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Lara Croft: rinascita
]
d | | ,I
Il nuovo Tomb Raider & un capolavoro. Lo avevo detto da subito, dai primi
frammenti di gameplay mostrati alla stampa, pero é bello avere avuto la
conferma di questa intuizione. Anzi: di essere stati addirittura sorpresiin
positivo. Di Tomb Raider mi & piaciuto tutto, a partire dall’approccio fresco
e lucido con cui il binomio Square Enix e Crystal Dynamics ha progettato e
poi sviluppato il gioco. Fedeltd al modello originale (il miglior Indiana Jones
riproposto in chiave interattival ma ripresa e superamento delle nuove
interpretazioni di quel modello stesso. Il che, tanto per parlare chiaro, significa
essere andati a cercare Nathan Drake sul suo territorio e averlo sconfitto.
Un risultato non facile, perché Uncharted & un colosso, nel suo genere. Un
avversario ostico.
ILfatto & che il nuove Tomb Raider & una di quelle rare opere cosi intense,
fresche e coinvolgenti da ridare senso all’atto stesso di giocare. Il piacere di
controllare il proprio alter ego sullo schermo, la soddisfazione di esplorare
un territorio e battersi contro i nemici, ciascuno di essi, sempre. Lebbrezza di
scoprire una tomba segreta, l'appagamento visivo di emergere dal sottosuolo
e trovarsi di fronte a un panorama mozzafiato, sapendo che quelle terre
sono li davanti a noi per essere esplorate. E quel fascino provato durante
la scorsa generazione con Resident Evil 4, un altro titolo che ha
rivoluzionato una serie per farla rinascere, scolpendo un gameplay
da antologia. Tomb Raider dona quel tipo di sensazioni, rinnovando il
gusto di essere un gamer.
Poi c'& Lara Croft, gente. Non ce ne voglia Naughty Dog, ma non
basterebbero dieci Nathan Drake a eguagliare una Lara Croft. E
non sono le sue forme a farcelo dire, sebbene la nuova Lara sia
una delle eroine pil autenticamente e squisitamente sexy mai
viste in un videogioco. No, la nuova Miss Croft & una ragazza
farte, che trova se stessa nelle avversita, che cresce come il
Batman di Nolan, che affronta le sue paure e il suo passato
(il padre] per diventare, alla fine della sua avventura, la
predatrice di tombe che conosciamo e amiamo. Ora la prova
c'é: le polemiche sulla presunta scena del tentato stupro
erano ridicole e immaotivate, come ho sempre pensato. Si
smetta di affermare inutili sciocchezze e sivalorizzino |
titoli come questo, che sono vere opere d'arte e veri
capolavori. Non tornera a casa, questa Lara. Non lo fara
perché ha un mondo davanti di miti e leggende, di terre
fantastiche e tesori perduti. Perché ha impugnato due
pistole e, ora, finalmente, sa come usarle.
Bentornata, Lara Croft. Ci eri mancata.

www.gamerepublic.it 5
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e il videogame potesse
S raccantare con la
stessa vace del cinema,
forse le parole che
sceglierebbe sarebbere quelle

dell'estro artistico pil spregiudicato.

Forse non parlerebbe per immagini,
Ma per visioni, corme unc spaccata
su diun mando che si pud solo
immaginare, magari nelle fantasie
pil sfrenate. Sarebbe quindi il
lavoro di una musa, o forse quello
diun uorme di ingegno complesse,
come se ne trovavano nellantichita.
Perdonerete U'apertura aulica ma

in effetti, a pensare a quello che

¢ il videogame per Hidea Kojima
non la si pud pensare altrimenti.
C'& un lavoro di cesellatura tale

in ogni opera di Kojima da non

T

lasciare spazio a dubbi: la fusione tra
narrazione e videogioco & completa

e lo & sotto ogni punto di vista

tanto che, operando un lavoro che
trascende il mero media videoludico,
Kojima stavolta aveva ben pensato

di montare un intero palco attorno
alla sua opera, con tanto di attori,
copione, atti e finale. E cosi, nel corso
di una GOC che arriva alla fine di

un percarso disseminate di indizi, il
teatrino delle ombre si distrugge e
mostra, al suo pubblico dagli occhi
stupefatti, la clamarosa verita. Non
esiste alcun Metal Gear Ground
Zeroes [forse), cosi come non esiste
alcun The Phantorn Pain. Conun
trailer mozzafiato, orchestrato

come [se non meglio di qualsiasi
presentazione cinematografica,

Hideao rivela al mondo che tutta il
complesso intrigo di annunci e finte
notizie altro non era che “un gioca”
dietro cui nascondere Metal Gear
Solid V. Lo sapevamo, lo avevamao
intuito, eppure ne siamo stupiti

lo stesso. Il trailer si presenta
magnificamente ai nostri occhi,
magistralmente scandito nei tempi
dalla musica dei Garbage ["Not Your
Kind of Pecple”] mostrande un Big
Boss in stato comatosa, visioni di
una morte fiammeggiante, il ritorno
di alcuni volti scolpiti nella storia

del videogioco. Il trailer si presenta
come un tripudio di situazioni
irreali, illusorie, con Uintento di
sconguassarci i sensi. E ciriesce,

ci riesce benissimo, attraverso un
registro che fa delle inquadrature e

www,.gamerepublic.it



Per rimanere S€émpre aggiornato
sulle ultime news seguici su

WWW.

del montaggio qualcosa di molto pid
che un mero artificio estetico. Kojima,
centellinando, ci sta gia raccontando
una storia! E successo qualcosa a Big
Boss, forse una missione andata male
o qualcosa di simile, Kaz "Master”
Miller & vicino a lui, in condizioni
parimenti pietose ma mentre Big
Boss & ormai prossimo alla morte,
Kaz & invece vivo e si dimena per
le sorti del suo compaagno. Una
siringa, un defibrillatore, il rumore
dell'elettrocardiogramma che riporta
un battito finalmente ritrovate ma
@ troppo tardi: Big Boss e in coma.
Un come che, come lo stesso trailer
ci rivelera, durer3 ben nove anni.
Maowve anniin cui gli eventi sembrano
cristallizzarsi, salvo poi riprendere
bruscamente con il risveglio del
nostro, all'interno del letto d'ospedale.
Un braccio mancante, i muscoli
atrofizzati e, soprattutto, un attacco
paramilitare in grande stile. Un
uormno bendato si offre di aiutarci, non
sappiamo chi sia, ma tecca fidarsi.
Dopo nove anni diletto Big Boss versa
in uno stato di decadenza e paralisi
dei tessuti muscolari, si muove come
uno storpio, affanna e parla a stento
ma i soldati sono vicini, la salvezza
e nelle mani del nostro nuovo e
misterioso compagno. Questo, in
breve, & il sunto di quanto visto nel
trailer e nel corso di una versione
~giocata [su PC] mostrata dallo stesso
Kojima. Un sunto che per forza di
cose pud trovare supporto solo nella
visione coadiuvata del trailer chi
vi abbiamo annunciato pocanzi. Il
jler di MGSV & caotico, complesso,

da personaggi rigurgitati da gironi
danteschi. Lidea che se ne ha & che vi
siano nel gicco due anime: una votata
al realismo, 'altra alla fantasia, forse
quella comatosa vissuta da Big Boss.
Secondo questo punto di vista non i
sorprende il fatto che il gioce sia state
annunciato negli anni attraverso due
trailer che certamente ricorderete.
Ground Zerces & il lato reale di MGSY,

evidenziato a colori quasi spenti, da
una realta piovosa, spesso buia, come
pud essere la guerra. The Phantom
Pain & forse il mondo costruito da
una mente imbrigliata in un corpe
malato. E indefinito ed indefinibile
ed evidenzia le sue tinte surreali
attraverso creature da incubo ed
una colorazione acida, accesa. Il
primo ci mostra ambienti aperti,
sottolineanda la nostra liberta. Il
secondo civincela ad un ospedale
assediato, come una malattia pud
assediare e costringere un corpo
umano. Kojima non ha ovviamente
rivelato ancora nulla in merito, e ¢'é
chidice che forse, Uoriginale Ground
Zeroes sara un preguel/prologo
[stando a notizie pid recenti, Ground
Zerces dovrebbe addirittura uscire
come gioco a sé stante); tuttavia &
innegabile corme i due progetti siano
due facce della stessa medaglia,
Medaglia che probabilmente
chiudera larco narrativo dedicato

a Big Boss o, addirittura, potrebbe
aprire nuove prospettive sulla vita
del soldato leggendario. Quel che pid
ci affascina, con il senno di poi, &la
capacita con cui Kojima trascende la
narrativa "cananica” imbastita per il
suo media di appartenenza, creando
una nuova meta narrativa. Il media
si piega alla sua volontd, trascende
le sue dimensioni e sic ulta
nella realta. Siama cipi
dell’'annuncio del gi 0 Noi
partecipi della rivel ha
portato al trajlegdtojima ci ha dato gli
indizi, e inal '
dirivelarli.

prescinde la meras 3
generalmente si genera per un gioco
e dimostra, ancora una volta, quale
sia la prerogativa di questo talentuoso
game designer: coinvolgere. Che

sia materialmente o emotivamente
non importa, purché l'utente sia
parte del progetto in qualche modo.
Un'ulteriore dimostrazione? La
disseminazione di altriindizi su cui
spettegolare. Perche il gioco ha una
Ve nonun 5 nella sua numerazione?
Cosa significa quella V? Cosa sonoi
Diamond Dogs? Che siintende con
Y0F7? | segreti sono tanti e noi... noi
siamo seduti in platea in attesa del
prestigio.

a cura di Raffale Giasi

www.gamerepublic.it
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a cura di Antonella De Chiara

(E TEMPO DI COVER)

Ultimi ritocchl
per Grand Theft Auto V

In attesa del lancio dell'attesissimo quinto capitolo ufficiale
della leggendaria serie, Rockstar ci manda qualche nuova cartolina da Los Santos

| protagonist Michael,
Trevor e Franklin

orse il pid atteso titolo Los Santes: un'enorme e soleggiata me
F dell’anno: GTAY, open

world action-adventure

e settimo capitolo
della serie, evolve quasi ogni
meccanismo di Grand Theft Auto IV
intreducendo una nuova tecnologia
che cambiera radicalmente il modo
in cuiigiocatori eserciteranno il
proprio controllo sul titole. Rockstar

cendt gurw, attricet

del mc

re a !]Z‘jl.l.'J N unepoca al INce

"via cavo da guattro soldi. In

varie immagini tratte dagh artwork

fiversi tra loro si danno da fare rilasciati n scorsi mesi. Da li

> g realizzarsi, ognuno a modo sua: Franklin, all'annuncio della

cia di soldr e di opportunita; il passo & stato breve, La trovate in

queste pagine

tre non hanno

tutto in una serie di co

di Grand Theft ha subito diversi ritardi per motivi

raria al maonao intero.

alleviare |

infatti cormmissionate - Rockstar Games -

alle altr

§ ) cover e
di Manhattan, avente come soggetto ritraggono la ridente Los Santos. La

e immagini che



citta & stata completamente ricreata,
ingrandita e resa pild fedele alla sua

le [vale a dire Los

cantroparte
Angeles|. Si tratta di una mappa che
comprende spiagge, coste, vigneti,
campagne, aree selv .la zona
ente
Sea,
iamente la

del Monte Chiliad completa
esplorabile,

ase militare e ©
suburbana e il centro cittadino
di Los Santos. Queste nuovo mondo €
~ome il pit

umna
Z0na

grande open-world [parco giochil che
Rockstar abbia creato nella sua storia™
Proprio per questo motive, Rockstar
ha scelto una grande citta e metterla
al servizio del gameplay: difatti la
mappa & ampiamente pil grande di
guella di Red Dead Redemption, Grand
Theft Auto: San A

Theft Auta IV

ndreas e Grand
1insieme, Inoltre,

i si sono chiestiil per

C 5r Games non pubblichi un
nuove titolo ogni due anni, Ha risposto il
CEQ di Take Two, Karl Slatoff, che, nel
corso della Wedbush Transformational
Technologies Conference [una

conferenza per investitori istituzionali
alla quale partecipano dirigenti di oltre
settanta aziende di rilievo, pubbliche

e private, specializzate in Tecnologia,
Digital Media, Internet] ha spiegato
eloguentemente le motivazioni alla
hase della scelta: "molto spessa

le persone ci chiedono perché non

Tecnicamente padando,
GTA ¥ si dimostra ancora
una volta eccezionale. In
attesa della next-gen, ci
possiamo tnquillamente
accontentare!

lanciamo un nuove GTA ogni due anni.
Il mativo & molto semplice: per noi
non ha sensao perché ogni capitolo
rappresenta una nuGva esperienza e
adottando quella politica il prodolto
verrebbe snaturato”.

Infine, le nuave immagini ci danno

lo spunto per tornare a parlare

dei dettagli trapelati circa i tre
personagqgi principali: Michael, Trevor
e Franklin. Ognuno dei protagonisti
avra un proprio arco narrativo ed

PRIMALINEA | GRAND THEFT AUTO V

una propria missione, anche se
spesso si potranno intrecciare nella
storyline; quando non saranno sotlo

| controllo del guocatore, svolgeranno

le loro attivita quotidiane, per cui,

la ripresa del controllo del gioco,

ci si potrebbe trovare in situazioni
[ = -

sorprendenti. Scenari mozzafiato,
personagqi ben caratterizzati e tanti
altri elementi inebrianti, rendono GTA
¥ un titolo da attendere giustamente

con fervare

11
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a un punto di vista
D creativo, quello dei

MMORPG & un genere che

sta attraversando una
fase di stallo. In Ultima Online c'era
veramente tanto da fare, pil che nei
mondi di gioco dei titoli moderni.
Quale aspetto pensi che possa far
evolvere nuovamente il genere?
Praticamente ogni MMO, da World of
Warcraft in poi, ha sequito lo stesso
identico modello. Ultima era diverso,
a partire dal gameplay, in particolare
nel ruolo dei giocatori non combattenti
Questa & una delle feature che Shraud
of the Avatar si propone di riportare in
auge. Mon vagliamo che tulto si riduca
al grinding tramite combattimenti

Stiarmo elaborande anche una nuova

interpretazione del multiplayer di massa.

Sguardate le vendite dei GdR, guelli in
solitario vengono acquistati da milioni

di giocatori, quelli online da milioni e
milioni di giocatori. Ma giocare con degli
seonosciuti & molto meno divertente che
giocare con i propri amici, quindi stiamo
implementando un metodo di match
making che ti metta autormaticarmente in
contatto con le persone pill vicine

a cura di Michele Giannone

{INTER‘VIST A RICHARD GARRIOT)

’Ultima avventura

Richard Allen Garriot, Richard Garriot
de Cayeux, Lord British o General
British? Astronauta, imprenditore o game
developer? Game Republic intervista
lautore di Ultima e del prossimo Shroud
of the Avatar: Forsaken Virtues, nonché
una delle figure piu affascinanti dellintera
industry

—

Richard Garriot Mon si
pud dire che quest'uomo P
abbia vissuto una vita /

| MMORPG moderni puntano
maggiormente sull’aspetto competitivo
che sullo storytelling. Cosa farete
inShroud of the Avatar affincheé il
giocatore possa sentirsi immerso nel
gioco e possa vivere una propria storia?
In Shroud of the Avatar la collaborazione
la collaborazione e Uinterazione tra
giocatari & parte integrante della
storyline, l'esperienza di ogni giocatore

ara connessa e guidata dalla storia. Non
vi lasceremo andare in giro e attaccare

altri giocatori senza motivo,

Nella pagina di Kickstarter relativaa
Shroud of the Avatar, colpisce
un‘affermazione: “il giocatore potra
essere gualsiasi cosa voglia”. Come
pensate di integrare diversi stili di
gioco, che si adattino a ruoli diversi
come quello del soldato e quello dello
stalliere, per esempio? Come potranno
convivere in un unico universo anline
che possa funzionare in maniera
coerente?

Lavarare sui ruch dediti al
combattimento & facile, quindi ci

shia
sulle professioni che non richiedono di

o concentrande maggiarmente
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lottare. A tal proposito, sard importante
la riuscita del sisterna economico.
Tra i prirmi ruoli non combattenti su

cui abbiamo laverato ci sono il fabbro

e il minatore. Quest’ultimo dovra per
esempio avventurarsi per i dungeon e
chieste
dal fabbro, che a sua volta dovra vendere

collezionare le materie prime ric

agli avwenturieri le armi con esse
forgiate. Ogni professione @ stata quindi
pensata nei minimi dettagli affinché
abbia il proprio ruolo all'interno del ciclo
BCONOMICo

Avete intenzione di lasciare che i
giocatori intraprendano una carriera
diplomatica, ingaggiando lotte politiche
piuttosto che all’arma bianca?

Per il mementeo stiamo affinande il

sisterna economico e non
del genere
Sarebbe interessante perd introdurre
la carrierain politica tra le possibili
professioni. Ne parlero col team.

Vedremo..

Iamo

pensato ancora a null

Abbiamo letto che Shroud of the
Avatar sara giocabile sia online che
offline. Come mai avete deciso di non

Shroud of the Avatac
Forsaken Virtues ricorda
sicuramente i glochi della
serie Ultima, ma sembra
anche in grado di offrire
qualcosa di nuovo rispetto
alla tradizione tracciata dal
genere dappartenenza.

abbandonare il gioco offline?
Principalmente perché io per primo
vorrei poter giocare anche quando sono
suU un aereo o in un luego da cui non
posso connettermi online. In pid 1 server
non possono essere sempre affidabili,

e capita alle volte che rimangano offline
per diverse ore. Noi vogliamo che si

possa giog
Inoltre, d

anche in quel frangenti.
te la fase di Kickstarter,
una moltitudine di persone ¢iha
scritto dicendo di essere interessata
esclusivamente al gioce in solitario e al
procedere della storia, Ci hanno scritto
di essere addirittura spaventati dal gioco
online e dal dover interagire con altr
gio I.
subisse interferenze dall’esterna. Per
loro stiamo cre: un titolo che pua

% anche offline.
wviamente pid

si potra assistere

a loro storia

MNon volevano

BSSEre Co
Giocare anline 53
gratificante, visto che
a un mondo in contin
Credo che, in ogni ¢

luzione

a stragrande
maggioranza dei g
gioco enling

atori preferira il

Negli ultimi anni diversi giochi

votati all'online si sono dimostrati

dei fallimenti. E successo persino a
titoli ottimi, come Star Wars: The Old
Republic. Quanto grande credi che sia
la sfida intrapresa con Shroud of the
Avatar?

e intraprendere qualsiasi tipo

a, anche quelle impassibili. Sono
1 & stanno uscendo tanti MMO, alcuni

davvero vasti e ben fatti. Ma sono tutti

uguali, e la genle & in cerca di qualcosa
di nuovo. E Shroud of the Avatar si
immettera sul mercato come qualcosa di
unico, per questa creda che incontrera i
favori del pubblico.

Quanto saranno importanti le scelte
dei giocatori? Serviranno a definire il
personaggio impersonato o avranno
conseguenze sull'intero mondo di gioco
online?

Entrambe le cese. Ci sono scelte
che metteranno alla prova il vostro
qgio o la vostra nobilta d'animo

2 influenzeranno la crescita del
personagagio. Per alcuni versi ricordera
un po’ Ultima IV e V. Ci sono anche scelte
che cambieranne il mondao di gioco, ma
po

e avranno effetti permanenti.

Scendiamo nel personale. Sei stato
nello spazio e sei un pioniere del
turismo spaziale: come ha cambiato la
tua vita e guanto ha influenzato la tua
creativita?

In realta la mia pil grande fonte

ra dalla questione
,Farse il mia

dispirazio
acolagica e ambien

» nello spazio ha contribuito al

51 del mio attuzle stile divita,
Vedere la

Terra dallo spazio ti fa preoccupare

assai orientato all'ecologia

maggiormente del pianeta su cul vivi,

Come vedi lindustria di oggi? In
cosa pensi sia peggiorata e in cosa
migliorata? Quali sono le guestioni
che i giovani sviluppatoridovranno
affrontare nel futuro pil immediato?
Domanda interessante. Di migliorato
ci sono gli strumenti. Siamo a uno
stadio tecnologico incredibilmente
elevato. Noi mo con Unity, uno
strumento semplice ma che ci ha
permessa di fare cose grandiose. Con

azione non
avremnma potuto realizzare il gioco in
isultati,

media

termpi cosi brevi e con ques
A pead
dei game designer. Una volta c'era pil
gente di talento a fare questo lavore.
Ora, nonostante esista ancora gente

srare invece & la qua

con lo stes 10, guesta rimane per

anni a studiar 3 mettere su il proprio
portfolio senza possibilits di emergere,

me a fare carriera sono '.\'.‘”'lpl. Cl

programmator, bravi a fare il proprio
lavara ma privi di quella seintilla in pid
Quindi la sfida per il future & quel
ani talenti e farne game

allevare i giov
designer.

Perché hai scelto di promuovere il tuo
nuovo gioco su Kickstarter? E stato per
necessita o per una scelta consapevole
dovuta al fatto dinon voler essere
legato a un publisher? In piu, credi che
Kickstarter sia solo una moda o una
rivoluzione per l'industria destinata a
imporsi?

La scelta del Kickstarter & dovuta a

pidl fattori. Se avessimo optato per un
publisher avremmao avuto vita facile

con la distribuzione del gioco. D'altro
canto, se guardi le vendite dei miei
giochi sviluppati indipendentemente,
queste sono state ben superiori a quelle

dei giochi prodotti sotle un'etichetta.

Credo che questi ultimi fas

ero
responsabili
& piuttasto

maggiormente indirizzati a

del marketing d
che al pubblico. Quindi e stato questo

Fal

» influenzati: la

che ci ha maggiorme
volonta di essere vicini al pubblico e non
nelle mani di addetti alle vendite che
non sono perd videogiocatori. Quanto a
Kickstarter, credo che durera a lungo. lo
stesso ho finanziato diversi progetti, non

Creado
Ll

solo nel campa del video

sia uno strumento davvero potente
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(GDC 2013: IL VIDEOGIOCO CHE CRESCE)

La rivoluzione parte da San Francisco

Frontiere tecnologiche ed esami di coscienza per lindustria del videogioco

iamo plLI che maiinun straordinarma con storie, tematiche
S momento in cui l'industria e linguaggi vicini al mondo reale. Se
dei videogiochi siinterroga dovessima fare una lista di quello ch

su se stessa. La GDC di
quest’anno non poteva quindi che
riflettere, ancora di pit rispetto agli
anni scorsi, il tormento di un mercato
che ambisce a crescere e migliorarsi

Come inevitahile, Hideo
Kojima ha rubato lo show: Al

Siamo con Chris Hecker ttare che si

£ tro di Will Wright su di I3 delle sue bizzarde (ciao, parla di qu rmai da anni, ma forse
era impellente il dilernma di fronte al Spore ore statunitense Joakim Morgeent). il trailer siamo vicini al momente in cui finalmente
quale tuthi i p 2ntl sono slati posti L punta il dito contro i Th: Pherey Fln; s
3 : : via tutta la concorrenza
che cosa faremo da grandi? Siamao, del gli sviluppatori, mettendo a confronto in quanto a intensita della
resto, nell'annc

no Tomb Raider loro talk pil ispirati e apparentemente regia.

che fadi Lz mminista rivoluzionari con il prodotto fin

nell’anno di g ck Infinite che sugli scaffali, spesso e volentier

[
ritroveremao : n

Gear Solid V, possibile che vorrebbe

della narrazione intera ura [quella dei che n pensato di

0 nel ae
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iovane studioso di (OLTRE IL RETROGAMING)
G storia dell'Universita di

Montréal, e gia relatore di
un‘interessante conferenza a S 0 rla p er u a
al Vigamus di Roma, Carl Therrien hauna
missione: impedire che la pluridecennale

tradizione del nostro settore vada perduta. d el VI d e 0 10 c 0

Abbiamo parlato con li per saperne di pil

su The History of Games, la prestigiosa

W“‘*"’“”F"a:a”’“”" BETabics, ALCILE A Montréal, una conferenza per salvare uno

co-organizzatore. . 2 i = 2 o
sconfinato patrimonio culturale: il videogioco

o= : 5 : =
-H = -ﬂ-_ - & _-ﬂ- - -,

; - 3
=z == = : e == ]
= o H < :

! =’
-- -- "

: = e e = : :
= = - - '
Oltre a Therrien, a passato, la preservazione fisica e digitale) espandersi: avere pil spazio linfrastrutture

organirzare [a conferenza e costruire la storia [riflettere su tuttii per conservare gli jr'ﬂ_!’\J[h“ pil forza

troviamo importanti esperti
nell'ambito dei game studies:

oblemi metodologici affrantati dagli storici lavoro lindividui che elaboarana lo storico

Espen Aarseth (Universita di ecgioco, e I.J storia in generale

Copenaghen), Raiford Guins a2l [ 155 o 5
Sono molte le persone che giocano, ooyt professio faticano per ottenere dei profitl
ma poche quelle che riconoscono University). dell'industria [lohn Romero, Brenda
l'importanza culturale dei videogiochi. Brathwaite, Warren Spector] per parlare del Pensi che gli sviluppatori stiano
E interessante notare come molti giocatori ruolo dell industria nella preservazione e tenendo conto del fatto che il loro
siano restii a questi sviluppi. E come dire a nella ricerca suivide hi. Dopetutto, sono lavoro, un giorne, non sara pil
qualcuno: quello che tié sempre praciuto lora che stanno facendo La storia! accessibile?
andrebbe ana o con idee fresche ed Il settore vive uno stress tremendo.
evolversiin qualcosa di nuevo”. [L..] Lintero Qual &il tuo principale obiettivo per enere un archivio della compagnia é
settore, iInvece di pensare "Quanto e bello questa conferenza? lultimao der pensiert quando tutti stanno
vincere guesta partita”, dovrebbe chiedersi E molto sempli ono urnd stuc y-20mibi, facendo gli straorainari per permettere

"Came mif d esperienda al Qioca a1 UsCre in [i‘.[']FE:. E normale che

interattiva? Come mi fa riflettere sume 1 singoli sviluppator non i pregccuping

stesso e sul monde che mi circonda?” di preservare il lora lavero, e nonci

ne individua
avaro, soprattutto

possiarmo affidare all
assicurarci che il lol
'|...
sona stati felici gualche mese

Descrivila tua conferenza, gli ospiti oni. Lo
principali e il loro apporto. le persone dell industry alla conferenza quello pre
Abbiamo diviso la co

inare, venga conservato. Tutti

Za intre tracce, e discutere su come possano dive

che riflettono le tre aree della ricerca partner essenziali in questo tipo di ricerca fu ritrovato il codice del prin
storiografica: raccontare la storia [c Persia per Apple Il nella soff
una narrazione usando 1 dab raccol

Stai ricevendo aiuto dalle grandi di Jordan Mechner. Ma
e dei musei che mostrano la storia compagnie? ari

cre & emersa solo una terribile
del videagioco), lavorare con la stora Purtroppo, questo & un settore senza verita: quel codice & stalo a un passo
[fare ricerche archealogiche sui giochi del memoria, Lindustria ha bisogno di dall’andare perduto per sempre



(TRATTO DA UNA STORIA VERA)

Un sogno chiamato Big Fish

Dopo lo speciale Zynga del mese scorso, GR torna a parlare di social game e F2P. Stavolta tocca a Big Fish
e allincredibile storia di Sam Smolders, designer di Victim of Xen. Leggere per credere.

Il modello F2P
non & pid sinonimo
di giochi di
seconda fascia
Basta guardare
Hawken per
rendersene conto.

er cominciare, parlaci
P della tua mirabolante
storia. Potresti
presentarti ai nostri
lettori?
Certo. Ilmio nome & Sam Smolders
Sono cresciuto in Arizona ma, all'eta di
17 anni, ho scoperto che mia madre non
aveva ges correttamente le carte per
l'immigrazione e, una volta raggiunta la

maggiore eta, sarei stato considerato
clandestino. Ottenute il diploma alle
scuole superior, decisi di fare la cosa
giusta e contattare il governo degli Stati
Uniti per spiegare la mia situazione e
chiedere assistenza per risolvere la

guestione. Mi suggerirono di lasciare il
paese e rientrare per rettificare la mia

iai quindi il paese per

r'ml ione, Lasc

yre in Europa, mi incuriosiva molto.
Ottenni la documentazione per lavorare
in Europa e passai per diverse aziende,

assimilando le differenze culturali. Usai
poi i soldi guadagnati per :
Giappone e prendere ispir

re in
azlgne peria

mia carriera nel mondo dei video game.
Un giarnor ina telefonata che
mi diceva che | ser
dellArizona ave

izi d'immigrazione
N0 Messo in prigione
adre per essere immigrata

mia m

illegalmente e avevano confiscato tutti

i nostri beni. Corsi all'agroparte per

tornare negli USA, ma li mi fermarono

g il rmio nome venne messa sulla lista
nera delle persone senza diritto di
viaggiare. Mi misero sul primo aered per
I'Europa |diretto in Germania, non ci ero

mal ‘5'.'1‘--:' :"FF..-'-I Ln awvwi
che non c'era nulla ch

aln & mi disse

provio a parlare con 'ambasciata degli
Stati Uniti, ma li dissero che ormai ero
belga e che per gli USA ero un criminale.
Persino il visto turistico mi venne negato.
Mia madre poi mi raggiunse in Europa,
privata dei suoi averi e dei risparmi d
una vita. Cosa sia accaduto alla nestra
casa non mi & dato saperlo. Immagine
sia stata confiscata, venduta o lasciata
alle ban h—. Avevamo tre gath. Prego D
che non li abbiano ucc
a tormentarmi per l'accaduto per alcuni
anni, ma poi decisi che era giunto il

i. Sono rimasto

momento di iniziare la mia carriera
Feci tesoro dell'esperienza in Giappone
e, nell’attesa di potermi spostare in

e . e
Over 350 unique}-
golf hales!”



E MERAVIGLIE DEL F2P

Con l'occasione, abbiamo scambiato due|

hiacchiere con Chris Williams

ice-Presidente di Big Fish e General Manage

e N N e
ACADEMY

Germania o Inghilterra, mi misi a lavorare

con unec sceneggiatore sullo sviluppo di

Victirn of Xen.

Hai viaggiato in tutto il mondo

e visitato una moltitudine di
paesi. Quali sono le differenze
tra America, Europa e Asia nella
concezione dello sviluppo di un
video game? | metodi di sviluppo di

un video game sono un qual

suU

Il fenomena
del social gaming
ha conosciuto un
leggero declino, ma
si sta velocemente
rialzando grazie al
mercato mobile.

americana @ maggiormente mirata. Le

aziende europee hanno cominciato a

re solo di rec

BEmMerg

nte, soprattutto in
Inghilterra e Germania. Uno sviluppatore
sconosciuto ma di lalento dovrebbe
puntare alle grandi realta pid vicine. Se

nan s ha un talento conclamato o non s

ha possibilitd di spostarsi, allora bisogna

Arl 2 C

rimediare gli strumenti basi
di esercitare pressioni online

s

La storia di Sam & di
buon auspicio per ogni
aspitante game designer.

PRIMALINEA | BIG FISH

ulteriori chance di emergere in
questo campo?

Compagnie come Big Fish Games
regalano a1 giocatori di tutto 1l mondo

Laloro

li divertenti e assuefa
esperienza nell'industria permette di

sostenere e fornire continuamente giochi
& Importanti

glicno entr

di questo tipo.

potenziali talenti ch

nell’industria. Ogni modello, incluso il

F2P, pus dare pessibilita di ermergere a

glovani v l.]:hF::!k:r'L. ma non sapral d

re

se il F2P dia pil possibilita degli altri

Parlaci del tuo gioco, Victim of
Xen...

Victim of Xen & un GdR classico. In molti

'hanno etichet me uno JRPG in

ato c

cui i si cambia 50. Abbiamo optato

per uno stile malto ¢ ponese e scrilta

una storia in cui il protagonista ha

I"abilita di
che Uetiche

0 Cra creare un qioco aiver tente, che

biare sesso, quind

sia corretta. Il nostro

2 nostre abilita d

‘-'\."il.J.J['.']I'C' £ par tare a termine un vigeo

game del genere

Abbiamo notato elementi che
accumunano il gioco a titoli come i
primi Final Fantasy o The Legend of
Zelda: A Link to the Past. Quale debito
nutrono i moderni giochi in F2P nei
confronti dei capolavori del passato?
Hao giocato tanta ai vecchi FF quanto a
vecchi episodi di Zelda, e pen
debito pil grande

che 1 giock

dovrebbero pagare nei confronti di tali
capaol ri sia nello storytelling, un
elermento che nei giochi dic

sempre pid ridotto

vedo

all'osso.

Cosa significa Victim of Xen perte e
per la tua carrie

Per essere

sullindustriae s
mporlante perc 1a il nostro
prima tentativa di fare qualcosa per la

COMIMmLInmIy.

Stai lavorando a qualche nuovo
progetto per Big Fish?

Stiamo lavorando al nostro prossimo
», usando | guadagni ottenuti dal

gio

prime titolo per fare qualcosa di ancora

cui ancora sto facendo esperienza. Da Quanto pud contribuire una miglicre.
gi ore, posso dire che il Giappone compagnia come Big Fish nella Quali consigli daresti a chi vuole iniziare
hz si impianti di sviluppo, visto crescita di nuovi talenti? Il modello una carriera nell'industria del video

anche il valume e la varieta di contenut

prodotti per ogni singolo gioce. Lindustria

free-to-play caratteristico di Big
Fish pud dare ai giovani sviluppatori

game?

Contattarmi!
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a cura di Manuele Paoletti

Age of Wulin: 'MMO che non ti aspettl

GR ha avuto loccasione di dare un’occhiata al cinesissimo
MMQ a base di arti marziali, e scambiare quattro chiacchiere con Claas Wolter di Gala Networks Europe,
il gruppo che portera Age of Wulin nel nostro continente

er cominciare, potresti
parlarci di te e di Age of
Wulin?

Certo, sono Claas Wolter,
General Manager di Gala Networks
[Ul'{]li"'r_', h'L)L'I(.’['_:] al [".‘CE['[{.‘?EC[][]IBI!E] da
Webzen. Age of Wulin & un MMORPG
basato sull'utilizzo della arti marziali.
Da una parle il gioco da a1 giocalor la
possibilita di rivivere 'atmosfera della

P

Cina medievale, del tardo XIV secolo, in un

open world completamente esplorabile,
in puro stile MMORPG; dall'altra Age of

Claas Wolter di Gala
Networks Europe

Wulin mette sul piatto 'aspetto fantastico,

fatto i mirabolant tecniche di arti
marziali ispi alla Wuxia (il filore di

romanzi e film basati sulle gesta fittizie di
eroi delle arti marziali, in stile La tigre e il
dragone, NdR): vedrete mosse incredibili,

tecniche super veloci, salti elevatissimi,
gente che corre sulle superfici dacqua o
sulle pareti verticali...

Da dove viene Uispirazione per un setting

cosi affascinante?
Da una parte, sicuramente, viene dalla

ripreduce la Cina del decennio che parte
dal 1390 in maniera fedele, e quella & la

nostra prima fonte d'ispirazione. Dall'altra
parte ¢i siame ispirati a film come
Crouching Tiger, Hidden Dragen [La tigre &
il dragone in Italial

Vista l'attenzione per la ricostruzione
storica, vedremo personaggi realmente
esistiti?

Ci saranno perscnaggi inserili nella realta
storica del periodo, ma non personaggi
famasi. Saranno tutti personaqqi di
fantasia. Vedrete invece lueghi celebri
realmente esistenti.

| personaggi sono in grado di fare

cose incredibili come saltare nel

vuoto o correre sulle acque: significa
che vedremo elementi platform che
giustifichino tali abilita?

Si, qualche sezione platform ci saré:
acquisendo abilitd come quelle da te citate,
sidiventa in grado di raggiungere aree
nascoste altrimenti inaccessibili e trovare
oggetti rari o pergamene segrete. Detto
guesto, Age of Wulin rimane un classico
MMORPG, le fasi platform costituiscano
solo una piccolissima parte del gioco.

Da quanto tempo siete a lavoro sul gioco?

In Cina, Suzhou Snail Electronic sta
lavorande al gioco da pid di due anni. Li

si & gia alla fase di open beta. Per quanto
riguarda |'Europa invece, contiamo di
arrivare alla closed beta il prima possibile.

Un gioco del genere deve richiedere un
grosso lavoro dilocalizzazione, & cosi?
Esattamente, & proprio cib su cui stiamo
lavorande maggiormente. Per ora stiamo
adattando il gicco per il pubblico inglese,
francese e tedesco. Per quanto riguarda
|'aspetto tecnologico, dobbiame solo
riadattare il lavoro che viene dalla Cina.

Cisono possibilita di vedere il gioco in
italiano?

Al momente non ¢i sono piani in merito
& non posseo promettere nulla, ma pid
il gioco riscuotera cansensi, maggiari
saranno le possibilita divedere il gioco
tradotto in altre lingue.

Quanta liberta verra concessa ai
giocatori?

In fin dei conti si tratta di un sandbox,
quindi non mettiame limiti ai giocatori. Pud
succedere di tutto in ogni momento. Puo
capitare che lavostra scuola vi imponga
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Lispirazione arriva chiaramente da pellicole
come La tigre e il dragone e Hero.

di essere vegetariani e non bere

a quel punto sarete voi a decidere se

sequire le direttive o trasgredire le legagi.
Potete |
sisterna di reputazione [simile a quello

di GTA, MdR] a premiarvi o punir. Ogni
vostro compartamento potrebbe sfociare
in una quest secondaria piuttosto che in
uraltra, non potrete mai saperlo.

b che volete, i penserd un

Nel gioco ci sono diversi sistemi di
combattimento: influenzano il gameplay
in gqualche modo o sono equivalenti tra
loro?

Si, ci sono atto stili diversi e influenzaneo

il garmeplay. Per eserpio, alcuni stili
comprendono nel parco mosse potenti
incantesimi di guarigione, il che porta
naturalmente a preferire un ruolo da
guaritore.

Abbiamo visto che si possono
intraprendere diverse professioni.
Cosa puoidirci a riguardo?

setie
professioni. Alcune sano prettamente

Paotrete scegliere tra diciz

ate all’aspetto battagliero, altre sono

completamente slegate, come il cuoco
| personaggi sentiranno la farme, quindi
quai a sottovalutare Uimportanza di un
nche diventare musicisti

e sugnare nelle plazze, ¢ addirittura
diventare mendicanti.

Siamo rimasti colpiti dall’accurata scelta
dei brani musicali, capaci di trasportare
il giocatore nella giusta atmosfera. Avete
compiuto delle ricerche in merito?

Si, siamo stati attenti nella selezione

di strumenti che potessero essere
realmente suonati nella Cina del XIV

secola. In pid, 1 brani sono stati aseguiti

da unavera orchestra di musicisti cinesi

ale

esperti di musica tradi

Avete una data indicativa per il lancio
europeo?

Al momento stiam
cosa. Contiama di chiud

ncora valutando la

ta

nel gire di qualche sethimana. Il gi

riscuotendo un grosso successa in Cina,

quindi ci sentiamo pronti per lanciarlo

e dalle nostre parh

Sappiamo che il gioco includerauna
profonda linea narrativa. La cosa

& particolarmente affascinante,
trattandosi di un MMORPG open world.
Cosa puoi direi?
PH"I?‘!HTT'.'.' c:h+ non siainteressante un
gioco in cui si deve uccidere gente senza
to abbi i

un rmotivo. Per gui

non una ma ben quattro sk
Ad esempic, una riguarda il rapimento
della sorellina del protagonista e la

conseguente avventura alla ricerca dei
rapitori. Ur € una storia di vendetta
nei confranti degli aggressori del proprio

padre. In unaltra sarete nei panni di un
pErsonaggio ¢

> ha perduto la mermoria
e vuole disperatamente capire ¢ l

sia accadute. Owiamente queste sono le
storie principali alle quali si affiancano le
varie sub-guest.

Con quattro storie diverse, avremo
anche la possibilita di giungere a finali
multipli?

Ne, egni staria ha il suo unico finale.

C'e qualcosa di cui siete particolarmente
fieri?

Mah, di sicuro siamo orgogliosi
dell'atrmosfera che siamao riusciti a

Siama anche

creare all'interno del gio
fieri della grande quantita di contenuti
che siamo riusciti a inserire. E difficile
scegliere un solo aspetto
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a cura di Eliana Bentivegna

IL TRICOLORE SBARCA IN SONY

Ovosonico al lavoro su una
nuova IP per Sony

La software house firma con Sony un accordo storico, il primo
tra un team italiano e l'azienda giapponese

| mese scorso Sony ha
pubblicato una notizia che
ha lasciato piacevolmente
colpiti tutti gli appassio-
nati italiani del settore; Ovosonico,
studio italiano fondato da Massimo
Guarini, ha stretto un accordo con Sony
Computer Entertainment Worldwide
Studios Europe per lavorare su una
nuava IP, che per ora é avvolta nel
mistero pil assoluto. Mzzsimo Guarin

lavorato come director per

nined neql studi c

MNaughty Dog [Uncharted) e Media
I cule [Littlel
03 novania

Da Shadows of the
Damned alla firma con
Sony: Massimo Guarini ha
dimostrate che ['talia ha
gualcosa da dire

rende ancora pild fieri di questo grande

La scell:

ngimirar i

Azssimo, che ben siallineano

) Playstatio
presidente d SCEWSE Michasl Der ny

sl dice entusiasta di qguesta decisione

Marco Paretl

IL MUSEO "LEONARDO DA VINCI" CI INSEGNA LA LAVORAZIONE DELL'ACCIAIO ATTRAVERSO UN VIDEOGAME

Steel Hero corre veloce al Museo della Scienza
e della Tecnologia di Milano

La capitale italiana della moda ospita Il ritorno dell’'eroe sci-fi di Microsoft

ltimamente i videogiochi non ne
vogliono proprio sapere di restare
U fuori dai musei. Dopo le acquisizion
del MoMA, Uapertura al game design
del Victoria and Albert Museum e
l'inaugurazione del VIGAMUS, anche il Musec della
Saenza e della Tecnologia “Lecnardo daVinc™ di

Milano ha deciso di rivolgersi
per rendere la conoscenza pill s
visitatori. Lo scorso 14 marzo il museo ha inaugurato
la nuewva sezione “Accizio”, allinterna della quale &

stata collocata un'install

1one permanente che ospita
ilvideogarme Steel Hero, un mix tra un racing e un
rhythm game che ncalca due processi di lavorazione

dell’acciaio: quelln “classica” e il pill innovatve "ESPT Il

goca nasce dalla collaboramone tra la sezione Internet

e Media Interattivi del museo e lo studio PlaySys, e

fonde con coerenza la :'.C-l"'l[:ﬂrii{'l[‘! ludica con infor-

maaioni di t:

lio scientifico, 7l wdecgiochi permettono

erfacciarsi ai contenuti in manie

al nostriwsitaton diind

ra molto eff spiega l'Interactive Producer del
museo Luca Roncella, aggiungendo che “ogni mezzo
di comunicazione ha le sue peculianta, ma rtengo
che il linguaggiow
strumenti rigliori ornire inforrnazicni in maniera

oludico al momento possieda gli

dvertente e precisa™. Insormma, la strada ormai &
tracciata: speriamna che molte altre istituzioni culturali
decidano di percorrerla.

Il videogioco @ sempre pil arte da museo.

Andrea Peduzzi
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Tutti i nuovi Y
smartphone in arrivo!

I GADGET
IN LEGNO CHE
VI STUPIRANNO

Scopri quale
notebook & pils
adattoate

“C'e vero progresso solo quando i vantaggi
di una nuova tecnologia diventano per tutti”

Henry Ford
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CVG news

Interferenze e contaminazioni (LANNO DI TOMB RAIDER)

=4 Ritenta gsaral piu

- fortun@ta, Lara!

Y J Fannuncio di : y &
un imminente Resident Evil 6 su grande schermo. < Il reboot dell osa serie videoludica

Il titolo, che dovrebbe coincidere anche con la apprnde nche al cinema

conclusione definitiva del franchise, coinvolgera
ancoca una volta Paul WS, Anderson, probabilmente
dieteo |2 macching da presa della pellicola, e la
moglie Milla Jovovich nei panni delleroina Alice. “Mi
piacerebbe poctare la seconda tilogia e lintera saga
2 una fine spettacolarmente apocalittica” & stato Il
commento di Anderson. Conoscendolo, non dubitiama

che ci tivscira

Il nota macchio

é :'\ videoludico di
= Rowio, Angry

@ @ Birds, nato

bé ; nel 2009 e

un fenameno

mondiale, & approdato anche sul piccolo scheoma, Il
titolo, che pub vantare oltce un miliacdo di download

e pill di un milione di copie vendute in versione
pacchettizzata, si presta particolarmente bene
alla trasposizione televisiva grazie al design di
personaggi e alle ambientazioni stilizzate. | primi
episodi sona andati in onda a marzo, ma Rovio

assicura che nuove avventure dei simpatici uccellini

arrabbiati intratterranno grandi e piceini con
cadenza settimanale.

Lattore della serie di Star Trek universalmente
apprezzato da tutti i fan della pop culture, Wil
wheaton, prestera |a propria voce al nuove titolo
di lridium Studios, There Came An Echo. Il titolo, un

gioco di strategia che sara controllzto con la voce, &
stato sostenuto da una campagna fandi conclusasi
a fine marzo, una pratica che lrdium Studios ha gia

utilizzato per il suo primo gioco, Sequence, un GdR
musicale. Wheaton, interprete del personaggio di

Wesley Cousher nella famosa saga fantascientifica,

ha anche partecipato nella parte di se stesso alla

serie televisiva The Big Bang Theory, e conferma casi
ancora una volta la propria vocazione cross-mediale.

diventato ormai

ltre dieci anni fa la
Paramount ha avuta
coraggio, grande coraggio.
In un'epoca ormai

lontanissima in cul cinema e videoglochi
vivevano ancota in mondi separati ma
sovrapposti, la casa di produzione
americana ha deciso di trasporre

al cinema uno dei titoli videoludici

pit famasi di sempre, quello che ha
permesso la vera evangelizzazione del
videogiocatori da parte di PlayStation

di Sony. Stiamo paclando di Laca Croft:
Tomb Raider, la pellicola dicetta da
Simon West [Con Air) e interpretata da
Angelina Jolie, che ha universalmente
ricevuto giudizi negativi dalla critica
tanto cinematografica guanto videoludica,
ma che ha guadagnato, insieme al suo
sequel, Tomb Raider: La culla della vita,
ben 430 milioni di dollaci al botteghino.
Be’, probabilmente la Jolie in calzoncini e
maglietta attillata era un buon motivo per
spendere quel soldi.

Da allora le trasposizioni videoludiche

al cinema non hanno riscosso miglior
fortuna. Rabbrividiamo al sol pensieco

di tuetd i film recensiti in guesta rubrica
e che raramente hanno ottenuto la
sufficienza: dalla sceneggiatura banale e

dalla trama ridicola di Super Mario Bros.
all'action di serie C di Max Payne, non
possiamo che stendere un velo pietoso
sulle piccale e grandi produziani che
hanno portato i videogiochi al cinema
negli ultimi vent'anni. Ci auguravamo ci un
giro di boa con Prince of Persia: Le sabbie
del tempo: attori del calibro di Jake
Gyllenhaal e la macchina della Disney alle
spalle ci sembravano buone premesse. Ma
anche li il flop & stato inevitabile.

Ora, allacciate le cincture: perché se
Crystal Dynamics ha fatto centro con

il suo straordinario reboot della saga
videaludica della cacciatrice di tombe,
Tomb Raider appunto, ci sono buone
possibilitd che un ottimo cisultato esca
anche dalla trasposizione cinematografica
del titolo, affidata alla GK Films, che nel
2011 ha acquistato i diritti del gioco.
“Stanno lavorando con questo nuoveo
taglio che noi abbiamo dato alla serie”

ha spiegato Dacrell Gallagher, a capo del
team di sviluppo, “e ritengo che quella
con GK Films sia una buona partnership.
Guardiama le sfide attraverso le stesse
lenti. £ importunate che si abbia una
versione comune del franchise, non
vogliamo vedere un film che sia la
cantinuazione dei vecchi Tomb Raider™ ha
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The Big Bang Theory

Quando nerd fa figo
arlando di video che parlano
divideogiochi, non possiamo
esimerci dal trattare The
Big Bang Theory, la famo-
sa sitcom creata da Chuck Lorre e Bill
Prady e lanciata dalla CBS americana nel
2007. La serie tv, che ha riscosso enorme

n patriz e all'estero, racconta le

nture di due coinguilini ricercator

UP La serie ha
_ ¥ visto camei di famosi s
spenmentale e hsica teorica), Leonard pzrsunaggi della cultura plan piano a Imime
o popolare e non solo, aludico, cor
dall'attoce Wil Wheatan
allo studioso Stephen
Hawkin,

all universita Inispett

alla Friends, tanti applausi ma niente da

aggiungere. The Big Bang Theory, invece, &
{ f r ) ulkirmi au

tutti noi ¢

prendere senza

il manuale complet

Up Dimenticate la spavalda eroina dalle
battute pronte: la nuova Laga Croft & poco

pi di una ragazzina alle prese con eventi pid
grandi di lei e che metteranno 2 dura prova
1a sua capacita di SOprAWIVENZa.

Voto:
Eliana "Faith” Bentivegna

concluso Gallagher, facendaci ticare un
: : : FILM IMPOSSIEBILI

Alla sceneggiatura della pellicola, di

cui al momenta non si sa praticamente . . .

e Hawk Ostby, che hanno gia duettato Bl D S h 0 C k I nfl n lte

per titali come | figli degli uomini, Iron

lungometraggio & invece Graham King,

amministratore delegato di GK Films e che M i C i an b ! | pill gio-

Depacted - Il bene e il male, dicetta da c ci dispiacerebbe

Mactin Scorsese. “Come nel videogioco, i regi

prima che lei diventi l'eroina che tutti

noi conosciamo. Ci saranno molti altri

azione e divertimento, e pec me & davvera

gualcosa di nuovo. Non ho mai fatto

sospiro di sollievo.

nulla, stanno lavorando Mack Fergus

Man e Cowhoys & Aliens. Produttore del = Un actio 1;"'far1t; Sy con la testa tra le nuvole...
ha alle spalle pellicole del calibro di The o Bioshock,

il film raccontera la stocia di Lara Croft

grandi personaggl, ma anche tanta

un film del genere prima, ma ci tenevo

alla regia di Bioshock

tanto a rilanciare questo franchise, e ci N C D ! una : i ica, d ' Infinte, ma ci pregcc
proveremo con tutte le nostre forze™. ache a decadenza d tutto capace di suscitz GEVCNN che rends troppo

| tempi sona matuci per una trasposizione : videoludiche le scene

: : : - d'azione, come accaduto
videoludica come si deve, e sacebbe bello panni ¢ . ) : con Lo Hobbit Un viaggi

che questo nuovo trend partisse proprio
dalla “culla” di dieci anni fa per dar vita
a una nuova Lara, che non sia tutta forme
e labbroni, ma la neofita e combattiva
ecoina di Crystal Dynamics. 0 Eliana “Faith” Bentivegna
Eliana "Faith” Bentivegna
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Molti mesi prima
dell’annuncio della
nuova piattaforma
. Sony, la ragnatela
m eetl n g 201 3 virtuale era gia
colma di rumor e
indiscrezioni sulle
caratteristiche di PlayStation 4. Dapprima chiamata Orbis, poi
divenuta Thebes, PS4 ha attirato su di sé tutte le attenzioni dei
media, facendosi portavoce delle console next-gen. Aiutatada
una pressoché inesistente campagna promozionale della rivale
Microsoft, Sony ha saputo sfruttare il palcoscenico offertogli,
portanda 'hype per la nuova consale alle stelle.
Non tutte le voci di corridoio hanno messo in buona luce la
societa nipponica. Come in tutti i settori dell'industria, disfattisti
e complottisti si sono dati da fare per minare l'immagine di Sony.
Stando infatti al parere di alcunila nuova console della
multinazionale di Tokyo, sarebbe dotata di un sistema anti-
usato, che impedirebbe ai possessori della macchina di
giocare a titoli di secanda mano, o perlomeno impedirebbe
al consumatore di accedere a tutte le funzionalita del gioco.
Lavoce, per quanto sembri improbabile, circola ancora in
rete [e viene riciclata anche per la futura console Microsoft],
suscitando negli animi dei giocatori e dei rivenditori umori
negativi riguardo la piattaforma nascitura.

road to

Al contrario, le indiscrezioni sulle specifiche tecniche
facevano di PlayStation 4 una macchina decisamente
prestante, ottenuta dalla modifica di un chip per PC,
diversamente delle precedenti piattaforme di Sony. Le
specifiche grafiche trapelate mostravano una gualita video
eccelsa. Le congetture sulle prestazioni della console la
ponevano spesso al paragone con la prossima Xbox, la quale,
secondo alcune teorie, montava anch'essa delle componenti
malto simili [se non congruenti] alla console made in Japan,

| giorni precedenti all’annuncio della console hanno visto
aspiranti designer sbizzarrirsi sulla livrea della console

[non ancora svelata) e sulla forma e funzionalita del nuovo
controller. Console trasparenti, ovali, flessibili, per non
parlare dei controller sdoppiabili, bislunghi e a forma di
boomerang [ebbene si, & tornato in auge] hanno riempitoi
giorni prima dell’annuncio di PlayStation 4, avvicinandosi, per
quanto riguarda il controller, sempre pii a quello mostrato nel
corso del meeting.

131 gennaio 2013, Sony, pubblicando un teaser trailer su
YouTube, ha definitivamente catturato Uattenzione di fan e non,
annunciando una conferenza internazionale in data 20 febbraio
2013. Il video “#PlayStation2013" era accompagnate da un
sottotitolo che faceva ben sperare: “Be the first to know”. La
casa giapponese dava dunque appuntamento al mondo intero a
MNew York, il 20 febbraio 2013 alle 18:00 ore Locali.

REPLbu= 25



Al termine di un video
riepilogativo sulle
funzionalita di PS4

e sui servizi offerti

da GaiKai, sale sul
palcoscenico Michael
Denny, vicepresidente

di Sony Worldwide
Studios. Egli enfatizza

la collaborazione trai
produttori si software

e la casa madre Sony,
lasciando pero subito
spazio ai veri protagonisti
di questa collaborazione:

Al r.nrg,n‘ﬂn di gquanto molti credevano, la serie InFamous &

“dipr

e tutto. In questa societa repressa dal potere, alcune persone
no state dotate di poteri paranormali. Il protagonista del
’.gim.' un ragazzo dai tratti asiatici e dall’aria punk, & uno di
questi. Dotato del potere di teletrasportarsi e diuna forza fuori
dall'ordinario, sembra deciso a porre la parola “fine” sopra
questo controllo dittatoriale; deciso a raggiungere il proprio
scopo, il nuove protagonista pare pronto a noffarsi alcunissimo
scrupolo. Sucker Punch ha di recente annunciato che il video
mostrato a New York era un video di gameplay. l'unica modifica
effettuata era stata la posizione della’
~modo da dare al filmato un taglio pid cinematografico.

ro.che finita. Sucker Punch ha presentato, nel corso del
ing tenutosi a New York, InFamous: Second Son. I trailer
entazione mostrato al pubblico ci portain una futuristica
alliana Seattle, dove gli enti governativi controllano tutti

gcamera, messa in

| videogame.

INF A MOLUS:
SECOrND SEid

It meeting, diffuso in

Ore 00:00 italiane ‘s imen

TLIT T o
IMCOLL T
allo schermo

vedera le novita in arrivo

dalla casa di Tokyo. Dopo
“\Q| qualche ciclo che vedeva

isimboli di PlayStation intricarsi come nel teaser trailer, una

leggera musica fa capire che U'evento sta per iniziare. La sala si
colora di blu, ancora una volta i simbeli percorrono le pareti della
stanza andando a posizionarsi al centro dello schermo principale,
dopo di che se vanno definitivamente, lasciande il posto ad un
video dai sapori nostalgici. Il filmato, mostrando alcuni dei pil
celebri titoli delle vecchie console come God of War, Gran Turismo
e Uncharted, riepiloga i punti cardine della filosofia PlayStation
che da quasi due decadi lavora per portare all'utente un prodotto
epico, sfidando spesso la sorte, non avendo punti di riferimento a
cui aggrapparsi.
Questa idea di innovazione, di spingersi sempre oltre ai
propri limiti, viene ribadita dal presidente di Sony Computer
Entertainment, Andrew House, accompagnato a calcare il
palcoscenico dalla storica melodia di accensione dell’antenata
PSX. Il Presidente apre la conferenza introducendo il pubblico al
futuro della societa: il social-gaming. House tiene a sottolineare
come nel futuro l'utente e la sua cerchia di conoscenze siano
al centro dell'universo PlayStation. Sia casual che pro gamer
vorrebbero che la prossima console di Sony non sia pil soltanto
una piattaforma di gioco personale: House sostiene che l'utente
ha manifestato il bisogno di un hardware poliedrico, capace di
offrire un servizio di home entertainment a 360°. Inoltre Sony &

convinta che la condivisione di file ed esperienze di gioco sia un
punto cardine della futura console. Console che viene presentata
come una macchina estremamente potente, ma che al contrario
del passato, non tentera di cambiare il mondo del gaming;
saranno bensi gli utenti che cambieranno il mode di pensare degli
sviluppatori, che saranno a loro volta spinti a creare dei titoli
quanto pil fedeli al gusto dei giocatori.

House, elencando una serie di potenzialita della nuova console,
come la possibilita di portare 'esperienza di gioco sempre con sé
e un miglioramento qualitative notevole dei franchise, svelail pil
che mai prevedibile nome della futura piattaforma: PlayStation 4.
House di fatto passa il testimone all'architetto capo del sistema
Mark Cerny, descritto dal presidente come una dei pils grandi
designer al mondo e come artefice del successo tecnico di PS4,

PS>t
rnuoo:

le caratteristiche
della console

Cerny viene introdotto sul palco dalla melodia di Crash Bandicoot,
titolo del quale & stato produttore. L'architetto svela che y

il progetto PlayStation 4 comincid cingue anni fa: -~
l'obiettivo era rendere Uentertainment sempre
pit social e personalizzato. La nuova console
doveva poter offrire all'utente tuttii servizi

che PlayStation avesse a disposizione

in un’unica console, senza che nulla si
frapponesse tra il giocatore ed il giocato.

N
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Inoltre, furono sentiti i produttori dei videogame e le varie software house in
modo che la piattaforma ed il suo ambiente di sviluppo fossero pil che mai
comode da sfruttare, lasciando liberi gli artisti di creare il gioco deiloro sogni.
Detto questo Cerny ci porta all'interno della nuova consale Sony, svelandone
le caratteristiche tecniche che rendona possibile quanto elencato sopra. PS4
presentauna struttura molto simile a quella di un computer, elemento nuoveo
per la casa di Tokyo, super-caricato per mettere in funzione il potenziale intero
per i giochi. Per la CPU gli ingegneri di Sony si sono affidati a quello che Cerny
definisce il processore piti famoso al mondo, un X86, che ha permesso loro di
sfruttare 13 anni di esperienza in programmazione. Per il processore grafico
i tecnici hanne invece optato per una versione migliorata diun PC GPU, in
grado di essere fin da subito sfruttabile senza problemi e che possa garantire
una grafica di qualita per parecchi anni. La memaria del sistema, in grado di
soddisfare le richieste degli sviluppatori aumentando il grade di complessita
dei giochi raggiungibile dalla piattaforma, & una RAM da 8 GB unificata ad alta
velocita. A supporto della stessa la console put vantare di un Hard Drive di
grande capacita, elemento sempre pit utile negli ultimi anni.
Cerny, passando a mostrarci alcuni filmati dal vive, conferma alcune
immagini che circolavano in rete nei giorni antecedenti all'evento.
L'architetto mostra al pubblico presente in sala e alle migliaia di persone
collegate in streaming il nuove controller: il
//—_\ ' DualShock 4. I1
. DualShock &
S /’ . rappresenta

/ '
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A trent’anni di distanza dalle vicende di Killzone 3, Sahdoow Fall ci mette nei
panni del Maresciallo Shadow, con il difficile compito di mantenere l'ardine
tra Helghast e Vektan, sullo sfondo di una citta estremamente futuristica,
dilaniata da questa continua battaglia. Nel video mostratoci nel corso del
Meeting, il Maresciallo, appena sharcato sul tetto di un grattacielo, viene
guidato da un suo commilitone in quella che sembra una piazza pubblica sul
vertice dell'edificio. Pochi minuto dopo lo sbarco, perd, il protagonista viene
coinvolto in un attacco terroristico. Costretto ad entrare in azione, lo scenario
che gli si para di fronte & quello della guerriglia urbana. Dopo qualche scena
d'azione e di combattimento, Shadow si ritrova ad inseguire un nemico, il
quale perd tenta di scappare per mezzo di un velivolo. Il Maresciallo, per
nulla intimorito, si lancia verso il mezzo di trasporto, aggrappandosi ad una
corda che penzola dalla fiancata dell'aeromaobile. Eliminati due dei passeggeri
sparando con una mano, si getta su di un palazzo sottostante, non prima di
aver piazzato una carica di C4 a bordo del veicolo volante. Il titolo di Guerrilla
Games, annunciato come esclusiva PS4, presenta una delle vesti grafiche
migliori fra i giochi mostratici nel corso del meeting, con effetti particellari e
fisici eccelsi. Lunico difetto, se di difetto si pud parlare, & il basso fps: a tratti,
l'impressione & che | movimenti dei personaggi siano poco fluidi.

Il team indie autore di Braid e capitanato da Jonathan Blow sta per
portare su PS4 uno dei titolo pit affascinanti che si prospetti per il 2013.
Si tratta di The Witness, un adventure-puzzle game che ci trascinera
sulla terra misteriosa di un‘isola sperduta. Il nestro scopo sara quello
di scavare nel passato dell’isola. Il gameplay particolare del gioco ci
permettera di avanzare nell'avventura solo dopo aver completata i
puzzle composti da misteriosi pannelli. Pannelli che saranno presenti
in tutta l'isola, bloccando l'accesso a particolari aree che saranno rese
disponibili soltanto dopo aver completato determinati obiettivi. Blow
ha definito il titolo come un open world pensata [a differenza degli
standard odierni) per essere compresso. Secondo lo stesso autore,
il gioco ci portera dalla confusione alla comprensione in maniera
improvvisa; sovente ci capitera di trovare all'improvviso
la soluzione a un enigma che dapprima ci
sembrava irrisolvibile.



Con il seppur breve filmato mastratocida Yoshinori Ono di Capcom, Deep Down
ha sapute suscitare linteresse di molti, soprattutto dei fan dell RPG. Il gioco,

apparentemente un connubio tra Dragon’s Dogma e Monster Hunter, porta

il giocatore in un'era dai toni medievali, contornata da elementi prettamente
fantasy come la presenza di draghi. Il video mastra un cavaliere impavidao
scendere nella gola di una caverna per affrontare un enorme drago; d'altronde
il messaggio che accompagna il titalo &: “Vinci la tua paura o muori da codardo”.
Ono ha confermato che il titolo sara nutrito da elementi caratteristici del gioco

Evolution Studios, artefice della serie Motorstorm, ha presentato nel corso del
PlayStation Meeting un titolo che traccia una nuova strada per il genere racing. Sitratta
di Drive Club, il titolo ultra-simulativo che ci permettera di salire a bordo dei bolidi pit
veloci di tutto il mondo. L'elemento particolare di Drive Club & la componente social.
Infatti, sara possibile, e consigliato per godersi il gioco appieno, sfidare i nostri amicie
conoscenti in una sorta di gara a squadre. Il giocatore sara spinto a far gruppo con altri
suoi amici e darsi battaglia con gli altri team di utenti. Drive Club sfrutta la possibilita
di poter portare lesperienza del titolo fuori casa; tramite smartphone, tablet e PS
Vita potremo analizzare le statistiche del nostro team e lanciare sfide ad avversari,
mettendosi alla prova una volta tornati a casa. Ma non @ sola lelemento sociale il punto
forte di Drive Club. Il gioco presenta una grafica eccezionale, con una cura per i dettagli
maniacale. Le automabili sono riprodotte in tutto e per tutto anche nei minimi particolari.
Lavisuale in prima persona all'interno dell’abitacolo contribuisce all'idea di realismo
estremo che il titolo vuole trasmettere, Gran Turismo e Forza hanno trovate un rivale,

—\1 un passo avanti a livello di ergonomia, infatti il team di
sviluppo ha lavorato affinché Lo stick analogico e il tasto
trigger rendessero una sensazione di controllo della
situazione migliore rispetto ai controller precedenti.
Inoltre sono stati migliorati anche i sistemi di vibrazione e
la latenza del controller. Ma le peculiarita del DualShock
4 sono le novita introdotte sul nuovo dispositive. Una su
tutte la presenza diun touch-pad al centro del contraller,
affiancato da un pulsante “Share”, elemento chiave di
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guesta nuova social-console. Il DualShock 4 & anche dotato
diuna "Light-Bar", una sorta di sensore simile al "Move”
posizionato sul dorse del dispositivo, in grado di interagire
con una telecamera appositamente creata capace dirilevare
|a posizione esatta del controller: il PlayStation Eye. Infine

il DualShock 4 & dotato di un ingresso jack per le cuffie,
elemento mancante sulla PS3 e spesso richiesto dai giocatori.

facci vedere cosa sai fare

Impugnandae il DualShock 4, Mark Cerny, mostra come

\\ primo video in tempo reale della serata: un filmato creato

con Unreal Engine 4 di Epic Games messo in funzione su

di un prototipo di hardware. Il video mostra una grafica
molto elaborata, con un sistema particellare davvero
sorprendente. Tramite il touch-pad, Cerny sposta la
telecamera del video, funzionalita che permettera agli utenti

PS4 diinteragire anche nelle parti non giocate. Tramite

un video creato con Havok Engine, Cerny ci mostra come la
GPU sia in grado di gestire egregiamente migliaia di oggetti
sullo schermo, grazie ad una potenza del processore grafico

senza pari. Mark Cerny, dopo aver passato in rassegna le

di ruolo, come classi e diverse armature. Il video ha mostrato le potenzialita del
motore grafico in sviluppo da Capcom: Panta Rhei. Il motore sembra davvero
prestante, ci aspettiamo grandi cose dalla nuova IP della societa nipponica.
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varie caratteristiche puramente tecniche di PlayStation 4,
svela il suo lato da Game Designer mostrandoci il titolo sul
quale lui stesseo lavora: Knack, ma ne parleremo pil avanti.
L'architetto torna a parlare della console, spiegando i cinque
punti chiave dell’'esperienza PS4,

Semplice, immediata, sociale, integrata e personalizzata.
Ma analizziamoli pid nel dettaglio. La semplicita di
PlayStation £ sta nel modo in cui si approccia all’'utente;
Sony voleva creare un sistema potente ma allo stesso
tempo facile da usare. Anche l'immediatezza si affianca
alla prima caratteristica; infatti in questa generazione

di console & pill che mai legittimo aspettarsi che a un

input da parte dell’'utente, vi sia una risposta immediata.
Anche i titoli gioveranno di questa caratteristica, potendo
sospendere e riprendere il gioco immediatamente,
similmente alla funzione standby di PSP; ancora pil
innovativa invece & l'idea di poter giocare immediatamente
a un titolo acquistato sullo store, poiche i dati del gioce
verranno scaricati man mano, mentre l'utente si appresta
ad iniziare la partita. Lelemento social & forse il punto
principale della nuova console. Tramite una nuava
dashboard completamente ridisegnata, sara
possibile accedere alla nostra rete di amicie
conoscenti e caricare i video delle nostre partire
precedentemente registrati premendo il tasto
“Share”. | video potranno essere inviati alle
nostre cerchie oppure condivisi sui principali
social network. Sara possibile anche
visualizzare le partite live dei vostri amici,
con la possibilita di aiutarli, prendendo

il controlle della situazione di gioco
direttamente da casa propria.

L'esperienza PlayStation non terminera

pill spegnendo la console nel nostro |

-
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Mark Cerny, architetto di PS4 e Game Designer affermato, nel corso del suo
discorso sulle potenzialita e sulle specifiche tecniche della nuova console, ha
colto l'occasione per presentare al pubblico il suo nuovo titolo: Knack. Il video,
dai tratti cartooniani, mostra come la societd umana sia sempre pil indebolita
dall'attacco dei Goblins, una razza nemica che tenta di prendere il controllo
del pianeta Terra. Un'equipe di scienziati, trova in Knack, esserino robotico

formato da piccole componenti metalliche, U'arma per debellare il nemico. Il
piccolo robot, che se nella sua forma base puo sembrare docile, e capace di
trasformarsi in un gigante metallico e feroce, semplicemente assimilando
ulteriori componenti meccaniche. Il titolo ha dato modo a Cerny di mostrare le
capacita grafiche della PlayStation &, provando anche come la console siain
grado di gestire fisiche particolari ed effetti particellari accuratamente.
Durante la presentazione, David Parry di GaiKai, ha permesso allo stesso
game designer di giocare al proprio titolo su PS Vita, dimestrando l'ottimo
lavoro fatto dal team di Parry.

salotto; la nuova piattaforma sara completamente integrata con
\ dispositivi Sony e di terzi, come PS Vita, smartphone e tablet.
Sara possibile visualizzare statistiche e video della nostra rete
— di amici, oltre a poter continuare a comunicare con un eventuale
interlocutore. Con PlayStation &, Sony, ambisce a farnire al

giocatore un‘esperienza completamente personalizzabile. Con
un semplice tasto potremo visualizzare le ultime novita al mondo
——1 videoludico. Man mano che la console iniziera a conoscervi pre-
selezionera le informazioni sullo schermao in base alle vostre
caratteristiche. L'obiettivo di questo punto & poter un domani
arrivare ad avere sulla console un titolo che volevamo acquistare
ancor prima di premere il pulsante "acquista”.
Nella fase conclusiva della conferenza, sono saliti sul palco i ragazzi di Bungie,
presentati direttamente da Activision, publisher del loro nuovo titolo: Destiny.
Destiny & un progetto decennale di Bungie, che mira, ancora una volta, a cambiare
il genere dell'FPS. Se i creatori di Halo se ne escono con un'affermazione tale,
r potrebbe veramente rivelarsi qualcosa di sconvolgente. Il gioco ci porta all'interno
del nostro sistema solare in un'era non ben definita che vede l'umanita sull'orlo
T - ( \ dell’'estinzione. A darci una mano contro le feroci creature che intaccano
|a nostra esistenza & una misteriosa razza aliena, che pone la sua
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Wrum i e tta, ult et
g L5 T S —— astronave ne La Citta, ultimo baluardo della societa umana.

Fai _ All'interno della citta la visuale si spostera in terza persona e
s avremo modo assaporare la componente social di questo titolo.
7 / Infatti potremo scambiare due parole con altri giocatori on-line

ed arganizzarci per eventuali missioni co-op.
Confidiamo in Bungie per dare nuova linfa ad un genere fin
troppo inflazionata.




Blizzard ha stupito la platea del
D ’ H E l_.' D I I Playstation Meeting annunciandeo un
porting di Diablo Ill per PS4 e PS3. Il titolo
D [' L D sara rivisitato e adattato per laversione

console che naturalmente avra a

disposizione un input diverso dal classico
mouse e tastiera. Infatti i comandi
verranno completamente adattati al

controller DualShock, i quali, date le
novita del DualShock &, potrebbero
differire tra PS4 e P53,

Il gioco supportera una componente
muuiplmrlrﬂlﬂu console. Sarainfatti
possibile giocare con altri tre utenti, sia
in split-screen locale, sia online.

GaiKai e il
CcCLOUDO -G~ MINnc

Mark Cerny termina la sua porzione di conferenza presentando
David Parry, CEQ di GaiKai. In collaborazione con Sony, GaiKai
portera la tecnologia cloud su PlayStation &, Sara possibile
infatti provare in tempo reale e senza attesa di scaricamento un ] [1]
titalo sul PS Store, gratuitamente. Infatti la console provvedera
ascaricare la prima parte del gioco dandoci modo di provarlo
concretamente. Se l'utente scegliera di acquistare il titolo, esso ]
verra scaricato per intero, sempre senza alcun tempo d'attesa
ma semplicemente continuando a giocare. In questo modo non
perderema eventuali trofei conquistati nella prima parte di
gioco, che con il vecchio sistema di demo andrebbero persi.

Con GaiKai inoltre, come detto in precedenza, sara possibile
portare l'esperienza di gioco fuori dalla propria abitazione. Non
solo perd avremo modo di analizzare video e statistiche sui
nostri smartphone e tablet ma, grazie a PS Vita, sara possibile
continuare a giocare al titolo PS4 una volta spenta la console di
casa. Il gioco passera sullo schermo di Vita, in maniera analoga
al GamePad di Wii U.

Grazie al cloud di GaiKai, avremo modo in futuro di poter
riassaporare tutti i titoli per Playstation, dalla PSX alla PS3,
passando anche per i dispositivi portatili e mobile.
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W oltrenaturalmente alla “mala” sopracitata, ci si mette la polizia,
che travera pane per i suoi dentinelle abilita informatiche di Aiden
che gli permetteranno il pit delle volte di fuggire.
o) IL titalo, come annunciato da Ubisoft, non sara un‘esclusiva PS4;
con molta probabilita verra programmata innanzitutto per PC, per
poi essere convertito per PS3, Xbox 340 e per le console ne'xl-gen.
Ubisoft, al contrario delle prime voci, non ha utilizzato il vecchio Alex Evans di Media Molecule, pur non presentando alcun gioco, ha saputo
matare grafico Anvil Engine, che ha dato vita alla $aga di Assassin's intrattenere il pubblico del PlayStation Meeting con un’interessante applicazione
Creed, bensi ha sviluppato un motore tutto nuovo per l'occasione, del PS Move. | ragazzi di Media Molecule si sono chiesti come si potesse sfruttare
chiamato Disrupt, al meglio il potenziale del PlayStation Move unito alla potenza di PS4. Cosi hanno
cominciato a “giocare” con il sensore di Sony, usandolo un pa’ come scalpello, un po’
come pennello e presentando infine agli spettatori una sequenza filmata dove dei
ragazzi, per mezzo del Move, prendevana il controllo di alcuni personaggi animati,
facendoli dapprima danzare, per poi sfogarsi inun concerto rock. Sicuramente si
tratta di un progetto interessante da tenere sott'occhio.

Nel corso del PlayStation Meeting 2013 non &
nuovi titoli. Quantic Dream e Square Enix hanno
PlayStation &.
| primi, rappresentati da David Cage, hanno mmh
del lero nuovo engine. Il video presentato mostrava un
un realismo sconcertante; ogni mimica facciale era resa
dettagli. Non & stato ne specificato il nome, ne il numera di
grado di elaborare; Cage ci ha perd assicurato [e le immagi
che il nuova matare grafica superera di gran lunga i 30°000 polig
compongono Jodie Holmes di Beyond: Two Souls, titalo gia di per
grafica sopraffina.

Square Enix ha invece presentato il proprio motore grafico chiamato

corso dell’E3 2012. Il Luminous Engine permettera al giocatore di visualizzare
delle immagini graficamente eccelse, dove la partein-game nonavranullada
invidiare alle cutscene precedentemente renderizzate. Capcom, pochi giorni

dopo il meeting, ha annunciato che con molta probabilita il motore grafico non
saravenduto a terzi.

www.gamerepublic.it
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Destiny, nuovo
jie. A farci capire che
il CEO di Activision
creato un termine

ca: Share World
basa principalmente

non sara un semplice ]
Publishing, Eric Hirshberg, il
appositamente per la loro
Shooter. Questo “nuovo™ g
su un mondo in continua e ne, accompagnato di
conseguenza dall'incessante del proprio avatar,
offrendo in questo modo un'esperienza di gioco altamente
longeva, capace di durare anche “una decina d'anni”,

come assicura il team di Eunﬁllnnnstam non sia
ancora chiara l'impostazione w:dg, sappiamo che
Destiny & pensato per il glnnq’l:ggumtlvu e, soprattutto,
competitivo, senza trala imento preciso

e lineare della tra sta hﬂpd&lghcn eun
racconto di r.he cambiera in base alle scelte

del gmcatnreste_ssu Am:  se gueste premesse

fanno presagire il contrario, quelli di Activision hanno
sottolineato il fatto che non si trattera di un MMO e che
non vi sara un abbonamento mensile, nunn;tante sara

un titolo da giocare pr!napalmente online. A questo
punto, giustamente, vi chiederete: “ma quindi che cos'e
Destiny?". Anche se le a molte,

non preoccupatevi: cerchia N T —
aspettera nel fulum Per fare quasm perd, un viaggio nel
passato & d'obbligo. Un vlﬁggln nell’Eta dell'Oro.
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Mel suo periodo di massimao splendore ed
espansione, la razza umana ha colonizzato tutti

i pianeti e i satelliti del Sistema Solare grazie a
uno sviluppo senza precedenti della tecnologia
terrestre, Ma come la storia ci ha pil volte
insegnato, quando un impero raggiunge il proprio
apice, ha inesorabilmente inizio il lento declino

che lo porta alla sua inevitabile disgregazione, A
porre fine una volta per tutta all’ “Eta dell’'Oro”,

ci ha pensato un'enorme cataclisma che, ai tempi
della narrazione del titolo, nessuno ricorda. Le
vicende narrate in Destiny prendono piede in un
lontano futuro, postumo alla catastrofe che ha
praticamente distrutto 'operato dell’'uomo. Proprio
in gquesto universo irto di pericoli, nemici corazzati,
pirati spaziali aracnoidi, eserciti robot e zombie

navicella, di forma sferica (ricorda un satellite), veglia
sul genere umano ed & guasi venerata da esso come
una sorta di divinita: la leggenda narra infatti che il
“Viaggiatore™ si sia sacrificato per salvare l'umanita,

"Anche se le incognite sono a

gettando il seme della speranza per il futuro, Questo
seme ha il nome dei Guardiani, i protagonisti della
storia, arruolati con l'intento di difendere le mura
della citta e di riconquistare il regno dell'uomo,
facendolo tornare alla grandezza di un tempo. Gli
eroi di Destiny abitano nella Torre, posta nel centro
della citta, e proprio da qui partono per affrontare le
svariate minacce che infestano i pianeti. Ledificio in
guestione fungera da punte di ritrovo per socializzare
e interagire con gli altri gamer, con la possibilita, ad
esempio, di scambiare gli oggetti raccolti durante

peccato sprecare diverse ore a personalizzare il
nostro personaggio per poi non poterlo neanche
vedere una volta a figura intera.
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| video trapelati fino a ora sono pochi, le informazioni
riguardo al gameplay ancora meno, ma grazie ai

vari "leak”, le svariate notizie non rilasciate in via
ufficiale, pian piano guella nube di mistero, che

da molto tempo avvolge Destiny, si sta diradando

facendo trapelare sempre pid particolari di questo
immenso titolo, che non fanno altro che aumentare

['hype in tutto il mondo videoludico. Un progetto

di questo calibro posto nelle mani dei creatori

di Halo, genera ovviamente enormi aspettative,
soprattutto se il titolo in questione vuole garantire
un'esperienza di gioco coinvolgente e altamente
longeva. Monostante sia difficile portare una ventata
d'aria fresca in un campo abbastanza saturoe come

le varie missioni e di formare squadre per andare

ad esplorare i vari pianeti del Sistema Solare.

Altra caratteristica di questo luogo & che si tratta
dell’'unico posto dove la telecamera passa dalla

prima alla terza persona, offrendoci cosi la possibilita
di osservare il nostro beniamina con uno sguardo

a trecentosessanta gradi. D'altronde sarebbe un

alieni, a voi spettera l'arduo compito di riportare
I'umanita al suo antico splendore.

Al memento, lunico avamposto sicuro per 'uomo &
|'ultima citta umana, chiamata appunto Last City,
nata all'ombra del “Viaggiatore”, una gigantesca
nave spaziale (la cui origine & oscura) che fluttua a
pochi chilometri dalla superficie terrestre. Questa

DES TINFINCROCIAT

M Per adesso non sono stati rilasciati molti video in-game,
ma Joseph Staten, scrittore e sceneggiatore di Bungie, ha
cercato di narrarci quello che accadra in una delle tante
missioni che incontreremo nel corso del gioco. Tramite alcuni
artwork, ha raccontato di come un Titan e un Warlock, dopo
essere partiti dalla Terre, giungono su Marte per ritrovare un
artefatto posto all'interno del Dust Palace. Massacrati un po’
di Cabal, alieni dotati di una massiccia corazza, raggiungono

un'area di raccordo dove entra in gioco il sistema di
matchmaking citato in precedenza. Qui avremo l'occasione di
combattere in cooperativa con altri giocatori sparsi in tutto il
mando, oppure continuare imperterriti in solitaria. Al duo si
aggiunge un altro combattente, questa volta un Hunter, che
giunge all’avamposto tramite un veicolo simile al Prowler dei
Brute, con il quale i due decidono di proseguire.

34 www.gamerepublic.it



® La natura incontaminata ha pre
il sopravvento in questo mondo dove
edominio

se guegli energumeni
sullo sfondo sono alleati

dell’'Hunter in primo piano...
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guello dei videogiochi e degli FPS in particolare, pare
che Bungie si stia sforzando al massimo per poterci
offrire un videogioco con i fiocchi. Gia a partire dagli
artwork, si possono capire le potenzialita di Destiny:
i bozzetti preparatori mostrano delle ambientazioni
dove la natura la fa da padrona, con enormi
architetture che per alcuni aspetti ricordano quelle
gia viste in Halo, senza tralasciare i vari mezzi con cui
verremao a contatto nel corso dell'avventura. Degni

Per quanto riguarda il multiplayer, sappiamo
che, oltre alle aree comuni in cui sara possibile
incontrare gli altri giocatori, vi saranno anche
delle zone dedicate al PvP e al PvE cooperativo.
Proprio qui entra in gioco un complesso
sistema di matchmaking automatico che
permettera di incontrare glocatori differenti
durante le svariate sessioni di gioco, dandoci
cosl 'accasione di combattere fianco a fianco

“Signore e signori. Pro gamer e noob. E con piacere che
vi abbiamo presentato quella che ci piace definire una
possibile perla rara del domani. Destiny e il futuro”

di nota sono sicuramente gli studi dei personaggi,
accuratamente dettagliati, che mostrano i nostri
avatar in tutto il loro splendore. Dalle poche immagini
disponibili si nota che ogni classe ha un mantello con
un emblema differente, il che pud far presagire che,
all'interna della societa, vi sia una sorta di sistema
basato su caste e classi. Cio renderebbe il tutto pil
interessante, andando inoltre ad aumentare la gia
notevale longevita, spingenda i giocatori a sviluppare
pits personaggi, in modo da conoscere pil nel
dettaglio pregi e difetti delle varie classi.

Dopo aver fatto un pa’ di luce sul mondo in cui si
svolgeranno tutte le vicende, vediamo di analizzare
nel dettaglio le particolarita che caratterizzano

il nuove prodotto Activision. Partendo dal
presupposto che sono stati anche su questo un

po’ avidi di informazioni, possiamo comungue

dare, a grandi linee, una forma al titolo ancora in
lavorazione. Per quanto riguarda le classi tra le
guali potrete scegliere il vostro eroe, al momento
e sono state rivelate soltanto tre, ma siamo sicuri
che ce ne saranno altre dispenibili a lavore finito.
Durante la lunga presentazione tenuta a Bellevue,
sono stati mostrati il Titan, un guerriero dotato di
armatura pesante, il Warlock, caratterizzato dalla
facolta di utilizzare poteri speciali, e infine 'Hunter,
che sara invece specializzato nell’utilizzo di armi a
lunga distanza.

Purtroppo al momento non si conoscono ancora

le caratteristiche specifiche delle varie classi e il
tipo di skill che le renderanno uniche, ma siamo
fiduciosi, poiché, d'altronde, Bungie ha pur sempre
creato Halo, uno dei migliori first person shooter
sul quale abbiamo potuto mettere mano.

oppure di continuare in solitaria per la nostra
strada, il tutto senza pause o caricamenti,

e gestito nella maniera piu credibile e fluida
possibile. Altro aspetto davvero interessante
di Destiny & che, molto probabilmente, sara
possibile pilotare diversi veicoli, ma pid di
tutto, ogni giocatore avra la propria astronave.
Come gia confermato, la navicella non sara solo
personalizzabile, ma servira ad affrontare gli
scontri spaziali che occuperanno parte delle
sessioni di gioco. L'astronave sara inoltre
fondamentale per raggiungere gli altri pianeti
del Sistema Solare. Questo ultimo aspetto ci
fa capire 'ampio lavoro che & stato svolto per
poter garantire un enorme universo di gioco,

in grado di offrire grande varieta al gameplay,
visto che potrete cimentarvi in scontri tra
astronavi nelle pil cupe profondita dello spazio
siderale oppure unirvi ai vostri amici o a emeriti
sconosciuti per dare una sonora lezione agli
svariati alieni che abitano gli avamposti umani
che sara vostro compito ricongquistare.

Inoltre, ricordiamaci che si tratta pur sempre

di un open world, quindi il late free-roaming

del gioco non & stato trascurato: al contrario,
sara possibile esplorare la maggior parte degli
ambienti in cui si svolgeranno le vicende. Per
darvi un'idea della vastita del gioco vi basta
pensare che la Terra non sara l'unico scenario
esplorabile, anzi, il nostro compito sara quello di
viaggiare per tutto il Sistema Solare, cercando

di stanare, anche nelle profondita pi0 oscure
dello spazio da noi conosciuto, ogni forma di vita
aliena.
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Purtroppo gli elementi che Bungie ci ha mostrato
ad adesso non sono sufficienti per capire appieno
e potra essere il risultato finale del titolo, ma
abbastanza per farsi un'idea del prodotto che,

e |'anno prossimo, potremo utilizzare sulle nostre
‘console casalinghe. Destiny & proprio una di guei

36

videogiochi che riesce a rendere I'attesa sfibrante,
complice il fatto che, a differenza di Halo, non sara
un'esclusiva Xbox 360. Sarebbe stato un bel problema
per tutti coloro che sono sciovinisticamente devoti
alla console del Sol Levante. Per questo non possiamo
far altro che ringraziare Bungie.

B L'azione frenetica sara la costante su cui si basera
Destiny.

® Vedendo questi bozzetti preparatori, non possono
che venirci in mente i velivoli di Star Wars.

e e T e

® Ecco un'altra immagine del “Viaggiatore™:
suggestiva, non trovate?
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Un titolo dalle grandi ambizieni come Destiny,
necessita di un motore di gioco valide che possa
garantire delle ambientazioni spettacolari e
curate nei minimi particolari, che sia in grado di
supportare pil giocatori che vanno e vengono
durante gli scontri, e che riduca di molto i tempi

di sviluppo, in modo che gli sviluppatori possano
concentrarsi di pil sulle finezze, Per questo &
stato utilizzato il Grognok, chiamato non a caso
“Creatore di Mondi”, proprio perché capace di
creare intere ambientazioni altamente dettagliate,
senza lasciare nulla al caso. A stupire, oltre alla
grafica in-game e alle texture (che peraltro sono
minuziosamente curate anche quando vengono
esaminate pil da vicino grazie al mirino del fucile di
precisione), sano le fonti luminose che modellano
in maniera incredibilmente realistica I'ambiente che
ci circonda. Giusto per farvi capire di cosa stiamo
parlando, Uilluminazione cambia col passare del
tempae in base alla rotazione del sole e della luna.
Per non parlare del fatto che la Global Mumination
& gestita in tempo reale, tramite un algoritmo

che riesce a conferire al titolo un realismo che

ha davvero dell’incredibile. Ovviamente questa
resa grafica sara esclusiva delle console di nuova
generazione ma, anche se su PlayStation 3 e Xbox
360 buena parte di questi effetti non saranno
presenti, Bungie garantisce che il risultato sara
ottimo anche sulle “vecchie” (passateci il termine)
console. Come gia accennato in precedenza,
Destiny & un titolo creato appositamente per
durare nel tempo ed & fatto per evalversi nel

corso di diversi anni. Questo potrebbe avere pit
implicazioni, poiché si pud pensare a diversi titoli
ambientati nello stesso universo, che sarebbe un
po" guello che Bungie ha gia fatto con Halo, oppure
potrebbe sfociare nello sviluppo massiccio di un

® Probabilmente questo alieno seduto sul trono é il capo
dei Fallen, alieni con guattro braccia. Chi vivra, vedra.

DIECT ANNIDIFPS

M Bungie ci ha assicurato che con
Destiny ci divertiremo per almeno dieel
anni. Sicuramente 'affermazione avra
che fare con il sistema di potenziame t
del personaggio che, in un mondo cosi
vasto, & potenzialmente illimitato, Ma
non finisce qui: pare infatti certo che
potremo mettere le mani sul nuovi
capitoli di Destiny nel 2015, 2017 e
2013, secondo una tabella di marcia

gia concordata da Bungie e Activision.
L'accordo dovrebbe riguardare anche

i relativi DLC, che usciranno nel 2014,
2016, 2018 e 2020. Insomma, se diciame
che Destiny & il gioco del futuro ci sars
un perché...

unico capitolo, sfruttando appieno il comparto
on-line, la struttura multiplayer e i vari DLC che
potrebbero ampliare ancora di pill un'esperienza

di gioco che pare essere davvero vasta e ben
congegnata. Altre punto incerto & per quali console
sara sviluppato e soprattutto se sara troppo
evidente il gap generazionale, Cid che Bungie ci ha
maostrato fino a ora pare essere quello che possiamo
aspettarci dalla versione per PlayStation &, quindi

e lecito domandarsi come sara il prodotto finito per
PlayStation 3 e Xbox 360 e, anche se ovviamente
non potra reggere il confronto, sara interessante
vedere se ci saranno sostanziali differenze tra le
diverse console. Molti sono gli aspetti di Destiny
che sono rimasti all'escuro e molte | oy ST
sono le domande che affollano A

- : ® Pianeti da
la nostra curiosa mente di gamer esplorare e
|r_|cai||t|, bramn_sl di c?nu_s-cpre u!gm SRy iali
singolo dettaglio sull'ultima fatica (ot T ey e
di Bungie. Ora come ora possiamo Venere: cosa
speculare per lungo tempo sulle chiedere di piti?

“poche” informazioni che ci sono
state date, cercando di immaginare
come sara il lavoro finito, come
sara sviluppato il multiplayer e,
ultima ma non meno importante,
guale potra essere |'impatto che
un progetto del genere avra su

una console di nuova generazione.
Vista I'enorme potenzialita grafica
della PlayStation & unita all’idea di
condivisione e cooperazione, quello
che poi sara il prodotto finale in
realta non vuole essere il punto di

m Gli artwork
presentati fino ad
orariesco a farci
capire chiaramente
guale sara
; |'atmosfera che

“ avvolgera Destiny.

¥ Le architetture

arrivo, bensi il punto di partenza che incontreremo
dell’avvenire videoludico. Signore all'interno del
e signori. Pro gamer e noob. E con gioco sembrano
piacere che vi abbiamo presentato davvero lmmﬂu:
quella che ci piace definire una confidiamo che la
possibile perla rara del domani. resa grafica dara
Destiny & il futuro.

loro giustizial 8

u Il declino del genere umano & testimoniato prima di
=+ tutto dallo stato fatiscente delle sue architetture.
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affezionati al genere dei
giochi di ruole, non possano
non conoscere il nome di
Black Isle Studios, software
house che negli anni Novanta
ha prodotto e sviluppato
alcuni fra i migliori titoli per
PC. Proprio in quella realta
lavoravano alcuni creativiche
hanno contribuito a cambiare
per sempre il modo con cui
lindustria, i giocatorie la
stampa hanno iniziato a
vedere, e vivere, il fantasy.
Stiamo ovviamente parlando
di personaggi del calibro
di Chris Avellone, Feargus
Urquhart e Darren Monahan,
i quali hanno dovuto
abbandonare il proprio
posto per andarea fondare,
nel 2004, quella che ogai
conosciamo come Obsidian

Entertainment.

| giocatori pill smaliziati e gli

fallnut: New Vegas
& uno dei successi pil
recenti di Obsidian
Entertainment, sviluppato
A grazie alla collaborazione
.. con Bethesda Softworks. —

e e

DALLA GENESI DI
BLACKISLE STUDIOS ALLA

FONDAZIONE DI OBSIDIAN
ENTERTAINMENT, ECCO
LASTORIADIUN GRUPPO
DI PERSONE CHE HA
CAMBIATO IL NOSTRO
MODO DI INTENDERE |
GDR, E CHE ORA PENSA

AL FUTURO
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Tutto ha ini
guardava ad espandersi
che ricordiamo come Blac
allaguida, lasciando anch
un nome al nuovo team. L
Scozia chiamata, appunto,
|spirazione geo
alla produzione
e spazia dalle propri
ideate proprio dai p
come guella nata con

facendo anche da publ
Crusader di Reflexive
Fra tutti, comungque, spic

ricordato come uno d
|L1avoro svolto sotto l'ala protettiva di Interplay, ha sicul

mondo immaginario con co
“madre” & caduta in grossi
del publisher b
definitiva di: Ba

l'industria, ma questo
grossa ered
| Chris Parker, Darren Mon
stesso anno furono propri
che il Lavoro svolto
andato perso. Il nome s
| dalt ossidiana, pietra lav
- | dipendenti associaronoa
fin a pochi giorni prima.
uesti fieri cavalieri han

&%

l‘-rlanestape: Torment

& uno dei GDR pil famosi
di sempre, tutt'oggi
considerato come il :
migliore da numerosi

esponenti dell'industria. 4

zio nel lontano 1995, quando Interplay Entertainm
di ruolo fondando, come accennato, quella

nel campo del gioco

K Isle Studios. Ai tempi fu proprio Feargus Urguharta mettersi
e che si prendesse spunto dal proprio luogo di nascita per dare
“isola nera”, infatti, era una chiaro riferimento ad un‘area della

Black Isle.
la software house si dedicé intensivamente allo sviluppo &
ti nella storia. La libreria, in tal senso, & ampia,
Dungeons & Dragons aquelle originali
famose collaborazioni

grafica a parte,
di prodotti che sono rimas
eta intellettuali su licenza
rotagonisti di quel periodo, sino a passare per
BioWare Corporation. Per la precisione, nei soli sette anni di

ro di Fallout 2 e i due Icewind Dale,

ta Black Isle ha consegn ato perle del calib
isher per entrambi i Baldur’s Gate e Lionheart: Legacy of the

Entertainment.
ca lindimenticabile Planescape: Torment, il quale & dai pil

ei migliori GdR di tutti i tempi.
ramente contribuitoa cambiare

fera all'interno diun vasto

meplay e atmos
bio si @ rotto quanto la societa

do di concepire 92
tti, La mancanza di fondi

nnotati ruolistici, ma il connu
guai finanziari. Nel 2003, infa
a fatto si che lintera squadra fosse licenziata, conla cancellazione
\dur’s Gate: Dark Alliance Il e Voriginale Fallout 3.
e Studios & sempre una tragedia per

| caso di dirlo, ha anche lasciato una

Chris Avellone, Feargus Urquhart,
tere. Sempre Lo

sempre il nostro mo

tdur’s Gate lll, Ba
morte diuna softco. nota come Black Isl
nero avvenimento, eil

ita concettuale che persone come
ahan e Chris Jones non esitarono a riscuo

o loro a fondare Obsidian Entertainment, con la promessa
fino a quel momento nel perfezionare i GDR non sarebbe

tesso della compagnia, per chi non Lo sapesse, deriva
ica vetrificata di colore nero che, con un po’ d'ironia, |
\la formazione della Black Isle di cui avevano fatto parte

-----

no rilasciato perle come
Nights 2, layorando
uttare lesperienza
ategli.

L Lavoro su due

o sull'omonima e
il quale, grazie
La; proprio

Lavorando come indipendenti, g
Star Wars: KOTOR 2, Fallout: New Vegas @ Meverwinter

sempre a stretto contatto coni grandi dellindustria, per sfr'
acquisita e las ito originale delle |P assedn
Attualmente, a ben dieci anni dalla sua fondazione, la casa ea
titoli distinti. Parliamo di South Park: The Stick of Truth, basat

dissacrante serie televisiva, @ dell’attesissimo Project Eternity,
ta al ritorno dei giochi di ruolo vecchia-scuo

a kickstarter.com, pun
quelli in cui Chris & Co. hanno lavorato per anni.
i £ 5EE s TR E ST
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IERITORNOIACEE[ORIGINI

Il piano dei developer si & reso chiaro lo scorso 14 settembre 2012, quando
la campagna di crowd-funding del gioco é stata finalmente avviata. Gia

da alcuni giorni il sito di Obsidian aveva un countdown relativo ad un titolo
chiamato "Project X", che poi si & appunto rivelato essere Project Eternity
[nome provvisorio NdR]. Lobiettivo primario del GdR & quello di rievocare
in pieno i tempi dell'Infinity Engine di BioWare, con un focus al PC Gaming
(questo il motivo dell'assenza di una versione console] e un tributo ai
giocatori che hanno vissuto quel periodo direttamente.
Il successo ottenuto sulla piattaforma Kickstarter é stato inatteso e
strepitoso, dato che il titolo & riuscito ad ottenere un totale di $3,989,949,
diventando U'iniziativa di maggior successo per il servizio e superando il
goal di $1.1 milioni in appena ventiquattro ore.

I | Stando alle stesse dichiarazioni degli sviluppatori, I'assenza di un publisher
% garantira una maggiore concentrazione della trama del gioco su temi adulti,
] come l'uso di droghe, la schiavitl e il pregiudizio, i quali a lungo termine
%i aiuterannoe a galvanizzare la concretizzazione dell’atmosfera.

i In gioco dovremmo poter utilizzare ben cinque personaggi, i quali saranno
;_-_“._J!' conosciuti e incontrati durante U'avventura, con la possibilita di personalizzare
r massicciamente aspetto e caratteristiche del protagonista. L'interfaccia sara
* | ovviamente in due dimensioni con visuale isometrica, in aree disegnate a mano
| emosse dall'ottimo Unity Engine.
: - | Lafinestra di lancio stimata & il 2014, quindi se siete gamer di vecchia data e
" | avete un PC, un Mac o Linux, non potete che attendere con trepidazione il giorno
! del rilascio, il quale avverra su Steam e GOG.com.

T

e TR
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South Park:
The Stick of Truth
& un GdR ispirato alla
celebre serie televisiva,
precedentemente pubblicato
da THQ e ora passato ad
Ubisoft dopo la chiusura del
publisher americano.



Interessati dal lavoro di Feargus Urquharte Chris Avellone, allutenza c'é stata una pioggia di consensi, e non era qualcosache ¢
abbiamo raggiuntoi due di Obsidian Entertainment per un'intervista avrebbero permesso di fare con un modello di publishing tradizionale.
relativa allindustria videoludicae alla fase di transizione che sta Inoltre, in alcune occasioni, un dialogoapertoconla community ha
attraversando, con Uobiettivo di scoprire quale siail loro punto divista permesso di risparmiare tempo nellimplementazione di alcune
riguardo molti punti “caldi” del momento. feature, come il voice Over o Lintegrazione social, perché ifinanziatori
non erano interessati adesse & preferivano che spendessimo tempo
Game Repuhlinsmmte,per:h& Project Eternity ha avuto cosi su qualcosaltro.
tanto successosu Kickstarter.com? ] generale,preferism il dialogo aperto con gl utentie credo che aiuti
Chris Avellone: In retrospettiva possodire che un certo numero di \a produzione del gioco.

fattori ha contribuitoa questo successo, € dico “retrospettiva’ perché
in principio non eravamo al corrente dell/esistenza di questi elementi, GR: In origine, perché gli studios indipendenti hanno avuto bisogno di

oppure non avevamo molta fede in essi. guesto modello di 7

{L primo motivo & stato sicuramente il bisogno delle persone di CA: Farsi firmare un contratto pud portarevia tanto tempo. Una firma
giocare aun altro GdR vecchia-scuola, sulle linee di quelli realizzati veloce impiega sei mesi esitratta di una grossa perdita di tempo
conUlnfinity Engine. L seconda motive @ statoche sia Obsidian quando sista lavorando anche ad altri progetti, sempre dando per
Entertainment che, con maggior importanza, Black Iste Studios, scontato che il processo di accordo fili per il verso giusto. Ci sono state
avevano una certa reputazione nel creare GdR vecchia-scuola che le volte in cui abbiamo lavorato per mesi gratuitamente per un publisher
persone hanno amato in passato. che inun secondo momento i étirato indietro, e per uno studio

Terzo, credo che, nonostante Lottima risposta avutain principio, it indipendente & un po’ dura sopravviveree prosperare inun clima del
nostro produttore esecutivo, Adam Brennecke, eilCEO Feargus genere.

Urquhart, abbiano organizzato una campagna Kickstarter efficiente Anche quando haiun contratto firmato non & detto che curial megliogli

¢ abbiano avuto la logistica pianificataa dovere o comungque delegata interessi dellatua compagnia, ed e difficile fare modifiche al contratto
alla squadra giusta, Darren Monahan, il nostro C00, & leroe nascosto sele cose cambiano, € di solito Lo fanno. La quantita di soldicon cuii

dietro la presenza della compagnia sulweb, grazieallasua gestione giochi sono sviluppati, senza contare i costidi marketing, & cosi alta che
del sito, del forum, dell'account Paypale altroancora. In aggiunta, Josh i pub!.isherpreierisr.nnu non avventurarsi aldi fuori dellaloro “zona
Sawyer e Tim Cain hanno redatto ottimi agglumamenti sullo stato comfort” conifranchise e le meccaniche di gameplay, per paura di
della campagna e dei nostri progressi. perdereuna percentuale di guadagno sul loro investimento.
Non lo dico certo per\.'antarmi. ma credo che abbiamo avuto cio che
ha tramutato in successo anche glialtri kickstarter: un gruppo di GR: Kickstarter avra una forte influenza sul futuro dei giocatori?
personalita derivato dallo sviluppo di numerosi titoli, che le persone CA:Si, ce tha gia. Permette ai generi di giochi precedentemente
gia conoscevano. Questo ha fatto una grande differenza, dato che ignorati dai publisher di rinascere per i giocatoriche vogliono vederU.
fra Feargus, Tim, Josh e me raggiungiamo un pbuon numero di GdR Incluse in questa lista ci sono avventure come Double Fine Adventure
pubblicati. e, ora, Dreamfall Chapters di Ragnar Tornquist, GdR vecchia-scuola
come Project Eternity o Wasteland 2, e tanti altri, Prima i giocatori non
GR: Cosasignifica sviluppare un gioco con gli utenti come giudicie avevano voce in capitolo quando sitrattava di votare o chiedere questo
finanziatori del propriolavoro? tipodi prodotti tramite i propri soldi, mentre ora, in aggiunta, sono
CA: Possotrarrele mie conclusioni a riguardo grazie adue liberi di pagare inbase alla loro voglia di investire, e quanto del giocoe
e Kickstarter: Wasteland 2 diinXile Entertainment e Project dei suoi elementi associati hanno intenzione divedere, come artbook,
Eternity. Sino ad ora guesta situazione ha giovato ad collector’s edition, colonna sonora, magliette, eccetera. Sevogliono,
entrambe le realta. \Lsupporto dei finanziatoriei possono persino jmmortalare se stessi attraverso'i PNG, i crediti, gli
giudizi sul nostro progressosone stati una spinta pggetti magicie e tribu, oppure dando nomi ai compagni di avventura.
peril morale con Wasteland 2, elostessovale Gitratta di qualcosa che iL modello di publishing tradizionale non
|| per Project Eternity. Quando abbiamo rilasciato puo soddisfare ad un livello cosi personale come Kickstarter invece
L il vision docele prime immagini diWasteland 2 permette.

“CReED0 CHE A
BBIAMD AVU
CHE HA TRAMUTA He) Lo

TO IN SUCCES
ANCHE GLI ALTHI KICI(ETAFITEHlsLll:N

g:I_JEI;'DE' 5::— Eﬁl:ané\mu'rﬁ DERIVATO
| NUMEROS
HA EATTO UNA LR
GRANDE DIFFERE
DATO CHE FRA FEAR e
Gus, Tim, JOS
e ME RAGGIUNGIAMO 4 3 -
UN B
oI GoR PUBBLICATIL” e s

CHRIS AVELLONE
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Inaggiunta,
Kickstarter taglia
gliintermediarie
apreauna libera
comunicazione
fraigiocatorie

la community, con
una soluzione che
credo aiuti acreare delle
aspettative da entrambe le
parti, permettendo, alla lunga,

di risparmiare molto tempo attraverso
decisioni di gioco e di design che siano trasparenti per ifinanziatori del
progetto e per gli aliri (i giocatori NdR).

Gmﬁdﬂucdﬁa-uml&wven'lm

spaziali/sci-fie punta-e-cliccastanno

al crowd-funding. Cosa nepensi?mrdﬁl‘hdus'tﬁim
dovrebbeignorare quello che le persone sembrano chiedere con cosi

tanta avidita?
CA: Perchéanche se questi progetti

Kickstarter vanno forte, 1 numeriche

fanno non si avvicinano nemmeno lontanamente 3 quelli richiesti per un
gioco AAA. Vendere 70.000 copie sarebbe un quadro deprimente per un
gioco ad alto budget. Anche cifre come quattro o sei milioni di dolarinon

siavvicinano al costo diventi, trenta

o quaranta milioni che serve per quel

tipo digiochi, 0 ai proventi che ci si aspetta facciano sul mercato.

GR: Inbaseallatua opinione, come dovrebberoreagire e compagnie
AAA dinanziad un mercato cosi aperto?

CA: Dovrebbero capire che certi generi sono ancora in salute e prendere
nota delle meccaniche che hanno dimostrato di funzionare, anchese
questo potrebbe non emergeresinnal.lavend’rta dei giochi; se il gioco

riesce avendere qualche milione in

pili oltre alle copie dei finanziatori,

potrebbe essere abbastanza per spingere i publisher piti grandi a

prendere notasu cosa ha risuonato

di pil1 di esso, & possibilmente

ammettere che alcune feature da loro normalmente considerate poco
vendibili meritano ulteriori indagini. Elementi PC-centrici, nessun DLC,
nessun voice over, nessuna feature iper-avanzata ultra-realistica della
scheda video coninclusoil controllo delle tinte potrebbe essere pill

necessaria perun prodotto di succe

sso. Credo che staremo a vedere.

GR:SteamBox, OUYA, Gamestick: cambieranno il futuro dellindustria?

Comepo'lrehbﬂsumdere"

FeargusUrquhaﬁ-.Si trattadiuna domanda difficilea cui dare risposta. Le
tengo tutte docchio per vedere come \e riceve il pubblico e s& riesconoa
sgavarsi una nicchia. Spingere molto sul facilitare ai developer losviluppo e

Il primo screenshot
ufficiale del gioco,

insieme al processo
di lavorazione grafica

mostrato passaggio \a pubblicazione deigiochiLerendera
per passaggio. w di successo. E fantastico
vedere Awramentemnmntﬁl‘a

nalfaﬁrarel:atw\zionedegﬁsvwhﬂﬁ
aexne\'awepos&mug'l‘amnhrewmgrande
uﬁtdlbasedipersnmdmmprudntﬁemenmsimm

ﬂassidmtﬁdeuedopnssamtdareqmnstopmcessnémprem
dlens:nﬁﬂ*aisﬁﬂeism.ﬂunhoideadiqualemupremdeua

Eﬁ.Tmndﬁh:mﬁiﬂeraﬂﬂnememupntrehbemre una sortadi
cambiamento ma nen un abbandono totale delle console.

miudem.semmommsahahllitomlnnﬁllu di prod
Feargus: Siamo stati tutti molto rattristati dalla notizia del processo
di chiusura di THO. Questo non solo perché South Park lo stavamo
sviluppando con loro, ma anche perché davano una chance ai
prodotti. Molti dei prodotti a cui hanno dato un'opportunita si sono
rivelati un successo. Personalmente non credo che il modello
AAA sia completamente da buttare. Penso che’i publisher i fuori
debbano diventare organizzazioni differenti per sopravvivere
ai giorni nostri. Penso che un buon esempio fosse ilreparto
risorse umane che avevamo ad Interplay quando lavoravame
|j fra gli anni Novanta e Duemila. Per unteam dai duecento ai
trecento dipendenti, il dipartimento aveva soltanto cinque osel
impiegati. Vicinoa cento sviluppatori, it reparto risorse umane
di Obsidian ha unsolo dipendente, il quale copre anchealtri
ruoli nella compagnia. Non credo che nessuno ad Obsidian
senta che le proprie necessita non siano ascoltate, e questo
avviene concentrando sulbargomento solo 1% dellaforza
lavoro rispettoal 20 il 3%. Potrebbe sembrare poco, ma se
si rapportano questi numeri a tuttii reparti che un grande
publisher ha, probabilmente un grosso staff interno non ha pit
cosi senso. Se dovessi fare il nome di un publisher che davvero
ha colto nel segno questo discorso farei il nome di Zenimax/
Bethesda. Dopo aver lavorato con loro, siamo rimasti
impressionati da come hanno organizzatola compagnia, e da
come essa non abbia perso divistail concetto secondo cuiun
publisher ha successo quando gestisce igiochiinun modo
che li aiuti ad avere successod loro volta.

Tre dei
personaggi
presenti in Project
Eternity, in schizzi
usati durante lo

sviluppo.




Si & discusso a lungo sull'effettiva necessita del
passaggio a una nuova generazione di console
e, dopo lannuncio di PS4, largomento torna
prepotenternente dimoda. Da una parte abbiamo
una macchina tutt’altro che stupefacente, che il
salto generazionale lo fa solamente intravedere
attraverso qualche texture ultra-definita e poco
altro; dall'altra abbiamo una “old-gen” Ifaccio
dawvero fatica a chiamarla cosil che non vuole
proprie morire, con ancora in serbo pezzi da 90
del calibro di GTA V, The Last of Us, Remember
Me e Beyond: Two Souls. Insomma, nutrire
qualche dubbio sul reale bisegno di una next-
gen da qui a qualche mese & quantomeno lecito.
Tant'e vera ch non siamo solo noi fruitori a
porcelo, e persino i publisher sembrano nen
avere le idee tanto chiare. Lo si evince da tutti
quei titoli che, per non sbagliare, scelgono di
approdare tanto su console di vecchia quanto
di nuova generazione. | casi pit eclatanti
riguardano Watch Dogs, Destiny e Assassin’s
Creed IV [tutti ampiamente trattati in questo
numero di Game Republic). Cicerone diceva che
il dubbio & linizio della sapienza, ma in questo
caso temo che lincertezza non possa essere
foriera di nulla di buono. Dubito lecco, ancora
dubbi] che Ubisoft o Activision lascino i relativi
team liberi di sviluppare versioni diverse dello
stesso gioco, adattandole alle caratteristiche
delle nuove console. Reputo invece pib credibile
uno scenario in cui lo stesso titolo, pensato
per console di vecchia generazione, appare
inalterato su macchine nettamente pil potenti,
sfoggiando solamente una veste grafica pil
nitida e, al massimo, qualche futile funzione
social. Owiamente spero di shagliare. Ma ho i
miei dubbi...

LA FILOSOFIA DI GR

In sede di anteprima, GR analizza un'opera
ancara in fase di sviluppo, pertanto sospen-
de il suo giudizio concedendo sempre e
comunque il benefici o del dubbio ai game
developer autori del gloco. Cib non significa,
perd, che GR ceda incondizionatamente
all'hype: i nostri critici osservano 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.

www.gamerepublic.it
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mmaginate la Chicage di un futuro
non troppo lontano. Immaginate
di poter aver accesso a tutte le
informazioni delle persone che vi
circondano. Immaginate di poter
sfruttare queste informazioni per
combattere le politiche di controllo
totale operate dal governo. Questo e
Watch Degs, e tra poce non avrete pid
iucanai-.lamiim' bisogno di immaginarlo.
frs— Trall In un mondo 2 tutti trasmetiono
pits grandi dati, voi vestirete i panni di Aiden
: 3 Pearce, un abile hacker determinato a
prendere il controlle di Chicago, e, pid

Uhisol

precisamente, del CtO5, il software
che amministra tutta la cittd. Questo
sisterma elettronico vi permetterd di
tenere costantemente sotto controllo le
P comunicazioni fra i cittadini, i semafaori,
Torm Clancy’s Splinter: Cell 2

2002 [PS2) il fabbisogno energetico dei wvari
guartieri e di interagire cen buona parte
degli svariati strumenti tecnologici che

. Frinoe of Porsia: The Sary

b o

2003 (P52 3
Tormn Clancys

incontrerete sul vastro cammino, come

smartphone, lelecamere e bancamat,

2006 [PS3 solo per citarne alcuni; ma non vi sara

A recd solo utile per spiare chiunque vi capiti a
saglh=s _m_’_“ i tiro o per svuotare i1 conti della maggior
parte degli NPC, bensi potrete persino
prevedere e di conseguenza impedire,
potrebbero

2008 [PS3 - Xbox 360)

crimini  che gssere
commessi nelle immediate vicinanze.

Come genere, gli sviluppatori hanno
optato per un action game ambientato
in un open world; guesto, per poter
garantire ai giocatori la maggior liberta
d'azione possibile: avrete ad esempio
la possibilitd di visualizzare i dati e le
informazion personall della maggior
parte delle persone che
Chica

3k [l SRS L ' i Eall U
igo, potendo in questo modo

abitano

sfruttare le loro debolezze per portare
a termine le missioni. Questa soluzione
potrebbe sembrare rischiosa, poiché
¢'eé il pericolo che renda il gioco
dispersive, ma bisogna
mente che a questo titolo ha lavorato
il teamn creativa che ha

lenere a

del mondo videoludica
gquali Assassin's Creed ¢
Far Cry.

Altro elemento cardine,

www.gamerepublic.it

Watch Dogs

ete a prendere il controllo del

TN J 1 B Il nuove action adventure targato Ubisoft narra le vicende di Aiden Pearce, esperts hacker alle
AN prese con una Chicaga non troppo distante dalla realta, dove regna un complicato sisterna di
spionaggio gestito dal governo

meticolosamente curato dai ragazzi di
Ubiseft Montreal, attorno al guale ruota
Watch Dogs, & la crossmedialita, ovvero
la possibilitd di interagire con il titalo in
questione tramite periferiche diverse.
Potrete controllare gl aspetti della vita
di un personaggio, osservandolo nella
sua routine quotidiana, comodamente
tramite un'App, attivare | sistermi di
hacking in modo tale da distruggere
mano a mane le difese della cittd e
giocatori, sia
in single che in multiplayer, non
necessariamente  aiutandoli: sara
infatti possibile decidere liberamente
se sabatarli o meno, intralciando cosi i

interagire con altri

loro tentativi di conguista. La facolta di
glocare ovunque, di cendividere in tempao
reale con gli amici i propri progressi e
di aver accesso all’esperienza di gioco
in qualungue momento, permette un
coinvolgimento totale ed ¢ alla base
della filosofia sulla quale PlayStation 4
ha posto le radici. Presentata durante il
PlayStation Meeting 2013 tenutosi a New
York, la nuova console del Sol Levante
ha lasciato tutti carichi di aspettative
sia per questo nuovo sistema di “vivere”
il videogioco in una dimensione molto

pili ampia, sia per gli svariati titoli gia

in lavorazione. Tra i pid interessanti
troviamo sicuramente Watch Dogs il
quale, gia in lavorazione da tre anni
e gia mostrato alla scorsa E3, & stato
presentato dal CEO di Ubisoft, Yves
Guillermaot che ha allietato gli occhi
di tutti con un nuovo gameplay trailer.
Nella demo abbiamo petuto assaporare
il fondamentale lato free roaming del
gioco, caratterizzato dall'iterazione con

l'ambiente che circanda il protagonista.
Dopo une sguardo veloce della citta
che ci ospita, lattenzione di Aiden

s

viene subito catturata da una ragazza
che in breve tempo scopriamo essere
Sandy Higgins. Grazie allo smartphone

sviluppato aleune perte 1N UN mondo dove tutti trasmettono
dati, voi vestirete i panni di Aiden

Pearce, un abile hacker determinato
a prendere il controllo di Chicago...”
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ANTEPRIMA |

veniamo a conoscenza che la rag:

ando su un treno in corsa, bloccato

ha lasciato da rito, ha momentaneamente g

nento del smartphone, C'é

vittima, Da liberta effettiva che si avra nello

r@ come e in che modo sfruttare

cchi elettronici p

e, Pearce la seque in un

senti sul

fing a quanagc viene '];"]L'JI'-"!'}H"!

marito ato lo,

ArIm

ato
- sfrutta

al massimao

litd della nuova ile,

aZie 3 questa innt

ione tecnica, |.;l|

Pl

uppatari sona riuscit a

a3 varia

Proprio que

nentale

»qli ambienti

|[perde che punto esclusivamente
i PNG), L'utilizz

realistiche, curate nel mimimi

sulla resa d di texture

articalan,

porta sempre con un'atten man sulle

punti di interesse ct

fisica vera e propria che ordina le

meccaniche

Visti 1 presupposti grafici e il te

crediamo

svilupy

punto il nostro beniamino da cacciatore pos:

>ntato  improvvisamente preda, era del mendo videoludice, nan

dacquisto ma : [
lz
tutti

LA SOCIETA del futuco in cui & ambientato Warch Dogs @ costantemente
sotte 'occhio vigile del Cr0S (Central Operating System), un software pec
computer creato per controllace tutte le operazioni della citta, a partire
dalle classiche telecamere di sicurerza fino alla rete metropolitana. Questo
sistema perd permette al governo anche di monitorace giome e notte

ogm aspetto della wita privata der cittading, raccogliendo ogmi singola
informazioni in un database al quale Aiden awvea accesso grazie alle sue
ahilita di hacker.

Piis che le pistole. [a vostra arma pancipale sara quella specie di smariphone con eul
contrallerete il Cr05
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wity Eapeat

Una grafica
di questo calibro @
sicuramente un motivo
in pid per fare il salto
generazionale con la
FlayStation &

WATCH DOGS & stato pensato per sfruttare appieno la crossmedialita offerta dalla nuova console targata Sony. Se pecd Ubisoft si @
concentrata magglormente sullo sviluppo del ttolo per PlayStation 4, la domanda pid che lecita che si pongono | videogiocator
senza dubbic: “Vale la pena compeare il gioco per le altee piattaforme?”. Non disperate, perché Ubisoft ha garantito che Watch Dogs
sara un titolo godibile anche su quelle console che non permettone un'iperconnettivita come guella della PSA.

videogame ambientato in un mondo

antemente minate

3 il gameg

fittizia Liberta

Watch Deogs

7



Le battaglie navali sono stati una delle novitd pid apprezzave dell'ultimo
capitelo della saga. Con Black Flag, lintenziene di Ubisoft & ampliace
ulteriormente guesta nueva caratteristica della serie con tanti nuovi contenuti,
tra cul la possibilita di cacciare pecsing le balene. Peccato che gli animalisti non
l'abbiano presa bene come noi!

W Dowre: Da questa Jmmagine sembra proprio che Edward sappia anche corfese tra
gl: alberi proprio come suo nipote Connor. Abilitd genetiche, non o che dice.

| aspetti e non solo per linedita ambientazione piratesca. Il prossima titolo
tripla A di Ubisoft Monteeal, infatti, avea l'onore di segnare il debutto della
secie sulla prossima PS4 (e probabidmente anche sulla fantomatica Xbox

| T20). Anche se tecnicamente & pill probabile che si trattera solo di un titolo

| di passaggio, non & da escludere che ACIV possa diventare per molti una

|| delle killer application della nuova console di casa Sony. Staremo a vedere.
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Assassin’s Creed IV:

Black Flag

CONCEPT

M MNawi, pirati e assassini. Ubisoft imescola le carte con [obiettive di consegnare a posten il

4 1 migliar videogioca sul tema mai realizzato nella storia del medium

mercato del primo episodio della
w'sagadiAssassin’s Creed, smosse non
poco le acque allinterno dellindustria
videoludica. La visione, a tratti utopistica
a tratti geniale, di Patrice Désilets [mente

Prince of Persia: Le
Sabbie del Tempo) prese finalmente farma
davanti agli occhi ancora assonnati dei
videogiocatori della 128 bit generation,
e consegno a Ubisoft risultati di vendita
sufficienternente indicativi a ipotizzare la
nascita di un nuovo fenomeno. Perche,
al di 13 delle ben note falle dell’avventura
di Altair, la sensazione che qualcosa di

tiva dietro a

Cre

grosse € a suo modo innovativo avesse
preso vita dagli studi canadesi di Ubisoft
Montreal, c’era tutta. La storia aveva
trovato un nuovo alleate per raccontare e
racconlarsi attraverso attivita ludica e noi
guocatort eravamo diventati magicamente
turisti digitali alla scoperta dei virtuosismi
dell’ltalia  Rinascimentale,
sperimentatori dei guizzi di genio di messer
Da Vinci, osservatori ammaliati
dalle pompose messe In scena
Costantinopoli
che fu e contribuenti pid o
meno volontar alla
vecchio [o “tirannice”, a huon
intenditer...] Washingten, quando
UAmerica s'aveva ancaora da fare.

artistici

orientali  della

causa del

Attraverso la serie di Assassin's Creed ne
abhiamo passate di colte e di crude, certo
non sempre conservando un‘atten
ser tutta la durata di ognuno dei
suoi giochi, ma sempre spinti con gran
fremito verso il finale alla scoperta del
turbolento destino di Desmond. Con la
parentesi narrativa del suddetto, appena
chiusa dal terzo capitolo tra tanti applausi e
qualche fischio di troppe, immaginare perb

one

costante

un successare nellimmediato ¢ pareva
cosa assai improbabile,

E invece ecco quello che

|solo in parte, in fondo stiamo pur sempre
parlando di Assassin's Creed e di Ubisoft]:
l'annuncio di Assassin Creed IV: Black
Flag. Gia, Black Flag, bandiera nera..
pirati. Miente Cina, niente Egitto, niente
Francia, niente Brasile, solo e soltanto
la migliore ambientazione piratesca
mai ricostruita in un wideogioce. 0
almeno questo é quello di cui @ convinta
Ubisoft. A
pregccuparci pero non & l'ambientazione

con certezza materr

“Niente Cina, niente Egitto, niente
Francia, niente Brasile, solo e
soltanto la migliore ambientazione
piratesca mal rcostruita in un
videogioco”



INFEEMAEEI

Formato:

Formate: Xbox 350,
P53, Will, P54, PC
Origine: Canada
Developer: Ubcaft
Montreal

Publisher: Ubsaft
Genere: Abcne
Uscita: 31 ottobme 2013
Giocatori: TEA

A esclusone delle

e Monkey lsland, al
burrascoso e sudico
mondo dei pirati il
wideogioco non ha ma
dedicate il giusta tributo.
C't stata Sid Mcier's
Pirates!, una discreta
simulazione sul pirafi,

il gioco sui Pirati de
Caraiti della Lego, caring
e nulla pil, ma pai? Poco,
dawero poco. Bd & per
questa che ACIV: Black
Flag pofrebbe essere la
venuta del “messia”

Sid Meler's Pirates!
1987 [PC, Co4)
Mankey lsland
1990 [PC)

Fort Ragle 2: Impero

e Frat

2004 [PC)

Lege Pirati de Caralbi: IL
wheogion

2011 IPS3, Xbax 350,
Wii, PC)

Risen 2: Dark Waters
2012 P53, Xbax 340,
FC)

0. 3

La presenza dei fondali marini in
questo nuowo episodio apre la pessibilita

allesplorazione sottoacqua e magari anche

allintroduzione di qualche componente
puzzle alla Tomb Raider.

lin gquesto Assassin's Creed & sempre

stato il top] ma quell'ingombrante numero
quattro incastrato nel titolo,

Assassins Creed Wl s1 era salvato in
corner con qualche nuova idea davvero
interessante che un po’ tutti abbiamo ben
gradito, ma Black Flag, dopeo sei iterazioni
in unica generazione lquasi fosse una super
offerta..), con quali novita a
mai presentare? Tante. Ch
in Black Flag c’e molta pid carne al fuoca di
gquanto potreste immaginare, dice Ubisoft.
Ma partiama con erdine. Dopo aver unito in
un unico tetto nazion:
Connor
l'eredita nelle mam di suo nonno Edward
Kenway, alias il padre dell’'Haytham che
tutti conosciameo. Si tratta di un pirata con
tutti 1 connotatl al posto gusto, ma con
marchiato a fuoco Uinconfondibile stermma

seguito si potra
crediate o no

popelo americano,

passa anacronisticamente

degli Assassini. Anche se non ci & dato
sapere per il momento come quesh sia
entrato a far parte del Credo, sappiamo
comungue che nel suo curriculum wvitae
e presente un'esperienza nella Marina
Mercantile Britannica, poi abbandonata al
terrmine della Seconda Guerra di Secessione
Spagnola per seguire la vita piratesca.
Ed
con cui & meglic evitare di immischiarsi
negli affari. E un personaggio nuovo,
apparentemente pil carismatico, lelale e

sjard & un vero terrore dei mari; uno

ternibile di suo nipote, insomma un tipo
che convince a trecentosessanta gradi. Le
sue peripezie si svolgeranno durante ['Eta
dell’Oro dei pirati, iniziata nel 1715, quando
rmolti marinai abbandonarono il proprio
lavoro per ribellarsi al potere dei regnanti e

la cosiddetta
Flotta Dorata, costituita da undici galeon
che dispersero nelle coste della Florida una

quande un uragano distrusse

fartuna immensa, dando accidentalmente il

via a una vera e propria corsa all'oro.

Le cittd del gioco sono tre: Nassau,
Kingston e Havana. La prima, oltre
a essere il rifugio del leggendario
Ba & la base operativa di Edward,
e non a caso la sua funzione & similare a

quella di Maysaf
principale porto
e invece una

e Monteriggioni. Kingston,
~apitale
citta prevalentemente

della Giamaica,

agricola e ricca di piantagioni, dove
l'interazione & malto vicina all'esperienza
orizzontale della Beoston di Assassin's
Creed Il
dell'influenza culturale spagnola del

mentre Havana, per via
periodo, & per certi versi guella pil
sirnile  alla rinascimentale,
se non artisticamente, almeno nella
conformazione

Firenze

archiletlonica. A
sorprendere perd non é solo la presenza
di tre citta profondamente diverse L'una
dall'altra, ma tulta cib che rimane di
ambientazione
esotica: Ubisoft ha dichiarate che saranno
esplorabili circa cinguanta

questa affascinante

location,

che an

anno dalla giungla ai fondali
marini, dalle rovine azteche ai covi dei
pirati e molto altro ancora. Se & vero
che il setting di Black Flag appare gi
sufficienternente definito, meno lo sono
le novitd che saranno introdotlte nelle
meccaniche di gioco e a cui tanto la casa
francocanadese tiene per giustificare la

scelta della numer e del titolo. Salvo

gualche piccolo dettaglio sul protagonista,
che & equipaggiato di ben due spade e due
pistole, e sull’evoluzione delle battaglie
navali [abbordare le navi nemiche sara
adesso una pratica molto pid "l'cquur'tu
che in passato] per il resto non & stato
detto nulla sul gameplay di questo Black
Flag. La fiducia c'é, a ragione soprattutto
del cambio di scenario che potrebbe
dare adito zllintroduzione di qualche
componente ludica nuova e coerente al
contesto; ma per gridare all’arrembaggio
bisognera aspettare probabilmente
fino al prossimo E3, quando con molta
probabilita il quadro d’insieme risultera
chiaro. Nel frattempo
evi con Jack Sparrow: dicono
che aumenti hype

molte  pid

intratte
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The Witcher 3: Wild Hunt

E tita una questione di scelte: cid che conta & La storia con le sue diramazioni, le decisioni e le
cansequenze, le zone d'armbra della moralita, 1a linea sottile tra il Bene e il Male

Il ritorno dello str

n tanti momenti della nostra vita siamo
chiamati a scegliere, a decidere, a
selezionare fra diverse possibilita guella
o quelle che riteniamo pil convenienti, pit
adeguate o pil giuste. Dal comportament
piu elermentari alle pid elabor
scelte, & raro che gualcuno p
a questa hanale ma decisiva esperienza. "l
male & male, Stre

ite e raffinate
253 sottrarsi

jobor, Minore, maggiore,
medio, & sempre lo slesseo, le proporzion

sano convenzionali, i limiti cancellati. Non

sano un santo ita, non ho fatto sc
del bene in vita mia. Ma, se devo scegliere

tra un male e un altre, pl

]

Il guardiano degli innoce

invece, to

era sceqlie gia,
nel mondo gotico e medievale, magico
The Witcher,

dall'ambientzzione e dal

e cupo di

nostro |
di scelta.

mpre

do che

lo scopo della storia é la possibilita
e lig

cui la linea che divide il Bene dal Male

n un mondo in

al gi

si assottiglia al punte da scomparire, tra
il minore dei due o pit mali. Come ben
nfatti, attr
azioni, Geralt ridefinisce le sue relazioni e
sceglie una sua propria strada tra i torbidi
intrighi e le trappole che lo circondano.
Ma

dal primo The Witcher ci hanno messo

sappiamo, rso le nostre

orniamo per un attimo alle arigini. Sin

davanti al problema del gioco di scelle,

a detta dei programmatori, realmente

importanti e in grado di condizionare con

lo sy

o del plot, in maodo
ollabile dall’'utente. Ma,

he ci siarmo

non tetalmente cont

trovati di fronte a meri artifici retorici privi di

qualunque conseguenza pratica: si trat
Laly I

tutte lo stesso effetto, talvolla di anda 3
tentativi alla ricerca della scelta “giusta”
'effetta

ltadi s

e aplioni did

140 e

0, ."'.i.’fT'[llI:Z emente, immediato

F."I’I’I"PTtP'-'.'i al gocatore Qi ricaricare un

salvataggio immediat ente

per cambiare 0 g
pil conveniente, Prede di un abusato libero
arbitrio, gli utenti hannc perso di vista il

Lopdiang

dendo

senso pil intimo del gioco, pro
nella storia dribblando intoppi e difficolta
Parlare di un gioco di ruolo fanlasy
all'accidentale, in un genere che

devia verso le fosche e impenetrabili strade

50

del JRPG, & come tornare a casa dopo
una lunga assenza e riscoprire cose che
aver dimenticato, gustandole

Ta riegvocanao veccni,

in modo

confartanti s
|=

luscita dell'attesissimo T

spori. Perché i nostri amici di
53 hanno fissato
itcher 3 per

C Projekt con abile mo

il 2014, quasi a nidosso di quella dell ultima
bimba di Sony. E cosi, un titolo che ha

entusiasmato per la base letteraria dalla

3 originale

ancneg

grazie al

gen, nel non e compito di ridare

anza cotta e stracoft

sapore 3 una pie
Innanzitutto in The Witcher 3 niente
lasciat , dalle texture dettagliate
agli effetti di luce ati,

passando per la suggestiva colonna sonora,

appropriati e

ogni elemento e fatto per formare un

pL che renda il prodotto finale sempre
pil sofisticate e all’occhio
Inoltre, la & stata
ideata in modo tale che le consec
delle scelte del gio
visibili immediatamente,

e all'orecc storia

lgnie

iore non  slano
per diventarlo
soltante alcuni capitoli dopo. Cuesto per
prevenire ogni tipo di partita “salva
cambia scelta - ricarica™ a cui abb
sopra. E

che ci saranno 34 stati finali in base alle

no

accennato stato po ato

nostre scelte, ossia il mondo di gioco potra
e alla fine 36 stati divers
differenti epileghi, ognuno lungo ur
I salvataggl,
di importare il personaggio

assumer 1 e tre

avremo la

del secondo episodio; questa operazione,

pit che influire sui retro
qua

li altri personaggi della storia

avankl, potrer juistare cavalli o anche

e incontreremo lungo

ena ael nuo

itolo, avra

ripe
Andando

dom quelh

la via. Il nos personaggio risultera

molto pil agile nei movimenti e, mentre
sara ||"|:3[']:_]r':‘|'.:fl can le varie missioni |"|
termine delle guali si acquistano punti

esperienzal nei boschi dinanzi capitera

INFORMAZIONI

Formato:

PC, P54, X360
Origine: Folonia
Developer: CD Proekt
Publisher: CD Progkt
Genere: GdR

Uscita: 2014
Giacatori: 1

Forwdata nel rmaggio
1996 da Marcin ba ki
e Michal Kici =hi, CD
Projeki & diventata in
pochissima tempa una
delle prime saftware
heuse polacche a
pubblicars asf
CD, mantenendo a lungo
il ruslo di azienda leader
in Polona nello saluppo
e mnella pubblicazione di
videogiochi, Dopo aver
tradottn integralmente
rrvolti titeli farnosi, comme
la =aga di Baldur's Gate
e Planescape: Torment,
nel 200 CD Progekt

ha creato una sacieta
satellite chiarnata CD
Projekt RED STUDIO,
specializzata nello
suiluppe di gioch per PC.
Il prrma koo prodotto

& The Witcher [2007],
basato sui popolan
roemana di Andraej
Sapkowski, Nel rmaggio
21, 1 CON BT
entusiasm, & uscito i
sequita del fortunato The
Wit , The Witcher 2-
Assassing of Kings

are su

The Witcher
2007 [PCI

The Witcher 2- Assassins
of Kings
2011 [PC, X3s0]

Cio che forse colpisce maggiormente
e la capacita di modificare in tempo
reale laspetto delle location, che
diventano cangianti e in grado di
coprire praticamente tutto lo spettro

delle sensazioni




odca di ben 3 epiloghi d
idacie r

ri hanno dichiarato che il monda
i a trenta volte pil
quello di The Wit e che
i si & attenuti ad un solo tipo di
lone ma si @ tentato di offrice
panocami quanto pil varl possibile || nuove
Geralt avra a disposizione uno dei mondi
dig pil estesi mal vistl prima, potea
utilizzare tantissime magie & usufruire di una
struttuca molto pil aperta e libera rispetto
al passato. Un sogno, insomma, per ogni
F li bianchi, che gia
in un open world di
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Origine: Giappone
Dewlnner: Square Eniax,
Arrnar Project
Publisher: Square Enix

Abbiarme parlato d
Square Enix uninfinita o
walte, Parliamo allors &
Akira Toriyama, il colebre
mangaka che da sempre
lega il proprio nome

al character design d
Dragon Quest, Classe
1955, Toriyarna arriva

al suceesso nel 1980
con lindimenticabile Dr.
Slurmp, La consacranone
con Dragon Ball (1934111
resto € leggenda

Dragon Quest
1986 - 2012 (MULTI

Dragon Quest Monsters
1999 = 2012 (MULTI)

Chrena Trigger
1995 [SNESI

TobalNo 1e 2
1996-1997 [PSX)
Blue Dragon

2004 [Xbox 3600
Dragen Ball Online
2010 (PC)

Mercury Steam
considera il videogiooo
COTYE MEZED
d'espressione artistica.
E arle & anche lecnica
grande riguarda viene
dedicato da Konami
stessa alla cura dei
enncept per la creazione
delle armbientazioni

€ la carattenizzazione
dei persanaggi; il sito
ufficiale di Castleania
Lowds of Shadow 2
ospita ne una galleria,
th mada dhe lutente
possa vispnare, ollre

al "prodotio fireto”,
owernsa il traler come

anche i v

WCrpenshols,
i passaggi che [ hanno
preceduto

riprowa su Wi UL

| egli ultimi anni la serie Dragon Quest
" ha completamente invasa le console

: portatili Mintendo, abbandonande
quelle casalinghe nel lontano 2004, Orz,
dopo quasi 10 anni, torna finalmenle ad
occupare un posto nei nostri salotti con
Dragon Quest X: Rise of the Five Tribes
Online, che potra cosi sfoggiare il suo stile
caratteristico in tutto il potenziale dell'alta
definizione.
Questo nuovo capitolo della serie, inoltre,
porta con s& un grosso cambiamento;
si tratta infatti di una sorta di MMORPG
con alcuni elementi single player. Una
novita assoluta che portera sicuramente
una ventata d'aria fresca zlla serie, pur
mantenendn  le

carattenistiche wvincenti
che ne hanno decretato il successo negli
anni passati. Una volta sce
razze lra Umani, Puklipo, Weddie, Orchi,
Elfi e Mani e creato il nostro personaggio il

una delle se

M La sene d jRPG che da sempre fa concorrenza a Final Fantasy arriva alla decima
iterazione e tenta la strada dell MMO, Dopo l'uscita non esaltante su Wii, Square Enix ci

gioco ce ne fard creare ben trel, verremo
catapultati in un capitolo da giocare offline,
che fungerd da tutorial e da introduzione
alla trama principale. 1 prologo richiedera
qualche ora per essere completato e ¢
permettera di raggiungere il decimo livello,
\Jna volta terminata questa fa

2, avremo la

possibilita di prosequire U'awentura online o
giacare una storia diversa nel ruolo di nastra
fratello [completamente offlinel. Nella
modalitd online, l'anima del personaggio
controllate nel prologo verra trasferita nel
corpo del terzo avatar create durante le fasi
iniziali, che potra prend

ere le sembianze di
onibili (gli umani,
almeno all'inizio, non lo saranno). A un certo
punto della trama avremo perd la possibilita
di riprendere la nostra forma umana
ndeci in una chiesa, trasformazione

che, successivamente, chlr'i—!r’m ESE

una tra le cinque razze dis

reg

guire &
nostro piacimento. La versione per Wii U

decisamente pil definito.

Inutile dire che su Wil U & gioco appare

portera con s alcune miglione grafiche
e sicuramente
piacere agli appassionati della sere. Oltre
alla grafica in alta definizione, gli utenti de

e di controllo, che fa

nuova console Nintends potranno godersi
atagai cloud e la possibilith di giecare
tramite GameFad, senza quindi la necessita

di osservare la televisione.

Allo stesso mado, sono perd presenti alcuni
problemi prettamente leg
di appartenenza. In particolare il sistema
di chat potrebbe creare qualche problema
a tutti coloro che non avranne la possibilita

alla piattaforma

di collegare una tastiera USB alla console,
in quanto la chat vocale non & supportata
e | messagg predefiniti | sono pochi e
farternente limitanti. Il gicco richiede pei une
spazio di almeno 16GB per il salvataggio,
fattore che rende necessario Uutilizzo di una

penna USE eslerna (in Giappone & stato

creato un bundle poco pill costoso del gioce
liscio].

Inaltre, questo perd nguarda agni MMORPG,
Dragon Quest X prevede una sottoscrizione
ca 108). Per
| poco awezzi al pagamento di una cifra
mensile, Square Enix ha pensato bene di

mensile di circa 1000 yen

creare il Kids Time, una finestra temparale
[dalle 16 alle 18 nei giorni fenali, dalle 13
alle 15 nei weekend] nella quale poter

giocare gratis. Tecnicamente, questo arco
ternporale € stato pensato per i bambini [e
per non prosciugare le carte di credito dei
genitori], ma nulla veta ai videogiocaton
un po’ spilorct di approfittarne. Lo sharco
di Dragon Quest X in ltalia & atteso, salve
ritardi, per la meta del 2013 su Wi e Wi L.

co Paretti
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ANTEPRIMA |

Thief

Enix re i P cadu disgra fua
. ‘:‘f!lé& |'\I:||1cIF"p‘IIj|d| ‘ennesima aduta in disgrazia e ne bira fuon INFURMAZIUNI

atrmasfere steampank

Formato:

- . : G P54, PC, Xbex
volte ritornano. Un po" come informazioni utili o a derubare il malcapitato Origine: Canada

nel cinema, spesso lindustria di turno. Il titolo prevede, come nei capitoli Developer: Eidos
i 2 3 P T Sl Montreal
videoludica ha riesumato alcuni titoli Publisher: Squar
del passato per riportare in auge un brand

Genere: A7

o THA N

che ormai era dato per morto. Hegina d Uscita: TEAZ
sta particolare arte & Sq

Glacateri: THA

irni mesi & riuscita a nostro protagonista sara

portare a1 massimi livelll ste e un artiglio. Il primo, oltre ter essere

profilo come Deus Ex [con Deus Ex: Human usato per eliminare le varie sentinelle, sara Thief & una stealth
utile per segnendo con protagonista Garrett,

un esperta e temibile
emente o che miuove | propn
yunta, passi in un mando
a meta tra i fantasy
¢ lo steampunk, tra

Revolution), True Crime [diventato Slee
Hitman lcon Hitman Abs
e, non ultima, Tomb Raider. Cast

Eidas

it aventuall

nterachive, ¢ ||-.:[I."—‘. essere Usato come

il molti utenti dal 1 mettendoci di appen

pil imipe

. Dal prime Dok Pro ject

1598, fu svluppato da

55 Studos,

cosl corme lepisadio
SUCCERSRD. L Sere pass

diffuse

ni

parte del gigante

hause britannica
M09

ita nel 109, 1 lavori

3 5erie, erano

n ur mondo  nan

Dunwall ammirata Thiet: The Dark Project

n Dishonored gss0 modo, ; 1998 [PC]

del prece dent potuto constatare | ‘ottimo impatto della resa Thicf | l-mz"t:gl;ll.;%c;

Thiet: Deadly Shadows
2004 [PC, Xbox]

afica, stante alouni du

pitoli, ci mette nel panni di Garrett, ladrc

bbi rimangano:

ZIDs0, I un  universo
riang a tratti m

de utiiz

reterito |

motore

2 cittad é infestata da una 0CO Sig par tll nel lontano
ta : lJ e Cl gine & non era

ga e rubando all’ A,
tentera di arricchirsi anch'egli rovesciando altro che un miraggio.

o: "Un aspett

menti, stando attenti 3 non essere

scaperh e limitandoci ad

|l titolo, al pari del
precedenti capitoll, ci mette
nei panni di Gan:ett ladro
silenzioso, In un universo
steampunk vittoriano a tratti
medievale
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I BIESENTA
menti moltn

| gameplay di Thief, a quanto elli ci Altaic

pare, lascera molta liberta di

scelta al gincatare, Quando,

nel 2014 metterete le mani

sul gioco, potrete scegliere se

agire nelle ombre o utilizzare la

forza bruta, se fare affidamenta

sul vostro arsenale o fare

dellambientazione la vostra

arma ta, 0 ancora chi

0 cosa rubare. | fueti non

Sdlanno pol fini a se stessl,

visto che potrete utilizzare |
venti della vostra activita

per acquistare potenziament

dalla natura ancora non ben

specificata.

Per m
Durescall di




INFORMAZIONI

Formato:

P53

Origine: Gappone
Developer:
CyberConneci2
Publisher: Nameo
Bandai

Genere: Picchiadum

Glocatori: 1-2

Corminciata memtemena

che nel 1967, Le Bizzame
Awenture di Jodo & una

sene manga scritta e
disegnata da Hinchikno
Araki, dttealmente alla
sua aftava (e penultima)
senie, il manga ha sempre
diunimmensa
popolarita, soprathutio
grazie allabilta di Araki
di modificane trama e
PErsonagy 8 ogn mura
edizone. La storia &

articolata intormo alle
perpeze della famiglia

Asura’s Wrath

2012 [Multipiattaformal
Maruta Shippuden:
Litirmate |
Generations

2012 [Multipiattaformal
Maruto Shippuden:
Littirnate Minga Storm 3
2013 [Multipiattaformal

56

Il gameplay & un wpudio di azione & colon e restitusce su scheime
un alssime txsso di spettacoladith

JoJo's Bizarre Adventure:

All Star Battle

Basato sull unverso narrativge dellomaremao fumetto, JoJos Bizarre Adventure: All Star Battle e la nuova prova nel mendo del

icchiadurs da parie di C
P p

nnunciato nel corso del 2012 per

celebrare il 25° anniversario

dell'omonima serie a fumetti, JoJo's
Bizarre Adventure: All Star Battle & la nuova
prova nel campo dei titoli su licenza per
CyberConnect 2 che, dopo il meritatissimo
successo ottenuto con la serie di Maruto
(e in particolare con guella “Ninja Storm”]
ritorna su console con un titolo in esclusiva
per PS3. Abbandonando ogni
tridirmensionale”, CyberConnect2 c¢i propone
quindl un |:ICZZZ"1I-’-’:d.]I'l’. hidimensionale con
nello stile di Street Fighter 4

“velleita

grafica 3D
Parimenti al gioco Capcom, All Star Battle
canserva una profondita non da
orattutto allapprezzato stile del m

S0 anga d

Araki. Molto poco si sa della trama di questo

un roste

li peso da
di manga pubblicate negli anm da Hirohiko
Araki. Caratterizzato da una grafica in cel
ling di gran lustro (e me
: il JoJo Shading Reguiem| il titolo

Sd 0a un "][!['.'.'J.'"-Il:‘-

onnect? si & presentato in gran forma

doci uno stile dinamica

All Star Battle & un tripudio di color & charme

digitale, grazie a una caratterizzazione

amente acerente al

a uno
ncercato, il cui corrispettivo @ un

0 con 1 templ, capace

imazioni fluide che

rConnect?. Loccasions & il fer

i si aspetterebbe da una serie dinamica came
quella di Jojo. Il tutto, poi,

un roster variegato e colorate in cui figurano

non solo | ben

smini della farmiglia Joestar,
e alcun

villains, naor
Questo & in

dei punti di forza tanto della serie car
quanto del videcgame, che concentra gran

ma anche | Rringy

minori effetti uno

character

acea

parte dei suoi sforzi sul carisma e Uoriginalita
suoi persanaggi. Questi ultimi sono ben
per

mosse che comp

ae

diversifi che concerne il parco
2nde, oltre ai colpi tipic

di ogni personaggio, anche quelli potenziat

ggiarmento dei 25 anni del fortunato manga di Arak

allo stile
rendono l'azione su -

action” tipice

0 un i

dinamismo, esplosioni e spettacolaritd che

contribuisce

e non ai poco, a creare nel

Quacatore un sen I""l'".'!'.'lG' a, 5la es

il sprovveduto ne

un p

fan della serie

yberConnect? ha insomma cesellato il suo

arentemente
lo stile del fumetto ai poligoni

del wideogame. CybeConnect? sembrerebbe
3 una volta sulla buona strada

per confezionare non solo un'opera di fan

service ma soprattutio un F}Ff‘.lfi"ﬂ'.l" valao,

Laderenza con o stile artrstico di Arald & assolutamente perfettal
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INFORMAZIONI Cﬂmson D[agon

W - Tutti abbiamao sognato almeno una volta di cavalcare un drago, ed ecco giunta
=Pl Wt l'occasione. Cosa 51 provera a stare in sella su Kinect?

Formato: Xbox 360
Origine: Giappone
Deweloper: Grounding Inc.
Publisher: Microzoft

Stu

Genere: Shooter
Uscita: TBA

Giocatori: TBA

Grounding Inc, ha sade
aTe Swiluppa giechi
per diverse console ma
Lavora prncipalrmente
per console Nintendo.
Grounding Inc. = awale
di artsh, desagner

& programimaten
POTWES] 1L L1 S0OD0
dichiarato & creare
wdeagiochi cha possana
wenire utilizzati dagli
utenti di tutta il mando,
non solo per divertirs e
intrathemersi, ma anche
per imparare cose
nuave o porsi di fronde

a sempre nuove sfide
intellettuali,

Holt Keys
2011 [iDS)
Mind Ten
2009 [wii
Pop-up pursuit
2009 [wiil

Per ottenede un attacco come
Questa davrete usare entrambe le
braceia.

i parla di questo gioco da molto tempo.

Project Draco, nome provvisario per

Crimson Dragon, era stato annunciato
gia due anni fa e poi rimandato. Sermbra
proprio che il progetto, dopo lennesimo
ritardo, 513 perd prossimo alla tanto attesa
uscita: sebbene al seguito spirituale della
serie Panzer Dragoon non sia ancara stata
affiancata una precisa data di lancio sul
mercalo, ecco 'Jl'i"."ﬂIL' una demo che o
permetta finalmente di farci unidea. Bene
quindi, saltiamo in sella al nostro drago e
teniamoci forte.
| titolo si basa sull'impiego dell’'Unreal

Engine 3. motore che restituisce una

grafica colo

omento, dal tiepida

ma,

impatto visivo, Siamo sul monde di Draco,

in un universo in cui Uesistenza dei draghi

& una realtd conclamata e in cun selezionati
2rl um sono In grade di addestrare
jalcare le mitologiche creature. Tutto
cio che finora sappiamo sulla trama & che

nare propric uno di

e cC

& nel controllo delle redini che, anzich
gestito attraverso il controller, pass
L'abiettive di Kinect. E qui gli amanti del gioco
no smettere di leggere. Si,
perché ogni mevimento del drago dipendera

da come voi vi agiterete davanti allo schermo:
per ordinare alla bestia di inclinarsi e
prendere guota

inarcarvi

all'indietro, mentre se vi piegherete in avanti
la vostra cavalcatura

suola. Parimenti, le oscillazioni lalera

nderd wverso il

torso regoleranno la virata verso
sinistra. E cosa ci sarebbe di bello nel poter
care un drago se non foste in grado

chermo
0 nella
dicarli, per

vamente, con

prendere la mira, risultande quindi pid rapid
Il problema, in questo caso, & la riduzione
ra di forza a

|l'apposita barra. Va da

¢ che gli attacchi 2

useranno danni ben n

& man

vostri avwersari alati. Detto cosi

ma combinare attacchi e schivate potrebbe
provocare pid che un dolore muscolare.

Per tenere meglio docchio il nemico, la

ambiera inquadratura seguendo
> del mirino, aiutandovi cosl a
identificare eventuali mina

N arrivo
er abb
nello sviluppare qu
va per Kinect, privando cosi

Il tempo ci dira se il devele a operato

una scelta s
titolo in

i frutli di tante lavoro. Elermenti p

migliorie, per quel che abbiarno visto, ce ne
sono, a partire dalla qualitd della grafica, nor
solo per quanto riguarda la definizione dei
draghi [meno p nti & maestosi di quanto
vorremmaol, ma anche delle ambient:

ni, in
fase di demo un po’ troppo scarne. Niente per

cui mettersi le mani tra i capelli: non avendo

una data ufficiale per il Lz

incio, puo darsi che
Grounding si voglia prendere altro temmpo per

operare ulteriori modifiche.
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Recensionl

60 \\ Gears of War: Judgment

62 \\ God of War: Ascension

64 \\ Tomb Raider

66 \\ Crysis 3

68 \\ BioShock Infinite

70 \\ Defiance

71 \\ StarCraft Ill: Heart of Swarm
72 \\ Fire Emblem: Awakening

73 \\ Star Trek: Il Videogioco

74\ Luigi's Mansion 2

75\\ Sly Cooper: Ladri nel tempo
76 \\ Castlevania LoS: Mirror of Fate
77 \\ Dragon’s Dogma: Dark Arisen
78 \\ Monster Hunter 3 Ultimate

79 \\ SimCity

80 \\ Naruto Shippuden:

Ultimate Ninja Storm 3

82 \\ LEGO City Undercover

DI INNOCENZA PERDUTA

BioShock Infinite non & uno sparatutto in prima
persona. Si, @ vero, quello che vi trovate davanti ci
assomiglia tanto. Ci sono le armi da raccogliere, i
potenziamenti, tonnellate di proiettili e corpi che
cadono a terra esanimi, senza sosta. Ma, una volta
raggiunto il finale, che distruggera ogni certezza
che vi eravate costruiti fino a quel momento, vi
renderete conto che il peso di ognuno di quei
singoli cadaveri grava su di voi come un‘ormbra
minacciosa. E vi renderete conto di quanto "FPS™
sia un termine inadeguato, e come anche “gio-
care” suoni assolutamente fuori luogo. BioShock
Infinite & uno di quei rarissimi casi in cui si pud
andare alla ricerca di un significato, senza paura
di trovarsi poi spiazzati e traditi dalla mancanza

di alcuna sostanza dietro i vostri castelli in aria. E,
anche se e difficile, cercate di non farvi distrarre
dalla bellezza di Columnbia, dalle mille invenzioni
fueri dal mondo create da Irrational Games, visioni
uniche che hanno ormai sorpassato e surclassato
persino le pil ardite ambientazioni cinematografi-
che. Ken Levine, a differenza del primo BioShock,
non si & limitato a inserire qualche striscione raz-
zista per esporre didascalicamente la sua visione.
Al contrario, & riuscito a creare un'opera che puo
e deve essere guardata nel suo complesso. Detta
cosi, potrebbe suonare pretenzioso, ma la forza
con cui vi colpira il finale probabilmente vi fara
cambiare idea. BioShock Infinite non silimita a
visualizzare sulle schermo un messaggio morali-
sta alla fine della partita, ma & nella sua interezza
che esprime il suo messaggio allegorico. E un'o-
pera scomoda, che condanna un'intera nazione,

e ci pone sconcertanti interrogativi sull'effettiva
liberta di scelta, concessa a noi e all'intera umani-
ta. Con BioShock Infinite finisce, deve finire, l'era
dello sparatutto, sterile e puerile. E aprirsi una
nuova, eccitante era dove anche un videogioco puo
scuotere le coscienze e cambiare il modo in cui
guardiamo alla realta,

Guglielmo De Gregori




IL MANIFESTO DI GR

La critica videoludica & un

esame ponderato e argomentato
di un'opera multimediale
interattiva finalizzato a valutame
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
1 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
ELEVEN

BIOSHOCK INFINITE

MARCO ACCORDI
RICKARDS
FRANCESCA,
NOTOD
GUGLIELMO
DE GREGORI
GIANPADLD
IGLID
LORENZO
FAZIO

GEARS OF WAR: JUDGMENT

GOD OF WAR: ASCENSION

TOME RAIDER

CRYSIS 3

STARCRAFT 2: HEART OF THE SWARM
LUIGI'S MANSION 2

SLY COOPER: LADRI NEL TEMPO
CASTELVANIA LOS: MIRROR OF FATE
SNIPER: GHOST WARRIOR 2

SIMCITY

NARUTO SHIPPUDEN: USN3

LEGO CITY: UNDERCOVER

DEFIANCE

FIRE EMBLEM: AWAKENING

STAR TREK: THE GAME

DRAGON'S DOGMA: DARK ARISEN

ANDREA
PEDUZZI

RAFFAELE
GIAS!

YALERIO
PASTORE

MICHELE
GIANNONE

MAMUELE
PAOLETTI




RECENSIONI GEARS OF WAR: JUDGMENT

Up: Siamo lontani dai momenti toccanti di Gears
3, ma la caranerizzazione del compriman & ottima
Paduk su futt)’

QUESTIONI DI “CLASSE”

Per la prima volta, Epic confeziona
I'esperienza online di Gears basandosi su
di un sistema di classi, selezionabili in
una rosa di quattro: il soldato, il medice,
l'ingegnere e lo scout Ogni classe ha
le sue caratteristiche peculiac che le
permettono di configurarsi allinterna
del team molto chiaramente. Il soldato,
per esempio, & l'unica classe capace
di rifornievi di munizioni Il medico
potra invece lanciare una speciale
“granata curativa” per rivitalizzare i
personaggi morenti. lingegnere sara
capace di piazzare apposite sentinelle
e fortificazioni, mentre Jo scout sara
la scelta di chi & amante del tiro
sopraelevato o sulla lunga distanza.

MEGLIO N

-
ful
@
[~
=
=

DETTAGLI

FORMATC: XBOX 360
ORIGINE: USA[FOLONIA
PUBLISHER: MICROSOFT

DEVELOPER: EPIC GAMES/
PEOPLE CAN FLY

HULTIPLAYER: 51 (OMLINE)

GEARS OF WAR

GO AR = WATre

GEARS OF WAR 3

INENARRATE CRONACHE DI GUERRA

4

Gears of Watr:
Judgment

Che la si ami o la si odi, la serie
di Gears of War rappresenta
certamente una delle principali fautrici
della fortuna di Xbex 360. Un design
forternente caratterizzato ed una dinamica
di gioco volta a un dinamisrmo mart

hanno fatto della serie Epic una
» Un pl_n'_.- d
per il settore dei third pe

rio in Gears, trovano il suo esermpio pil
fulgido ed imitato. Ora ar
e altendere, Epic, «

Jopd tanto spe
fiuvata dal team di
ha finalmente

rimesso
delluniverso narrativo di

People Can Fly, ¢
in mano le ct

Marcus e compagni confezionande un titolo

rnente con i precedent
episodi, cesellando persino co
retroscena

che siincastra pe

ALCUIN MU

Judgment, quindi, 51 presenta

innanzitutto come un prodotto d
e pol come un othmao TPS i ¢
‘ﬂrhrr di riconfigurare il brand in base alle

Erice

i SE

CUl numa vezsl

2rze eigustidiuna
generazione
scatori, Per

IDENTIKIT

durante gli eventi dei pre
on due can ILJJQ'
principale ¢ :

La prima & ambier yen quat t"ld|
prima del capitclo iniziale e riparcorre i primi,
dell’E-Day
* della sua Squadra

drammalia, mament dal punto

di wista di Damon Baird

Kilo e di come questa sia finita sotto corte
marziale. Tramite una sene di flashback,

quindi, si avviera il gioco vero e proprio

che, mettendoci di volta in volta nei panni
di un personaggio diverso, ¢ permettera di
ripercorrere guelle drammatiche ore. Ogni
missione/testimonianza, conterra poi tutta
una serie di dimenticanz

o Inesattezze

catore potra decidere liberamente

portando a cospicue
revisioni nel dettagli della trama, CQuesto

che il
se svelare o meno,

escamotage e stata architettate gr

T T e e
sified Missions,

nel

JLLI_IlIu“ se  attivare

cit che concerne la

Judament RITHIC: Una cagatr
~udgme ||:|I:u|

per fettaments o

trama,

gode di un dua

non da poco che
lo colloca prima e

COSARE NDEuUE? QGOCDJNC

o Mend und

MHSSIane

i

ANV

itma & rie di modificatori

renderanno il
completamento  della

60



Up: Seppur L3 rastrelliera sia immensa, malte ammi zono
derivate da Gears 3, sebbene non mancane alcune nuove
bocehe di fuaco.

missione N corso molte pio ostico, senza
contare che ci permetteranne di scoprire
alouni retroscena della campagna. La variets
cé ed ¢ gradevole anche se si percepisce
pit che in passato la netta divisione che c'e
tra una missione e laltra. Ogni fetta della
quest principale godrd infatti di un sistema
di “stelle” che da un minimo di zero, & un
massimo di tre, valuterd le nostre prestazioni
di gioco sbloccando, al contermpo, anche
diversi collezionabili per le varie modalita
online, Paradossale che un sisterna simile,
il cui obettivo dovrebbe essere quello di
aumentare il dinamismo del gioco, smorzi
decisamente quel senso di 2zione continua ¢
spettacolare presente soprattutto nel capitolo
precedente. Sebbene lidea dovrebbe essere
quella di generare una sorta di “frenesia”
nel giocatore, ora pib che mai alla costante
ricerca di qualcosa da uccidere, guel che se

ne ctliene & una frazionatura della trama
e degli event, giocoforza la necessita di
interrompere bruscamente una sezione di
gicco per mostrarci il nostra punteggio. Per
guanto la trama possa essere interessante e
congeniale ai fan [complici i due personaggi
inediti veramente ben caratlerizzatil, pare
cormungue sparito guel senso di spettacolarita
e meraviglia che carattenizzava il brand, che
adesso punta piuttosto su di un plot patto e
povero di cutscene. E vero che in tal senso
e stato valonzzato il gameplay che, graze
alle declassified, ai punti e soprattutto alla

scelta di unire i giocatori di sole due armi [in
wvirtl di quattro), risulta anche pil ostico che
in passato; tuttavia siamo sin troppo lontani

dalla spettacolarita e dal coinvelgimento del

terzo capitolo. Conseguite, pai, ben 40 stelle
all'interno della missione principale, awemo
accesso a Aftermath, una campagna della
durata di circa due ore che nipercorrera le
ultime ore di Gears 3 raccontandoci delle
peripezie di Cole e Baird mentre gli altri COG
erano impegnati con la regina delle locuste
In gueste fasi, pad alla mane, il feeling &

quelle classico della serie, senza divagazione
alcuna. Il gioco & privo di punteggi, missioni
secondarie @ quantaltro wvisto solo qualch

B

ora prima risultando, a conti fatti, uno spunto

QUAL E L& DURATA DELLA
CAMPAGNA PRINCIPALE?

are di gineo
ATTIVARE LE DECLASSIFIED
CAMBIERA L0

aloumi liesi apyp
non cambeang di

dal plot
SITRATTA DI UN PREQUEL
0Dl UN SEQUEL?

a passibile shloccare
a cammpagna

RECENSIONI GEARS OF WAR: JUDGMENT

“PER CIO CHE CONCERNE LA TRAMA,
- JUDGMENT GODE DI UN DUALISMO

nteressante ma anacronistico. Esclusi i
punti forti goduti nella versione “classica” di
Judgement, Aftermath si presenta come un
qualcosa di poco dissimile da un DLC che,

oy

nonostante il protagonista ed | personaggi
di contorno, avrebbe forse avuto pil senso
se accorpato a Gears 3. |l risultato non &
falimentare ma a tratti deludente, sopratiutto
per chi sperava in un pacchetto pill corposo
e, trama a parte, meglio integrato con questo
capitolo della serie. Per cio che concerne il
comparto online, il lear ha lavorate sodo per
rinnovare il tutto radicalmente riconfigurando
completamente l'esperienza di gioco. Se
si esclude infatti il Deatmatch a squadre,
lintero cormnparta @ stato raasto aggiungendo
nuove interazioni ludiche o semplicemente
ricalibra

do quelle che sono le scelte
maturate in anni di sviluppo. La modalita
principale, comungue, & certamente la
OverRun che introduce una novila sostanaale
all'internc delle meccaniche di gicco, ossia
le classi. Il team ha inoltre eliminato la
celebernma modality Orda, sostituendola
con una pid moderna “Sopravvivenza, una
rmodalitd in fin dei conti non troppe dissimile
dalla precedente e comunque divertente e ben
congegnata. Complice di questo successo, poi,
sono le mappe: dversificale e progettate in
modo veramente lodevole, Qual @ il verdetto

finale dunque? Judgment & cerlamente un
ottimo gioco, nonché un piatto perfetto per
tutti gli armanti della serie eppure, dopo anni
di titali vissuti in un crescendo di adrenalina, il
ritarno ad una trama piatta e vincolata, il cui
fronzolo & un sistea a punteggi di tipo arcade,
ci @ sembrato un qualcosa tutto sommato
lontano dalle aspettatve e dalle promesse
di rivoluzione e rinnovarnento fatte da Epic.
Il gicco si lascia giocare pacevalmente e
si tratta certamente di un must buy, tanto
nel settore videoludico che nel suo genere
di appartenenza., La presenza, poi, di un
comparto multiplayer raffinato e divertente
Fvore

sicuramente un punto a
dell’acquisto. MNondimeno non ¢i sarebbe
dispiaciuto che almeno si fosse mantenuto
lo splendido ritmo di eventi, narrazione e
bossfight che ha fatto la fortuna e la fama

della serie, senza contare che la presenza di
Aftermath ci @ quasi sembrata come una sorta
di “assicurazione” nel caso in cui il nuovo stile
di gioco scontenti in qualche moda i fan. Una
scelta poco coraggiosa che forse si sarebbe
dovuta ponderare meglio.

Raffaele Giasi

voto8,5/10

INGRANAGG] CIALLA IJEHTELI.HJ\}M ARCADE
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RECENSIONI = GOD OF WAR: ASCENSION

| PECCATI DI GIOVENTU DEL
SIGNOR KRATO:

God of War:
Ascenslion

Sono gia sei, i capitoli di God of

War. Sembra ieri quando, su P52, il
sanguinario sterminatore deicida spartano
fece il suo debutto, sorprendendo un
po' tutti, nell'industria. Erz il
successo a sorpresa: il modelle hackn'slash
adiz

VWETrD

classico

rale con un po’ di platferming (ma

lirnitat

qualche erigma [ma

senza esagerare] e una ben calibrata dose

di spett
giungendo una qualith grafica decisamente
oltre a ettolitri di sangue, Dapo

due episodi su Plays

quick time events. Ah gia,

sopra la media

on 2 e due episodi su

3Zione

PSP |pai riproposti in HD per la gene
corrente), arrivdcome uno tsunami il granitico
God of War 3. Una r

Santa Monica S )
cuno, citando una leggend

cartone animato altrettanto violento e feroce.
Ora & il momento del secondo turno su
P53, e questa volta il developer ci propone
un preguel [nen il primo, peraltro), volto a
svelare come larrabbiatissimao spartano sia
ceso ai livelli di furia

e potenza che tutli noi

g amiamo.

DETTAGLI

FORMATO: P53
ORIGINE: USA

PUBLISHER: SONY
COMPUTER ENTERTAINMERT

DEVELDPER: SCE SANTA
MONICA STUDND

GIOCATOR!: 51 (ONLINE)

IDENTIKIT swos

“furiosa”

rnodalita

God of War: Ascension si

presenta tonico e wibrante

come sempre, forte di
una grafica sempre in

orne, cominciand & odosare di vecchio. combao  non
seting e del pantheon, magary, aviebbe

COSARENDEQUESTOGIOCOUNICO i Kratos tutta una

o Litelo, Gowe
aniche

serie di mosse e

sempre
accessibili. Funziena,

linea con lo stato dell’arte

i

ella console ammiraglia di casa Sony. Come
in attesa della PS4, avete Kratos, quindi

state zith e gual a lamentarvi. In effett il

air

titolo gode dei suoi soliti punti di forza, tutti
curabili. Tar
1ane, il hitolo & bello

impartantt e non U

al fuace [come gioce
corposol, comparte audiovisivo massiccio
Ima di bruttel, sistema di combattimento

mmediato e soddisfacente, plarita ai

'p:’.‘H.

mi livelli, boss semplicernente immensi.

solo. Ascension propone anche due
novita di rilievo: il multiplayer, che aggiunge
sostanza ma resta a mio avviso in pesizione
suberdinata rispetto alla campagna base, eun
sisterna di cornbattimento in parte maodificato
che, restando fedele alla tradizione, si rinnova

cerlo, ma non & un
cambiamento cosi determinante.

Restano imvariate alcune altre cifre stilistiche

dell'ammazzatutto ellenico sisterna di
power up basato su tre tipi di energia e sulla
ggetti e la presenza di
scene ultraviolente e nudi femmninill, in genere

poco comuni nel videegiochi ma immancabili

Up Come da tradizoone sarete
chiamati a nsolvere semplici
enigmi Aleuni ci hanna stupito
per originalita, ma in media non
aspertatevt nulla di wascendentale

Right Aleune scene lascians a
bocca aperta per spettacolanta
& magstositd. Altre, invece, sanno
di gia visto

“GOD OF WAR: ASCENSION S| PRESENTA
TONICO E VIBRANTE COME SEMPRE, FORTE

DI UNA GRAFICA SEMPRE IN LINEA
CON LO STATO DELLARTE DELLA
CO AMMIRAGLIA DI CASA SONY”

b2




RECENSIONI = GOD OF WAR: ASCENSION

NINJA GAUDEN 3

Lefe: Il bestiario di Ascension non deludesa i fan dells sene.

=
=1
Iz}
Dowre Le scene adulte sano un maschio di fabbrica di God of War, e Ascension non fa eccezione. ¥

—
GOD OF WAR 1l

MEGLIO O PEGGIO DEL
PRECEDENT CAPTOL?

T I

MULTIPLAYER OLIMPIONICO

E vero che abbiamo parlato di un titolo avaro
di innovazioni, ma & altrettanto vero che abbiamo
sorvolato su quella che & la novita principale, vale
a dire il gioco in multiplayer. Grazie a una serie
di modalita create ad hoc, i giocatori potranno
creare il proprio guerriero, svilupparne le capacita
e consacracne la vita virtuale a una delle divinita
dell'Olimpo tra le quattro disponibili. Essere devoti a
un dio pluttosto che un altro garantira determinati
bonus e poteci. Lhack'n'slash non & il genere che
meglio si presta al multigiocatore, ma forse proprio
per questa il tentativa compiuto con Ascension va
apprezzata e provato, se non altro per curiosita

S 1l

E IL MULTIPLAYER?

envaie L e AR i Guisi

ép idertical
QUALCHE ALTRA NOVITA?

fiori, in quest'ultime C | e slanca gli o ro che les

rare scanlri ca

re lant,

capitoli cominciana

ci siamo assuefath, fatto sta che cension, con creature

il e
ssaggl...| e capire
tempo sembriin p ff

Sia chiare: il

differenti! In parallelo, anche Uart direction  ma il segnale e evidente. |

Kralos ha bisogno di cambiare il guardaroba

el gicco sermbra leggermente meno ispi

| Invell

luila :]

3 Un Uso a ta..
Marco Accordi Rickards

allontanamento

enza che molto spesso vi tr

: “'I-I' :Ir‘:rJ r;ullrﬂ I r L VOTUB! ]-u

ASCESA E DISCESA DALLOUMPO
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RECENSIONI TOME RAIDER

NATA DALLE CENERI
DI UNICONA

Tomb
Raider

Un attimo e Tomb Raider cambia. Per

sempre. Pochi minuti di full motion
video, dove Square Enix si conferma regina
incontrastata della grafica pre-rendered,
qualche minuto di gameplay intensivo
prima che irrompa sullo schermo il logo
di una saga culto del videogioco a cavallo
del “nuove” millennio... E Lar: iva,
reale, umana. Imperdibile. Gid, perché un
tassello fondamentale dell'intrattenimento

diventa

lettronice in tre dimensioni (2 merito con
il monumentale Super Mario &4 di Nintendo)
si reinventa coraggiosamente, diciassette anni
amoraso debutto. Una naturale e

dopo il suo ¢
ingvitabile evoluzione, a detta di molhi. Peccato
che il coraggio di andare contro a stilemi e
tteristic ate nel giro di

c consolidate e r

cltre un decennio, non s1a qua
neanch

maggiormente riconosciuti e affermati del

e della maggior parte dei

settore videogiochi. Per fortuna, le stupore
non sinterrompe alle nuove fattezze della

giovanissima Lara Croft ¢ allincandescente
splendore poligonale inscenato da un Crystal
Engine adeguatamente modificato. La
he il reboot di Tomb R
sul palcoscenica, infatti, & tutta "questione di
emozioni”, Gia, proprio quelle. A pensa
nel lontano 1996 laifermarsi del videc

meraviglia or fa salire

r

sonanie

edium fino
o con | piedi
rpiantati proprio sul punto zero dell'ef

determinanti per lo sviluppo
al giorni nostri. E Lara s nil
centro

di questo terremoto mediatico, spalleggiata
dall'idraulico ttaliano pid famoso della storia.
‘Una nuova icona & nata”, esclamarono
i giernalisti di tutto il mondo. Un'icona che
perd ogql s tramuta in sopravwissutla, rbells,
ncauta e inesperta donna, con un emisfero
fernminile ¢

e forma insieme a un

particellari e di luce di ogni genere... ed & quella
la reale magia firmata Crystal Dynamics.
Appena naufragatl su di uniscla deserta

buia e tempestosa,

Right Le animazioni lasciand 3 bocea sperta. Lar adstta | propn moviments alfambiente,

fsultando sempre eredibile. Difficilmente vediete l'eccina muoversi nello stesso modo pes due

DETTAGLI
FORMATO: PS3, XBOX
360, FC

ORIGINE: USA

DEVELOPER: SOUARE ENIX
PUBLISHER: CRYSTAL
DYNAMICS

GIOCATORE: SI (ONLINE)

UNCHARTED 3: DRAKE'S
DECEFTION

LARA CROFT IN CARNE
E D534

nfatti, le emozioni che I D E N T I K I T

viaggiano senza fili dal

monitor al pad fino a
raggiungere | nostr
sensi, ora accerchiat da

Ul miriade di stirmaoll

FERMETTER:S DI

COSARENDEQUESTO GIOCO UNICO
ESPLORAZICNE: NONOSTANTE SEGUIRE L& NARRATIONE SH
FORDAMENTALE, TOMB RAIDER PLKD ESSERE CL
UK OFEN WORLD & TUTT GLI EFFETTL LLWGO
PRINCIPALE Y1 CAPTTERA DI IMEATTE
IR, LA U1 SO0PERTA (MOM NECE
ERE & MISSION| SECONOARE

ERATO
CEMPAGHA

A IN GROTTE E ANFRATT

AN DELLA STORW)

accuraht, studiatl e

volte di seguitn

sempre motivat, vibrano e colpiscano involta,
risveglandoci dal torpore c¢he accormuna
gran parte [ahimé] delle attuali produzioni
mainstream. A volte rozze e non sempre
tecnicamente ineccepibile, il gamepla;
Tomb Raider appare perd plasmarsi a
perfezione sul wero assc nella manica di
questa rinascita made in Square Enix: il fattore
emotivo. “Stupisce riuscirci a stupire
infatti, dope anni di asset rmeticolosamente
studiati, archiviati e tempestivamente
fali al microonde per il prossimo titolo
di gran richiarmo, condivisi con immaginario
col jel videogame moderno. Persino le
vibrazioni del dispositeo di controllo dventano
parte integrante dell'effetto sorpr
singola sequenza action del gioco, dowve

lla

ANCOra

it

di ogni

sussulteremo per la sor

) ima, quando rappresentavano
davvero una nowita e un valore aggunto su
cui convogliare idee interessanti. E mentre
Lara, scwvola,
si rompe una clavicola, tra alcune delle death
sequer
saga, soffriremo con lei, sentiremo la sua
disperaziona, percepiremai suoi sfora mentre
sealiamo un dirupo tra fuoce

=1 sbuccia un g”]CC{Zi'IEJ o

e pill cruente mai viste per guesta

yrmme e venlbl

impetuosi. Ci commuaoverema davanti alle sue

lacrime imprimendo la nostra frustrazione
sugli stick analogici, interti a scappare a

gattoni dalle grinfie di uno spietate gruppo d

bl




RECENSIONI ' TOMB RAIDER

FAQs | PREDATORI DELLA

io. Per com |n-'.-r a

Una delle novita di questo Tomb Raider risiede
nelle quattro modalita pensate per il multiplayer.
Perlopili basate sullo scontro tra squadre le quattro

F;!j:l;.IEPO.EIIFIFEILE" modalita non si discostano dal classico pattern del
‘Anche o, e multi giocatore presente nella maggior parte dei
fc.J'izv.:uﬂv.':"a iera giochi di oggi fatto di punti esperienza, livelli armi

da shloccare e perk da riempire Si tratta in ogni
caso di una simpatica aggiunta al pacchetto, ma

" scommettiamo che nessuno compreca Tomb Raider
EmHmEm per giocare in multiplayer. Lara Croft & una tipa
PRIMA ORA ERANO solitarda, dopotutto.

Left: Per essere. di
Fatto, un open wadd,
il livella di dettaglio &
IMprESSIOrante!

Dawn Tomb Raider
incontra i multplayer.
Hon ne sentrama
realmente bisogno,
ma fa comunque
piacere..

“UN ATTIMO E TOMB RAIDER CAMBIA. PER SEMPRE.

selvagql sullo sfondo di un opprimente scenario donerd ancora [}::J carattere allintera opera,
ripetitiva o

:spiro rendendola quindi mai rier

sUa singhicz2o, re

re ovidenziera le esercizio o stile. Anc

3 Ol € 2 qul, Come
immagini su schermo, rendendela aller eqo  Uelermente sorpresa, la capacita di non annoiare
fernminile pid credibile degli ultimi temipi,
1 COMEe Un wor

da una ceslo
Jon ssa per il torace di una prosperosa
attraversa la mr

enta una qualita &
rattutto per un titolo
guello di Hughes e
ntriamo negli strati

mai il

a avventura di Lara, che rivela mar

mano sua nalura come
nella testa rimbombanc
| sug arco e p'.'-l't-""L con dellindimenticabile dichiaraziene prov rocatoria di

re dell'evoluzione dell'action adw Gard sulla uanda rvelo

in tre dimensioni che f‘* caratterizzato Lulbimo al mondo che d
o perd le profonditd  oltre quindici ¢

ci anni per
un aereo prec

ntura i Lara capace di

SU enormi
adattamento didee e trovate gia standar
per il genere In questione:
rappresenta un punto di
se preferite] con la saga di C
proprio come lo fu Re
Shinj Mikami. Ambientazieni

nSeqnarci unavy
colpire nel profondo, farci riflettere e re

Tornb palpabile ogni err e, ha reso 2 la
a lo di rottura, signorina Croft ancor —-||rrr-<\'-"|r‘r' e attraente
tal Dynamics  di prima, che abbandona il “manichino” che ['ha

per g

pa a alla notareta per toccare le corde

che qualcuno potrebbe
abbandonare il pad per allungare una
: carezza verso uno sch
enti da sparatutto con tele spalla,  avwolto dall’intima cscurita d
dagioco’.

cherellare con il Valerio “Revolver” Pastore

nestro animo, Tanto

quas

ermo intermittente,

lla sua "cameretta

-,Lqrr_t e bonus, enigmi ed equazioni fisiche

al limite d fn.'t"rn slismio g

rel. E appena lelemento fantasy 9 5
ime in ogni buon TR che VUTU 3 ”.u

IL TOMB RAIDER CHE AVREMMO SEMPRE VOLUTD GIDCARE

r|'.|'er|] la manao di Cory Barlog (Mr. God of War]
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RECENSIONI CRYSIS 3

=]

! nmn:a {pii
e nguacds i
1 CELLY B stata

7 MERAVIG

Cry51s

Che la missione della famiglia
Yerli fosse quella di creare
la pietra di paragone per ogni FPS

IE... DELLA NANOTECNOLOG

sviluppato su console e PC non & pil un pit di venti anni ¢
segreto per nessuno. Che peri Crysis della trilogia firmata Crytek
3 riesca te nel i I della narrazione & ancora una volta la

lew York. A differ

dida citta d

su qualsiasi altro esponente del genere

quanto ottimisti di quanto o creduto

difficilmente clusione

e una sorp

sullultimo lavoro di C condo capito

DETTAGLI

FORMATC: P53, XBOX
360, PC

ma di pote i do la Grande Mela sembra aver ||T" il

passare J;l ternpo, & suddivisa ir 7 Zone

wto sinora lalmeno per
console targate

ORIGINE: GERMANIA gle , trasformandasi

PUBLISHER: EA
DEVELOPER: CRYTEK
MULTIPLAYER: 51 {OMLINE)

ola verde dove piante

isucchiato quasi

o skyline
rmai  presc pos:
metropali

|l resto tra

capitoll  pr i
quanto una struttura narrativa solida e

arto multiplayer abbastanza

;}l..,J_IIDENTIKIT

COSARENDE QUESTOGIOCO UNICO fidit, luminazione
CON JUbST-L |.- g ttagh curati ne

o
m
@
[~
S
=

Up Il comparto grafico di Crysis 3 @ davwero incredibile come

preannunciato... vedere per credere mi  dettaali: vi
sentirele  davvero
modo di conoscere persi nella giunga

b6



RECENSIONI CRYSIS 3

DIFETTI ZERQ?

Data la recensione pid che entusiasta,
crediamo sia doveroso dare una motivazione
al fatto che Crysis 3 non abbia preso il
massimo dei voti. Ebbene, nonostante sia
I'FPS pill avanzato in circolazione, Pultimo
capolavoro di Crytek non & esente dai difetti
Certo perd che, trattandosi per lo pid di
texture (raramente) ruvide, di una LA non
sempre appagante e di una longevita in totale
discutibile, siamo sicuri saprete passarci
sopra anche vol godendo a pieno dei picchi
di appagamento offerti dal gioco.

87 4 “CRYSIS 3 RIESCE A GETTARE
wyNELLOMBRA QUALSIASI ALTRO
ESPONENTE DEL GENERE FPS”

dall’astra

Ma la

campo lfinalmen

una compong
e, intessuta filc

) di infezione Ceph d

il partner dal nome Ps
a cape della milizia ribelle cres

al disastrosi

nell'ombra n

INSUCCes

di “asport

ranno

attento super

potrete decidere sempre se D). Non pensate ancora dalla vostra, in aggiunta pero

Il nemico a visc aperto o messa momentid superg

CRISYS 3 £ IL MIGLIOR

rre eratare

odalita stealth

O operanao In

che entra iragone

srendente delle f TS naturale evoluzione del secondo

wemente pil breve

enzinosa

infatti

capitolo pre

te] potrete usufruire capitolo; forse Llie
e delle r -

riesce a p

e

anziare tutti 1 punti fort

quanto f
potrete uccidere a distanza senza dover

cambiamento rispetto a

abbandonare la wvostrs dall'utilizze del wiscre,

rdinario la sens ce d proparre s

VErg € proprig C

pollaati su un albe

di segnare

anche attra

e all'altra introduzic

potremmo  definire

nfezione oli minigiochil potr

e di poter finire

sbloccare dispositivi o addirittura avere

su alcuni Ceph. Arriva

verche anche nf

vot08.510

IL HUOYO METRO DI PARAGOME PER GU FPS SCI-FI

l'arco avra | suei punti deboli e rete finalmente al fulcro della serie, 0ss

b7



RECENSIONI BIOSHOCK INFINITE

KEN LEVINE E IL PECCATO DI UNA NAZIONE

BioShock Infinite

chi che sono pit importanti DETTAGLI

] seEmpuce

FORMATD: PS3, Xbox 360, PC

ORIGINE: USA
andone la FUBLISHER: 2K GAMES
11 propri sforzi e menit, Esattamente  DEVELOPER: IRRATIONAL GAMES
253 nel cielo Columbia, il MULTIPLAYER: NO

esistenza cantribuisconn 2 far salire di Ivello

unintera industria creativa, elew

v Levine e compagni suona Right & prima vista potrebbe sembrare un
come Un vero e proprio atto di hubris. Usare classico spacatutio in prima persona. Ma

= BioShock Infinite & malto, molto di pil.
un videogioco per parlare di temi importanti

o, peggio di uno sparatutto Right | cieli di
Columbia offrano scorci
n prima persol un'ambizione sotto il cu a dir poco suggestiv. |
» chiungue ierebbe di cedere. Ma VIagg! in Sky-Line sono
G ce a portare avanti L e
scarnoda, tipe
grandi. Per quanto, lo ammettiamo, ¢ inevitabile
rimanere interdetti di fronte alla comparsa
nel gioco di una
di un z IMENIC
fratta nemmeno di niillare Uennesima retorica
preconfezionata da videogioco, buoni contro
cattivi. La sceneggiatura di BioShock Infinite
agoira con sapienza quesh trabocchett,
risultando in ultima analisi pid matura ¢ assai
eno manicheista del suo :ZE;F:;‘Jhl::;ili“. i
fronte alla complessa ed elaborata mitologia
di Colurmbia, che tira in ballo temi come il Right: Elizabeth ha un
razzismo o l'eccezionalismo americano, il gid di el gt me g
2 z : s nel grande disegno di
per sé struggente dilernma delle Sorelline, che Levine. Eppure, ¢'& Stato
tanto ci aveva lasciati esterre rischia ora di un momento in cui

ha rischiato di essere
tagliata fuoul dal cast
1l trigger narratna di personaggi

riduttivo. In BioShock Infinite

apparire acerbo e

non ¢ pill pacct

a Interrogare la nostrz enza. Il giocatore,

n questo senso, vier ciato molto pid libero

di farsi un ruire una person:
visione del mondo alienc dal quale si ritrova
possibile
crittura,

ae circondato, Tutto questo

grazie alla forza sorprendente del

che anima e caratterizza ogni pil piccolo

vin - ENE
lon pAma e gig paDDY?

nira i ogni istante a stuprarne Vo, ma in compenso ¢
L(.".'I"-[! B £C

o di Colurnbia, persino quando cala

a, quello di uno spara
persona, che co

dato anima e corpo per domare questa brutta

che sipone a
di Elizabath

i:um'.u'z LA DURATA DEL

bestia, e a gettarla al volere di un unico,

dall'inizio del gio
sparare dietro le

, €1 sl ritrova a correre e

operture. Ma poi, il preprio

e rinfrancato, dall’emozionante i i all
in cui Elizabeth conosce per la QLALCOSA SULLASPETTO
i e Ao G, TECNICOD?

a dalle grinfie del suo fer

Songbird. Quando Elizabeth comincia
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oo s NEL MONDO

Columbiz abbiameo = P - ] -
e IR e AR E ONLINE
inalmente anche  MEBLID SOLI CHE.... IN
O A MODALIT

BIOSHOCK

nol ur seconda

per ammirare un

A

MESSE U 50

panorama che solo

Figuriarm

col wideogioco e nel 3 e propria

trova

1 dless E in gquel momento

che nscopriamo per . ancara una vaolta, ¢ utopia andata orribilmente storts, né & tan

una storia che siamo meno un vacuo e facile discorso sull'oscurita

asciatl sedurre

UN LIBRO DI STEFHEN
HEWHKING

chiamati 2 vivere att in joystick E ur dell’animo um Infinite ha un bersaglio

conti e, e pil 5 ben preciso, ed & il po

odi et ama,

va avanti pil ¢i s rende cento di come Levine tutti i peccati che ha commesso e il lungo

> lascia dietro di

3. E difficilments

e compagni stessi abbian

con la non fa

il pro

“IRRATIONAL GAMES HA DATO VITA '

vi dei limiti del mode ne. O, perché no,

-P5. Perquanto affascinanti e ben orchestrate, complatamente in disaccordo. Ma é

quenze stile "dark ride” di dis questo il punto: Irrat

urid e 2 una storia complesss

credits

5 N3 e lasciar

Wespadiente di co cenda dertro di no

LASCIANDOCI CON UNA [t

ha tutto il

qQIoCo, Cre

con una lunghissima serie

potenziale paer coim

cuore e la nostra mente, anco

riverama al punto di dire rilevanti

1 riflessi. Ne

Bssere

INTERROGATIVI APERTI SUL SENSO
DI QUELLO CHE ABBIAMO
APPENA VISSUTO”

naentl miglicor o BioShock Infinite

3, ma e |'|r'-.'-:|r:[:i!r

In Cui Non si spa
( FIUSCIta ancora
0 dowe

 dall’uc

)amente aume Ad altiora

Guglielmo De Gregori

esplosicni sullo schermo,

gestire una gamma ondivaga di em

y iz a un ulu VOTng 10

va dal furcre della battac
scambio di battute con L2 bella Elizabeth. Mor Vi SCONVOLGERA, W1 CAMBIERA W1 SALVERA

OLTRE LO SPARATUTTO

BioShock Infinite, I'avrete capito, non & un semplice FPS. E non solo per l'accentuata componente
narrativa, ma anche per l'utilizzo di poteri che vanno oltre il mero impiego di armi. Booker sara in
grado di prendere possesso dei macchinari, scagliare granate di fuoco, getti d'acqua e dacdi luminosi,
richiamare corvi assassini, generare scudi protettivi e molto altro ancora. La profondita del gameplay
non & il primo dei punti a favore di Infinite, ma anche sotto quest'aspetto l'ultima fatica di Levine non
delude di certo.
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RECENSIONI ~DEFIANCE

GUERRA CROSS-MEDIALE!

Deflance

Quella di Defiance e sicuramen-

te un'idea interessante. Costruire
un progetto cross mediale le cul trame e
background andranno a intrecciarsi tra
telefilm e videogame. Sviluppate per conso-
le e PC da Trion World, Defiance si g windi
conun qre:n{!ce |r.‘:g.>rrnq.'—!1|\-:1 G,li—l“:—..—‘:l'.'—lr 10 {]ll
effettivi cambizmenti portati dalla crossme-
dialita? [l dubbio & tutto gui. La trama & infatti
ancora molto lacunosa v bash pensare che
il telefilm, nodo centrale degli eventi, & agli
esordi] e setta lazione di gioco qualche set-
timana prima della serie tv. Sostanzialmente
ruata tutto attorno al Vetans, una confede-
razione di sette r e, fuggite dal

> aliene che,
proprio sistema selare, hanno trovate nella
terra un nuova pianeta abitabile, scatenanda
cosi una guerra ventennale. Ora, mentre nel
telefilm &i assiste alle vicende di un gruppo
di sopravwissuti dellaria di San Louise, il
videogame ci mettera nei panni di un perso
naggio deltutto estraneo alla serie tv: un "Ark
Hunter”, ossia un mercenario alla ricerca di
preziosa tecnologia aliena. Cib detlo, & salvo
qualche NPC, i personaggi del telefilrn non
sembrang ancora integrati adeguatamente
al pregetto che, comunnque, sembra anche
incapace di presentare adeguatamente
espirata nel serial. Creato il nostro

Ark Hunter, e approccialisi a un sisterna

DETTAGLI

FORMATO: PS3, XBOX 360, PC
ORIGINE: USA

PUBLISHER: TRION WORLD
DEVELOPER: TRION WORLD
GIOCATORI: 51 (ONLINE)

10 019834

GHOST RECON: ONLINE

di controllo intuiti- N E L M 0 N D 0

vo, semplice e del

uguali. Defiance brulica
infatti di diverse razze

tutto simile aquells G 1O CARE
di qualsiasi TPS su
consale, Defiance
¢i da la sibilita
di girovagare libe
ramente attraverso

VERSIONE CONSDLE RiSAL

POSSA CHE MIGLIORARE.

ONLIMNE
NETCODE: IL CODICE DI GIDCO 51 E DIMOSTRATO MOLTD
STABILE, SOPRATTLITTO) NELLA SUA VERSIONE PC. ANCHE LA
STANZA, SOUIDY, TUTTRAG
M SITUAZION| DI FORTE CADS (ARK RALLS SU TUTTE)

L GIOCO SEMBRA ARRANCARE UN PO’ SENZA CREARE
COMUNDUE FORTI OIFSAGI. IN OGH| CASD, CON TAFFOLLARS] ché i mostri sembrano
o N, CT Db AUGLIRARS! CHE LA SIMUAZIONE NON

aliene, ma gli scontri,
a ben vedere, ci sono
sembrati
un po’ poveri. Sia per-

comungue

accusare poco leffica-

un i[‘ll'l[.‘[‘- o mondo

persistente in cui, tuttavia, alcuri squarci e
intuizioni decisamente ispirate si scontra-
no talvelta con una realizzazione povera
Scelta una tra le razze disponibili, e selezio-
nata una tra quattro distinte classi [Veteran,
Survivalist, Outlaw e Machinist), Defiance
si riallinea 2 molli dei maderrn MMO, per-
mettendo al giocatore di cambiare stile di
gioco grazie a perk, upgrade e modifiche
alle armi. Oltre a cib, grazie ad un sistema
chiamato "EGO", ¢i sara data la possibilita di
utilizzare, previe un breve cooldown, quattro
diverst poteri speciali: Overcharge, Decoy,
Blur e Cloak, onde spaziare dalla creazio-
ne di un'esca olografica allinvisibilits, con
tutti gli owi benefici in combattimento. Il
sisterna, potenziabile a ogni livello, ricorda
da vicine 12 ruota di abilita presente nell’ul-
tima incarnazione di Mass Effect e contri-
|:JU SCEe 3 Speziare la ra‘o“ur:'.q‘.ni.'—] :iF]'.r'E da una

lunga sequenza di scontri sostanzialmente

Lefr Nel gioco sono presenti anche dei veicoli, su twtti i quad!

cia delle nostre bocche
di fuoco, sia per la povertd dell'intelligenza
artificiale. A spezzare il tutto, per fortuna, ci
song incantri PvP, alcune istance e soprat-

tutto le "Ark Fall”, eventi scriptati a dir poco
fondamertali per Ueconomia di gieco. Con
una cadenza che sembrerebbe randomica,
nel mondo di gioco si verificherd infatti che
alcune delle “arche aliene™ presentiin arbita
impattino sulla terra, dando a tutti i giocatori
la possibilita di raggiungerle per ricavarne
beni preziosi. Queste situazion, oltre a creare
un owvvio panico da “febbre dell'org”, portano
sulla terra anche creature particolarmente
ostiche da abbattere che richiedono, quindi,
una collaborazione anche “improvvisata” tra
1 glocatori presenti con effetti veramente pia-
cevoll e sorprendenti,

Raffaele Giasi

voro/, 50

INTERESSANTE E CON AMPI MARGINI DI CRESCITA

Left: Alcuni scorci, ma nan tueti,

S0N0 VEramente Ispiratl,
l

]
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RECENSIONI STARCRAFT II: HEART OF THE SWARM

LAMORE AL TEMPO DEGLI ALIENI

StarCraft Il: Heart

of the Swarm

DETTAGLI

FORMATO: PC
ORIGINE: USA

PUBLISHER: BBLIZZARD
ENTERTAINMENT

DEVELOPER: BLIZZARD
ENTERTAINMENT

MULTIPLAYER: 51 (DHLINE)

David Cage, nel suo Heavy Rain,
si interrogo su quanto si potesse
essere disposti a sacrificare per amore.
Heart of the Swarm, seconda parte
arCraft 1l

=1
=
=
&8
=

del trittico che costituira

2mat

riprende la s ica, dande una

[non] risposta che risulta molte meno

10 019934

> straordinariamente pid umana,
te lo scenario sia quello tipico

la saga, che vede luniverso dilaniato
dalla guerra tra le specie egemoni: Terran,
CDECRAR I dall 4% ratrale specie egernoni: Terran
WINGS OF LIBERTY Zerg e Protoss.
Dopo aver lottato
Liberty, Jim Raynor era riuscitc

strenuarmente inWings ¢

a salvare

amata Sarah Kerrigan, leggendaria
della Blizzard,
onfini dell’'um:

protagonista saga di

andola nei

ripo

strappandole quella maledizione |dona?]
chiamata "Regina delle Lame”, cioé la
scinante identita

iame degli Zerg,

sua mastruosamente
di comandante delle &

Lefe | filman sono
realirzat utikzzando

il modore di gioco, I
risul@e & spupefacente &
ntalmente immersno.

spaventosa arda
alieni

dominati da ununica

meiiom c | DENTIKIT

Dovwm: Con questa
espansione, StarCraft
Il si confemma uno del

migliog RTS desponiili
S1l mefCan.

Liberty le infinita in
multiplayer], perfetto

nel sun essere

mente

naossah

panni di Sarah, pero,

¢l troveremo molto

COSARENDE UNICOQUESTO GIOCO

conservativamente
derivativao
dell'immortale

presto di fronte a un
dilemma: per salvarlo, dovremeo rinunciare
nuovamente & cib che proprio Jim ha
cttenuto a caro prezzo per nei, radunando

gcome nostro

loSciame e usan

scoprire a sua salvatrice e ar

di nuovo la creatura contro la quale ha

lottato? In un universo dilaniate dai conflitt

£ IME

» in pericolo da una minaccia pid
grande di tutte e tre le specie dominanti,
lameore di una coppia |pest) umana s

pong come Impao: sibile alchimia, come

un audace paradosso motore di emozioni
Blizzard sapra farci intenerire, infuriare
evitando
il banale cliché e raccontando una

sci-fi

g POl ancara commuovere,

slory struggente e Inconsue

destinata a concludersi sollanto con
il terzo capitolo della saga di StarCraft
Il. A regg

schema R

e la storia il solido poderoso

S sperimentato in Wings of

StarCraft e

della

SUa espansiong L".'E.J’.'I'."J‘.-'CTJ Brood

La struttura r la medesima, ma

stavolta siamo in campo Zerg, con tutte
eculiarita del caso. Va detto che, a

erenza d campagna Terra

, qui ci

mo a dialogare e interagire gquasi
dello
pur rese egregiamente, esse

trowial

empre con entitd aliene p
clame

forti

risultano empaticamente

alt

nal gamer siamao umani ] can una ugve

:f'lli'1 P rirmenti, In fondo

flessione d'intensita della storia. Heart of

the Swarm, comungque, resta un manifesto

di eccellenza, una space Qpera intensa e
da

rah "<.P.I'F|:|.":.I'I si conferma come uno

tica, memorabile e tutta

Imima VETE.

E?
dei pil grandi personaggi di sempre.
Marco “Metalmark” Accordi Rickards

voro9/10

UNA LUNGA STORIA DEMORE

7



5 FIRE EMBLEM: AWAKENING

-

Generalmente, la serie di

Fire Emblem e considerata
Uiniziatrice del genere degli S-RPG
nipponici, ovvero giochi di ruolo
strategici. Per chi non fosse pratico
della saga, tuttavia, una pil corretta
definizione sarebbe a mio dire quella di
tattico a turni con elementi GdR. Di fatto,
voi controllate un party di persenaggi
all'interno di un ricchissimo e articolato

setting fantasy, che affronteranno una
serie di missioni, concatenate ma non
strettamente lineari, nelle quali ogni

personagqio, con la sua classe, le sue

abilita e il suo equipaggiamento, diventa
un'unitd da muovere e con la quale
vincere la battaglia contro 1 nemici
guidati dalla CPU del 3D5

Fire Emblern perd non & un tattico
a turni qualsiasi. Proprio no. Fire
Emblem & 'estasi suprema che questo
genere, di nicchia ma amatissimo dai
suoi sostenitorl, puddare, Quest'ultimo
episodio, poi, rappresenta un gioiello
tra i gioielli, un rarissimo esempio di
pura arte e tecnica impeccabile, fuse
insieme a forgiare la cartuccia dei

nostr

gni per il 305, che si conferma

MISSING LINK

COSA REMDE UNICO QUESTO GIOCD
DLC: Qui da noi la pratica & 3:.] consoldata, ma in
Glappane dwakening ha segnato [ingressa di Nintenda
nel mendo ded DLC. Siamo in attesa di conoscete |
piani di Mok, ma con tutta probabilita potremo presto
SCATICAE MLUCVE MiSSiani @ nuove unitd, comprese
alcune vecchie conoscenge..

LA BRUTALE ESIBIZIONE D

Y=

| POTENZA DEL 3DS

Fire Emblem: Awakening

DETTAGLI

FORMATC: 305

ORIGINE: GIPPONE
PUBLISHER: NINTENDO
DEVELOPER: INTELLIGENT
SYSTEM

MULTIPLAYER: §I (ONLINE)

FIRE EMBLEM.

SHADOW IJrR.D.ﬁDN

BELLD COME

KCOM: UFD DEFENSE

Left: Ul character design &
opera di Yusuke Kozaki, gid
autore dei personagal in No
More Heroes.

brutalmente come la console killer,
che non teme niente & nessuno. Ma
torniameo ad Awakening.

Graficamente, lopera &
Camme al solite, la direzione artistica &
strabiliante, ma stavolta il titolo e pid
valido anche sul piano tecnico, il che non
guasta. Aumentate anche le sequenze di

massICCla.

intermezzo volte ad arncchire la storia,
che come al solito non delude. Seria,
drammatica, adulta: la narrazione & di
alto livello, e in epoca di Game of Thranes
gli intrighi di Fire Emblem sembrano
ancora pil appetibili e stuzzicanti. In
termini i gioco, Awakening é colossale.
Vastissimo, presenta maggiori elementi di
persanalizzaziene dell'esperienza: dalla
creazione del personaggio alla taratura
della difficoltd [si pud persino eliminare
la classica “morte permanente” degli
alleati caduti in battaglial passando per
il cambio di classe, il nuovo Fire Emblem
e una fucina di ottimo, impeccahile
game design. Particolarmente belle
le opzieni di carmbatlimento basate sul

Up: Come da tradizione Nintendo, il gioco & stato ottimamente
adattate nel tesd in Lngua ialiana

Grarrick e

Here, sheepy sheepy
Come to the slavghler! »

affiancate

posizionamento delle unita

due o pil personaggi e s aiuteranno
a vicenda, potenziando la lore affinita.
Potrete persine creare un duo unendo
terporaneamente due unita. E chissi che
col tempo non scocchi anche la scintilla
dell'innamoramenta..

Le parole, perd, lasciano il tempo che
trovano. Di Fire Emblem si potrebbe parlare
per ore. Delle ambientazioni, dell’intreccio
di tramna, del complesso garmeplay... di tutto.
Ma il punto & che Fire Emblemn & di pil: &
emozione, & pura pathos che avvince al 3D5,
regalando un'esperienza senza eguali. Se
gia amate la serie, Awakening & una nuova
vetta raggiunta, se siete dei necfiti, non c’é
mormento migliore di inzare. Pache volte
come adesso, la parola "capolavoro™ @ stata
usata in modo cosi appropriato.

Marco "Metalmark” Accordi Rickards

voro 9,510

IL MIGLIOR AIRE EMBLEM, LUNO DEI MIGLIOR TITOL SU 305

No, NAH. N-A-H. Thal's my name.
Ugh., why does this always happen... ¥




RECENSIONI STAR TREK: IL VIDEOGIOCO

| CARI GORN DI UNA

Uscito nelle sale tre anni fa, il reboot
cinematografico della serie Star
Trek & stato un vero e proprio successo,

complice l'eclettismo di quel genio mediatico
che & J.J. Abrams, gia artefice di una delle
pil popnl,an serie tv della storia: Lost Cor

o dedicato al rmondo di
Mando che chi hanno gia esplorato,
altalenant e

videos
risultat
rma che ades
mulare il suc

Invero con spesso

ingert rca di riallinearsi ¢

3 e lo sfar

( rzo di grandi
produzoni wideoludiche come Uncharted e
Gears of War. ‘->\-|llnp'1t:'.u da Digi
Star Trek: Il Videogioco porta il suc

brand c tog :
sperienza che,

Extrermes,

rinnovato

a

suU

console, n-'ﬂrr'"r'rdr. un

1 da anello di
omungue un

congiun;

mMa propanend

plot nuovo, i

dito e |,|_| n JllJ
1Pt -]

-aniani g 1|‘|‘|1|

Il paneta Vulcano, i1y

1 sharaglio, alla ricerca di un L

¥ UN nUovo nemico: | Gorn. R:

VOLTA

Star Trek:

FORMATO: P53, XBOX 360, PC
ORIGINE CANADA
PUBLISHER: NAMCO BANDAI
DEVELOPER: NGITAL
EXTREMES

GIOCATORE S

STAR TREK: D-n-C

HEGLID [

10 0K9934

GEARS OF WAR:
JUDGMENT

Right: Il gioco & ncco di eventi
scriptatl, vol a reenavare
l'andamento del plot.

il
L -—’

IDENTIKIT

-":r-t'_-|:.¢
r Trek

1 come

un ) duale in cui
al catore sara
dz ) possibilita di

> uno dei due

controllare

k. Il team

COJH RL \J_JL H\J CO QUE JT’] (“IUE‘G

cterna :1rl:|; ir',-"ljfl.‘l: out, dando ¢
al giocatore la possibilita di gk
amica sia online che L"'"h-.:. It
re punta molto su ques

di proporre

cercando ,:].I’"L‘l"'_' sulla L"]IlJ
1 collaborazione tra

e Spock, infatt,

situaziani che stimaling 1a
i personaggi. Kirk
tiche utili

ona di

che di

ad o '.|:-:3[".

che un II"E. dalle me
estro coopera
COME

di Epic

non & in grado di
re con il nome e lo stile della saga

affidamento
aritd “vulcaniane”, proponendo
cio all'azione pl) ponderato e che,

Spock invece potra fare
sulle sue peculi
un appre

cellenza a cui pur

l'intelligenza artificiale di nermic ¢

samente

2 ¢ 0 con quest L
ta imbambolati nel bel mezzo del
In securdis il titolo, per quanto esteticamente

gradevale, presenta

leune lacune quali una
texturizzazione di alcun ambienti un po’ banale

animazioni spesso

& un comparto
che, soprattutto |

r cio che concerne quei

nemici dalle moverize ferine, non sembra ir
grado di mucover : nente | personagal
suschermo

Raffaele Giasi

voto /110

UM TITOLO IMMANCABILE PER | VERI TREKKERS

3



RECENSIONI ' LUIGI'S MANSION 2

Up: | momenti di darith non mancano. Daltende, quando di mezzo ' Luigl,

LUIGI ACCHIAPPA-FANTASMI DIECI ANNI DOPQ

Lulgl's Mansion 2

Che gran gioco che era Luigi's ( DETTAGLI] -‘-
AGLI f

che barlume nel

IDENTIKIT #reo

non pud essere aliriment

sirmpal

Mansion. Un gioco che precorreva i
tempi. Forse anche troppo, vista la timida FORMATD: 305
s R ORIGINE: CANADA
reazione del pubblico e, in parte, della FUBLISHER: NINTENDO
: DEVELOPER: NEXT LEVEL incerts e
GAMES

Ad accompagnare il anci
anni fa, tutti che contraddisti

fischiettio di
nell'incant

del neanato

neCube, awenuto pil di d

Y RAn cl
o, r[:]:\rg'_
sara forse Il sistema

al comandi un tanting

MULTIPLAYER: SI (ONLINE)

Super Mano 128, non certo le anim

gl aspattzvanc un =

la verit? £ questo non e

un titolo con protagonista Luig e c

protagor

form. A dare la unvera bitolo Nintendo e Mon possiamo

pilt, non era neppure un pls

MARIOD STRIKERS
CHARGED FOCTRALL

zappa sui piedi alllidra dire che Next Le
‘ sa tutta per

a canadese

HELLD COME

un gi

e di potenziament

si2 un limite @ non un

Nid Qe anni f._, non era

10 9934

Emuradiu

LUIGI'S MANSION ?
dimentichiar

arrivare al punte: Luigi's Mansion 2 & un gio
eccellente, rifinito e curato sotto ogni punto di
= del primc lo?
U

are o unaccusa da muo

di Mext Leve

Right: I multiplayer
non Se Lo aspertava
davvern nessuna,
Funziona e diverve, ma
POLEYE ESSErE Curato
di piie. € un bene che
i sia, perd...

quel valore aggiunto che solo la casa di Mario
i prodott @ che

Sapeva Imprimere sui sue
stentiamo a ntrovare in questo Luigi's Mansion

74

la presenza di alcuni punti morti qua e &

[soprattutto nelle prime fasi di giocol, ma

Mintendo, nonostante non
nternamente. Inutile dire che Luig

2 rimane u

mattone nel sempre |
titoli di 305 [eilvotoin b

|. Ma non neghiamo r

pizzico di amarain bocca ci é rims
Manuele Paoletti

voro 8,510

NOSTALGWA GAMECUBE




RECENSIONI SLY COOPER LADRI NEL TEMPO

Left: La vareta & selo uno dei tanti pregi di questo nuovo capitolo
della serie.

Dowre il gameplay & ricco di nuove feature e allo stesso tempo
malio fedele alle origini della sece.

TANTI SALTI E BALZI... TEMPORALI

Sly Cooper:

Ladr1 nel Tempo

FORMATO: PS WITA, PS3
ORIGINE: USA
PUBLISHER: SONY
DEVELOPER: SANZARU
GAMES

Torna su console uno degli eroi
platform pit amati della scorsa
generazione di console: Sly Cooper. Per
questa nuo
mascherato gl

avventura del procione

hanno

svilupy

3 natura del GIOCATORL: NO

umitandes! ad aggiungere v

che idee inedite. I

SLY COOPER: HD
COLLECTION

un pretesto narrativo niente male,

antenati

di impersonare anche gl

@
MEG LI DI

di gioce. Complice

anche un'ottima rispo

ai comandi,
ogni tecnica fa il suo dovere

ssica doppio salto ¢
ad esempio roteare a n

2rsi automaticamente verso

Lone

10 110934

stahilite, Tale agqiunta

permette

SLIY RACCOON
postarsi con una

e m rsi

rde, spigoli ¢

per la mappa con grande liberta
poi anche Llutilizzo delle

tecniche degli antenati di Sly,

uali spicca sicuramente il

del drago di Ryuict

raggiungere 1n un

di Sly si polranno impersonare anc

gli altri membri della banda, ciascuno
con lg sue peculiarita. Tuttavia, una delle

novita piu interessantl e senza dubhbia

lirnite e tanti altri

CARATTERIZZATIONE DE

di  GAMES

COSARENDE QUESTOGIOCOUNICO ~ ©8

COME UN CARTOME: LERT CTIOK

Ci DEL LAWORD

1etti. C'é inoltre

n 3 sorta di hub a
ZAHD HON P

OLTO DAl 5A

PERSDN

are da ponte

la wvarie missioni,

turno svariatl poter
5 i Uno di
permettera di

questl, ad esempio,

rallentare il tempo,

mentre un altro  renderd immuni al

er gli amanti del completam
e dei punteggi perfetti non mancano po

| soliti collezionabili, tra cui numerose

bottiglie sparse per le mappe, maschere
che sbloc
riportare al campo base e

ystumi extra, tesori da

1 un Ce

cosa che facilita il

compito di rigiocare ogni fase e viaggiare

nel termpo a piacimento nel tentativo di

ente

scoprire o o semplic
recuperare oggetti lasciati li alla prima

partita difettuccio, tuttawis

c'é: attimento non sono

sempre all’altezza mentre le meccaniche

ste vano esser rifinite meglio;
la fusione dei vari elementi, unita agl
enigmi legati ai costumi, rende pero le
dinamiche di gameplay di Ladri nel Ternpo
Da un punte
0 5i present:

a modellazione poligonale

con ur

di personaggi e location e una direziong

artistica in grade di tratteggiare un

edibile

agqiunto,

nso, l'espediente del viagg
0 al team di
e ambienlaziom molto
In definitiva, g

nel tempo che ha permessc

INSErire epo

diverse fral
ltera
qualita dell’

esta nucva

| ladro procione

ttenimenta offerta

un gameplay ibrido senza sbavature.

Leon Genisio

voto /510

SUY COOPER RITORNA IN GRAMDE STILE
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RECENSIONI CASTLEVANIA LORDS OF SHADOW: MIRROR OF

ATTRAVERSO LO SPECCHIO E QUEL CHE DRACULA VI TROVO

Castlevania Lords of Shadow:
Mirror of Fate

Lef: Come da tradiziane, il gore non manca, Lascia, utde ama
secondaria, la guadagnerete ad esempio esticpandala dalla
fredda fronte di uno zoebi dalla testa mozzata

Mirror of Fate e il Final Fantasy di m pil wvicino alle origini come  si
MercurySteam. Mel sc che,senon oo 305 del marchio di quanto lo M ISS I N G LI N K i comb

15p2anolo  oRIGINE: SPAGNA stesso 2 abbia stremamente

: Py = COSACAMBIEREMMD
1 rig corme aveva  PUBLISHER: KONAMI voluto far credere. Certo, LOADING: MIRROR OF FATE E UN GIOCO oLD scHooL,  9alvanizzant
Squaresoft tanti tanti anni f3,  DEVELOPER: il -us & chizramen PER CERTI VERS| ANCHE TROPPO. INFATTI NOP
Squaresoft tanti, tanti anni fa.  JepmR ey | focus & chiaramente L

Konami ha dato f MULTIPLAYER: NO

CASTLEVANLA: PglF_FTIiHT

1. HIENTE DI TERRIB
GlOCO

incredibile, ¢

testime

=]
=
=
=
o]
x

componente

n maniera IUesplorazione, in linea

e proporz alla lung

3, PEr ESSEre |
del titolo, e forse anche di pib. Nel corso dei
Merc :
slash
nulla aveva

backtracking che ha
terming '!r'u‘,r;;l;J'; compare qui in forma

ce e s dipana

10 §19934

SErie. C.NSTI.EWPIIA SYMPHONY
THE HIGHT

TIPIE lintero g
dire Trevor Belmont,
udite, l'indimenticabile A

o di Gabriel Belmont dura

lunghi ternpi di cancarmento che intercorrono

tra umarea d gioco e la successna, che
G il ritrm

Tiente a In

h irror of Fate & senza girarci troppo

esenza dl

] . oltre a garantire affasc
narratii, permette al F.I'il'"-'-|'.l| =y a1 rnn
ogni voltz

a delle armi e delle abil

acquisite nel eqrinare tramite

co sistema di crescita tramite Manuele Paoletti

un clz

purti esperienza. La possibilitd di inanellare 8 5
combe, sfruttare tecniche diverse e esibirst in VUTU 3 }I].U

cnici QTE sano elementi che rendono, E VERO CASTLEVANIA

Upe Gli sconti con i boss offrono grande vaniets di situazioni | |vello di difficolrd & settatn
verso [alto, ma non siamo 21 |ivelli dei Castlevania di una valta il

o

76



RECENSIONI DRAGON'S DOGMA: DARK ARISEN

TORNO DELLARISE

Dragons Dogma: Dark Arisen

DETTAGLI

FORMATO: P53, XBOX 360
ORIGINE: GIAPPOME
PUBLISHER: CAPCOM
DEVELOPER: CAPCOM
MULTIFLAYER: ND

DRAGON'S DOGMA

a
&
=]
=
o]
E

Dewne Sono tantissime le nuove
CIERILLE present] n questa
BSpansione!

Uscito nel 2012, Dragon’s Degma non
e stato quel successo inarrestabile
che Capcom si sarebbe aspettata, e questo
a dispetto di un titolo curnuane valido e
plar.evole. Tutt,
allale -

numero di content
a ben un anno di distanza dal titolo argir

Capcom ha per un attime archiviate la p 3
dei DLC per consegnarci l_ prima, _||Jr de,

una nuo

IDENTIKIT

COSA RER SEl NICO QUESTO GIOCO

del ¢

quanto

e 1 panr
etamente

ito dinanzi a T Qrnur

3 trupps

dal ponte

di Cassardis, ¢ portera nel cuore dellisola fondamentale per andare avanti. Il team ha

it U
eiparticolar,
bonus alle

La pnncipale introduzione,

nente quella data «

tutlavia, &

Cile iIncontra

Raﬁaele Grasl

voTo8, /10

RIFINITD, DIVERTENTE E OSTICD
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RECENSIONI MONSTER HUNTER 3 ULTIMATE

Up: La versione 305 ricords maggiormente l'originale per
Wil Se dovete e potete scegliere, meglio la versione Wi U,

LA STAGIONE DI CACCIA E UFFICIALMENTE RIAPERTA

Monster Hunter 3 Ultimate

0 lo ami o lo odi. Vale per Monster

di nuove armi, armature

questa
troviamo Lutilizzo

versioneg

MISSING LINK

Hunter, la serie Capcomn che spopola e oggetti indispensabili

in Giappene e che in Occidente fatica a i3 gf{t{l per portare a termine =T CAMBIEREMMO massiccio  del

imporsi. Valeva per Monster Hunter Tri, __.0 0 e un determinato incarico.  gpgss BIJ‘_1'. VISTO CHE MONSTER HUNTER 3 touch  screen,

terzo le al momente ultime) capitole uscito  goeive. aaproNe Due sono i fattori che  ULTIMATE E DISPONIBILE SIA SU Wil U CHE SU DS yna comoda
G - T L i : - IN UNA VERSIONE TRA UALTRO PRIVA DELLONLINE), L

su Wi nel 2010, E vale infine per Monster  puplSHER: cAPCOM impreziosiscono il E CHE LE DUE VERSIONI SOND TOTALMENTE funzione di lock-

Hunter 3 Ultimate, il doppio remake ora in  DEVELOPER: CAPCOM gameplay e che hanng  COMPATIBIL, SAREBBE STATO CARINO VENDERE | on dei nemici,

uscita su 305 e Wi U. Che poi remake non
& neanche la parola giusta: se dal punto di
vista tecnico potrebbe pure sembrare un
mero porting HD [su Wii U] o 3D (su 3D5S),
sul versante dei contenuti siama di fronte a
un titolo espanso 3L1crnc'_1|rm potenza. Se
consideriame che g
di per sé mastodontico, non ci vuole molto

a capire che siamo di fronte a tanta roba.
Per chi fosse completamente digiuno della
serie, siamo di fronte a una vera e propria
simulazione di caccia al mostro immersa
in un contesto Hn1'-1=.\;' affine a quello del
migliori jRPG. Scopo del gioco & fare a
fette creature gigantesche e ricavare dalle
carcasse | materiali necessan alla forgia

4 l'originale era un gioco

PRODUCTION STUDIO 1
GIOCATORL: 51 (ONLINE)

=
=]
=
=
w
=

DRAGON'S
DOGMA

DUE GIOCHI IN UN UNICD PACCHETTO, ALLA MANIERA

fattodiMonster Hunter un
fenormenc nella terra del

01 TITOLN SONY COME BATTLE ROYALE, S5LY COOPER O
RATCHET & CLANK.

la possibilitd di
continuare la

Sol levante: la profondita

strategica e la possibilith di affrontare le
sessioni di caccia in compagnia. Per mettere
al tappeto uno dei tanti bestioni dowvrete
memorizzare le routing che governano
le abitudini di ogni
equipaggiarvi con la giusta strumentazione
e studiare a lavoline una tatlica infallibile.
Lesperienza multiplayer, poi, costituisce la
vera essenza di Monster Hunter: se doveste
avere intenziane di approcciarvi alla serie
per il solo gioco in singolo, beh, lasciate
perdere. Se quanto detto finora si adatta a
qualsiasi Monster Hunter, di pecubiare in

singola creatura,

partita da Wi U a
305 e viceversa e, immancabilmente, una
ricca dose di armi, armature e mostri inediti,
Detto guesto, torniamo  all’affermazione
iniziale: Monster Hunter si ama o si odia.
Monostante si potesse fare gualcosina di
pib sia sotto il profile tecnico che in quelle
delle nuove feature intradotte, siamo senza
dubbio di frante al miglior esponente della
serie. Ogni fan sentird il bisogno di tornare
a prendere il proprio posto tra 1 cacciaton
che affollano i server di mezzo mondo,
mentre i curiosi non potrebbero scegliere
capitolo miglicre per cominciare la propria
awventura (in attesa di Monster Hunter 4,
magaril. D'altra parte, wvisle le dimensioni
esagerate, Monster Hunter 3 Ultimate
pretende la stessa dedizione richiesta
dall'illustre predecessore, olire che una
scorta di tempao libero tendente all'infinito.
Se non vi reputate sufficientemente zelantie
pazienti, fareste bene a mettere nel cassette
il sogno di diventare cacciatori.
Manuele Paoletti

voto8/10

EPICO E IMMENSO. N UNA PAROLA, MOSTRUOSO

Left: Se avete consumato loriginale, ra nuove armi e mostri
troverete gli stmoli giust per tomare a cactia




RECENSIONI ~ SIMCITY

NUOVA CITTA, NUOVO SINDACO, NUOVO GIOCO

imCit

w i
¥ | - |
- & -
~ \ 2
' -

Dope tante chiacchierare e

attendere ecco finalmente
sbharcare sui nostri PC lattesissimo
SimCity 5 o, pill semplicemente, SimCity.
Un titelo liscio, senza numerazione, a
sancire il ritorno in pompa magna di un titelo
radicato nella staria del gieco su PC. A dieci
anni esath dalluscita del quarto capitolo,
Maxis confeziona un gioce con tutti i erismi
che, prendendosi alcune dovercse licenze
dai parametri squisitamente simulativi delle
p['L’L’El:E}I'[I esperiende, CG['[[E,{ICHH un qioca
divertente, immediate, ma non per questo
privo di una certa profondit, che sapra anzi
premiare Lutente pit attenlo e “partecipe”
delle interazioni tra popolazione, esigenze
economiche e ambiente.
Scelta una mappa in base alle proprie
esigenze economiche, occorrera, come
sempre, tracciare strade ed edificare la

DETTAGLI

FORMATC: PC

ORIGINE: USA

PUBLISHER: ELECTRONIC
RTS

DEVELOPER: MAXIS
MULTIPLAYER: SI (OMLINE)

=
=
=
=
w
=

Up: Lengine. unito alla palette di colori satura, restitursce uno spetiacolo meraviglioso.

Left: Con 1l nuovo sistema di posizionamento, le strade adesso
possono variare dalla tipica “griglia”

cacemente d

giusta rete di servizi I D E N T I K I T eff
ed edifici con cul gestire al meglio le

saddisfare, di volta cSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO esigenze dellz nostra

in volta, le necessitd GRARCA CLTRE ALA GIOCABILITA, SIMCITY GODE DI UN citta.

COMPARTO TEC

dei cittadini. Il Q00 pueye 1y maas svouce &

C0 DAVWERD ECCELLENTE. IL GLASSBON
OVERE IL SUD LAVORD

Linterfaccia, pol, 2stata

ci permette, pol, di CONFEDONANDO LKA CTTA VIV, DM COLOR SATURIEPER abbondantemente

CERTI VERS! HON DSSIMILE DA UN DIOREME ANIMATD

“specializzarci®  in
tutta una serie di
caratleristiche che potrebbero rendere
il nostro centro abitate una perfetta
cittadina turistica, piuttosto che una
mecca della cultura. Le scelte imiziali sono
tante, e ancor pib saranno i fabbisogni
della popolazione che, comungue, non
manchera di mestrarv il suo disappunto
0 apprezzamento grazie a una serie di
comedi balloon.

Rispetto al passato, linterazione “diretta” con
la popolazicne & forse uno degli aspetti pil
riuscili e interessanti permettendoci, di volta
involta, di nisolvere lo spettro di un problema
grazie a una sorta di mozione popeolare che
nen mancherd di trovare soluzioni comode
o bislacche ai problemi pil disparati tra cui
rifiuti, criminalita, disoccupazione o cultura
Lamministraziore di queste sistema di
sussistenza ¢, ovviamente, il fulcro del gioco
e nonostante un'apparenza semplificata,
nascande, con il passare delle ore, la
complessita tipica della serie che ci fara
incappare spesso in situazioni prossime al
panico. Maxis ha quinditentata disvecchiare
la serie puntando ad un sistema semplice
e intuilive In cui, guidati da un'eccellente
curva di apprendimento, impareremo

snellita, permettendo
al giccatore di
apprendere rapidamente
del gioco, tenenda la situazione sott'occhic
con immediatezza e disinvoltura. SimCity,
insarmma, intrattiene con il dovuto fascino,
costituendo persino un ottimo svago perun
gruppo di amici.

Grazie a un semplice quanto gratificante
multiplayer  asincrono,
infatti, ben sedici giocatori potranno
edificare |a propria cittad sulla medesima
regicne, collaborando © competendo
per lottenimente del maggior numero di
cittadini, Cormne detto, poiché ogni citta pud
godere di un proprio profile economico,
non & raro vedere orde di Sims migrare

i fondamentali

sistema

da un centre all’altro, spintt magan dalle
loro necessita di svago, piuttosto che di
vivibilita ¢ lavoro. Il sistema & funzionale e
gratificante [nonché gradevole da vederel
e trova la sua unica pecca in un sisterna di
server notoriamente fallace che, ad cgg,
non ha ancora date la garanzia di un gioco
privo di cadute di connessione

Raffaele Giasi

vor08,5/10

RITORNO IN CTTTA IN GRANDE STILE

9



RECENSIONI NARUTO SHIPPUDEN: ULTIMATE NINJA STORM 3

Left Anche se tecnicamente il gioco non fa uso di un
elevato numern di paligoni, presentanda spesso arene
un pa’ spoglie & pove di dettagli, |a qualisa delle
texture regala un psultato visivo di alto spessore.

-y

Downe Nel roster dei personaggi, oltre ai soliti
- il nomi noti, sone presenti alcune new eniry, tra cui

BOTTE E CARTONI PARTE TERZA...

Naruto Shippuden:
Ultimate Ninja Storm 3

Difficilmente nella storia dei ALY Tolto perd il sistema di | D E N T I K | T bastanc a soddisfar
videogiochi i cartoni animati hanno  rormuo xBOX 360 controllo  pressoché palati pid fini del
avuto la fortuna che meritavano, Vuoi ©ASTATION 3 invariate rispette  al COSARENDE UNICOQUESTOGIOCO picchiadura.
ORIGINE: GIAPPONE ; i S e e : :

oredecessore.  dove ATMOSFERA: SE CE UNA CHE RENDE VERIMENTE [} riflesso.  all‘alta
: PUBLISHER: NAMCD BANDA! PR EEEEE e T UNICA LA SERIE ULTIMATE MINAA STORM, £ PROPRID LA z S
n Ball risultavano deludenti se  peveLopER: gran parte de ] Th DI RICEEASE AL R nur
CYBERCONNECTZ INALI DELLA SERIE AMIMATA. QUESTD TERZD EPISD0I0

perché licenze spesse altisonanti come nel

al per

ERFEDOME LE AT

nfronte delle alle aspettati el & ancora esequibile bili, alla gen 1
e s " GIOCATOR: S1 (ONUNE) i CONFERMA LE ABILTA ARTISTICHE DI CYBERCONNET2 S :
tramite la pressione fluidita dei lara

MARUTO SHIPFUDEN:
ULEHIITE NINJA STORM 2 di un tasto bina movirnenti sul campo

di battaglia, all'ottimo bilanciamento
degli scentri e

all'uso dello stick analo
Maruto Shippuden: Ultimate Sto
3 sono davvero poche e si limitano quasi

:ll'atmosfera, | van cartoon

alla generale semplic
bile inn

-in non hanno mai brillate di lu

prapria

Ma per Naruto, protagonista dell'ormnonimo

MEG LI DI

are coreogr

manga di Masashi Kishimolo e della famosa s amente agl autant, ora dotati di al Urmiti dell'immaginabile, s1 denot
serie televisiva, la storia @ decisamente una propria barra della vita e integrati a una profondita di gioco gquasi inesistente
diversa. Gia, perché la serie videcludica pieno titolo durante le combinazioni di lche certo non aiuta il fattore long ]
Ultimate Minja Storm ra gruppo attrabili acchi speciali. Il a lungo terminel, & un'esperien

a parte, e fortunatamente in senso positivo. = problema & che, per quanto il divertimento rimane fortemente pilotata. Insomma,
- = . m~ - -
E con questa t terazione del marchio, i = nen manchi, limmediatezza del gameplay CyberConnectZ FZa  ancora
L=
si sono superatl = e i virtuasismi grafici di queste pirotecnico volta una spettacolar produ
p DRAGOM BALL KINECT ALK 4 > P J P e

ra una volta, spingendosi dawvvero al tributo ai fan del ninja giapponese, da soli non completamente dedicata ai fan, ma a

Lirmit e possibilithd offerte dalle attual a della manc lla giust

di tecnicismi nel gameplay, & costretta a
tagliare fuori dagli interessi una grossa e
lessa,

macchine di gioco: tutto e divertente e

nsierne visivamente appagante tanto quanto
; sicne. Mon che pill pretenziosa felta d'utenza. La

probabilmente, che dopo una puntata di

Maruto accende la pi

apposta per saziare | fan pil pretenziosi del
buon Naruto. Fin dalle prime battute verrete

Davide Panetta

mmersi nel bel mezzo di un'epica battaglia
contro la Volpe a Nove Code e catapultati nel
vivo dell'az Con

voTo //10

GUIDATD MA PUR SEMPRE SPETTACOLARE

le tante azioni a dis zione del giocatore

80
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RECENSIONI ~LEGO CITY: UNDERCOVER

LG

DETTAGLI

FORMATO: Wil U
ORIGINE: REGND UNITO
PUBLISHER: NINTENDD
DEVELOPER: TT FUSION
MULTIPLAYER: ND

OCOD CHE FA A PEZZI" GTA

Down: Rex Fury e
ol super-cattivo del
gioto. Ebbene <,
Cle pure Lna tama
che funziona.

LEGO IL SIGHORE
= IEELEL Il 2012 & stato per lindustria un brand cinematografici [e I D E N T I K I T che apre a uninfinita
E anno di transizione: in attesa della non| grazie 3 un 5ano di soluzioni e ides
x nuova generazione, le grandi etichette quanto imperdibile | - di gameplay che

non sono state in grado di sfornare veri umorisme e una COSARENDEUNICOQUESTOGIOCO si alterneranno a
= - = = o L =i T COLLEZIONABILE LEGO Undexcover & Il sogno = - 2 ot
e propri capolavori, lasciando spazio a quantitd  spropositata g ppri collerionista Al di L dei vari colezionahili sezioni da platform

Downe Tra personaggl sopc e nghe
e battute 2 =Miea, & impossiile non
pincare col soriso fiso sulle bbbea!

sviluppatori emergenti efo indipendenti.
Il pensiera va subito a Telltale Games, vera
trionfatrice dell’annata scorsa, ma sarebbe
un errore sottovalutare il lavoro svolto da
eller’s Tales, responsabile dei titoli
legati all'universo LEGO. Nel corso dell'anno
passato Il team inglese ha saputo imporsi
e convincere critica e pubblico con la felice
accoppiata composta da LEGO Batman 2
e LEGO Il signore degh anell, dimostrando
di saper gestire con maestria importanti

Tra

di collezionabili. A TT present allincer

Fusion, sorella minere  nelledisione limitata!

del ginco, il vero pexzo da novanta @ p ]
rappresentato dallo splenddo personagsn LEGD acchisn

convenzionali.
Anche gli enigmi qua

di Traveller's Tales, &
spettato il graveso compito di abbandonare
la zona di sicurezza costituita dal prestigio
delle sfruttate, per gettars
nell'incerto mare delle opere ariginall. LEGO
City: Undercover & il tentativo di TT di portare
i LEGO videoludici a un livelle successivo,
affrancandoli dalle pesanti catene del gicco
su licenza e cercando di farli muovere sule

licenze

proprie gambe. Il risultato & che la liberta
creativa in mano a1 ragazz di TT Fusion

sembra addirittura aver giovato a questo
Undercover: una struttura a la GTA, un apen

world esteso lanche se non gigan

personaggi stracrdinari, gag e battute
r:

, citaziani a nan finire & una quantita
spropositata di sbloccabili fanno di questo
gioco il miglior esponente della serie LEGO
e, vista la mona di titali Wi U, un must have
per i possessori della console Nintendo
La trama, che ammicca ai film
polizieschi in stile Arma letale, vi mettera
nei panni dell'agente Chase McCain durante
la missione di cattura dell’arcinemico Rex

action

Fury. Chase & un mago dei travestimenti, il

e la, pure questi basati
perlopid sulle differenti abilita conferite dai
costumi, sono semplici ma ben pensat
Ottima perfino Uintegrazione del GamePad
di Wit U, con quello che forse & il suo
miglior utilizze dopo Zombill [non a caso

alcune idee sembrano essere riprese dal
gioco Ubisoft). Insomma, staremmo qui
a parlare di un mezzo capolavoro se non
fosse per tempi di caricamento biblici, una
realizzazione tecnica tristemente deficitaria
ollo che tende a fare

e un sistema di cont
le bizze, in particolare durante le sessioni
di guida. Difetti trascurabili, visto che, In
virth dello squisite urmorismo e della
guantitd di contenuti esorbitante, LEGO
City: Undercover diverte, e pure tanto. Quasi
quanto la stazione di palizia o la caserma dei
vigili del fucco della LEGO con cui giocavo
da piccolo.

Manuele Paoletti

VoT08/10

IL MIGLIOR LEGO AL DN FUORI DEI MATTONCINI




Mai senza la mia Ducati
Scrambler del '74

(anche se per una RB0 GS...)
di Dj Ringo

N SELLA A UNA
MATCHLESS
E se la moto de
"Il Selvaggio" tornasse?

"".J-L_J.."FJJ J (5(
F' rI'JHr"'

‘-P

auzzi California Custom
oftail Breakout
Caponord 1200

s.i‘y i i L THEN 8 A 1 Coman | OB

-
- *

FOLLOW US ON:

@ @CafeRacerltalia
e R

LYRRIDE: A CACCIA DI SPECIAL
NELLA VILLE LUMIERE

L
Il mio paradiso

(Giovanni Cabassi e le sue moto da sogno)

.72 Aprile 2013 €500




RECENSIONI ' INDIE REPUBLIC

IN COLLABORAZIDNE CON
wwwi.theindiesheltercom =

CHELTER

IN COMPAGNIA CI SI DIVERTE DI PIU

DungeonLand

Come approcciarsi a un titolo

che vi pone sia nei panni di eroi
allegrotti, sia in quelli di un malvagio
Dungeon Master? Frovandol entrambi,
che domande! DungeonLand
direttamente dal Brasile ad opera di
Critical Studio, un gruppo di appassionat
di giochi di ruolo che ha voluto mescolare
tutta una serie di citazioni al fantasy e al
gioco da tavalo, offrendo un background
ricco, ma soprattutto pieno di ironia e
di battute rimandanti alla cultura del
perfetto videogiocatore. Ci nitroveremao,
infatti, a controllare uno dei tre ero
disponibili, ognune di una classe diversa
[con tre sottoclassi per eroe da sbloccare
esplorare | quadri e
alfrontare la caterva di mostri che ¢ si
riverseracontro. Unhack'n’slash cherende

arriva

giocandel), per

al meglio se giocato in compagnia con
altre due persone. DungeonLand non ne fa
mistere: la sua vera essenza & totalmente
va e, per nostra fortuna, anche
onling! Trowati i giusti amici, passerete
ore e ore a divertirvi nell'affrontare i
[non tantissimi] quadri proposti, tutt
di una difficoltd crescente per arrivare

COOpEer:

DETTAGLI

FORMATD: PC

ORIGIME: BRASILE
DEVELOPER: CRITICAL STUDIO
MULTIPLAYER: SI (ONLINE)

Right: La ragazzina,
invece, & in grado
di manipolare la
gravitd del livelln!

Upe Gli scontn possono sembrace confusionar, ma imparerete sublto a destreggiarvi

infine al clou contro i
litanici superboss che

IDENTIKIT v

risata  malefica.
DungeonLand

potrannc
pure per una mezzora.
Ma DungeonLand

impegnarvi

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO
SCELTA TOTALE: Un gioco che permette di indossace Sia |
pannd dei classici eroi, sia quelli del malefico Dungeon
Master, regalando ooe & ore di dVerTmENID in COMPagnia

non & salo rose e
fiori: come tutti i
giochi cooperativi

possiede anche
un'anima infima e bastarda, un aspetto
da non sottovalutare minimamente.
Avremo la possibilita di vestire i panni del
cattivo DM e invitare degli amici nel nostro
personalissimo parco giochi di marte e
distruzione. Mentre gli altri continueranno
nel loro normale gameplay, noi avremo
a disposizione un grimario di mostr di
diversa potenza ed entita, tutti pronti a
soddisfare la nostra sete di sangue
secondo un valore intrinseco della carta,
il quale sard attivabile in base a quanti
danni e malefatle riuscirerna a causare ai
nostri giocatori ignari. Difficile dire quale
delle due modalitad sia la pib divertente,
ma la prima & sicuramente pill complessa
e intrigante, sopratutto perche il livello
di gioco pill basso & "Difficile” e potremo
aggiungere a nostra placimento tulta una
serie di handicap che lo rendono ancora
pil complesso (e a tratti frustrante per
chi cerca un giochina leggero]. Dall'altro
lato perd, & anche vero che giocare come
DM regala una sensazione di polere tolale,
in particolare se s1 abusa del tasto della

puramente
online, soffre degli stessi difetti, primo
tra tutti la longevita. Le mappe scno
poche e bastera un gruppo affiatato per
completarle presto, per quanto rigiocarle
permetta di guadagnare soldi e sbloccare
abilita nucve, oltre a oggetti puramente
ornamentali. Da bravo hack'n'slash, anche
il gameplay non gode di grande varietd
g, per guanto ci si debba adattare in base
alla combinazione di classefsottoclasse
scelta, lobiettivo finale sara sempre quello
di mazzuolare qualunque cosa si muova.
Infing, il rischio di assistere a una nuova
produzione forsennata, a tratti inutile, di
DLC & alto, ma questo dipenderd molto
da quanto Paradox decidera di puntare
sul gruppo brasiliano di sviluppatori
Speriamo solo che | nuovi contenuti portino
nuove mappe, nuovi mostri [per entrambi
gli stili di gioco) e tante risate per i gruppi
di amici che decidessero di passare una
decina di ore a spappeolare mostri. Con
DungeonLand il divertimento & assicurato,
a patto di sapere che pud durare poco.
Francesco Riccobono




CHI HA VINTO A WATERLOO?

March of the Eagles

Ogni volta che mi trovo davanti a

un nuovo Grand Strategy Game
prodotto dalla Paradox Interactive, lo
ammetto, cominciano a tremarmi le
gambe. Siamo stati abituati a2 titolon
dal calibro di Crusader Kings, Europa
Universalis, Hearts of Iron e Victoria dove
la quantitd di informazioni da gestire
era di una mele tale da far girare la
testa anche agli strateghi pid incalliti.
Questa wolta, perd, con March of the
Eagles la casa svedese ha deciso di
incentrarsi solamente sulla gestione
militare, rendendo al minimo la gestione
economica e politica. Lo scopo del gioco
sara, difathi, possedere il maggior numera
diterritori e zone marine chiave, rendendo
aconti fatti questo strategico una versione
pit "dura e ragionata” dell'ottimo Risiko
che ci ha tenuto compagnia durante
decine di notte insenni. Complice il
periodo e la sempre ottima ricostruzione
storica, avremo serie possibilita di
uscirne vincitori solo se decidersmo di
guidare una manciata di paesi, owvero
le grandi potenze dell’inizio 800, cosa
che purtroppc mi ha fatte storcere un

po” il nase, amando giocare con piccoli
paesi per portarli alla conguista con
lunghe fatiche. Dimenticatevi anche le
interminabili partite ambientate in pid di
duecento anni di storia: qui troveremo
solo le guerre napoleoniche, in un arco
temporale compreso tra il 1805 e il
1820. La grafica é come sempre pil che
gradevole, e gli appassionati che non
perdono un titolo Paradox si sentiranno
subite a casa, anche se, come me,
potrebbera sentirsi molte limitati nelle
azioni: a differenza del passato le opzioni
diplomatiche sono veramente poche e si
possana riassumere in “Dichiara guerra”
e "Chiedi un'alleanza”

Anche il sistema di ricerca & stato melto
semplificate: potremo spendere dei
punti guadagnati con le nostre azioni per
migliorare le nostre truppe, i riformimenti
o aumentare 1 soldi che riceveremo
ogni mese. Le unita seno veramente
tantissime e, grande novita per il genere,
saremo testimoni anche di battaglie

navali. Purtroppo combattimenti s
risclvono sempre in maniera automatica,
mostrandoci  solo  qualche valore
riassuntive. Finalmente, se decideremo di
giocare insieme al nostri amici [fino a 32

DETTAGLI

FORMATD: PC
ORIGINE: SVEZIA
DEVELOPER: PARADOX
INTERACTIVE

MULTIPLEYER: S1 (ONLIHE)

IDENTIRIT ==

NS

in una partita multiplayer riusciremo a
portare a termine la campagna in un paio
di serate invece di intere settimane. Se
avele sernpre avuto timore di avvicinarvi
ad uno strategico Paradox, March of the
Eagles potrebbe fare al caso vostro, ma
il titelo rimane comungue consigliato

a chi cerca un titolo
ragionato e
particolarmente a chi

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO
HISTORIA MAGISTRA VITAE: SOLO NAPOLEONE N
PERSONA POTREBBE VINCERE IN UNO STRATEGICO DEL
GENERE LACCURANTEZZA STORICA E ECCEZIONALE

adora il pericdo storico
in questione. Se volete
fare il grande passo,

pero, non possiamo

Down: Ho Imparate pill cose in questo
@aco che a stucla Ho detta o,

che consigliare Crusader Kings I,
probabilmente il miglior titolo della casa
svedese. Nonostante abbia gia compiuto
|l suo primo anno di vita, continua a
essere costantemente migliorato sia
dalla stessa casa produttrice sia dalle
migliaia di appassionati che continuano
a sfornare Mod fantastici, tra cui la total
conversion “Game of Thrones™ che ci
catapultera nel mondo ideato da Martin.
QOra, finalmente possc dirlo, sono un
uomo migliore: ho finalmente capito dove
si trovava la Prussia.

Marco Tassani
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CENSIONI = HARDWARE

Hardware Republic .. ..

parte dei risu
|soprattutto a livello
a qualita

2 potr

del mot che userete e da

- fare un esempic
particolarmente
g Un mouse

leggero e 2

erqonomico con URImpugr

e via di sequ
qualche numero
to di un mouse che da

Ireg un maouse
Erganarmico a1 videogiocatarn

sinistrarsi poiche 50

dei m

la mano

Esistono pero varie aziende

mouse comungue
maolto buoni e adoperabili con
entrambe le mani. Visto il i

into oggl dal mouse gaming,
c'é dawwero poco da consigliare

dal punto di vista dei DPl ¢
dei sensori: se andrete sul

narchi :.JH:l farosi e rinomez
di sicuro troverete gamme d

sensibilitd molto ampie e sensor

con tempi di -"IZ-i[]Z}.‘&'.H slacissirmi. | punt

su cui scffermarsi possono pero essere
allor:

sles

essori che il mouse

GUIDA ALLACQUISTO

Che mouse prendo?

Qualunque videogiocatore che usi
come piattaforma un PC almeno
una volta nella sua carriera videoludica
si sara trovato a dover decidere che

peresempio potremi
che forniscono une 1

che a o all'interno impugnature
quf |Lr|t| piedini di ricambio con livelll di
scivolamento e infine [non certamente per
importanzal la possibilita di pro
la | .
ag
gestione ha la sua impor

pr e, con la nuova
periferica, non possa raggiungere i livelli
di abilita che aw 0 amico

on il suo v riferica con macro e profil

topo™. Vi basti pens

anll. Anche il software di

za: 1 miglior

are che in questi anni

catori professionisti
che, per evitare questa rischio,

ho conosciute wide

Dawre Guella del mouse non & mouse comprare sia che fosse il suo

una scelts facile Pec fortuna the  primo mouse o che dovesse rimpiazzarne
c'e GR a Tacilitare il compito!

mouse "';]HIIL' una Im noria ifll,i_'l na

uno ormai da mettere in pensione. Si o 3 mouse ugual in modo da in cui memorizzare 1 profili, e avere
una GUI dedicata completa e f  da

di sicuro a sfruttare le

polrebbe essere overlo cambiare p

chi fa lacquisto

portati a pensare che
prima volta si

una situazione

usare vi aiuterd
potenziz

alita del vostro mouse al

ese in considerazione tutte
atteristiche dovrele prende

e sentire se vi trasmette
finale &

ma in realta

.'z_l.'ai:u"r' are questa importante
Come potrete immaginare, il

la qualita

in mana il m

maolte buone sensazion

piu  difficoltz a

a seconda ) avrete trove

comprare un

nuovo  mouse e
la sua piu grande

meno impatto il vostro mouse con un buon tappe

di ques

ta, una buona o parleremao in future.




RECENSIONI = HARDWARE

NELLA BOTTE P

Quick Fire TK

Rosso

‘ Il vero appassionato di tornei dal vive
non fa mai a meno di portare con
sé il suo set di periferiche, puo accettare a
malincuore di usare un computer messo a
disposizione dall'organizzazione del torneo
ma non penserebbe mai di competere
usando mouse, tappetino, tastiera e
cuffie differenti da quelle che usa ogni
giorno in allenamento a casa. Quando =i
trasportanc le proprie p

il problerna
BSSENa0

pil grande

a volte

particolarmente lunga,

nen riesce ad entrare nello zaino. Cooler

wato allora di creare una
he,

Master ha pe

tastiera anica dedicata al gaming ¢

compattando il layout dei tasti, 53 es5ere
sensibilmente pil corta. Stiame Parlando
della Cooler Master Quick Fire TK, una
tastiera molto simile alla Quick Fire Pro di
ma parlato

qualche nurmero fa.

ressivo
e pres montati |
tash colorato, la Quick Fire T truita
con una solida plastica nera ha una sco

dalle forme molte sguadrate,

da alcuni dettagli in altorilieve rappresentant:
forme geometriche. Il font scelto per i tasti &
maoderno e ben leggibile e tutta la tastiera é
la possibilita

retroilluminata

scegliere

di illuminazione e

tra cingue
trer
dipende

etroilluminazione
dal modello che sceglierete, V.

CCOLASTAIL VING BUONO

- MECCANICA

SPECIFICHE TECNICHE:

Sl

Tig

|differente 3 seconda

del modello)

SGK-4 Cherry MX Red
SGK rrey MY Blue
SGK-4020-GKCM1: Cherry MX Browr

Key Rollover

NKRO [Windows]|

Palling Rate

1000 Hz/1 ms

Caollegamento

to rimavibile 1,8

Dimensioni

o

L 138 (W] x33IH)mm

Peso

A
244 Qr

Retroilluminazione

S1[3 Modalita, 5 livelli]

Upe Le tre versioni coeate da CM.

Left: Linnowative Layour della
Duick Fige TH

Dowere Il Design Agaressivo della
Tastiera
una volta che siarno

sottolineato ancora

anti auna tastieram 1estovuol

che sono munib di un interruttore

amre

che antisce

ar se

€ WEngonoa prem i 1
abbiameo ricevuto in prova usa
Cherry MX Red, ma & pessibile comprarla

anche in altre due vananti che montano
Cherry MX Blue o Brown. A second
modello che so

erete cambiera

colore del fondo su cui sono montati i t:
e della retroillumir
4l un

La tastiera &
ato lungo
180 cm con spinotto in oro che & possibile

venduta mu

Vo gua

ere in che posizione fare uscire dalla

~anall dedicatl che
e posteriore della

ano il cavo in medo

uno der di

uperiore. Come detto,

ta di

bl grande parti
questa tas 1
sti: infatti C

so di fondere

out compatto

numerico e le frec

actiara rha S o Ts |
astiera che riesce ad

ere molto pil compatta
u corta della Quick Fire Pro
8 cm, con una lunghe
cm e, soprattutto,

tetale di appena 37

Owviamente, se siete abituati

re usando s.a numenoo

1ering

stte, non riuscirete facilmente ad

o layout,

Quick Fire TK
racchiude tutte le splendide potenzialith
gaming di livello alto in
il pidl contenute. Unica vera pecca
aTKallaProgla
dedicati alla memaorizzanione delle

Nel complesso, insomma

di una tastiera

dirnens

Tl ancandd

yre la Quick Fire TK ad un

ra attorno ai 100 E

rilevante ma giustificata
dalla qual sriali e della manifattc
del prodo sto punto & proprio

e non o resta che darcl appuntarmen

prassimo numero con Hardware Republic




RECENSIONI

AFP REPUBLIC

App Republic........

YEAR WALK COMPANION

FORMATO: i0S | SVILUPPO: Simogo

Mon é fac | giorno d'ogg
imbattersi in titoli in grado di

distaccarsi ¢

jai soliti stilemi
ludici e proporre qualcosa di
diverso dal solite, utilizzando
oltretutto atmosfere fuori
dall’ordinario. Ma se si
esclude la produzione

che conta, non é poi cosi
difficile scovare di tanto in
tanto autentiche perle di
originalita. Quella che mette
a disposizione dei glocator]
il team indipendente

Simogo, pib che un semplice passaternpo, & un'esperienza interiore, non
ontana nel concetto da quel capolavora che risponde al nome di Journey.
Guardando attraverso gli occhi del protagonista, bisognera muoversi
nell’ambiente sia in senso arizzontale che in verticale, e osservare tutto
ne. | puzzle in Year Walk non son
da decifrare e spesso richiedono una for

con grande attenzi o infatti cosi semplici

‘te capacita interpretative per

poterli comprendere e quindi risolverli. In uno di questi, ad esempio,
dovrete cercare gli spiriti di quattro bambini, ma per farle devrete andare

oltre essa immagir

CORDY 2

FORMATO: i0S, Andorid | SYILUPPO: SilverTree Media

3 VoSt

spingervi al di la del visibile su

Il primo Cordy & stata una o
piacevole sorpresa per tutti
gli amanti dei platform
Prendendo di peso alcune
ca

41/50

IR

atteristiche del famoso

LittleBigPlanet, 1 bravissimi

ragazzi di SilverTree Media
erano riusciti a realizzare un
titolo piacevolissima, intriso
di tanti elementi puzzle
amalgamati s
a un level design di alto
livello. In Cordy 2 la
musica foertunatamente

apientemente

non & cambiata, anzi é stata arricchita da un arrangiamento nuovo e pid
orecchiabile che ne giustifica il prezzo non propric cosi basse. Le novitd
sono tante e ricche di spunti davvero interessanti. | nemici innanzitutto
ati da particolari feature che
vanno a incidere sulle dinamiche del loro comportamento in gioco. Ma a
stuzzicare di piu sona 1 nuovi poteri di Cordy: potrete spaccare le pietre o
trasformarvi in elettricita per passare rapidamente da un punto all‘altre

sono aumentati per numero e caratter

dello schermao, appure usare una serie dimezzi per muovervi come

schermo. Il vero scoglio che potrebbe scoraggiare i giocatori con meno
dimestichezza con le

che in Year Walk, & in effetti proprio

vvenlure gra
a scarsa comprensiang a livello superficiale del conteste, in quanto e
spesso insita solo a livello latente. Anche se non per tutti, il gioco rimane
comunque un piccole capolavoro artistico e ludico che merita un'occhiata,
se non altro per scoprire uno dei titoli il originali @ controvers: disponibili

per smartphone. E non solo.

voro 9,510

Tood 41100

il Jetpack e l'elicottero. Il tutto si innesta perfettamente al gameplay
donando varieta al titolo e offrendo il giusto compromesso tra azione
frenetica alla Sonic & momenti piu cervellotici. Dal punla di vista grafice

Cordy 2 convince sia per pulizia delle texture che per qualita artistica di
livelli e personaggi, con davvero pochi punti sottotono. Diverso il discorso
per quanto riguarda U'audio, certamente grazioso, ma niente che possa
dirsi memorabile, anche a causa della breve durata dei brani

voto 9110
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MUNCH TIME

FORMATC: 105, ANDRODID
SVILLPPO. GAMISTRY

MUMNCH TIME & un titolo che seque carme tant, il
filone dei puzzle game multilivello tanto caro alla
tradizione del gaming mabile degli ultimi anni. Nei
panni di un camaleonte dovrete raccogliere tre
stelline per avanzare nel quadro successvo, ma per
farlo, sara necessario appigliarsi ai pistilli dei fiori.
Avolte il vostro colore non corrispondera a questi
ultimi, quindi dovrete ingerire gliinsett giusti per
assumere il cromatismo ricercato. Con un po’ di
ingegno il divertimento & assicurato.

voro 7,510
ROBOS

FORMATC: 105, ANDROID
SALLPPD:. ANIMOCA

PUR PRENDENDO PALESEMEMNTE ispirazione

nella stile dal bellissimo Machinarium, Robaob non &
unavventura grafica ma bensi un pure rompicapo.
Purtroppo di originalita ce n'é ben poca, in quanto il
litola tende ad assomigliare molto nel gameplay alle
ben note fasi puzzle/platform di Catherine. Propric
come nel suddetto gioco, infath, anche qui bisognera
spostare e posizionare una serie di scatole per
raggiungere la cima del livello. Grafica e sonore sono
perd molto buoni.

varo 6,510

REAL RACING 3

FORMETD: 105, ANDROID

TANTIINUMERI PER QUESTO REAL RACING

3, sicuramente uno dei migliori giochi di corsa
disponibili su smartphone. Siinizia con la presenza

di ben quarantacngue autornobil delle marche pid
prestigiose, tra cui Lamberghini, Porsche e Bugatti, e
sivacen circa novecento eventi tutli da giocare. Ma nel
gioco sono inclusi anche tracoiat famos: come Laguna
Seca e Siverstone, tutt fruibili 2l massime grazie

alla banta dei controlli e alla meticolosa realizzazione
tecnica sempre attenta al dettaglio.

varo 8,910

DIE HARD

FORMETD: 105, ANDROID
SVILUFFD: FOX DIGITAL ENTERTAINMENT, INC

DA QUALCHE TEMPO & disponibile per i sisterni i0S
eAndreid un runner game tratlo dal famaoso film

Die Hard. Inverita non si tratta diun esponente tipico
del genere, ma piuttesto di unibrido discretamente
riuscito tra Temple Run e il mitice Time Crisis. Durante
la corsa dovrete infatt non solo evitare gli estacoli e
cambiare direzione, ma anche spararevelocemente
agli scagnoza della mahia russa. |l giocs & abbastanza
frenetico, ma il caricamenta dell’arma troppo lento a
volte rende Uesperienza un po’ frustrante.

voto /.50

CUBES VS SPHERES

FORMATO: 10S, ANDRDID
SVLUFRD; SHOCKPANDA GAMES

———

----.._.__-.--I
@=®) @®®)
- | + - + -

SE SIETE STANCHI dei soliti tower difense e
volete qualcesa di pit originale che perbnon si
discosti troppo dal genere, allora devreste provare
assclutamente questo Cubes Vs Spheres. llvostro
compito sara quello di eliminare una serie di cubi
utilizzando esclusivarments delle sfere da lanciarl
addosso. Ogni sfera possiede delle carattenstiche
proprie che vanno ewiamente studiate per

capire corne sfruttarle al meglio. Anche se lo

stile & minimalista, resterete esterrefatt dall’'uso
magistrale della fisica!

vato 9/10
VECTOR

FORMATC: ANDROID
SVLUFFD: NEKK]

CI MANCAVA PROPRIQ un titclo corme Vector nella fitta
rete dei giochi mobile. Il prodotto swluppato da Nekki
un runner game a scornimento orizzontale in 20, dove
il pratagonista € un esperto nella disciplina del parkour;
iLche = traduce in salti e acrebazie & imite del passibile
senza un solo attima di respiro, MaVector € anche
bello da vedere oltre che da giocare, grazie soprattutto
aun comparto animazioni eccezionale, capace di
rendere giustizia alla plasticita dei maviment di questo
bellissimo sport urbanea.

varo 8,510
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La competenza
C!I sempre Inuna
rivista tutta nuova

SANSUNG GRLAY ST W COM LA CRITTOGRAFIA UN PC \N PERFETTA FORMA
BRCHDS CANPAD USARE WINDOWS & METTERE AL SICURO

WICROSORT CFFICE 365 WOME PREMIM BLLANORO

N PROVA 1B | BUSINESS CENTRAL COME FARE
. n DOCUMENTI PROTETTI 12 TRUCCH| PER AVERE

SOM{ VA0 TUO 1A
LA POSTA CON IL BACKUP
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TimeWarp:

TOP OF THE SPOTS

1l roboante annuncio della PS4, con tanto di Live Web Show  di tutti gli sconvolgimenti cui & andata incontro lindustria dei

interplanetario e relativa copertura mediatica annessa, ha videcgame dal momento in cui la grande major di Tokyo

-. risvegliato ricordi da tempo sopiti, che fanno riferimento  propizid la sua trionfale discesa in campo, un sclo dettaglio

.. all'epoca in cui Sony smise di dedicarsi unicamente a TV Color & rimasto sostanzialmente immuteato, e cioé il peso mediatico
. & Hi-Fi. [l calendario dice che & trascorso “solo” una ventennio  vantato oggi come allora dalle campagne pubblicitarie.

*#CHI LHA VISTO
OMNI-PLAY BASKETBALL

1989 — SPORT TIME / DESIGN STAR CONSULTANTS — AMIGA / C64 /PC (1990)

Curioso esponente 2 Tpao . 19=2l 000
cestistico dell'omonima
mini-serie sportiva
prodotta da Ed Ringler
sul finire degli anni "80,
Omni-Play Basketball & il

classico titolo che toma

alla mente di colpo,

favorende  clamorose o ¢ 0%4: 00
epifonie. Laddove in melti videro soliomto un s ' i G
w0 S

mucchio di minuscoli sprite intentl a possarsi H LROBDINS _MCLEERN

- : o . Ila'-'mloneﬂimtﬂnﬂmdioumdﬂnynmhtbuﬂpmm B La serie Omni-Play includeva 'altrettente polisdrico Omnd-
una sfera che tutto s{em:,lurﬂ l'“ulorchc una palla 'Idﬂ tra le altre la possibilita di re fino ad un Play Horse Racing (1996 / 1988 - Spectrum ZX, Amstrad CPC,
gioco, s celovemo difatt intuizioni stroordinarie,  messime 9 stagioni stagione NBA, con tanto di statistiche CB4, Amiga, PC)

: variabili, Ploy-Ot e squadre farlocche o decorare il tutte.

che cwrebberc (forse inconsapevolmente)
anticipato moltedelle soluzioni careallemoderme  godersi un’ esperienza ludica pitt articolata,  facilmente identificare come una  spiceata
simulazione a tema. Manifestandosi innanzitutte ~ ©oN tanto schermi difensivi e regole realistiche  versctilits concettuale venne curiosamente
nel supporto di due differenti prospettive ©O0 cui confrontarsi, i giocatori pit istintivi beocciata da gran parte dei gamer dell'epoca,
emaalari - la prima o scomimento orizzentale @ @vrebbero avulo cosi accesso ad un format i quali mal tellerarono la natura bipolare del
It seconda, malto pit ardita, & moto verticale pil snello, beneficiando non soli di faciliozioni  gioco: ignorate dalla critica e dallo stesso

dette cualitts emergevane in prevalenza dalle nell'esecuzione dei tii. ma anche di una  pubblico Omni-Play Basketball scivold pertanto
sfumeture di un gameplay espressamente  maggiore tolleranza applicata alla gestione dei in un oscuro oblic mediatica da cui necnche la

concepito per adattarsi alle esigenze degli utenti,. ~ contatt successiva risdizione sponsorizzata nientemeno
Mentre gli arnanti dei talticismi avrebbero potute uella che, oggi come oggi, potremmo  che da Magic Johnson riusci a tirarlo fuori.

B Mol Overlay

presentavano

un design

EEEE particolarmente
EER elaborate, volio a
.. delingare la strutiura

di fondali ed elementi

di scena: & il caso di

IN THE ATTIC T

Foriress of Narzod
(1982), la cul texture di

VECTREX OVERLAY i
COME DOPARE UN MUCCHIO DI VETTORI Passagglo montuoso.

Chi ha avuto la fortuna di possedere un
Vectrex, ricordera senz'altro con nostalgia i
plasticosi Overlay che venivano vendufi in
bundle con le rispettive cartucce da gioco.
Questi curiosi fogli di acetato trasparente,
ospitanti spesso e volentieri pittoreschi
schemi grafici, andavane applicati
allo schermo integrato della consocle
con l'essenziale scopo di migliorare le

prestazioni visive dei videogame cui erano
abbinati, Oltre a conferire un minime di
colore dlle alirimenti monocromatiche
strutture vetloriali orbitenti in video, essi
contribuivano anche a una sensibile
riduzione del fastidicso siarfallic che ne
disturbava le animazioni, garantendo agli vIPPER PLAYER TWD
utenti un'esperienza di gioco molto pid Q\Nun“ "‘. il
appagants.




Se i primi spot PSX lasciarono intuire che il mondo dei pixel non
sarebbe mai pith stato lo stesso, gli anni successivi c avrebbero
era in grado di battere Sony su questo particolare campo da
gioco. E, persino oggi, dopo oltre un decennio di Xbox, questa
certezza fatica a vacillare. Da qui, il sospetto che non siono

attesa di ulterior sviluppi a 720°,

RETROGAMING ALLITALIANA

SHADOW FIGHTER
1994 AMIGA / AMIGA CD 32

A vedere le pessime conversioni Amiga
dei vari Mortal Kombat e Street Fighter,
verrebbe da pensare che il super computer
Commodore avesse un vero e proprio
problema coi picchiaduro a incontri...
A dispetto di questa supposizione, il 16
Bit pit amato di sempre, poteva invece
sfoggiare un discreto parco di titoli a tema,
molti dei quali sviluppati in economia da
team ansiosi di regalare ai suol possessori
I'ebbrezza dell'Hadouken. Tra i vari progetti
legati @ questa singolare etnia di beat’'em
up, spicca senzaltro per completezza il
possente Shadow Fighter dei N.ABRS. di
Messing, il quale resta probabilmente il
migliore esponente della categoria, assieme
al leggendaric Body Blows del Team 17.

A trasformare |'opera di Domenico Barba e
Fabic Capone in un vero e proprio classico
del suo genere sarebberc intervenuti
diversi ultimo il notevole

fattori, non

comparto grafico a base di coloratissimi
scenari, imponenti sprite e molteplici layer
di parallasse. Dovendo tuttavia individuare
il punto forte dell'intero lavoro, saremmo in

ogni caso propensi a premiare la robusta
intelaiatura strutturale alla base del suo
sistema di controllo. Oltre o rivelarsi assai
performante, linterfaccia di comando
pareva difatti non patire in alcun modo
il wincolo che legava l'esecuzione di
qualsiasi colpe alla pressione dell'unico
tasto “fire” a disposizione dei Joystick
Amiga. E questo & davvero un record se si
considera che ognuno dei 16 personaggi
disponesse di ben 25 mosse differenti!

Apprezzato pressochéincondizionatamente
da tutti gli appassionati dell'epoca, Shadow
Fighter ottenne numerosi riconoscimenti
anche dalla stampa specialistica,
riscuotendo giudizi entusiastici sia in Italia
che all'estero. Non & d'altronde un caso
che, ancora oggi, i suci artefici ricevano
elogi da parte di fan ansiosi di mettere le
mani s5u un suo eventuale remake 1085,

B [l repertorio marziale a disposizione di ognuno
del 16 personaggi present nel roster venive esaltato
da animeazioni piuttosto fluide, le quali brillavano
particelarmenie in ambite Colpi Speciali.

soltanto 1 processor, le capacita degli hardware o le stesse
esclusive software a determinare il successo di una console.
Da qui lo spunto per analizzare approfonditamente le tappe di
una rivoluzione d'immagine, emcor prima che di contemiti... In

MADE IN ITALY:

WEIRDOGAMES
INC.

SEX VIXENS FROM SPACE
1988 FREE SPIRIT SOFTWARE

Rowistando negli archivi della polverosa accademia
dei Punta & Clicca, pud copilare di imbaltersi in
molte produzioni sul generis, alcune delle quali
presentano tematiche tonto groliesche da lasciare
seri dubbi sullx somitér mentale dei propri outori.
Tra bizzarre epopee distopiche, roccapriccianti
thriller di serie U & inqualificabili produzicni farsa,
spicoano anche e sopratiutlo avventure destinate
al pubblico adulio, i cul contenuti riuscirebbero
senz altro a splazzare, ancora oggl, molti gioeotor.
Fer avere unidea pit precisa di cié di cui sticoma
parlando, varrebbe @ questo punto la pena di
raccattare una copia di Sex Vixens From Space
e goderselo tulto d'un figlo... Anche perché non
capita certo tutti i giomi di esplorare ko galassia
dallinterno  della mirabolante  falle-navicella
di Brad Stallicn. Eppure, o trasformare il titolo
firmato dalla Free Spint in una vera pietra miliare
del Weirdegaming non ol awrebbero pensato solo
l'assurdo setling, i g'_uchi di puru](-_: o le donnine
ignude. Dietro i toni da goliordata e linnegabile
cattive gusto di alcuni siparietti, prosperava difalti
un universo tomto ricco do offrire melti spunti
di interesse clire alla mera coccia alle pomec-
amazzoni spaziali citate nel titolo, come pure una
certa vivacitd narrativa. Inscspetiahbilmente curate,
cen Ja ceraggiosa visuale in soggeltiva ad esallare
il profils di mondi assad bislacchi, Sex Vixen From
Space pud, in lal senso, essere inquadrato come
il Weirdogame per eccellenza: un'operstia tanto
assurda quanto sorprendente; che trowa proprio
nei suoi inaccettabili eccessi, la forza di trasformare
l'orrido in appetibile.

B Nuove allettanti copule attendono il nostro Brad,
all'ombra dei giganteschi mont-mammella
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"I THE MIRROR

CONVE
PAC-LAND

RSIONI A CONFRONTO

NASCITA E CONVERSIONI DEL PRIMO PAC-FORM DELLA STORIA

Ispirato all'omonimo cartoon distribuito
world-wide dalla Hanna Barbera
Production tra il 1982 e il 1984, Pac-Land
si distinse come uno dei primi platform da
sala a registrare un successo planetario.
Molto pit appariscente che giocabile, il
titolo sviluppato da Namco doveva gran
parte del suo appeal ad un comparto
grafico colorate e vivace, le cui morbide
forme naif rimandavano direttamente al

look della succitata serie. Ulteriormente
riproposizione delle
medesime ambientazioni viste in v,
il legame vigente tra gioco e cartone
sarebbe andato completandosi lungo i

sottolineate dalla

contorni dell'inedita anatomia conferita al
Pac: al posto dell'ingorda sfera fluttuante
dai denti aguzzi, figurava difatti un
rassicurante umaneide dotato di gambe,
braccia, nasone e completino da boy

L ——

scout. Curate dalla divisione Limited della
stessa major nipponica, ma aflidate a
publisher alternativi quali Grand Slam
Entertainments, Atari e Quicksilva, le
conversioni home del gioco riuscireno a
catturare solo in parte l'appeal visive del
progetto originale, ereditando tuttavia
molti dei suoci limiti concettuali. Ma quale
versione avremmo dovuto scegliere per
godere del porting migliore?

ANNO 1984
sviLUPPO Namco
PRODOTTO Bally Midway

ARCADE BOARD Namco Galaga

GIOCATORI ] - 2

LIVELLI16 Ambientazioni / 64 Stage

TRAMA Sperdutasi nei pressi di Pac-Town, una fatina
chiede al buon Pac di aiutarla a ritrovare la strada per
il Reame Fatato: a complicare I'impresa, interverranno
puntualmente i fantasmini Inky, Pinky, Blink, Clyde e
Sue, celebri rivali del nostro eroe.

" aam AMSTRAD CPC
1988 GRANDSLAM
ENTERTAINMENTS

In termini meramente
visivi, la wversione Amstrad
riusciva a limitare pit © meno
adeguatamente i danni derivanti
dal drastico calo di risoluzione.
Paccato che il coefficiente di
giocabilitht risultasse tuttavia
compromesso da uno scrolling
tutt'altro che fluido e un notevole
delay dei comandi.
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NES
1985 NAMCOT

Prima conversione a giungere
sul mercate Home, ledizione
NES puntava tutto sulla welocitd,
sacrificando molti del  graziosi

dettagli caratterizzenti i fondali
dell'edizione origindle. I risultato
dell'azzardo ripagd solo in parte i suci
responsabili, cui molti imputarono la
colpa di aver trasformato Pac-Land in
un mero clone di Super Mario Bros.




" em ATARI LYNX
™3 1991 ATARI / NAMCO

Giunta sul mercato un po’ o sorpresa, & con
ben & anni di ritordo rispetto all'originale,
la versione Atcri Iynx si distinse come una
delle pitt performanti. Benché il comparto
grafico appearisse visivamente alleggerito,
nonché vizioto da una cerla pixellosités, il
gameplay di base risultava persino pih
reattivo di quello apprezzato in sala.

e
9

M [ 1111

mgss SPECTRUM ZX / MSX
" 1989 GRANDSLAM
ENTERTAINMENTS / NAMCO
LIMITED

Al contrario dell’'edizione Amstrad, la versioni
Spectrum ed MSX garantiveno un feedback
di gioco molto pil appagante, pagando perd
caro dazio sotto il profilo tecnico. Orfano di tutti
gli sgargiomti colori che ne caratterizzewano
la versione originale, questo Pac-Land finiva
difatti con |'apparire come 'ombra di se stesso.

KEEDIT O¢ veeePeIRee® FRunn

I=== CB4 Generalmente competitiva in termini di gameplay e graficamente

"8 1988 QUICKSILVA /wata, Ilc:convcrs:opccf:‘:d Sflwe!o probabilmentela ‘rmgl.lcref_icll mliero

NAMCO lotte 8Bit. A macchiare l'ottima prova del team Quicksilva l'adozione

di una palette di colori dai toni piuttosto opachi e l'introduzions di un
tappelo sonoro non certo all'aliezza degli standard Commodore.

SO000
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CREDIT 02

CORE MEMORY

®aas TURBOGRAFX 16
®e 1989 NAMCO

A fronte del pur egregio lavoro
svollo da Alari in ambilo portatile,
la palma del Porling peristic spetta
al solito Turbografx 16: un sistema
evidentemente insuperabile in fatto
di conversioni dirette da Arcade. A
rendere questa versione del gioco
cncor pitt speciale, l'apporto  di
numerose migliorie strutturali velte ad
ofimizzare le dincmiche basilar del
gameplay e dffinare ulteriocrmente un
comparto grafico impecoabile.

IS300 €€EC

maas AMIGA / ATARI ST
B = 1983 GRANDSLAM
ENTERTAINMENTS /
NAMCO LIMITED

Come prevedibile, le wversioni
Amigo e Atari ST presentoveno un
comparto gratico piuttosto simile
a quello dell'edizione arcade,
perdendo tuttavia gqualche colpo
sotto il profilo del gameplay. Origine
del problema, il fastidioso delay dei
comandi, reo di alterare gli equilibri
dell'intera esperienza di gioco.

ROUND 1
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HHAPPY ENDINGS

SUPER HANG-ON
1987 SEGA - COIN-OP

Evoluzione diretta del celeberrimo Hang-
On pubblicato da SEGA nel 1985, Super
Hang-On viene a tutt'oggi ricordato come
uno dei maggiori successi mai registrati
da qualsiasi Arcade Manufacturer in
ambito Coin-Op. Balzato immedictamente
ai vertici di ogni classifica grazie allo
scoppiettante mix di elevata giocabilita
e straordinaria possanza grafica alla
base del proprio concept, il capolavoro
di Yu Suzuki seppe tuttavia stupire il
suo pubblico anche per caratteristiche
collaterali, quali l'insclitc umerismo che
ne permeava la sequenza finale. Una volta
completato il complesso il tour mondiale
che li avrebbe visti intendi a domare il
manubrio del solenne Moto-Cabinato che
ospitava il gioco, gli utenti avrebbero difatti
potuto assistere ad una storica gag...

SUPER

B Super Hang-On & staio convertito su nmerosi sistemi, tra
cui inevitabilmente il Mega Drive di Sega.
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Dopo aver divorato i tracciali piti ostici
di Africa, Asio e America a colpi di
sudatissimi checkpoini, i nostro

impavido centauro targato SEGA si
appresta a chiudere il suo Waorld Tour.
Ultimo ostacolo prima della vittoric
finale, il coro Vecchio Continents,
quivi noto come un incubo di curve
assassing e viscido asfalto...

immancabkilmente sopraggiunge
dunque una froupe di giornalisti pit
che determinata a strappargli erciche
dichiarazioni. Con un agile gesto, il
nostro provwede subitc a slacciarsi il
casco: finalmente i fon potremno dare
cost un volto al proprio beniamine...

Incapaci di reggere lo shock, gli addetti
stampa crollano al suolo svenuti e
al simpeatico nonnetto non resta che
ammiccare alla telecamera con fare
gigionesco: non sono in effetti molti
gli anzioni che possono wantarsi di
essere stati mattatori asseluti di uno
dei videogame pil lamoesi di sempre!

i

Accolto da una ricea folla urlante,
il re delle due ruote chiude la sua
corsa assumendo una seducente posa
plastica, pronto a godersi i flash delle
macchine fotografiche e gli allori di una
vittoria conguistata al cardiopalmer. ..

Per lo stupcre degli astanti il wvolio
fino ad allora celato dall'elegants
visiera scura non & tuttavia quello di
un baldonzose Brod Pitt delle due
ruote, bensl quello di un simpatico
ottuagenario con tanto di pipa, canuta
barbetta e coccia pelatal




SPECIALE

MARKETING CON
LA S MAIUSCOLA

COME SONY CAMBIO' IL VOLTO DELL'INDUSTRIA DEI PIXEL

Lavvento della Playstation non favori . Al contraric di quanto si possa pensare,
la svolta in questions non derivd tuttavia
dal
particolarmente sofisticato quale quello
della prima PSX, bensi da una filosofic
marketing radicalmente diversa dagli
standard fino ad allora proposti dai

leader del settore, la quale consisteva nel

soltanto la definitiva affermazione dei
sistemi ad architettura digitale, né si limité
a cambiare per sempre il nostro modo di
rapportarci ai videogame. La riveluzione
scatenata da Sony intorno alla metd degli anni
‘80 stravolse anche l'immagine delle console
stesse, conferendo loro un ruolo decisamanle

semplice varc di un hardware

diverso da quello che esse avevano ricoperto  promuovere la macchina come una nuova

fino ad allora. Prima che la multinazionale di ! realtd hi-tech destinata a sconvolgere gl
Tokyo propiziasse il suo formale ingresso nel
settore, i sistemi da gioco tradizionali erano
rimasti di fatto confinati in un limbo mediatico

equilibri della quotidianitda familiare.

di

ricordare, questo particalare approccio

Come alcuni non mancheranno

dai connotati infantili, reo di proietiare sul

grande pukblico l'idea che prodetti quali NES, | ideclogico non vantava connotati
Master System, Megadrive e SNES fossero 1 troppo pioneristici, né pareva
sostanzialmente destinati ai pill giovani, o , offrire grandi garanzie di

addirittura “giocattoli”. successo. Sia la Philips, con wé

B La fontomatica ragazza aliena dello spot, proveniva
in realta delle gelide Svezia e aveva anche un nome
alguanto terrestoe: Fiona Maclean. Per assumers la
fisionomia di una extraterrestre, la modella si sottopose
ad una lunga sessione di video-montaggio realizzato
tramite il programma After Effects.

MENTAL ENDEAVOUR

Lemblema

della

pubblicitaria sfoggiata da Sony a
supporto del progettc PlayStation resta,
a tutt'oggi, lo spot intitolato "Ricchezza
Meniale”. Basscta alla storia come “il video
della ragazza aliena”, questa breve take di circa 40 secondi venne diretta nel 1593
dal brillemte Chiris Cunningham col preciso scopo di esaltare quel messaggio di
evoluzicne tecno-mediatica di cui la 32 bit Sony si era latta promotrice.
Proferiti da una giovane dai tratti somatici alterati in modo da rimandare ad

pilt rappresentativo

straordinaria verve

un'sventuale fisionomia exiraterrestre, concetti quali "arricchimento mentale”,
“voglia di conguista” e "superamento dei limii”, assunsero immediatamente
un notevole peso specifico nell immaginario del pubblico, rimarcando il ruclo
primario che la console avrebbe avuto nell'imminente abbattimento di frontiere
fino ad allora ritenute insuperabili. Non a caso, lo spot si concludeva col
: un monito che sarebbe

sottotitolo, "Non sottovalutare la potenza di FlayStation
presto diventato un vero e proprio comandamento!

CORE MEMORY::::::

caratieristica
dello spot facewa
riferimento
all'impiego di una
serie di labiali
differenti volti ad
aeCompagnare

il doppinggio di
tutte le ingue
parlate nel paesi
cul esso sarchbe
stato projettoto.
Haliono inclusel

97



TimelWarp i

SPECIALE

l'infelice progetto CD-i, che la Ponasonic,
con l'altrettento stortunato 3DO, avevane in
effetti gidt cercato di cavaleare 'onda della
multimedialitd, registrando perd clamorose
sconlitte.

Quale fu dunque il fattore che permise
a Sony di riuscire laddove altri blasonati
esponenti dell'industria avevano fallite? E
parare diffuso che il buon esito dell'azzardo
fu per gran parte figlio di una campagna
pubblicitaria senza precedenti nella sitoria
di questo business, i cui contenuti riuscirono
a solleticare la curiosita di un'utenza molio
pit ampia e variegata di quella storicamente

legata al consumeo di videogame. Grazie al
martellamento di spot dal forte impeatto
stilistico e la strabiliante verve creativy,
Sony seppe in pratica trasmettere al mondo
un messaggio di profonda innovazione,
suggerendo ai pil che quel visionario
“futura” hyper-tecnologico anlicipato dalle
pit amate pellicole Sci-Fi fosse finalmente
a portata di mano.

Di colpo. tutti i topoi che avevano
caratterizzato i commercial legati al lancio
delle console prima di allora furoneo ridotti
inesorabilmente

a fossili di un'epoca

B Tra le immagind pli
suggestive legate alla
compagna marketing
P53, spiccava il
colossale

monumento
. “Industrial” all'eroe
* sacaolo.

tramontata, e cosi anche |'immagine e
il linguaggio normalmente abbinati ad
essa. Mentre Jerry Cald e le sue libidini
targate Giochi Preziosi venivane agilmente
rimpiazzate dalla scioccante ragazzaaliena
protagonista dei primi spot PlayStation, i
marchi storici del setiore quali Nintendo e
Sega si ritrovarono pertanto fermi al palo.
Da una parte impossibilitati a competere
con Sony profilo economico,
dall’'alira incapaci di metabolizzare un

solto

immedialo, essi si
I'indi

leadership del setiore da sotio il naso: uncw

cambiamento tanto

videro letteralmente soffiare 1850

Scenari iper-realistici, immagini
nitide come mai prima d'ora,

il supporto totale della nuova
tecnologia Blu-Ray e 'azione piu
spettacolare che si trasferisce dai nuovi
schermi HD dlla nostra quotidianita: &
ancora una volta lo stravolgimento della
normale realtd, il tema portamte della
campagna pubblicitaria legata alla PS3. Al
grido di “Questo & vivere”, Sony lancia una

Color ultra
saturi, acconciature
sgargian
sopra le righe con

acciale cnnessa: il
mondo di P53 é una
glgantes recltc
aumentata”.




Dopo le console
anche i videogame
sarebbero statl
pubblicizzati
in '.I'\" Magari
durante l'intervallo
della finole di
Chaempions, con
take degne delpil
celebrati kologsal
hollwocdianl.
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serie di colorati spot ricchi di personaggi
bizzarri e gag tragicomiche che rimandano
alle pili comuni situazioni da videogame.

Qui da noi, ruba la scena la take diretta da ,
Dante Ariola, in cui la bizzarra tranquillita -f-‘Jir
di un resort dal look decisamente latino, :

viene turbata di colpo dall'esplosione di ’
una granata impazzita. Sullo sfondo le

riconoscibili note di “Amarcord”: un richiomo

diretto al celebre genio surreale di Federico

Falllm. mattatore della celebre “Dolce Vita”

...
W
LA™
-

-
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k che moiurd conseguenze ancor 'F"I]

imbarazzanti. ventilare

genti SEGA preferirono ritirarsi g la

in buon ordine e acceltare guasi con stoica

zione la cl

eq

MOorosc s con

Saturn, i responsabili Nintendo rime

infatti, una batosta
I'NE4. /

campagna pI

molli versi peggior

fronte dei pur commoventi prope
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potenza” non risultd essere aliro che una ge

imitazione dell'approccio Sony; e cid andd pur g

inesorabilmente a complicare una situazione
di debutt

di mercato gia di Fer S8 COMpromessa dl.'! ancor pruna

supporti softwar

rivoluzione

da Sony

sucCcessivi, andando o

sulle masse fu, in

prio bombardamento

Sebbene molti sedicenti analisti di mercato
l'ipotesi di un boom a efietto
mediatica
o avrebbe assunto
i ancor pih spaventosi negli
scovare un solco
e tra la major di Tokyo e le s
esempi pit lampanti

fluenza esercitata

tal ser

orioso Sega Dreamcast,

riuscl a casligare duramente

zadunv

gra

150,

8

yblicitario.

THE THIRD PLACE

Il debutto della PS2 ¢

pubbl

oincise col lancio di ung delle campagne

tarie pili imponenti & ossessive che la storia di questo

settore ricordi, il cul tema portomte sarebbe stato il misterioso

"Third Place™: 1

ito nuowa gquemto

o temporale 1

ventate un

a1 David Lynch nel 2000. Rielaborande in chicve

hi-tech la celebre sequenza conclusivo

& lascino Ja take dire
della seconda stagione della
ietid i pubblico

ni e le immagini

Lwin Peaks, i urutense

Seria TV

ONario regq

in un clm obico ir

fena nare un 1 lanto surreala

quanto riconos le: il 5 a occcupalo da ibridi antropomordi,

tra cul un inquistamte ematroccolo in fi

M Lo slogan "Welcome
to the Third Place™
divenne un vero e
proprio tormenione
che stuzzicd la
curiosita del pubblice
per tuthl | mesi che
separarono l'annuncic
della conscle dal

suo effetiive debutto.
Mentre la folla =i
chiedeva cosa fosse
questo fontomatico
“Terzo Posto”, Sony
avrebbe oitenuto
esatiamente quello
che voleva, e ciog, che
futto il mondo stesse
parlande di P52. [n un
maodo o nell'altro.
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CORE MEMORY:

IL. FATTORE CAMPO

BEEE [ncredibile o dirsi, secondo d

eventi sportivi particolarmente s

1 ml:l:lrhlr- Pl.lrfbt:hon & stato il primo
lla UEFA Chempions
2012, quando &
ato” dal colosso energe
L""u:pm'n Attualmente, Sony
in Irattativa per prolungcre
al 2015, cosi da trame epportuni benefici in
vista del lancio di FS4.

diversi esperti di marketing, i
W riscosso dalle campagne marketing legate ol mare ]1,0 PlaryStation sarebbe
dipeso anche dalla costante presenza di loghi a tema d
seguiti quali la Champions League di calcio
della NFL. Manifestandosi principalmente attraverso la disposizione dei cartelloni a
ordo campe, quesio bombardamento mediatico
attirare l'attenzione di un pubblico pil etercgeneo, nonché di beneficiare del prestigio
conferito alla sua immagine da palcoscenici cosi prestic

clamoeroso successo

durante lo svolgersi di
o le partite

avrebbe difatti permesso al brand di

10si.

Quando nel 2002 un'agguerrita Microsoft
ufficializzd la sua discesa in campo console,
lax del
cambiata radicalmente. Quella che un tempo
rappresentava solo un'esclusiva porzione
dell'Home Entertainment ne ormai

fisionomic settore era pertanto

era
diventata la valvola di sfogo principale e
dette condizioni favorirono ben presto l'awio
di un conilitto lattc di slogan visionari e
testimonial di lusso, che si sarebbe protratio

fino ed oltre l'avvento di Playstation 3, Xbox

360 e Wii.

Era il preludio al nostro presente: |'overture
di un mercato che vive, oggi pilt che mai, di
visioni, strecaming event globali e mefistofelici
colletti bicnchi capaci di far passare un
semplice pad per la PlayStation 4 e spingerti
gridare “La Voglio!”. La versione 2.0 del fu
Quarto Potere, o scltomto l'ultericre siep

evolutivo di un processo ancora ben lungi dal
ritenersi compiuto.

Che ci pigecia o meno,
& nato dalla ata da Sony in
guell'indimenticabile autunno di meté anni
‘80 ed & giusto riconoscere ai suci dirigenti il

tutto questo circo

scintilla innesc

merilo di averla saputa alimentare con una
maestria ancora oggi ineguagliata.

Mentre sc
di conoscere

& dato ancor
dell'imminente

vicmo non ci
contenuti
campagna pubblicitaria  destinata a
trasformare la PS4 nel nuovo Eden perduto
dei videogiocatori, né quali saranno le
contromosse di quella Microscft che, di certo,
non ha poi molto da imparare a riguerdo.
Lunica certezza & che, comunque vada, sard
une spettacolo da vivere pad alla mano... ©
forse, soltanto seduti sul divano, come meri

spetictori. m

che, ¢
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IL COLLEZIONISTA

La vostra guida mensile

[ La Tetris Collection, 1'immortale Tetris nei

ai piu rari tesori retro

Ay Vi

maggior formall esistenti.

| La collezione retregaming & dispasia
all'interno di cossetti. Qui il suo primo amore,
il Game Boy.

_|_
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NOME: Daniele
COGNOME: Nunzicti
NICENAME: Tetris
Charmnp

ETA": 26 crini

PEZZO DA
COLLEZIONE: Game

Boy Color Pokemon
Limited Edition

-

acura di

Fabio "Super Fabio Bros” D'Anna

La vita & come Tetris, per cavarsela &

necessario saper incastrare bene i pezzi giustil

Daniele Nunziati, classe 1986, vive a Roma,

nei dintorni dell'Eur, ed & l'attuale campione
europeo di Tetris. Daniele inizia la sua carriera
di videogiocatore da giovanissimo, ad inizio
anni ‘90, nel periodo del pieno splendore dei

16 bit. Fin da allora ha perd sempre avuto un
grande sogno che nel tempo & diventato un
rimpianto, come apprendiamo dalle sue parole:
"durante l'infanzia, anche se lo desideravo
molto, non avevo un Super Nintendo perché
era troppo costoso. Ho avuto perd il Game

Boy fino al 2000. Nello stessc anno mi &

stata regalata la PSone, quella piccola, poco
prima che uscisse la PlayStation 2. Poi nel
2003 anche io sono passato alla PlayStation

2. Nel 20086, infine. mi sono comprato il Wii

che & stata la mia prima console casalinga
Nintende!” Pur essendo da sempre Nintendo

la sua casa videoludica preferita, Daniele non

ha dunque mai potuto, per vari motivi, vivere
appieno le grandi epopee di NES, SNES, N64
e GameCube. Dopo aver preso il Wii pere
Daniele compie una scelta drastica: deve
recuperare gli anni perduti! A quel punto si
procura tutte le console Nintendo ed inizia
una nuova carriera da retrogamer. Il Virus
Nintendo & stato dunque in gestazione per
olire quindici anni, ma alla fine ha prevalse.
Nel frattempo si specializza con il suo titolo
preferito, Tetris, posseduto in tantissime
versioni diverse, persino un raro stand alone
da collegare direttamente alla TV. Attualmente
Daniele & possessore di PlayStation 3, ma col
cuore appartiene orgoegliose allo Zoccolo Dure
Nintendaro (ZDN). Qltre al console gaming
Daniele ultimamente ha apprezzato molto
I'iPad come piattaforma da gioco alternativa e
la consiglia a tutti i lettori.

[| Demiele accanto alla vetrina Nintendo, durante la mostra Archealudica 2011,




IL COLLEZIONISTA:::

HENE Questo mese il borsino & totalmente dedicato all’indimenticabile rompicapo Tetris, gioco simbolo dell'intero genere puzzle. Il
titolo & stato ideato da Alexey Leonidovich Pajitnov nel 1984 su un computer Elektronika 60, di proprietéa dell’Accademia delle scienze
sovietica e solo dopeo alcuni anni & diventato un incredibile successo.

(TETRIS)

(FIRST RELEASE) TITOLO: TETRIS TITOLO: TETRIS

NOME COMPUTER: ELEKTRONIKA TITOLO: TETR

BOM VERSIONE: | VERSIONE: PAL VERSIONE: PAL

VERSIONE: RUSSA ANNO DI PRODUZIONE: 1954 ANNO DI PRODUZIONE: 1987 ANNO DI PRODUZIONE: 1987

(CLONE CEL LSI-1/DPD-11 USA) SVILUPPO: ALEXEY LPAJITNCV SVILUPPO: IMAGIC ELORG SVILUPPO: SPECTRUM HOLOBYTE INC
ANNO DI PRODUZIONE:| COMPUTER: ELEKTRONIKA .JJH (ELECTRONORGTE! Al COMPUTER: Cl X SPECTRU }n
PRODUTTORE: ELEKT! KA QUOTAZIONE: GICCO NON COMPUTER: COMMODO :~H:. AMIGA )

QUOTAZIONE: 2500+ EURC COMMERCIALE QUOTAZIONE: 30EURO

TITOLO: TETRIS

VERSIONE: PAL ~USS VERSIONE: NTSC L
ANNO DI PRODUZIONE: 1987 ANNO DI Pnonumorm 1988 ANNO DI PRODUZION
SVILUPPO: {RORSOFT) SVILUPPO: ATARIC IJ\."”..-D\.! CORPORATION SVILUPPO: NINTENDO SVILUFPO: BULLET-FROO l

CONSOLE: NIk
ENTERTAINME

MASTERTRONK
COMPUTER: COMMODORE 64
QUOTAZIONE: 8 EUROC

SOFTWARE INC.

STEN
QUOTAZIONE: Z L_IRU

SUPER «y‘u{y '

TETRIN2

+BOMBLISS

NOME CONSOLE: I TITOLO: WELLTRIS TITOLO: SUPER TETRIS 2 + BOMEBELISS TITOLO: TE]

BCY "TETRIS BUNDLE" VERSIONE: PAL VERSIONE: NTSC AP VERSIONE: |
VERSIONE: > USA ANNO DI PRODUZIONE: 1850 ANNO DI PHDDUZIONE 1992 ANNO DI PHDDUZIONE 1984
ANNO DI PRODUZIONE: 15983 SVILUPPO: SPFHERE/SFECTRUM SVILUPPO: Tt 2O LTD SVILUPPO: TOSE C
PRODUTTORE: NINTENDO HOLOBYTE INC. CONSOLE: N DO SUPER CONSOLE: NINT

QUOTAZIONE: |50+ EURO COMPUTER: AFFL CINTOS FAMICOM QUOTAZIONE: 20 EL JI{(1
il F QUOTAZIONE: 0 EURO

TITOLO: TETRIS &L
VERSIONE: NTSC1

TITOLO: 3D TETHIS TITOLO: TETRIS 4D TITOLO: TETRIS SWI
VERSIONE: NTSC USA VERSIONE: NTSC JAF VERSIONE: AUSTRAL

ANNO DI PHDDUJ[DNL Ib'-|-1 ANNO DI FRODUZIONE: 19496 ANNO DI FRODUZIONE: 1398 ANNO DI PRODUZION
SVILUPPO: I'JI" IF'\I.» SVILUPPO: T JFT SVILUPPO: BULLET-PROOF PRODUZIONE: BELAC
! CONSOLE: NIt NDO VIRTUAL BOY SOFTWARE INC. CHERRY ARCADI

QUOTAZIONE: €0 EURO CONSOLE: SEGA DREAMCAST TIPOLOGIA: COS
QUOTAZIONE: 18 EURC A TEMA TETRIS
QUOT&ZIONE-. 90 DOLLARI AUS

:::-ucmzxénfi 30 EL
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SAY GOOD GAME AND LEAVE

di Simone “AKirA

’ Trimarchi simonetrimarchi@me.com

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

Boom... Counterspell! 1/2

= Storia in due atti

ei circa 16 anni nei quali ho giocato
competitivamente su PC e console,
ho sempre sentito parlare di Magic
The Gathering , il gioco di carte
collezionabili [che da qualche anno
esce anche su XBLA, PSN, e iPad con il titolo
Duels of The Planeswalkers) e del grande
affetto dimostrato dai giocatori italiani verso
questa disciplina. Mentre io parlecipavo a
tornei di Starcraft e in generale di videogiochi la
cui affluenza diminuiva anno dopo anno, sapevo
che da qualche parte in Italia venivano allestite
tavolate in cui, 3 suon di "tappo un mana resse
e ti fulmino quell'affare”, il gioco competitive
delle “figurine™ magiche pregrediva senza
sosta. Ma finché non vedi non credi e siccome |
LAN Party e Starcraft sono arrivati addirittura
ad occupare i prime-time della televisione
coreana, mi sono sempre sentito parte dell’elite
del "gaming” competitive. Recentemente
ho scoperto di sbagliarmi, quantomeno
paragonando la scena italiana delle due
suddeltte passioni. Non mi bastera una column
a descrivere le analogie e differenze tra i tornei
di MTG e quelli di videogiochi. Ho pensato
quindi di partire dalla mia esperienza personale
in cui, spero, molti netgamer attempati
possano riconascersi. Ho iniziato a qiocare
competitivamente a QuakeWorld nel 1997 [avevo
19 anni]; da gquel momento, viaggiando in giro
per lo stivale da un LAN Party all’altro, mi sono
reso conto che i tornei di videogiochi erano
troppo belli per farli uscire dalla mia vita. Le
soddisfazioni che si provano nel confrontarsi
competitivamente sono fortissime; chiungue le
abbia provate non fa difficoltd ad ammettere

& "Impari le regole, de

che & difficile uscire dal giro. Ci vorrebbe un
libro per spiegare con cognizione di causa
perché: vi consiglio quello di T.L. Taylor,
Raising The Stakes [uscito salamente in inglese
per The MIT Press| se volete approfondire la
vostra conoscenza sul mendeo degli E-Sport.
Tuttavia, arriva un certo punto della vita, in

cui devi abbandonare la community: lavoro,
famiglia, oppure semplice crescita personale,
sono buoni motivi per non allenarsi nella sacra
arte degli headshot notturni. C'é chi prova a
continuare per puro divertimento; difficilmente
sara perdin grade di competere ad alti livelli
con gamer-macchine-da-guerra che passano
ore e ore sui server di gioco. lo ho cercato di
mantenere questa passione finché ne & valsa
la pena, cambiando titolo pid volte; ho mollato
gli RTS in generale dopo la mia sconfitta, in
semifinale, alle eliminatorie WCG del 2008 a
C&C3. Poi ha provato a rifarmi una gamertag
con Street Fighter IV, Ma al primo ternec ho
aperto gli occhi e appeso il mouse/joypad

al chiodo. Ci vuole troppo tempo. Ed & i che

e arrivato MTG, ovviamente quasi per caso,
proprio con Duels of The Planeswalkers. Impari
le regole, decidi di prevare il gioco competitivo,
ti rechi in un negozio... e sei di nuovo nel gira!
Almeno persenalmente parlando. Ed eccomi
qui a 34 anni nuovamente a girare l'ltalia per
partecipare ai vari tornei che Wizard of The
Coast e | suol partner arganizzano. Grazie

a MTG he anche ritrovato la logica delle
community, e relativi stimoli, che umanamente
mi hanno portalo ad amare Slarcraft.
Conoscere persone nuove, confrontarsi sulle
strategie di gioco, sperare insieme ai tuoi
compagni che qualcuno faccia risultato. Con

la differenza che non servono ore e ore di
allenamento per giocare a buoni livelli. Ma
soprattutto disponendo di una scena che vanta
decine di tornei importanti all’anno organizzati
in ltalia ai guali partecipano anche migliaia

di persone. Perché? Appuntamento a Game
Republic di maggio.

www.gamerepublic.i
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MARKETPLACE & DINTORNI

di Eugenio Antropoli spygamerl@gmail.com

EUGENIO ANTROPOLI segue home entertainment, cinema,

musica e videogiochi. Gia giornalista e critico videoludico,

nonché esperto di trade, si occupa di business videoludico
s m presso un'importante azienda italiana.

M1 dia del Neuromarketin
1n gocce graz1e

cosa nota che il cervello & organizzato per
zone. Numerosi esperimenti sull'empatia,
hanno evidenziato che le aree del cervello
attive quando un partner viene sottoposto
a dolore fisico, sono le stesse che si
“mobilitano” quando é il soggetto stesso a provarlo in
prima persona. Attraverso altr esperimenti si & capito
come risultano attive regioni del cervello che elaborano
emezioni osservando ad esempio un corpo a seconda
della posizione che assumeva. Se ne deduce che il cervello
non fa differenza tra esperienza reale e/o rappresentata,
alla stregua dell’effetto placebo. Sono stati effettuati
esperimenti che misuravano la sofferenza emotiva
causata da un abbandono reale o un'esclusione da un
gruppo sociale virtuale lvideogioco, social network ecc...),
e anche in gueste caso si sono attivate le medesime zone
cerebrali del dolore fisico, poiché questo tipo di esclusione
& wvissuta come un momento tragico. Questi tipi di ricerca,
che uniscono le neurescienze e il marketing, prendono il
non troppe fantasiose neme di Neuromarketing, ovvero
una nuova branca che studia come funziona il cervello
al moemento dell'acquisto di un pradotto, sia essae fisico
ovirtuale, Da questi studi, ad esempio, &€ emersa che
le ragioni della disponibilita alla persuasione si trovano
nella parte mediale/prefrontale della corteccia, in
cui risiede U'istinto che ci fa credere con eccessiva
disinvoltura a tutto. Pertanto i ricercateri sono riusciti a
spiegare come un marchio farmoso sia spesso piu gradito
rispette ad une meno conosciuto, anche se i gusti del
soggetto vanno addirittura in direzione del meno celebre
e magari piu economico. In poche parole questa nuova
materia sta sostituendo di fatto, almeno oltreoceano, i
classici sondaggi d'opiniane nell'individuazione di prodoth

www.gamerepublic.it

e campagne pubblicitarie mirate a stimolare specifiche
aree del cervelle in modo da massimizzare il pid possibile
le vendite di un prodotto. lvideogiochi che meglio hanno
sposato questa filosofia sono ovviamente i Free to Play,

e in particolare quelli legati al mondo mobile o dei social
network, In gquesto caso si studia quanto & “doloroso”
l'acquisto di pacchetti legati all’'esperienza di gioce. In CSR
Racing ad esempio o anche nel recente Real Racing 3] ci
sono varie formule di pagamento associate all'esperienza
digioco e alla disponibilit economica e quindi attente allz
psicologia dell’acquisto in base all'utente). Pertanta se si
vuole tutto, subito, alla migliore offerta [conosco persone
che l'hanne fatto anche nen avendo grosse disponibilita

di danarg), ecco palesarsi lo scioccante pacchettoa

8990 euro. Praticamente piQ di un tripla A per console
domestiche. Una scelta che perdviene ammortizzata in

poche settimane di gioca avendo subita tutto a disposizione.

Se rischiate un infarto solo aprendo quella pagina del
negozio virtuale, vivengone in aiuto i vari pacchetti che
partono da poca pid di 1 euro, e che danno una percezione
dell’zcquisto momentaneo pid accettabile per Uutente
medio, ma che a conti fatti pud portare all’'esborso di
30-40 euro in poco pit di un mese se ci si fa prendere
dalle meccaniche perverse del gioco. Se proprio non si
vucle mettere mano al portafogli si pud sempre optare per
l'approceio integralista [altrimenti non si chiamerebbero
Free to Playl. In questo caso preparatevi a sprazzi di gioco
intramezzali da lunghe pause obbligale anche di alcune
are [rifornimento benzina, riparazione dell'auto ecc..]

che possono portare il videogiocatore a passare mesi e
mesi prima del fatidico ending game. lo sona tra questi
ICSR mi ha portato via 2 mesil, daltronde faccio parte di
quella generaziene che ha raggiunto Tokyo con 100 lire nel
cabinato di 1942, e che rimase scioccato leccolo, il dolore]
davanti alle 500 lire che bisognava sbersare per Dragen’s
Lair, tanto che avevo imparato tutte le mosse del laser
game guardando le partite degli altri prima di sganciare

il doblone. Alla fine guella stronza di Daphne mi & costata
3°000 lire, ma almena |'ho salvata tenendomi gran parte
della paghetta.



ITALIAN TOP GAMER

!l di Fabrizio Tropeano info@italiatopgames.it

ITALIATOPGAMES, sul modello proposto da aggregatori quali Metacritic e Gamerankings, propone per ogni
uscita video ludica sul mercato, recensioni e anteprime provenienti dai 50 principali siti italiani oltre a news,
filmati ed immagini. Nel database & possibile trovare i rankings per genere di appartenenza, piattaforma

di gioco, publisher. Dopo soli 20 mesi di vita, ITG e diventato un importante punto di riferimento sia per gli
appassionati videogiocatori che per gli addetti ai lavori dell’industria video ludica italiana.

| giochi al centro della nuova
console Sony

< PlayStation 4: La rivincita dei Gamers Old School

uando tanti videogiocatori vedevano

di cattivo occhio qualsiasi tipo di

uso non ludico efo non tradizionale

delle console, sono stato fra i primi
ad immaginarmi che in salotto ci potesse essere
un centro multimediale capace di assolvere a
guanto potesse fare un PC quanto meno per
la visione di film e immagini oltre all’ascolto
di musica e quant'altro. E cosi le cose sono
andate avanti e, che sia PlayStation 2 o Xbox
360, abbiamo avuto una macchina da gioco
capace di fare tante altro che non fosse soltanto
videogiocare. Al contempo il free to play [o pay to
win] sembra insidiare sempre pil fette di mercato
al gaming tradizionale non solo su PC, ma noi
della "vecchia guardia” abbiamo avuto da Sony
una bella rivincita con PlayStation &
Perché Sony ha subito chiarito che anche nella
prossima generazione i Giochi con la G maiuscola
saranno ancora una volta al centro della
nuova console. Tutto il resto & un bel contorno,
sempre pil ricco, sempre piu social, sempre pid
connesso, sempre pil completo ma sono sempre
e soltanto loro al centro dell'attenzione. Ecco cosi
che i nuovi capitoli di Killzone, Infamous, l'arrive
di Diablo 3 su consale, Watch Dogs, Destiny,
DriveClub & successivamente anche Thief sano Li
a dirci che il videogioco “tradizionale” avra ancora
una velta un ruolo preminente su PlayStation &.
Sia chiaro: & giusto aprirsi a forme nuove di
fruizione del videogioco, ai nuovi sistemi di
controllo capaci di percepire il movimento, ma
vedere che comunque il Dual Shock e sempre un
joypad & un’altra importante conferma su gquello
che sara giocare in mado "next generation”.
Pensateci bene: al cinema e stato introdotto il
3D, gualcuno si & spinto anche al 4D [al momento
solo in qualche parce giochi a dirla tutta..] ma la
fruizione del medium cinematografico € rimasto
lo stesso da secoli. Poi & nata la TV, Internet ma

il linguaggic cinematografico & rimasto a livello
macro, sempre lo stesso.

Non & letteralmente immaginabile che il
videogioco tradizionale possa scomparire

al contempa che le qualita tecnologico-visive
sempre pid performanti non vengane messe a
disposizione di esperienze videoludiche sempre
pio monumentali e capaci di catturarci in universi
immaginifici immersivi e sensazionali.

EBen venga tutto quante di innovative pessa
esserci, ma tutti gli analisti pronti a dare per
merto il videogioco tradizionale devono farsene
una ragione: il videogioco tradizionale continuera
avivere. E, se posso permettermi di dare un
consiglio 2 Sony e Microsoft, che tradizionalmente
si possa cantinuare ad utilizzare anche nella
prossima generaziene di console, 1 videogiochi
usati. 5e & sbagliata la pirateria che uccide
l'industria, al tempo stesso 'avidita di bloccare
l'utilizzo di giochi usati, cosa che rende ancora
pid elitaria la possibilita di fruire del videogioco,
& culturalmente, eticamente e socialmente
sbagliata. Questo blocco potrebbe essere 'unico
modo per affossare il "traditional gaming” e
spingere lontano i videogiocatori, soprattutte
quelli pid giovani o maggiormente colpiti dalla
crisi econamica che buona parte del mondo sta
vivenda. Occhio quindi a non cadere nel tipico
detto popolare: chi troppo vuole, nulla stringe.

www.gamerepublic.it



LIKE A ROLLING STONE

di Federico Ercole

legate ai videogiochi per diversi festival del cinema.

o sempre amato quando nei videogiochi
piove. Ricordo quando iniziai The
Legend of Zelda: A Link to The Past
con il mio nuovo e stupefacente SNES,
era maggio tempo di temporali, e pioveva su
Torine come pioveva sulle basse abitazioni, sui
campi e sui sentieri di Hyrule, all'inizio di quella
grandiosa avventura. La pioggia, me U'ha insegnato
Akira Kurosawa con i suoi film, & l'acceleratore
meteorolagico e mitologico dell’epica, il sangue
della tragedia che diviene acqua, lacrime
dall’'empiren. Inoltre la pioggia & donna, una divina
e atmosferica femmina empatica che ci restituisce,
attraverso i laghi immensi dei suoi occhi, le nostre
ernozioni.
Nan ho mai vagato sotto una pioggia tanto vera,
bella e crudele, quasi ne percepivo l'odore e l'umida
carezza, come quella che cade dalle nubi gravi e
nere che pendona sopra la Boston in rovina di The
Last of Us, di cui ho giocato un frammento negli
uffici di Sony.
Piange nel mio cuore, come piove sulla citta; cos’é
guesto languore che mi penetra il cuore?
Pioggia dritta, fitta e affilata che cade rimbalzando
sui ruderi sbilenchi di grattacieli collassati, che
infradicia la flora di una natura risorta dalla
putrefazione dell’'estinzione umana, che scarre
sulle superfici di cemento crepato bagnando di

www.gamerepublic.it

s SR FEDERICO ERCOLE Scrive di videogiochi, cinema e letteratura,
- ﬁ imponendosi nel primo campo come una delle penne pil prestigiose
del panorama italiano. Oltre alla carta stampata, Federico vanta
y — collaborazioni con programmi TV e l'organizzazione di retrospettive

The Last
Of Us

< Tremando sotto la pioggia

.............................. mmmmme—

cristallini prodigi pluviali i vecchi muri e le vetrate
crepate, che rimbalza sulle lamiere contorte dei
veicoli arrugginiti che giacciono sulle strade come i
cadaveri di metallici dinosauri.

0 dolce brusio della pioggia per terra e sopra i tetti!
Per un cuer che si annoia, oh il canto della pioggia!
Muovo Joel con il suo zaino di pelle, con lui ci sono
la giovane Ellie ¢ un’altra donna, All'inizio mi muevo
piano, mi ferme, incurante che questi si stiano
inzuppando d'acqua.

Mon voglio perdermi nessun panorama e esplorare
& cosa fondamentale in The Last of Us, non selo
per U'ebbrezza della visione che si ricava dalla
contemplazione degli scenari, ma per cio che si pud
trovare, utili risorse per sopravvivere.

Piange senza ragione nel cuore che si accora.
Come, nessun tradimento! Dolore senza ragione.
La pioggia favorisce la crescita dei funghi e il
maondo di The Last of Us ne & pieno, non si tratta
tuttavia di tondeggianti e gustosi porcini ma

del micidiale "cordyceps”, che ha infettato gli
esseri umani trasformandoli in errori ambulant.
Percepire la presenza degli infetti, ascoltarne gli
arrendi biascichii, vederli e infine affrontarli -in

bui sotterranei, tra i corridoi fatiscenti di palazzi

in rovina, sguazzando nelle pozzanghere stagnanti
sulla strada devastata- & un'esperienza spaventosa.
E bisogna usare astuzia, strategia, improvvisazione
e coraggio per sconfiggerli, perché sono letali e
quidati da un micidiale istinto.

E la pena maggiore il non saper perché senza odio e
senza amore ha tanta pena il cuore!

Perché la prova, sebbene l'abbia dilatata il pit
pessibile, termina, e dovro aspettare giugno per
tornare a immergermi nello splendore e nel terrare
di The Last of Us.



GR HOTEL

Prima colazione inclusa

Check In

=> Ci siamo guasi, gente. Mentre
diamo una sistematina alla hall,
Mossgarden e 1o pensiamo alla
grande festa che scattera il pros-
simo mese, da queste parti. Ma
come, non avete ancora capito? Ma
se qui in hotel non si parla d'altro!
Il pressimo numero saranno 150.
Eh gia. 150 numeri insieme, che
messi uno dopo 'altro fanno... una
lunga storia d’amore, tra noi redat-
tori e voi lettori. Tra appassianati di
videogiochi che amano ritrovarsi e
parlare insisme come vecchi amici,
che rinnegano un’informazione
fatta soltanto di tonnellate di news
anonime e recensieni fiume iper-
tecnologiche per soli nerd all'ulti-
mo stadio.

150 numeri fanno di questo maga-
zine il grande vecchio della nostra
casa editrice, a livello videogiochi.
Ci segue a ruota PS Mania [quasi

a quota 150 anche leil, la cugina
“PlayStation only” che, diretta da
Carlo "The Big Boss™ Chericoni e
coardinata da Michele Giannone,
proprio in questi giorni sta vivendo
una strepitoso restyling, anche nei
contenuti [provare per credere).
Perché cito PS Mania? Perché con
questo numero, & in vista della
grande celebrazione del 150, Game
Republic si corazza, lanciando una
nuova offensiva volta a rafforzare
tutta la divisione videogiochi del
gruppo. Una sola grande famiglia,
la numereo uno in Italia, compren-
dente Game Republic, PS Mania

e Xbox Magazine Ufficiale, con il
rinnovate Game Republic.it come
sito ufficiale di tutte e tre le testate.
Che vual dire? Pil coardinamento,
pil strategie comuni, pil forza: il
tutto, come sempre, solo e unica-
mente per voi, Per darvi sempre di
pid. E, a proposito di sito, tenetele
bene d'acchio, perché per GR 150
abbiamo in mente una grande
sorpresa, proprio dalle parti della
nostra nuova redazione, qui al
VIGAMUS di Roma... Poi non dite
che non siele stati avvertiti...
Metalmark

Tel. 06 45432741

it

D
FRIGO BAR

“Siamo 1.000"

Tanto efficace guanto laconica,
Gabriele Kap sottolinea il
traguardo raggiunto dalla

nuova FB Community di GR.

“Un mio amico l'ha finito al
100% in dieci ore™
Alessandro Pezzella rispolvera
il mito/leggenda dell’amico
invincibile per sottolineare la
relativa longevita del nuovo
Castlevania per 3DS.

“Freebird Games ha
annunciato A Bird Story: ho
pianto dalla felicita”
Duccio Carnicelli é felice, si
commuove. Ma il suo pianto
rimane isolato,

“Mi sono avwucumprato quel
giocone che vole chiamarsi
Fallout 3, mannaggia a me che
non ho
preso la GOTY perché non
posso scaricare | contenuti
aggiuntivi, linciatemi!™
Mel frattempo, Giuseppe
Amico conia nuovi verbi,
s'avventura in toscanismi di
eta pre-rninascimentale e,
infine, invoca il Linciaggio. Mon
sara arte, ma ci va vicino,

“4.8 milioni di copie vendute
per Resident Evil 6 e Capcom
lo ritiene un insuccesso
commerciale...

Ma dove andremo a finire?”
Luka "Titaggo nella
foto dell’'ultima Limited
che ho comprato™ Mazzi
allude all'evidente avidita
commerciale di Capcom...

“Questo perché ormaile softco
guardano prima i conti bancari
e dopo 'accoglienza del

gr.hotelaplaymediacompany.it

Game Republic Hotel
Via Sabotino, 4 - 00195 Roma c/o VIGAMUS

SAGGIO DI NOME

Caro Mossgarden, vista la critica ai due
finali di Mass Effect 3 di Metalmark
lgennaio 2013) e la vostra sbrigativa
recensione del gioco su Wii U, presumo
che non ci abbiate giocato. | finali, su Wii
U sono 4, ci sono 3 scelte:

Comandare i Razziatori.

Distruggere i Razziatori.

Lunione di tutti i Razziatori, sintetici e
organici.

La quarta parte a “tradimento” in tre
moadi:

Se si sceglie nel discorso di non
scegliere.

Ci si allontana all'indietro dall’area.

Si spara al "bambino-catalizzatore™,

In questo quarto finale si fallisce

in toto e parte la registrazione

fatta dall'archecloga-ombra per le

generazioni future. Potesse Dio lasciarci
quattro scelte quando tocchera anche

a noi morire, ma nella realta e non nel
virtuale, Qual & il finale migliore?

Peril “catalizzatore” il migliore &
rappresentato dalla terza opzione,

la pace, come vorrebbero Esiodo e la
Madonna, ma si sa che con la pace si
lavora e lavorando prima o poi si scoppia,
oltre a fallire sia come nazione che come
individuo. E la pace in realta é guerra
economica in questo sistema di vita. In
Omero c'eralaguerrae il lavoro era roba
da schiavi e disonorevole, si campava
poco ma si lavorava altrettanto poco lgli
animali non laverano, ma si mangiano-
ammazzano l'un l'altro). Nella seconda,

il catalizzatore ci dice che poii sintetici
torneranno ad averla vinta pur distrutti i
razziatori. La prima era guella dell'uvomo



(4 Inevitahilmente,

le attenzioni della nostra
community si sono focalizzate
su PS4, Basta un'interfaccia e si

comincia a sognare.

misterioso, un‘eternita di dominio, puro
dominio, che pare pill morte che vita. A
voi la scelta. La mia? Lasciare la scelta
ad altri, quella virtuale.

Il Saggio [Ferrara)

P.S.

Esclusa Miranda, tutti i personaggi del
secondo episodio mi fanno schifo e nella
“genesi” li lascio morire tutti [benvenuta
la genesi su Wii U, altroché giocare

a tutti e tre come consigliano tutte le
recensioni!). Lho finito da femmina,
fatta quasi al mio ideale: la voce italiana
& bellissima. L'ultima mia curiosita &
finirlo da maschio scegliendo Miranda
come amante per vedere se poi muore:
siccome la targhetta da morto la metta
I'amante, chi la mette se Miranda muore?

pubblico... Insomma, un vero

casino il mondo dei videogiochi
peradessa”

..Lorenzo Schird abbozza una
spiegazione. ..

“5uPC REA Lo vendono a 30 Euro™
-2 Moreno Mancin svia
dal tema, rimarcandoun
esternporaneo dato di scaffale.

BDHo finito Metal Gear e mi &
piaciuto un saccol”
Alessio Rosati. Meglio tardi
che mai.

“Una curiosita che ho da una
buona decade: ma secondo voi
in FF VIl il nome di Irvine dato

adun
personaggio e quello di Shumi
dato ad un'intera popolazione (il
villaggio degli Shumi) erano
riferimenti alla F1 dell’'epoca,
dominata quell'anno
dalla coppia Eddie Irvine e
Schumacher, detto
Shumi?”

Matteo Vog se lo chiedeva da
una buona decade, ma alla fine
ha deciso che & ora di ottenere

una risposta...

“LaF1 ‘dominata’ da Irvine & un
po’ un ossimoro...ah, ah!”
-.5e fossimo su Yahoo Answers,
quella di Selene Scarsi avrebbe
sicuramente shancato Uindice di
gradimento...

"EhY"
..seguita, molto probabilmente
aruota, da quella di Alfredo
“Astro” Loi...

“PS4: il Dual Shock 4 ha il tasto
‘share’, S'intravede lo spettro
del social gaming costante,
Sempire
pili connessi, sempre pil
online. E il Videogiocatore in
me & morto. Lacrimucda. Cala
il sipario™
Dall‘altra parte della barricata,
il videogiocatore che & in Alan
Zanin... muore.

“Da buon amante degli RPG
ho avuto un orgasmo alla
presentazione di Deep Down!™
Mello stesso momento una
nuova vita rischia di shocciare,
grazie all'orgasmo di Giuseppe
Amico...

"Vabbé, Watch Dogs si
conosceva gia. Deep Down mi
sembra molto Dragon’s Dogma
0 comungue ci somiglia molto™
Alessandro Pezzella cercadi
“smorzare” detto entusiasmo...

“E allora facciama di tutto un
vabbé"
E Giuseppe D’ Amico ci regala
molto probabilmente la risposta
dell’anno!

I Letta Ia nostea recensione di Gad of War: Ascension? Che ne pensate? | vostri primi pareri

sembrano essere discordanti...

METALMARK: Cara Sagaio
tante lettere

ecchia

ante

, stavolta ti sequo meno
del solito. Il gioco lo abbiamo giocato, noi.

CoNOsCenZa |

rubriche pos

Tu, piuttosto, sembri aver giocato a ccchi
chiusi e orecchie tappate. Non creda tu
abbia capito nulla, di Mass Effect, sai7 E
te lo dico senza volerti offendere, perché
tivaeglio anche bene, dopo tutti questi
anni, | tuoi discorsi, perd, sterzang versa il
delirio del fanbey, che getta all'ammasso
il pensiera critice in nome di chissa quali
marchi o pregiudizi ideologico-videoludici,
Mass Effect 2 sublimain assoluto
capolavero la materia aurea del primo

r'\-‘
ein
neppure esistito. Od
per amare il terzo suWii U & pura follia
E se Dio ci lasciasse, per U'epilogo della
nostra vita, scelte pari a quelle date
EA [e da quel che resta di BioWare] al
termine di Mass Effect 3, beh, io sarei il

Effect. Senza quellz diade, il penoso
geribile terzo capitolo non sarebbe

re i primi due qiochi

nuova Kratos.,

GIROVITA E INVERSIONE AU
Ciao Ragazzi, mi chiamo Miki, ho 22

anni e due bei problemi da risolvere,
che fanno capo ad altrettanti acquisti
fatti recentemente in ambito hardware.
Dopo aver messo da parte molti soldi,
facendo economia persino sulla birretta
del sabato sera, ho acquistato prima PS
Vita e poi Wii U al day-one, ritrovandomi
perd ben presto a pentirmi amaramente
della spesa fatta. Superato l'entusiasmo
iniziale e mandati in archivio i giochi

pit caldi con cui queste console si sono
presentate ai blocchi di partenza, mi
sono infatti ritrovato per le mani due
sistemi in coma, le cui speranze di
ripresa sembrano ormai aggrappate
soltanto a vaghe anteprime e timide
promesse, che di concreto hanno ben
poco. Da quel che posso vedere, nei
prossimi sei mesi saranno ad esempio
ben pochi i titali intriganti in uscita per

la console portatile Sony, e i continui
rinvii accumulati da progetti destinati al
Wii U, come Rayman Legends e Saints
Row IV, non lasciano ipotizzare un

futuro migliore neanche per il sistema
Nintendo. Comincio in pratica a temere di
aver buttato i miei soldi dalla finestrae
le anticipazioni riguarde PS4 e Xbox 720
non sembrano far altro che confermare
tutte le mie paure. Prima di cedere allo
sconforto e scegliere magari di vendere
guelli che somigliano sempre pil a due
“pacchi” e ricavarci il piQl possibile, vorrei
pero avere un vostro parere. Che faccio?
Me le tengo, aspetto e spero, oppure mi
fiondo su e-Bay?

Mestamente Vostro,

Miki D'Andria

MOSSGARDEN: Allo stato attuzle delle
cose, sarei pill preoccupato per il desting
della P5 Vita, piuttosto di quello di Wii

U. Sebbene anche per quest’ultime

paia delinearsi un futuro commerciale
complesso, questo sisterna potra difatti
contare sempre e comungue sul supporto
di una serie di preziose esclusive, le

quali rappresel
principale per cui si sceglie di investire
negli hardware Nintendo. Oltre a versare

ntano da sempre il motivo

in una situazione di mercato ancor pil
stagnante, la PS Vita non po
un vantaggio analogo: questa console

“vive” essenzialmente del riflesso della

BOE INVeCce

sua sorella maggiore e patisce, a mio

awiso, oltremodo una concorrenza ancor
pill spietata, che non fa unicamente capo
305, bensi all'intera sfera del Mohile
Gaming. Adesso, credimi Miki, comprendo
perfettamente la tua inquietudine:

¢l sono passato tante volte
Chiungue scelga di acquistare un gualsiasi

sislema al day-one, dovrebbe tuttavia
sapere bene che il rischio di ritrovarsiin

situazioni analoghe & allissimo, come pure

Il costa dell investimenta: rché
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DALLA
DIREZIONE

MESSAGGI E SFOGHI
DEL GR TEAM

'f: “P54, ti aspetto a Los Angeles.
Con grande curiosita”
Metalmark

“Sono contenta perche &
arrivata la primavera!™
Eliana "Faith™ Bentivegna

“Sano contento perché se
ne andra e torneranno le
tenebre"
Guglielmo "Shin™ De Gregori

“Nulla & reale, tutto & lecito”
Valerio "Revolver” Pastore

“Houn debole per il salame”™
Alessia "Paddy lingenua”™
Padula

“Provate la nuova PS Mania,
Fidatevi!”
Michele “T-002" Giannone

“Il nuovo Tamb Raider & un
capolavoro, e Lara Croft una
veraeroina”
Francesca “Franny”” Noto

“Per quel che mi riguarda,

Far Cry 3 pud essere gioco

dell’anno anche nel 2013”
Mossgarden

“E ufficiale, ho bisogno di una
vacanza”
Leon Genisio

o i

(=3 = “Un'altra?!? Ma lavorare
no??"

Manuele Paoletti

I™ La versione Wii U di Mass Effect 3 ha rinvigorito la querelle sul controverso finale del gioco.

e r‘.| aprir

altri due

METALMARK' 1 una battuta, mi
chiederti se tu, in casa, ha
tual |—3L:',' e il 300 I

ons |r" date

erreppe

e, le duec

itrambe, sul b

Inne ampiamente la

CATFIGHT 2013: ELISA AL
ROGO! ELISA AL ROGO!

Cara Elisa, dopo aver letto la tua
patetica lettera e quelle delle varie
risposte di altri lettori negli scorsi mesi,
mi sono davvero incavolata di brutto. lo
50N0 UNa ragazza e una videogiocatrice
ma, a differenza tua e di molte altre
donne [quasi tutte, per meglio dire), io
ho il coraggio di non nascondermi dietro
lipocrisia del solito falso femminismao
anni "70. Ma andate a vivere in Yice City
e non rempete le palle, va! Di che parlo?
Ma su, e fin troppo semplice.

Del fatta che non & vero [e non

& MAl stato vera] cheifilmo la

musica o tantomeno i videogiochi

sono maschilisti. La verita & molto
semplicemente un'altra ed & sotto gli
occhi di tutti, uomini e donne: noi del
gentil sesso siamo diverse, in tutto

e con orgoglio. Volete fare il servizio
militare e le scaricatrici di porto? Ma



fatelo pure... solo, non venite a dirmi
che questo & essere donna e questo é
normale. Semmai guardate dentro di voi
e fate un controllino per capire se siete
un po’ leshiche. Non ¢'& mica niente di
male, eh! Ma almeno ne prendete atto
e la fate finita di rompere. Una ragazza
ama essere vanitosa, farsi bella ed
essere desiderata dal suo uomo. Anzi,
preciso meglio: da tutti gli uomini. E

se il Signore mi ha dato le tette, cari
Mossgarden e Metalmark, io voglio
pure farle un po’ vedere... essere sexy
e desiderata. Perché guando passi

per strada e uno si gira a guardartiil
didietro, tu te ne compiaci. Chi dice il
contrario e fa l'indignata lo fa perché

di norma & un cesso, una cozza, una
cicciona coi baffi e la cellulite, vestita
di stracci raccolti dai cassonetti.
Allora piuttosto che fare la predica

da femminista, perché nonva da un
estetista, da un dietologo e poiin un
negozio di abbigliamento? E insomma,
quando ci vuole civuole eh!

Lara Croft piace e ha successo perché
e una figa. Se fosse una botola, Tomb
Raider starebbe a marcire sugli scaffali!
Sveglia sorelline!!! Se no oggi staremmo
ancora a giocare solo a Miss Pac-Man,
una cicciona gialla con un fiocco in testa
come un uovo di pasqua e un rossetto
da battona! Quindi la morale qual &?
Esempl.ice_ Che siccome io sono una
ragazza normale, giovane e pure figa,
gioco ai videogiochi senza farmi tante
pippe mentali e mi diverto. E mi piace
vedere la donna sexy rappresentata
nel gioco. E magari mi ci immedesimo
pure. E il fatto che l'eroe da controllare
sia un maschio strafige non mi dispiace
neanche un po’. Perché magari, invece
di voler essere lui, mi accontento di

-.l‘l%p:‘__--..“_,.---

g

= - e
pensare che me lo vorrei fare! E scusate della posta sia un po’ il sogno proibito Emﬂﬂl:il‘:néitnﬁh
se ho scandalizzato voi suore in ascolto. di quasi tutti colora che scrivono di Fantasy VIII?

Vera De Mattei videogarme: da meri “esperti” del settore
ci si ritrova difatti a vestire panni da

MOSSGARDEMN: Comincio 2 capire

perché la gestione della rubrica

andioso! Finalmente annunciata ufficialmente

PlayStation 4. Le caratteristiche salienti
sono le seguenti: sara possibile collegarla ad un
televisore, sara possibile appoggiarla su un mobile
a scelta del possessore [ma fino ad un certo punto,
niente mobili Ikea) e andra a corrente. Stupiti?
Ancora non avete sentito la parte migliore: avra
pure un Joypad ovvero il Dual Shock & che pera
era presente solo tramite prototipo... il modello
definitivo non avra leve analogiche, effetto
vibrazione o altre feature simili... Sara un mouse
per confermare il progetto originale di Sony: un
PC di fascia media ultrapompato. Anche Microsoft
si sta muovendo per la presentazione della sua
nuova macchina: anche la Xbox sara un pc difascia
media ultrapompato da collegare al televisore
di casa con grosso modo le stesse feature della
rivale; la differenza sta nel tipo di mobile sul quale
sara possibile appoggiare la console... Ebbene si,
non solo sara possibile utilizzare i mabili lkea ma
addirittura i mobili Ikea usati! Possibile che ci sia gia
un vincitore in questa console war next generation?
Annunciato nel frattempo che i prossimi PC di

prete laico, finendo s

= valentieri

fascia bassa saranno PlayStation 4 ultra pompate.
Torniame comungue all'immediato con La notizia
del ritorno di Kratos in God of War: Ascension,
primo capitolo di una nuova trilogia che spieghera
il perché di tutta la furia devastatrice del fantasma
di Sparta prima che diventasse, per l'appunto, il
fantasma di Sparta... Scoprireme quindi che il buon
Kratos durante linfanzia era uno dei marinaretti al
soldo di Capitan Findus e che combatteva peri sette
mari difendendo i principi della sana alimentazione
e dell'amore fraterno armato dei bastoncini di pesce
del caos... Praticamente la solita arma col nome
diverso.... Passiamo a The Last of Us, nuova killer
app per Play3... Gli sviluppatori hanno finalmente
rivelato cosa sono gli infetti che perseguitanoi due
protagonisti: altro non sono che i nemici dei vari
Uncharted ammazzati da Drake nei vari capitoli...
Nintendo continua la sua politica aggressiva per
lanciare Wii U coni lanci di vari remake di titoli
classici... Dopo Zelda: The Wind Waker sarail turno
di Mario con il remake del reboot del primo super
Mario. Sempre in tema di remake in HD Capcom ha
comunicato di aver esaurito i giochi da rieditare.
Ma niente paura, rimedieranno al problema
rifacendo in grafica stile 8 Bit tutti i giochi usciti
per PlayStation 3 e Xbox360... E se non é rispetto
per i giocatori questo... Continua il proliferare di
finali alternativi per Mass Effect, ma nessuna patch
per renderlo un gioco decente all'inizio. Annuncio
dell'entourage degli AC/DC: un loro brano a caso
sara la colonna sonora di un videogioco/Film/Libro/
Quelchevoletevoi a caso.... E anche questo mese &
tutto....
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TUTTO
ESAURITO

GRINTERVISTAUNA...
PERSOMA QUALUNGUE
PAKOVERGONHOSO
PROGETTA E CONFEZIONA
LIMITED EDITION DI
CELEERIVIDEOGAME

Salve Pako e benvenuto
a Tutto Esaurito. Milioni
di miliardi di lettori si
chiedono da eoni che
tipo di lavoro ci sia
dietrola progettazione
delle Limited Edition. In
cosa consiste, tanto per
intenderci, il suo lavoro?
“Esentialmente, el mio
trabaho consiste nel
convinsere 'aquirente
medio che espendere 100
euros por avere 'estesso
giogo che li altri pagano 60
euros sia una figada™

E come si assicura di
riuscirci?

“In jenere, lo jugador medio
se fa atrare da tode quele
cassate che riusciamo a
metere dentro la scatula:
documentos finti, aneli de
plastiga, colone sonore che
sono jia incluse nel juego
e - quando semos ispiradi -
una asion figlr de mierda™

Crede che il contenuto
standard delle
Limited Edition valga
effettivamente il
sovrapprezzo?
“Nahhh... E toda roba che
non sierve a un petasso,
ma che fa mucho volume...
Lo jugador se la guarda
un minudo, gongola come
ebete e poi miette tutto
sula mensula a prénder
polvere... Soto soto, sa
anche lui che l'uniga cossa
chi conta es el juego™

E il fantornatico plus valore
collezionistico? Quel
coefficiente di esclusivita
che porta la Limited
Edition ad acquisire valore
maggiore man mano che il
termpo passa?
“Esun comploto
propagandistigo... E" toda
fufa che oclpa solo un
esacco de espacio. EL
nuvanta y nueve delle
Limited valgono mas al
risiclo de la plastiga... Y ora
fame turnar a trabaho che
stoi preparando la limited
de Tropico Sinco...”

cornpetenze. E un po il caso della lettera
diVera che, partendo daivideogame e
dalle imostranze avanzate dall'ormai

celeberrima Elisa contro il maschilismo
che li pervade, s
pericolosa contro-riforma femminista
che, di certo, far infuriare melte delle
nostre lettrici. In tutta onests, credo che
abbiane assunto

venturain una

i termini della question
ormai connotatl che travalicane 1| confiri
delvideogame, sfociando quasi nel sociale
ilmente il

e che questo
poste pid adatto per discuterne. Detto cid,

on sia prol

lascerei eventualmente diritto di replica ai
lettori, alla stessa Elisa e, soprattutto al
buan Metalmark.

METALMARK: Eh ne, caro Moss, questa
patata bollente [il doppio senso & volutel
non me la prendo, soprattutto perché
avendo conosciute Elisa per via epistolare
ron rmi sentirel terzo rispetto zlla diatriba
Lascio quindi ai lettori, alle lettrici e alla
stessa Elisa il compito di rispondere, lo
dico solo: |3 discussione mi piace, e mista
piacendo sermpre di pid. Non fermatewvi!

MEMORIES OF AVIDEOGAMER
Prato nevoso. Sala giochi Bowling.

Anni "90. Li e ufficialmente iniziata la
mia vita da videogiocatore. Ricordo
bene le vacanze di Natale fatte in quel
paese. Andavo su con i nonni che, dopo
la sciata e i compiti fatti, portavano me
e il figlio dei vicini di casa Riccardoin
quel posto per farci svagare un po’prima
di andare a coricarci. Ah, dimenticavo.
Sono nato nel 1980. Avevo 10 anni. Ora
ne ho 32 e mi guardo indietro e sorrido.
Ricordo i cabinati grandi, grossi dove ci
serviva lo sgabello, ricordo le sigarette
spente ai bordi e tutte le volte che ci si
affollava a vedere uno giocare qualcuno
schiacciava il pulsante 2nd player e
seqguivano gli insulti. Appena si entrava
ricordo il mega cabinato di Mad Dog che
ti diceva “Ciao, straniero!”. Poco pit
avanti seguivano Snow Bros, Vendetta,
The Real Ghostbusters e il mega coin-
op degli X-Men a sei posti. Erano altri
tempi. Non c’era internet, le console

da casa non erano evolute come ora e
spesso giocavamo conversioni dovendoci
aiutare con la fantasia. Ricordo ancora ad
esempio il Gig Tiger di Simon's Quest...
quanti film mi ci faceve! E Street Fighter
Il sul primo Game Boy? Eppure erano
brividi d'emozione. Ricordo i negozi
piccoli dove i giochi te li sceglievi tra
quelli che erano esposti. Prenotazioni?
Limited Edition? Ordinare? Niente di
tutto cio. Entravi, vedevi e se qualcosa
tiinteressava lo compravi. Cosi presi
Super Probotector, Blackhawk, e molti
altri giochi per le svariate console che
ho. Tutto era pil sano, ora attorno ai
videogiochi ci sono le major che hanno
decisamente calcato la mano sul
€ONsuUMismo... ma nei, zoccolo duro

4[] Wii U e PS Vita, due

day-one non si & rivelata una
mossa vincente... Speri
Ila ri

proveniente dalle vecchie sale giochi,
riusciamo ancora forse a districarci tra
veri giochi e specchietti per le allodole.
Attualmente c'é la corsa alla nuova
tecnologia. Senza il bisogno. Certo, non
mancane i bei titoli, per carita...ma c’era
davvero il bisogno di Kinect, Move, Tv
3D, Console con 320 GB di Hard Disk

per divertirsi? Magari da soliin casa
con le cuffie e il microfone in faccia? In
sala giochi si conosceva gente, ragazzi
e ci capitavano anche le ragazze, che
magari facevano comunella tra il juke
box e il distributore delle bibite. Ein
casa? | cari vecchi split screen? Dove
sono finiti? Che dire... io e il resto dello
zoccolo duro andiamo avanti, lavoro,
ragazza, hobby e magari un giorno

una famiglia e un discendente a cui far
vedere la mia collezione di vecchie glorie
dei videogiochi e vari flipper che ho...

e a quel punto... o si appassionera o mi
guardera scrollando la testa come per
dire: “eravate proprio sfigati a divertirvi
con gueste cose...”. Intanto io vado
avanti... seguira le nuove console ma ogni
tanto tornerd nella vecchia sala giochiin
montagna a farmi una partitina all'unico
vecchio coin-op rimasto della vecchia
guardia. Il cabinato a 6 degli X-Men. Che
guardo e sorrido. Chissa se si ricorda di
me. Penso di si.

Andrea “Zimeax"” Zimei da Chiavari

MOSSGARDEN: E co

romantico amarcord per disintossicarsi

sa ¢'é di meglio di un

da polemiche e perplessita? In questi casi,
preferi
ogni commento, giacché ritengo che le

ridurre al minimo sindacale

memorie personali di une di nei faceiano

sempre storia a se. Grazie di averle

condivise con noi, Andrea.

Check Out

> Oltre ad alimentare | gia cospicui
dubbi che aleggiano intorno alla sorte
di due sistemi quali PS Vita e Wit U, la
lettera di Miki D'Andria rigira il dito in
una piaga storicamente infetta quale
l'assoluta sconvenienza dell acquisto
al day-one. Quella che, dal punta di
vista dell’acquirente costituisce una
solenne dichiarazione d’amore nei
confronti del marchio supportato,
continua ad essere difatti “ricompen-
sala” con una serie di svanlaggi incre-
dibilmente evidenti, che fanno male
all’anima oltre che al portafogli. Tanto
per cominciare, per il prezzo maggio-
re che il sistema potra mai sfoggiare
in tutto il suo arco divita, cisiportaa
casa un aggetto misterioso, il cui futu-
ro e incerto almeno quanto corta é la
line-up di titoli disponibili. Se a tutto
cibaggiungiamo eventualita infauste
quali difetti di fabbrica a |2 "Red Ring
of Death”, repentine riedizioni ottimiz-
zate modella 3DS XL e drasticitagl

ai prezzi non appena trascorsi i primi
mesi dal lancia, gridare alla truffa non
parrebbe oggettivamente esagerato.
E allcra mi chiedo, perché indugiare
ostinatamente in questa pratica?
Siamo davvero cosi schiavi dei nostri
impulsi da ignorare logica e buon
senso pur di gridare "Ce U'ha!” prima
dei nostri amici? Non so voi, ma io sto
cercando di smettere.

Mossgarden
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Il futuro di PlayStation
e nella condivisione?

Se avete seguito l'ultimo PlayStation Meeting (e sono pronto a scommettere che
l'avete fatto] non vi sara certamente sfuggita Uimpronta sacial che Sony intende
conferire a PlayStation 4, impronta che si esprimera soprattutto attraverso il
tasto "Share” piazzato in bella vista sul DualShock 4. La decisione di plasmare
addirittura I'hardware di PS4 per favorire la condivisione di contenuti non lascia
dubbi: Sony crede fortemente nel social e ritiene che sara un tassello chiave del
gaming di domani. Del resto, se avesse voluto semplicemente farne una voce

in pil da appiccicare sui documenti di marketing si sarebbe limitata a lavorare
sul software. Personalmente riconosco Uimportanza dei social network e non
mi dispiace affatto bazzicarli, tuttavia devo ammettere che l'idea di condividere
video o immagini di gioco con altri utenti mi lascia piuttosto indifferente:

in ambito videoludico la chiave social miva a genio solo se viene integrata
direttamente nel game design per aprire le porte a prassi nuove e interessanti.
In questo senso la feature che m'incuriosisce di pil tra quelle proposte durante
il meeting riguarda la possibilita di assistere in real time alle sessioni di altri
giocatori [anche se la qualita del servizio & tutta da verificare); con un pizzico

di estro una simile trovata potrebbe essere implementata ai fini del ludus in
maniera attiva, oltre che passiva, soffiando qualche sana novita su un ricambio
generazionale che si preannuncia relativamente conservatore. Un ricambio

che per ora sembra puntare molto di pilt su perfezionamento e integrazione,
piuttosto che su una rivoluzione. Proposto nell'ottica giusta, dunque, il social
potrebbe diventare una bella sfida, addirittura pil interessante di quella che si
combattera sul piano della grafica e della forza bruta: del resto i videogame e le
piattaforme di condivisione nascono dallo stesso humus e vivono di un dialogo
costante, come ci insegnano gli MMO, la gamification e il casual gaming che
abita dalle parti di Facebook. Insomma, le opportunita sono sul piatto, vedremo
se gli sviluppatori abboccheranno. Mel frattempao, in attesa di conoscere le
prossime mosse di Sony e Microsoft, mi intrattengo volentieri con Wii U che,
senza fare troppo clamore, ha puntato sulla socialita in maniera discreta

ma estremamente lucida: l'anima tablet del GamePad incentiva i giocatoria
scrivere, disegnare e condividere contenuti, e la possibilita di illustrare un
passaggio chiave di New Super Mario Bros. U attraverso un disegnino, beh, &
una trovata cosi deliziosamente vintage da non poterne pil fare senza.

AW PWZE’

Prossimo numero

FRA 30 GIORNI IN EDICOLA

<> GAME REPUBLIC ANNIVERSARY

Ebbene s, il momento e arrivato: la vostra rivista di videogiochi
preferita compie 150 numeri, sempre in prima linea per tenervi informati
e aggiornati sulle ultime novita. Per questo anniversario, abbiamo
preparato per vol delle sorprese davvero speciali, con una copertina da
non perdere dedicata a una delle serie pii amate di tutti i tempi... Ma
c'e di pil: Game Republic vi invita a festeggiare con la redazione guesti
primi 150 numeri, con un evento esclusivo al VIGAMUS (Roma), sabato 25
maggio... siete pronti a fare follie?
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