Prossimo numero

TRA 30 GIORNI IN EDICOLA

=> IL TERRORE VIENE DALLO SPAZID

Nello spazio nessuno pud sentirti urlare. Ma nessuno vi impedisce di
leggere le nostre recensioni di due dei titoli pil attesi di inizio anno,
Dead Space 3 e Aliens: Colonial Marines. Linverno & agli sgoccioli, ma
gualcosa cl dice che passeremo parecchio tempo nello spazio glaciale...
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