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Game Republic
Anniversary

La game industry sta cambiando, 'editoria specializzata sta cambiando...
il mondo sta cambiando. Gia, proprio cosi. Qualcosa, pero, rimane. Game
Republic, per esempio. L'unica e ultima rivista multipiattaforma ogni mese
in edicola, un faro a finisterrae dal quale osservare il moto browniano diun
universo sempre pid delirante ma, allo stesso tempo, affascinante.
Game Republic, il luogo dove tutto ebbe inizio, anche per me. Ero un praticante
avvocato penalista quando, ormai mille anni fa, un editore un po’ folle mi chiese
di saltare nel buio. "Vieni a fare il redattore da noi”, mi disse. "Pensaci e fammi
sapere”, ricordo che aggiunse. Ma in verita non ¢'era nulla da
y R pensare. In guel singolo istante, cristallino oggi come ieri, tutto fu
1 1 1 1 \ ¥ - R - 3 oAby i 1 £ £ B . |
- BT R T | 1) D dmad | 1) I FER R T -PE-FIRCWE JREL L. deciso. Ero li a coronare il mio sogno, a imbracciare il futuro che
SR ) - =TATION - NINTENDO DREAMCAST

volevo, che avevo sempre veluto. Da allora a oggi, non mi sono mai
pentito di quella scelta. Ed essere qui, a scrivere questo editoriale
su queste pagine di questo numero di questa dannatamente
fantastica rivista... beh, ragazzi... mi fa quasi commuovere. Sono
un giornalista della specializzata e sono fiero di esserlo, sone
fiero di portare la bandiera di Game Republic e di essere al
servizio di lettori come voi.
150 numeri di pura passione. Con alti e bassi, certo, ma anche
e soprattutto con esclusive mondiali, reportage dagli angoli
pili remoti della Terra, contributi e commenti di alcune delle
migliori firme italiane. 150 numeri che, messi insieme uno
affianco all'altro, rappresentano uno spirito indomito che mai
4 Qigeni 0 - . Ll nessuno potra spezzare. Meritate solo il meglio, come GR, ed
F]N AL V\\\ X / '_ “ i & per questo che questo numero di Game Republic é aperto da
- e .. una copertina realizzata dal team di Osaka di Capcom, quello
FANTA SY _ di Resident Evil. Il design della cover, gli effetti sul logo: & stato
| GOR pii atteso = - un omaggio di un grande puhllsl‘\Era una._:;rande tejstata S!OI'ICB
: del mondo! c - g!ohale come la nostra, che 0ggi celebra il suo anniversario
Tutti i futuri giochi della - ricordando una delle serie pil belle, importanti e amate:
" SqUBIESUﬂ — Resident Evil. Leggetevi lo speciale e godetevi anche l'altro
T grande articolo dedicato alla storia di questo magazine, senza
P LﬁY STAT | DN E - trascurare la sezione Time Warp, che questo mese vi regala
Finalmente le prime o L il numero zero di GR, in versione integrale. Per ricordare,
Vere ummaglﬂl per sorridere, per continuare a sognare: perché nelle nostre
; radici vediamo il nostro futuro, un futuro del quale siamo
maledettamente orgogliosi. Stateci vicino, amici. Restate
con noi. Il viaggio & ancora lungo e, credetemi, ci sara da
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IN ATTESA DELLUSCITA DEL QUINTO
CAPITOLO DI GTA ROCKSTAR NE
APPROFITTA PER SYELARCI QUALCOSA
IN PID

1 NINTENDO 305 DIRECT

N NINTENDO DIRECT ALLINSEGNA
OEL 305. GIOCHI ESCUSIVE E UN RITORNO
ATTESISSIMO!

1 THE EVIL WITHIN
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PROSSIMO FILM DI NEILL BLOMKAMP.

er il quinto capitolo
della sua serie piu
popolare, Rockstar
ha deciso di tornare
in una location classica, la tanto
amata Los Santos vista gia nel
2004 in GTA: San Andreas. Nelle
intenzioni dello sviluppatore
il gioco mescola elernenti
tradizionali e interessanti novita
ben implementate che potrebbero
rendere GTA Vil miglior capitolo
della serie. Avete presente quanto
fosse estesa la mappa di Red Dead
Redemption? Bene, moltiplicate il
tutto per cinque ed avrete un’idea
dell’ampiezza complessiva.
La Los Santos che andrerno
ad esplorare sara pero molto
diversa da guella che abbiamo
conosciuto precedentemente ed &

NDIMENT]

\

(LOS SANTOS AGAIN!)

GTA V e l'arte
> Attesissimo da milioni di giocatori, mqvge

di essere dawvero innovativo. Il gioco imphmta car
nella serie, due location prinn"ipali e mo
b

n
-
stata ridisegnata da zero. Rockstar
propone una interessante dualita
ambientale nel nuovo titolo, poiche
altre alla cittd & possibile addentrarsi
nelle carmpagne circostanti situate
alla periferia della metropoli. La
seconda location si chiama Blaine
County ed & probabilmente gui
che troveremo una delle maggiori
novita del titolo. Quanti di voi si
sono infatti stupiti che nella serie
non comparissera mai gli animali?
In una citta & normalmente facile
trovare animali domestici oppure
piccioni o gatti randagi, mentre nelle
campagne ci dovrebbero essere
guelli selvatici. Pubblico e critica
hanno fatto spesso notare questa
mancanza e Rockstar, in occasione
del quinte capitolo, ha deciso di
ascoltare le critiche. In GTAV &

ime
E

possibile incontrare un po’ ovungque
anirnali domestici, come comuni cani
o gatti, animali da fattoria in appositi
recinti, ma anche selvatici. Tra questi
50N gia stati svelati cervi, coyote,
capre, puma, conigli e molti tipi di
pesci, tra cui squali. Propric i pesci ci
svelano una sorta di terza location,
ovvero il mare, Spariscono infattii
ruri invisibili che circondavano le
citta. Le acque marine occupano
circa un quinto della mappa e sono
totalmente esplorabili. Per farci un
bel bagnetto possiame contare sulle
nostre abilita di nuotatore oppure
ricorrere all'apnea per inabissarci e
cercare oggetti perduti nelle acque.
Ma se davvero vogliamo fare le
cosein grande & bene procurarci
|'attrezzatura completa per il perfetto
sub ed immergerci nelle profondita

o
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marine. Questa attivita, che a
prima vista potrebbe sembrare un
semplice passatempo, & in realta
una delle quest secondarie pil
importanti poiché il fendale marino
& ricco di relitti, oggetti utili e piccoli
tesori sormmersi da raccogliere

e collezionare. Per chi preferisce
rilassarsi in attivita di terra & pero
possibile anche giocare a tennis o a
golf, oltre alle immancabili gare in
moto o auto, vero fiore all'occhiello
delle quest secondarie.

ROLE THIEF AUTO!

La novita pib eclatante & senza
dubbio la presenza ditre
protagoniste interscambiabili in
qualungue momento. | tre eroi
sona Michael, Franklin e Trevor,
OgQNUnG COn UNa vera e propria

Per rimanere Sempre aggiornato
sulle ultime news seguici su

DLC.it

www.gamerepublic.it

WWW.

specializzazione, simile ai "mestieri” Hi"'-
visti nei giochi di ruolo. Oltre ai punti ¢ s .

di forza di ogni personaggio troviamo \ T 2
delle abilitd comuni condivise, 4 Il

che possono essere migliorate
svolgendo le missioni principali

e le subquest. Ogni parametro &
variabile e cresce col tempo, in una
sorta di esperienza accumulata. Tra
questi troviamo la destrezza con le
armi, la forza, la capacita di guida e
di valo, la resistenza, la bravura nel
nascondersi, la resistenza in apnea,
fondamentale per recuperare i
relitti sottormarini e la capacita

di riparazione delle autovetture.
Colpisce la somiglianza di alcuni
terrnini originali inglesi con quelli
canonici degli RPG, ovvero “Stamina,
Shooting, Strength, Stealth,

Flying, Driving, Mechanic, Lung

www.gamerepublic.it
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Capacity”. In particolare L'abilita stealth
promette di poter avere un approccio
totalmente diverso alle missioni, con
tecniche mutuate quasi dalla saga

di Metal Gear. Queste abilita comuni
sono una soerta di skills upgradabili

e sono ben integrate dalle cosiddette
abilita uniche, peculiari di ogni singolo
personaggio. Michael pud allentare

il tempo durante una sparatoria, una
capacita "bullet time” che pare derivata
direttamente da Max Payne. Anche
Franklin & capace di rallentare il tempo,
ma solamente mentre & alla guida

di un veicolo; sara quindi necessario
ponderare bene le missioni nelle quali
utilizzare il personaggio. Trevor & una
sorta di guerriero e, come ci si pud
aspettare dalla sua “classe”, & capace di
assorbire un'enorme quantita di danni,
ed allo stesso modo pud causarne ai
nemici molti pib degli altri protagenisti.
Fra l'altro & persino possibile vendere
la metanfetamina in eccesso che
Trevor produce durante il gioco agli
spacciatori! Ognuno avra perd un diverso
portafogli. Mon proprio le magie degli
RPG, certo, ma il concetto di base é
quello. Queste abilita uniche sono perd
disponibili per un tempo limitato, indicato
nell'hud. Saper dosare bene il lore uso
sara fondamentale per risolvere le
missioni. Non manca la possibilita di
personalizzare | tre eroi, con vestiti, tagli
di capelli e tatuaggi alla moda. In caso
di morte perd non subentrano gli altri
due personaggi, ma & come se l'intero
“party” fosse sconfitto! Un criminale
ormai in pensione, Uno in carriera e uno
psicopatico, davvero un bel terzetto, da
cui aspettarsi grandi cose!

CRIMINE ORGANIZZATO
Come nella realts, anche in GTA tutto &

s e
” .', i %f’%r

possibile con i soldi. Acquistare armi,
personalizzare il personaggio, farsiun
tatuaggio, comprare una macchina, o
semplicemente un paio di mutande o un
vestito alla moda. Dato che le proprieta
rendono periodicamente, & persino
possibile acquistare ad esempio una
casa e riscuotere l'affitto. Possiamo
diventare proprietari di una piattaforma
per elicotteri o comprare un poerto,

con insospettabili elementi gestionali
che emergono nel gioco. Ma come
recuperare i soldi necessari per tutte
queste attivita? Come in ogni simulatore
di criminale che si rispetti il metodo
principale non put essere che uno, fare
una rapina! Il gioco propone missioni
principali e secondarie che di per se
fruttano seldi, ma spesso & contemplata
anche la possibilita di effettuare un colpo
gobbo. Le rapine si dividena in grandi e
piccole, quelle piv importanti si attivano
in determinati frangenti del gioco, mentre
quelle secondarie sono disponibili in
qualunque momento. Effettuare le
rapine non sara un cormnpito semplice,
poiché ogni particolare va studiato con
molta cura a tavolino. Importante, prima
di armarsi di mitra e irrompere nella
nostra banca preferita, travestirsi per
bene, revisionare la macchina scelta

per la fuga col bottino e pianificare il
percorso per far perdere le proprie
tracce alle forze dell'ordine. E possibile
comunque fare delle rapine lampo

ai bancomat, missione pid semplice
rispetto all'assaltare un negozio di
liguori. La rigiocabilita delle missioni
porta anche alla sperimentazione. Se
nello swolgirmento di un compita la prima
volta abbiamo deciso di irrompere in una
banca sfondando la porta con le pistole
spianate, la seconda volta possiamo fare
il tutto in modo pit discreto, "stealth”,
calandeci ad esempio dal soffitto, in

10 REfLbuc




modo che nessuno all'esterno siaccorga
delle nostre azioni. Fondamentale la
possibilita di nascondersi, poiché i
poliziotti, anche nella zona rossa dove &
stato effettuato il colpo, utilizzeranno il
solo campo visivo e quindi non capitera
mai che sappiano per predefinito dove

& posizionato il giocatore! Chiaramente
quando pero useranno un elicottero

il loro campo visivo aumentera
enormemente. Sparare sara comunque
L'attivita principale preferita da molti

e Rockstar ha deciso di confermare
Uimpostazione adottata nel quarto
capitolo. Un buon sistema di copertura

e tre modalita di mira, automatica,
semiautomnatica e manuale, con la
possibilita di sparare mentre si corre. La
salute si rigenera, ma solo fino a meta
del livello completo, quindi fare scorte

di medicinali & consigliato. Moltissirme le
armi disponibili, divise per categoria nel
menu.

500 TURBO SPECIAL

Una delle critiche pid grosse mosse
a Rockstar con ['uscita di GTA IV

& stata l'eliminazione di una delle
caratteristiche pil divertenti del
precedente Grand Theft Auto: San
Andreas, vale a dire la possibilita

di personalizzare il proprio parco
macchine a piacimento. Ogni singola
caratteristica del proprio veicolo pud
essere decisa dal giocatore, tra cui
l'applicazione di livree, la sostituzione
dei cerchioni o la nuova tinteggiatura
dei finestrini, oltre alla possibilita

di montare alettoni, spoiler e griglie
aggiuntive, Questo solo dal punto
estetico, ovviamente, ma Rockstar ha
pensate anche ai novelli meccanici,
con Uintroduzione di un custom set.
Con questo si possono aumentare

le capacita delle sospensioni per
viaggiare su un terrenc pil sconnesso,
oppure migliorare i freni, utili in caso
di improvvisi arresti e cambi di marcia
durante una fuga, o far aurnentare

la velocita truccando il motore, Da

non sottovalutare la possibilita di
personalizzare la targa del proprio
veicolo, particolare che pud sembrare
da poco, ma psicologicamente molto
importante. Da piccoli eravate trai fan
dei motarini truccati? Bene, con GTA

V potrete shizzarrirvi! Dove effettuare
gueste modifiche? Mon alla luce del
sole, ovviamente, ma ben nascosti
all'interno dei Los Santos Customns, dei
garage specializzati che sostituiscono i
classici ed utilissimi Pay'n'Spray. Il nome

Non ¢
na

che

di questi ultimi non & ancora definitivo e
Reckstar, in fase di chiusura del gioco,
potrebbe tornare al vecchio e ormai
tradizionale nome della catena. Il nome
Los Santos Customns sarebbe inoltre un
riferimento alla realta, che cita i West
Ceast Custems statunitensi. Solo il
neme del gommone é oggi ufficialmente
confermato, e sara il classico Dinghy.

La rosa di selezione dei veicoli e la piu
grande mai vista in gualunque episodio di
GTA e s0lo per provare tutte le macchine
se ne andranno via interi pomeriggi!
Oltre ai veicoli si potranno modificare le
armi, con l'aggiunta di puntatori laser,
silenziatori, caricatori extra, lucine
tattiche e ottiche. La ruota di selezione
delle armi pud contenerne ben 12 tipi

di armi diverse, divise in slot. Anche

per le armi sara presente il catalogo

pil ampio mai visto in un qualungue
episodio di GTA. Non mancano infine le
armature, divise in vari tipi di protezione,
anch'esse molto personalizzabili.

Molto vario anche il parco dei PNG, con
pescatori, spacciatori di metanfetamina,
pupe sexy in bikini, autostoppisti, gente
che denuncera alla polizia i misfattie
semplici guardoni che vi riprenderanno
col cellulare! Il giocao & previsto peril 17
settemnbre.

a cura di Fahio D’Anna
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a cura di Mauro Indini

(ANTEPRIME AL NINTENDO DIRECT)

3DS all’'orizzonte

T L MARIO & LUIGI: DREAM TEAM BROS.

cingue nuovissimi titoli AL
che la console portatile
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entro la fine dell'anno

¥ RN
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= LR secondo touch
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0 screen, darete
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N Riuscire a creare una
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sistemna 30 integ

funzioni a mo

), hon e per niente
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g sfruttando le ve

L'hanne resa grand
Noi di Game Republic abbiamo

avuto '.’:|‘,-;h:‘|r'|l;r‘|13] di pre

are in
anteprima Mario & Luigi: D
Team Bros., Donkey Kong Country
Returns 30, Animal Cros g: New
Leaf, The Legend of Zelda 305 e
Mario and Donkey Kong: Minis on
the Move,

Ecco a voi le nostre impressicni!

ari 1N att L binati d nibi ; 2,

o tralasciare & il Luiginary Attack, che vi permettera di scagliare una pletora di Luigi contro i

DONKEY KONG COUNTRY RETURNS 3D

Uscita: 24 maggio

Donkey Kong sta per arrivare sul Nintendo 305 con un perting puro e o _'l"’".‘"_‘ 5
semplice. Il titolo onginale, uscito per Wi nel 2010, & un platform cla ‘J Y i
ek

20 che comprent

linga owiamente

hie elernenti 30, sulla console cass

pervia della bidimensionalits. La versione che uscira

non sfruttabl apg

conferisce un quid alla

Country Returns 3D

cuoricini a dispesizione e a un maggior numerac di colpi che Donkey e Diddy
passono subire prima di perdere una preziosa vita. Per non parlare della
ira a portare a termine Il gi

mondo formato da ben otto livelliinediti! La corv

il lavoro giz swolto dai ra he se lo schermo pil

a

piccolo ga sce una riscluzione migliore « agli e degli sfondi
Mei negozi dal 24 maggic. Pronti a rivivere le awenture di Donkey Kong su 3D5?
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ANIMAL CROSSING: NEW LEAF : Chi non ha mai sognato

eaciare di notte in piziama
W Uscita: 14 giugno per la propoia citta?
In Animal Crossing & possihile!

Tra le anteprime dispc 3l Nintendo Direct non poteva mancare il tanto atteso Animal
Crossing: New Leaf, nuovo a serie, primo sulla piatt: a po e 305,
| titolo, gia uscito in Giappone lo scorso novembre, pr svariate novita rispetto ai
vecchi epis g erotra siare lo schema tradiziona e lo caratterizza. Allinizio

yordo del trene diret lan citta, 1, in compagnia

permette di scegliere nome e sessc semplicemente

nutue, visto che all'inizie, di soldi non ce n'é neanche nel gioco, con
poi recarci al municipio per ritirare L2 cittadinanza. Da qui inizia un lungo
ici della nuova citta,
. in qualita di sing
I assegnare compiti a itz e gestire gli appalti pubblici [po
]. Ma non finisce qui. Le introduzioni sono molte e pern

1enzialmente |'esperienza d sara presente un nuovo negozio di

sara possibile nuotare e immergersi in

la struttura della propria abitazione. Insomma,

migliorare ulteriarmente il videc 0 che ha

MARIO AND DOKEY KONG: MINIS THE MOVE

W Uscita: : 9 maggio

a raccolta
formata da una v
jlita  princip:
svariate attivita ndarie
Il titolo, che sara nibile
Muovervi sui murl in versione disegno sara fondamentale per raggiungere

. e sartire dal ? maggio
svariati puntl altimenti inaccessibill partir 191

per il Mintendo
THE LEGEND OF ZELDA 3DS s e sl

cita: Inverno
longevita e variabilita, visto
che !"Iil'i:!l.]t hi disponibili

t1 e per tutt

La prima modalitd che

abbliamo provato e stata
| mini giochi disponibili sono moltissimi, la Mario’s Main E

garantendo cosi un‘ottima variabilita che non

vi fara stancare!

potete
al riquadro della stella, attraversand
atri e insidie. Giusto per farvi capire la vas questo 3 1 Livells
nibili solo per questa modalita sone pid di 100! Tra la categeria "Mini

a modalitd Mini Tarae , che consiste

condividerne di r
2 un ottiimo passatempo, per allietare |

Se vi interessa, potete qia scar ‘e5hi
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SURVIVAL HORROR

La fabbrica delle urla

L'annuncio di The Evil Within segna il ritorno del padre di Resident Evil al genere che ne ha consacrato
limmagine: che sia ora di mettere la torcia sotto carica?

oiltaliani un po” dovremmao
andare orgogliosi di quello

che abbiamo fatto. Da un
1 SR i[l'-.l 1 5 1y
S 5 )

al it
fu il film di Lucio Fulgi,

Ambientato nel castelln

di Brennenburg e nei relativi
sotterranel, Amnesia: The Dark
Descent & uno straordinasio esempio
di narrazione: homor e meccaniche
di gioco vincenti Caratterizzato da
un'atmosfera supedativa, il gioco

fu apprezzato tanto dai giocatori
quanto dalla critica,
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anno 2007, a spezzare la prima “briciola
FU LL M DTI 0 N HOR RD di Pellicing™ che sarebbe stata seguita

storia ha fallito nel tentative di rinnovare
il brand, lasciandalo ¢
di una mediccrita fatta di sequel poco
degmi di portare il nome della serie

lere nell

Considerando che anni prima era
caduto un altro pilastro del genere

cansistente nel celebre Alone in the

Dark [uniformatosi ai dettami stilistici
di Mikarmi dopo la };,I:Jt‘.-llzfé!,'l:'l'uq: della
trilogia originale) si & venuto 3 creare

dovuto anct ;
di generi che ha dato vita a gi

ale dimmostr;

or nipponica

di stampo
un porion

ccidentale, spalancando

12

13 pol permessa la

prodotti come Left & [

in cui,
l'aspetto

FEAR. resta
uno dei miglioci
horror/FPS di

prova che
meccaniche shooter
e elementi tipici
dell'orrore

utenti che

dei titoh ¢lz

dattamento del survival horror, il
ale ancora no

a trovato vero

| prirmi a rispondere
furono gli sviluppatori
anti, 1 quall erano nella
la strada
daintraprendere senza sotl are alle
reqole dei publisher. Poco prima che EA

Jead Space, fu

da prodotti del calibro di Amnesia: Dark
Descent e Slender: The Eight Pages. In
guesti tre titoli non vi & stato alcun ritorno
alla terza persona, ma si @ osservato un
abbandono della componente action in
favore di una paura ragionata, na:
dietro lar

osta

jolo e pronta a terrorizzare

l'utente al momento opportuno, proprio
come avveniva nei migliori espanenti
durante la

werazione Playstation.
T F tata
arola "survival” a stravolgere

eloper si seno

y

entl, comungue,

iLrr
avvicinati all’'errore v
per ArmA 2, DayZ, h

etteralmente il s

uale, La mod
nfatti interpretate

nificato d

la

sopravvivenza, mettendo | giocator
dinanzi a una terra devastata dagli
zombi incui én

SUCCE

SIV0, €
Zomboi e in primis) hanno
proposto la propria versione dei fath con

gameplay sempre piu articolati,

& creata dalla meta dello scors

decennio, Shinji Mikami ha deciso di

0

tornare a far sentire la propria voce,
con l'annuncio di The Evil Within

effettuato d:

fine delr e di aprile. A sviluf

tutto sa stessa softco. del maestro
Tango Game

ILtitolo, previsto anche per Pl:

rks.

rStation
&, ¢ mettera nei panni del detective
Sebastian, il quale dopo aver raggiunto
|3
ritrovera attaccato da un'entita non ben
definita che uccidera | suoi compagni

scena di un crimine di massa s

gettando il protagonista in une stato
comatoso. Dopo aver perso | sensi,
vivrele una vera e propria avventura
harror all'interno di un ospedale

abbandonato, con creature di ogr
genere pronte a scagliarsi contro di ve

nei momenti di distrazione
Siz role di Mikami, Ewil

- | =
rievocare | bel tempi

o alle prir

Whitin dovre
andati di Resident Evil, con un abbandono
e o

ante. Il giocatore dovra

dell’azione in senso strettain f

una tensione cos

nti con una quantita di iter

sempre lirmitata, che lo t‘t‘.'—.1l'|J":Jq—‘r."—‘. =

gestire .‘,.".[JIL.’I"[L" T ni azione

Sembra, quindi, che il survival hor

ror
come lo conoscevamo un:

tz shia

per fare il proprio ritorno in grande
stile, magari per dominare la next-gen
dopo una latitanza ingiustificata. Per
ora po

alta

anto pr are il vostro
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a cura di Eliana Bentivegna

L'INDUSTRIA VIDEOLUDICA CELEBRATA A MILANO

La citta nel segno
del Drago d0ro

Il primo premio videoludico di AESVI tra statuette, star e...
Assassin’s Creed lI!

partito quest’anno per la prima
volta il premio italiano del
videogioco promosso da AESVI,

>ccel

lenze del mondo del videogiochi, col titalo
) 0ro. Come ha dimo-

molti figurz

corsa 16 aprile presso il

Limelight di Milano, vincito

» scontato del

titolo di Vid 2012 e stato
Assassin’s alla Giuria
nduttore
iele Battagliz

:[l'ormai lontange 2007 e che
5 milioni di copie nel mondo;
‘s Creed I, titolo conclusivo della

ASSA55IT

gia principale, vede il mezzc

s53 Connor Kenway, coi
un'gntusiasmante awy

di Indipendenza Americana e fut

simo, ambientato nel Nord America de

1ottesimo secolo,

Ma la serata al Limelight & stata in realta
un pa’ tutta Uindu-

gioco, con lass a

accasiong per celebrare
el vid

zione di ben 28 statuette per le eccellenze

stria italiar

Right A Mass Effect 3 il Premio Speciale Gluria Tecnica.

A trionfare come Game of the Year & stato invece
Assassin's Creed IIL

Up Masce in Italia un nuovo premio per celebrare
l'industga dei videogiochi nostrana: la prima edizione
del Drago 0'0ro, promossa da AESV, si @ tenuta lo
scorso 16 aprle a Milano.

categorie e 3 premi speciali:

nelle singole

Critica

remio

si & forse rive

satto 1 riflettori, pieno di aspiti di
tv, ha avuto il merito di dare a publisher e
software house la possibilita di scontrarsi
[sul palcel e diincontrarsi [in salal per
xoludici pid

DEEP SILVER TORNA A CACCIA DI ZOMBI

Dead Island: Riptide

si presenta a Milano

Il nuovo titolo della serie
presentato al Palco con prove
per 1 duri di stomaco

distanza di due anni torna sugl
scaffali Dead Island, con il nuovo
titolo di Riptide. E Deep Silver
punta molte sul suo nuave gioco,
a cominciare da un caratteristico evento di
presentazione tenutosi lo scorso 17 aprile a
Milano, al Palco, addobbate per L'occasione in
stile hawaiano. Tra veri e finti zombi 1 giorna-
listi hanno dovuto cimentarsi con due prove a
tema: cercare un accendino nello stomaco di
un maorto vivente in 10 secondi di tempo (e poi
i miei amici si chiedono percheé mi porto dietro
un accendino anche se non fume!) e spaccare
la testa a2 uno zombi pronto all'assalto

Grazie al tempo primaverile, alla location
esotica e alle trovate di Deep Silver, la cele-
brazione per 'uscita di Dead Island: Riptide s
e rivelata intrigante e divertente. E sebbene

il nuovo videogicco della serie non migliori di
molto i difetti del primo titolo, con una sce
negqgiatura poce profonda e una trama che
nulla ha a che vedere con i film di zombi pid o

meno di spessore, Dead Island: Riptide man-
tiene le proprie promesse. || titolo sviluppato
da Techland intrattiene e diverte nel mode
pit bruto e istintivo possibile, con sequenze
di violenta lotta per la sopravvivenza che
sapranno conquistare gli appassionati del
genere.

Down E appena uscito il nuove titolo di Deep Silver
che, sulle orme dell'oniginanio del 2011, vi costringera a
spaccare la testa a migliaia di zombi sullo sfondo di un
paradiso tropicale.



LA RIVISTA PER I VERI

MANIACI DELLA PLAYSTATION

5
l? 2t ot Book

www.gamerepublic.it
Peyvpes 1L MAGAZINE PLAYSTATION LIBERO E INDIPENDENTE

INJUSTICEN 2

... COME GONFIARE
DI BOTTE BATMAN...
E SOPRAVVIVERE FELICI!

ECCO IL SEQUELBOMBA
FIRMATO KOCH MEDIA

REMEMBERIME!

CI ABBIAMO GIOCATO & A
E PENSIAMO CHE... A

BATMAN =

ARKHAM ORIGINS

. i OJRITORNOIDESCAVALIERE{DSCURD!] -
" A \
| Ad ; ;s A M:"I.q ‘1: ._ |
i i o S ASSINGSICREEDIMANIAS
b O i e | FAN DI'AC SONO FOLLL'SIETE PRONTI A SCOPRIRE QUANTO?

BET T

ALISINTERNO
> NEWS

> ANTEPRIITIE

> RECENSIONI

> STRATEGIE
E CODICI

l"a"""""" www.playlifestylemedia.it
P q www.gamerepublic.it




Primalinea
CVG news

» Interferenze e contaminazioni

E prevista
per guesta
estate [uscita
al - del remake di
Ty . DuckTales una
A | Ei "“'B buona notizia
© per tutti gli
appassionati dello storice gioco su NES. E, come, se
nion bastasse, con questo nuova titolo Capcom ha
deciso di concedere qualche chicea in pid ai propri
videogiocatoz, chiarendo alouni punti di oscuto
significato nel DuckTales originale “Nella versione
per NES combattevate un grande ratto sulla Luna
senza alcuna spiegazione sulla presenza di ratti
giganti sul nostro satellite. E perché zio Papecone
pub respirare? Tutto vi sara spiegato per bene” ha
promesso il producer di Capcom Rey Jimenez. Forse
un tempao eravamo meno maliziosi su videogiochi
e paperi nello spazio, ma adesso la coerenza
narrativa ci sembra un'ottima scelta per il remake di
DuckTales!

Mentre continua a pieno
ritmo |3 sua carriera
cinematografica, Dwayne
The Rock Jehnson non
trascura | videogiochl e,
anzi, ne timane un valto
di nferimento indiscussa. Durante il Business Partner
Summit di WWE, una manifestazione che punta i
riflettod sulle principali novita in fatto di brand e
atlen del f2moso marchio di wrestling, infatti, & stato
annunciato che sara propeio The Rock ad apparire
nella copertina di WWE 2€14, il prossimo gioco di 2
dedicato al mondo del ting e che uscira a fine anno.
Un ritorna alla ribalta per Dwayne, che era apparso
Tultima volta nella coperting delledizione limitata

di WWE 12

| S l L 1 .Y
RJmanendu assnlutammte
fedele alla filosofia di
David Cage, papa di Heavy
Rain, Beyond: Twao Souls
mostza finalmente il suo
box art per PlayStation 3
con i nomi di Ellen Page e
Willem Dafoe in copertina. Il videogioco, che uscita
ad ottobre, & la nuova opera di Quantic Dream
che mixa sapientemente cinema e videogiochi,
stavolta utilizzando |3 tecnologia CGl con due
attorl che non hanno bisogno di presentazioni e
che sono | protagonisti della drammatica vicenda
fantascientifica raccontata dal ttolo di Sony.

Dapo la contraddittoria ricezione di Heavy Rain, ¢l
aspettiamo grandi cose da Beyond: Two Souls!

Ll HIH'F&S lEHZl SEMPRE PI0 VIDEOLUDICA DI BLUHK!HP

'

—.._

alo

x‘n.

sara’ ET 51um

e ne & patlato a lungo, e

S pud essere considerato ung
dei piu grandi fallimenti

In fatto di trasposiziont
cinematografiche di un videogioco dal
momento che non ha mai superato la fase
progettuale. Stiamo ovviamente patlando
del film di Halo, atteso ormai da anni da
milioni di fan e che, pur con un possibile
produttore come Peter Jackson, non &
finora riuscito a spiceare il volo per
guestioni di budget e di policy del brand.
Neill Blomkamp, il viscerale regista di
Distret 9, era il principale candidato alla
macchina da presa, e ancora oggi si auguca
di poter presto dingere la pellicola con
protagonista Master Chief. Ma nel frattempo
il director sudafricano non rimane con le
mani in mano e continua a sviluppare il
genece fantascientifico, evolvendosi proprio
Verso un approccio action, cibernetico ed
estremamente kolossal che molte ricorda il
mood della saga di Microsoft.

Elysium, guesto il titolo del prossimo film di
Blomkamp, & ambientato nel 2159 e racconta
di un mondo diviso tra il pianeta Terra e una

» Matt Damon e Jodie Foster insieme in un kolossal
fantascientifico che strizza l'occhio a Master Chief

colonia di umani eletti che vive nella base
stellare di Elysium appunto. Qul si trovano

i membri dell'alta societd, che trascorrong
una vita felice e serena, dove le malattie
sono sconfitte e F'uomo & prive di qualunque
preoccupazione. Sulla Tecra, invece, sono
esiliate le fasce pid basse della popolazione,
che tentano di sfuggire al crimine e alla
poverta e che sono destinate a malattia e
morte. Tra questi c'® anche Max, interpretato
dall'ennipresente Matt Damon {| guardian
del desting), un operaio che, a causa di un
incidente sul lavoro, ha ormai solo pochi
giorni di vita. Per questo motive accetta un
incarico senza titorno: farsi impiantace un
esoscheletro e, grazie a questo, riuscite

ad attaccare un magnate di Elysium, tale
Catlyle (William Fichtnet). Impossessatosi

di preziosi dati nella mente delluomo in
grado di minacciare l'intera esistenza di
Elysium, Max intraprende una dura battaglia
con il gelido Segretario di Stato Jessica
Delacouct (Jodie Foster), che non esita a
sguinzagliare il suo pib pericoloso agente,
Kruger (Sharlto Copley), anch'egli dotato

di impianti tecnologici alquanto letali Tra
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Down La nuava pellicola sci-fi di Neill Blomkamp
nprende [a scarna scenografia di Distoct 9,
ggiungendo una compenente action che malto
ricorda I2 serie videoludica di Halo.

voli spaziali e sparatorie all'ultimo colpo

di bazooka, l'equilibrio tra Terra ed Elysium
sara compromesso definitivamente, mentre
la storia personale di Max ci permettera di
esplorare con cruda freddezza e momenti di
commozione un ipotetico scenario futuristico
che non sembca poi melto lontano dalla
realta di tueti | gloent. D2l trailer e dalle prime
immagini diffuse del film, & evidente che pet
Elysium Blomkamp ha continuato ad ispicacsi
a un genere sci-fi spoglio e realistico, come
quello che aveva gia ritratto in District 9; ma
in questo nuova film aggiunge una notevale
componente action che molto ricorda quella
dei videogiochi alla Halo. Max/Matt Damon
sembra un Master Chief imponente, corazzato
e allo stesso tempo estremamente Umano:
una macchina da guerra con un abiettivo
etico superiore (e probabilmente anche

uno prafondamente sentimentale, come
sembra trapelare dal video). Il film, girato

tra il Mexico City (per quanto riguacda il
desolante panorama della Terra immaginata
dalla pellicola) e Vancouver (chef a da sfonda
alle paradisiache location di Elysium), uscica
ad agosto negli Stati Uniti, mentre in ltalia
dovremo attendere fino al 13 settembre.
Insomma, se non saca Hale, almeno aveemo
Elysium!

Eliana “Faith™ Bentivegna

( CIAK SI GIOCA )

Tomb Ralder: La culla della vita

La seconda volta di Lara Croft al cinema

opo un deludente Lara Croft
Tomb Raider diretto dal regista
action Simon West, l'eraina pil
avvenente del mondo videoludico
ha fatto ritorno su grande schermo nel 2003 con
Tomb Raider: La culla della vita. Angelina Jolie,
nei panni della spencolata avventuriers, otenta
di conguistare I cuan degli appassionati di
videogiochi e, forse, anche dei film di awentura,
con una pellicala ancor meno accattivante della
prima, Se questultima, uscita nel 2001, era stata
criticata per Ja noiosita e la lentezza, la seconda
cade invece nellerrore opposto: La culla della
vita & un susseguirsi di scene dazione, minuto
dopo minuto, in cul si taggiungona picchi di

in inverosimiglianza senza eguali, tr tutte,
quella in cui Lara stordisce e pol cavalca uno
squalo fino alla salvezzal Alla piattezza della up
componente action, che accompagna una ttama
incentrata sulla neerca del mitologico vaso di
Pandora, capace di liberare i peggiori mali sullz
superficie del pianeta, si affianca la frigidita
straniante di Laca, che con il corpo della Jolie ci
aspetteremmo pil sensuale ed emaotiva. Meppure
difronte al simpatico e scapestrato Gerard
Butler ne1 panni dellex compagno di avventura
e di letto Terry Sheridan la fredda Lara si scom-
pone, alimentando una delusione crescente

& due anni di
distanza dal primo flop,
Lara Croft torna al cinema
con una storia incentrata
sulla ricerca del mitico
vaso di Pandora, capace
di liberare i pid terribili
mali sulla Terra,

negli spettateci E nenostante il pessimo uso
della computer graphics, vanta del film sono
alcune scene girate proprio senza blue o green
sceeen, con stunt che si buttano da grattacieli
cinesk nonché delle straordinatie location che
permettano alla pellicola di raggiungere [quasi)
| sufficienza.

Voto:
Eliana “Faith” Bentivegna

{ FILM IMPOSSIBILI )

Shenmue

< A tutta azione... giappones

e il gioco originale svi-
luppato da SEGA AM2 per
Dreamcast nel 1999 pec-
d
olon
un gamep

tro ruote [Dri
Bentivegna

@ s
2N

Up Location giapponesi,
sequenze di battaglie con
interminabili avversari,

E un protagonista
assoluto e imbattibile:
Shenmue sarebbe perfetto
per una trasposizione
cinematografica ad opera
di Quentin Taranting.
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GR CELEBRA 150 USCITE IN EDICOLA CON UN NUMERO SPECIALE, LA CUI COVER E STATA
REALIZZATA DA CAPCOM PRESSO GLI STUDIOS DI OSAKA. E RIPERCORRE OLTRE UN DECENNIO
DI STORIA DEL VIDEOGIOCO, TUTTI VISSUTI RIGOROSAMENTE ASSIEME A VOI LETTORI.
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Di base, siamo contrari
all'autocelebrazione. Se fai qualcosa di
buono, devono essere gli altri a dirtelo:
tanto semplice. In questo numero, pero,
abbiamo ritenuto importante dare il
giusto spazio a un traguardo tagliato da
Game Republic, quello dei 150 numeri
in edicola. La testata, fondata oltre
un decennio fa da Alessandro Ferri
con la sua Play Press Publishing, ha
saputo resistere a epoche diverse,
sopravvivendo alla rivoluzione online
e alla crisi economica, cambiando
struttura, risorse e uomini, adattandosi
a una game industry sempre pili grande
e complessa. Attenzione, pero: sebbene
cifaccia piacere condividere con tutti
voi lettori questo bel risultato, non
abbiame previsto questo speciale per
festeggiare il nostro anniversario, ma
per due diverse ragioni. In primo luogo,
per riflettere insieme sull'editoria
specializzata e sulla critica videoludica
odierna; inoltre, per ripercorrere la
storia dei videogiochi di questi ultimi
anni attraverso 'analisi, anche visiva,
di tante e belle cover che hanno
accompagnato questi 150 numeri, da
Legend of Zelda a Resident Evil. Come
easter egg, aggiungete anche lo spunto
di far intervenire alcune firme alle
quali teniamo sui temi di cui sopra, per
rendere questo numero di GR qualcosa
di speciale, da collezionare.
Sapete, credo fermamente che le
riviste, quelle tradizionali, abbiano
un grande rilieve nella storia del
Videogioco, E credo che, se strutturate
correttamente, continuino ad avere
un senso. Nell'infinito oceano di
notizie quotidiane, un magazine come
GR & un regista al vostro servizio:
scegliamo i temi di spicco, uniamo
i puntini, analizziamo i retroscena,
intervistiamo i protagonisti; il tutto per
offrirvi, ogni mese, uno spaccato critico
eragionato del settore. Quanto alle
recensioni, noi rivendichiamo sempre
piti la nostra liberta e indipendenza,
il nostro prepotente disallineamento
rispetto al pensiero unico del Grande
Fratello Metacritic. Contestateci pure,
perché questa é espressione di libero
dissenso e sana critica costruttiva, ma
ricordate che una voce fuori dal coro,
anche se dissonante rispetto alle vostre
opinioni, & una grande risorsa per tutti.
Smettiamola con il complottismo e il
cinismeo becero da social network: gui
su Game Republic ci sono giornalisti con
una faccia, un nome e Un cognome, con
esperienza e professionalita e, last but
not least, con un senso critico libero che
non conosce padroni e condizionamenti.
E finché voi lettori continuerete a
seguirci e a sostenerci, noi saremo qui
al vostro servizio, giorno dopo giorno,
mese dopo mese. Su Game Republic.
Marco "Metalmark” Accordi Rickards

www.gamerapublic.it
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Dopo Il salte o Seny,
|a saga di Final Fantasy
ha congul monda. Il
nuove Final
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03 TOMB RAIDER

Una belli copartina
nella cope

grazie di Lar

anche tuttl | p

sul quarte cap
dall'indimar

Tomb Raider

Dreamcast
Shenmue

p
dicletto. E
non smat
il saquel.

2 annl dopa,
Iinvocarne
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Scrissi il mio primo articolo
per GR nel dicembre del 2003,
in occasione del numero 44. 5i
trattava di una retrospettiva su
Street Fighter: il classico special
dell’'ultim’ora e io, che all'epoca
ero solo l'ultimo arrivato nella
redazione di CUBE, non ebbi
neanche il tempo di rendermi
20 FF X e | LT conto di quel che stava per
mt-itt F LF I:z;unqn nepu_l_:lli_r: ; ; succedere. Avessi avuto un paio
dhey mperemialn o sl . W, : I di giorni per pensarci su, mi
capitolo ricco di poesia, m 23 ETA Il sarebbe senz’altro venuto il blocco
l;‘: e : o Nel 2001, Grand Thaft Auto dello scrittore: stavo davvero
protagonlst], Tidus & Yuna. Grand = * scepre il 30. GTA |l riveluziona per debuttare sul magazine di
il 4 ' E '::::::, g s cui ero stato un fan accanito per
d'ero di Roch 1 redazione tanti anni? Segue l'impressione
&1 deliro di aver battuto le palpebre una o
due volte, poi, con la medesima
incredulita scopro che sono gia
trascorsi circa 10 anni da quella
magica nottata. Da allora, non
ho mai saltato un solo numero
della rivista, eppure continuo ad
emozionarmi come un novellino
a ogni incarico che mi viene
assegnato. E mentre scrivo e
riscrivo per ore la scaletta di
quel Time Warp che dirigo da un
. 4 4T centinaio di edizioni e continuo
a chiedermi cosa potrei fare per
5 migliorarmi e rendere ancor piu
T Rl 3 - . grande il magazine di cui un tempo
b i . aspettavo l'uscita neanche fosse
P, un'epifania. Non so se tutto cio sia
i ! 3 i - normale e francamente ho smesso
di chiedermelo: 'unica cosa che so
" & che continuo a scrivere per GR
Eﬂ E !_""'!I’" | m trattenendo il fiato, per timore che
e il mio respiro possa far volare via

34 GTA VICE CITY 33 SPLINTER CELL il sogno che avevo tanto cullato.
Rockstar port srmine e Risate al 2002 witto di Splinter

missione sibile: supsrare Cell, il gloco stealth che osa sfidare = - " :
GTA IIl. Vice City ci porta In una Sua Massth Motal Goar, || tholo, Glanpaolo Hossgarden igl"n
citth stile Miami, in pleni Annl I vo per Xbox,
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Matrix non & da buttare ma " Nintendo, svolta verso l'action- City 17. 1l tw sggettiva &
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46 STREET FIGHTER Il 15
ANNIVERSA
Sono passati 15 annl da quando
abblamo Inserito du
nel cablnato

eppure [l gloco
colnvelgente
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attimi Impalp
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50 KILLER 7
Game Republic
cinquanta nun
genlalitd di Kill
Capcom per G

festeggia i
con la folle

neCube che

vede alla regla due grandi:

Shinji Mikam

51 KOTOR II
Tanto tempo fa in w
galassia... c'e
chlamata X

della Vecchla R
apparivano su

REBUS

wile lco, ritorne un
irte @ poesis,
U di pura

esplorazione e Introspezione.
Siama nol contro | colossi, ma
soprattutto contro nol stessi.

hi non & del mestiere
potrebbe avere qualche
difficolta a riconoscere
l'entita storica del risultato
raggiunto questo mese da
Game Republic, ma vi assicuriamao
che festeggiare il traguardo dei 150
numeri per un mensile a carattere
specialistico corrisponde pit o meno
a completare Dark Souls giocando
bendati senza morire mai!
Nel corso degli ultimi dieci anni,

www.gamerapublic.it

l'editoria tradizionale & andata
difatti incontro a stravolgimenti di
mercato come non ce n‘erano mai
stati prima, che hanno provocato
consequenze purtroppo devastanti
per buona parte delle iniziative
commerciali legate ad essa. Per
avere una vaga idea dei contorni di
questa metamarfosi, basterebbe
probabilmente ricordare che nel
2000 ogni edicola d’Italia esponeva
almeno 30 differenti riviste dedicate

e SUDA 51.

2
sta cover. Per
¢l pad banany
per PS3 non sl & mal realizzato!
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62 ZELDA TLP

Il canto del i

Ritorna Zelda. Ritorna la magla.
Una copertina Indimenticablle
che chiude simi

sura e le sue
fiabe ancora narrate per poachi
Inassidablll elett

a videogame e prendere nota del
fatto che, ad oggi, ne restano solo
7, sugli scaffali. Eppure, questo
dettaglio non & che una goccia in un
mare di problematiche pit 0o meno
colossali.

Gli ineluttabili dati di cui sopra,
che per molti potrebbero avere
l'amaro retrogusto della condanna,
finiscono tuttavia col renderci ancor
piu fieri del risultato raggiunto, e
non soltanto per il fatto che la cara,
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per ascoltare
West...

limpo del
nal appars|
In wn videog

Nintendo,
Platinum G
Mad World, t
che mescaols ¢
di sangue, pe
volte, &

vecchia GR faccia parte di
guelle realta eroicamente
scampate alla Caporetto di
cui sopra. Pil che il mero
valore statistico dell'impresa,
ci inorgoglisce in tal senso
il motivo per cui questo
magazine si trovi ancora
sulla breccia, vale a dire il
sostegno di tutti quei lettori
che, continuando a seguirci
in barba alle accattivanti

k& Ho cominciato

a leggere la
repubblica del
videogiochi, quindi,
a comprarla, a
odorarla. Ed e stato
tutto, davvero,
indimenticabile 39

Simone “Akira” Trimarchi

k& Osserval a
lungo le immagini
pubhlicate su
quella vecchia
rivista e capil
che avrel amato

1 videogiochi per
tutta la vita 99

Federico Ercole

sirene del web, dimostrano
che, nell’anno domini 2013,
esistono ancora molte ragioni
valide per investire 5 euro
nell’acquisto di una testata
cartacea.

Questo solenne atto di
fedelta, che la maggior parte
di voi rinnova da anni, mese
dopo mese, conferma che la
matta passione che ognuno
di noi proietta in ogni singolo




127 DUKE NL
Dopo essere
stesso del
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lonl, Duke
davwerel

116 BULLETS
Bulletstorm
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116 sagna una
rivaluzione, co
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coglle declsamen
Un action mo

125 RAGE
Dopo aver ca
il monda dei

n Texas, & Dallas,
apd Carmack

durante una esta di neve.

SKYRIM

carattere stampato su queste
pagine traspaia puntualmente
limpida dal prodotto finito e
sottintende, in parallelo, che
la professionalita continua
dopotutto a rappresentare un
parametro determinante nella
valutazione di un progetto
editoriale da parte degli
appassionati.

Con gquesto non intendiamo
ovviamente sminuire il valore
di ogni eventuale istituzione
concaorrente presente su Rete
o canali di stampa classici,

né tantomeno negare le
complicazioni che, in passato,
rischiarono piG volte di alterare
gli equilibri della rivista:

ci limitiamo unicamente a
prendere atto dei meriti

che il raggiungimento di un
record simile attesta. Meriti
che dobbiamo senz’altro
riconoscere ed estendere a
ogni singola firma che abbia
mai campeggiato in calce agli
articoli pubblicati su Game
Republic dal lontano numero
zero, che questo mese trovate
ristampato integralmente
all'interno dello spazio Time
Warp, fino a oggi.

Come molti di voi hanno modo
di testimoniare, 'arco di tempo
intercorso tra questi due
estremi & stato particolarmente
ricco di eventi, rivoluzioni,
riforme e controriforme; e

se & vero che l'industria dei
videogame é cresciuta in
termini esponenziali da quel
lontano 1999, altrettanto si puo
dire per questo magazine.

Dai toni guasi spensierati dei
primi numeri, che riflettevano
per molti versi i connotati di
un contesto ancora di nicchia,
si e giunti a una forma di
giornalismo molto pit maturo,
il cui scopo primario & quello di
anteporre un approccio critico
al semplice giudizio tecnico
proprio delle recensioni di un
tempo. Consolidatasi nel corso
dell’'ultimo biennio, detta svolta
editoriale rispecchia guello
che, a nostro avviso, resta il
segreto della longevita di Game
Republic, ovvero la capacita di
interpretare costantemente i
cambiamenti che interessano

il medium di cui si occupa,
onde soddisfare le esigenze

di un pubblico sempre pil
informato e consapevole




del proprio ruolo, quello di

HwATiTAtaro 1 Hiras dl fa dalle k& Un appuntamento mensile in edicola e 'unico modo
tor fiw skarie pidl campletaie per riflettere con tempi meno immediati su quanto sta
coinvolgenti che 'uomo abbia o . .

accadendo nel mondo del videogiocht 93 Fabrizio Tropeano

mai concepito. Chi si propone
di essere la guida di un'utenza
simile non pud ovviamente
sottrarsi a sostenere il peso
di una responsabilita enorme.
Credeteci, guando affermiamo
che quell’'ingombrante numero
150 abhinato al logo che ben
conoscete non facilita certo T=Ta g e mmme
le cose: un conto & scrivere ngUb"E
di videogame su un blog o - ;
magari sulle pagine di una
graziosa fanzine, ben altra
cosa vuol dire farlo per un
marchio caratterizzato da
oltre 13 anni di attivita sul
groppone, confrontandosi
anche con le problematiche
segnalate in apertura. Come

L3

5
-

ci stiamo glun-_que preparandu 132 SF X TEKKEN
4 conseguire il prossimo, Dopo aver sfidato SHK, scco
che Capcom "sa la prende™ con
clamor_oso traguardo delle Zula Nazncol Debetta nel 2011 SF X
candeline? Sarebbe molto facile Tekhen, un c ver con oltre
rispondere: "Con la stessa 58 parsonagyl glecabill, « GR
5 = = x lo amaggla con una copertina
passione di sempre”, o magari davvero speciale

stilare un prolisso elenco di
buoni propositi. In un contesto
caratterizzato da tali incognite,
dove la differenza tra vita e

: e 137 XCOM
morte, resurrezione e oblio, & ] Firaxis fa rinascer
spesso legata al piazzamento : : tattico a tumni

P ga P B 2 1 4 1994. Il nusvo
di una manciata di copie, & / conguista la cover di GR e Il

tuttavia d'obbligo mantenere : LN f titelo di Gioco dell’Anna,
un approccio realistico e
“limitarci” a giurare che
ognuno di noi fara U'impossibile
per garantire alla Repubblica
dei Videogame il sostegno che
merita e il futuro che le spetta.
Archiviati i festeggiamenti e
assimilata l'immensa iniezione
di entusiasmo che essi hanno
implicato, torneremo dunque ai
nostri schermi pronti a lavorare
il doppio, o piu del doppio, ben
consci del fatto che ci attende
senz'altro una battaglia ancor
piu ardua di quella appena
vinta.

Finché voi lettori, e per voi
intendiamo davvero tutti, dal
pil giovane al pi0 adulto, dal
neofita al veterano, sarete al
nostro fianco, siamo comungue
certi che sapremo trovare
sempre la forza di affrontare
qualsiasi ostacolo il destino ci
riservera nei giorni a venire.
Nel frattempo, lasciatecelo
gridare a squarciagola:
centocinquanta volte grazie,
amici!




Viva la Repubblica,
viva la Repubblica,
viva la Repubblica!

Simone “Akira” Trimarchi

L numero 150 & un numero naturale precedente al 151
e successivo al 149. E divisibile per 2, 3 e 5, solo per
citare alcuni numeri primi impertanti. © equivalente al
203 ad urbe condita ed & meglio conosciuto come 'anno
del console Squilla, In quel 365 giorni sono successe
poche cose degne di nota per il nostro articolo odierno, almeno
secondo Wikipedia. E L'anno, presunto tra Laltro, del primo atlante;
ecco, guesto mi sembra importante. Orientarsi nel mondo di allora
non deve essere stato poi cosi complicate ma realizzare un atlante
non deve essere stato nemmeno semplice. 11 1150 sarebbe molto
pib interessante da sviscerare ma dovremmo aspettare altri 1000
numeri di Game Republic, e chiss3 chi ci sara per raccontare quel
traguardo che arrivera tra circa 83 anni. Quindi concentriamoci
sul numere 150, quello che tenete tra le mani, quelle che e giusto
celebrare. Devo confessare una cosa, il mio rapporto con Game
Republic da lettore non é di quelli da storia strappalacrime. Non
ho il numero 1 conservateo in una teca a casa e, in gioventd, non
ho mai spedito una lettera che & stata pubblicata nell'angole
della posta. Ho conosciute Game Republic quando ancora non
lavoravo nel settore: un mio amico mi presentd questo format,
strang, della rivista multipiattaforma. Non ero abituato e non fui
subito "agganciato”. Peccato perché, in future, avrei scoperto che
invece era meglio investire i miei seldini in questa pubblicazione
piuttosto che in altre. Mentre scrivevoe gid per altre riviste, pero,
Game Republic tornd di scottante attualitd per la mia vita in gquanto
il mioc compagno di bevute, prima che “talent scout” Francesco
Serina (il primo pezzo con una mia firma usci per XBM, sotto la sua
supervisione], era diventato editer di GR. Ho cominciate a leggere
la Repubblica dei Videogiochi, quindi, a comprarla, a oderarla.
Ed & stato tutto, davvere, indimenticabile. Ricordo ovviamente
con tantissimo affetto e onore quande fu pubblicato il mio primo.
Sinceramente, non lo dico perché ora scrivo qui, ha sentito guel
pezzo come un punto di arrive. Figuriamoci quando Marco Accordi
Rickards prese il timene di questa rivista e mi disse che voleva
riportare la formula dei columnist sperimentata su un‘altra testata
da lui diretta [Game Pro, alias EDGE Italia) e che io sarei stato
une degli editerialisti fissi. Ho voglia di raccontarvi la mia storia
con Marco, perché & di quelle che sfatano gualungue credenza o
diceria: non ci conoscevamo lio lo conosceve di fama, in verita) e
non avevamo mai scambiato nemmens una parola. Lui prese in
mano Game Pro e io decisi di mandargli una mail e propormi come
columnist; un po’ pretenzioso, vero? Lo penso anche lui: la sua
risposta non fu assolutamente "si” ma mi disse: "Non mi bastane
le referenze, il CV, gli articoli che ho visto su altre riviste: scrivi
una column”. La scrissi, con tutto il cuore, a lui piacque. Conserve
ancora il nostro scambio di mail, per me & un motivo di ergoglio e,
in tanti pezzi, ho ringraziate Marco e lo ringrazio ancora, per aver
creduto in me prima della televisione, prima di Inside The Game,
prima di tanti altri miei successi. Per questo sono qui, a celebrare
lui e una rivista che, ormai sono convinte, non morira mai. Perché &
comungue l'anima della specializzata italiana o almene quello che
ne @ rimasto. Probabilmente costruita in economia e, altrettanto
probabilmente, non certo stravenduta; eppure scritta col cuere in
ogni sua pagina. Viva Game Republic, 150 volte!

2 REPLbuc

LImportanza
di Essere Carta

Fabrizio Tropeano

empo di celebrazioni e riflessioni per Game Republic.
Il nostre magazine & arrivato a quota 150. Un
traguardo importante per una rivista cartacea, nel
momento in cui tutto sembra essere orientato al web, ai
tablet, agli e-reader e tutto quello che pudvisualizzare
caratteri virtuali. E invece quell’appuntamento mensile in edicola &
l'unico modao per riflettere con tempi meno immediati su quanto sta
accadendo nel mondo dei videogiochi. Lattualitd stringente del web,
le streaming continue dei social network spesse non mifci censente
di avere quel momento in pil di riflessione. Tutto & “live™, & in
tempo reale, & il reply all’amico o al conoscente o, peggio ancora,
al troll di turno. Ben venga la comunicaziene social, ben venga
la disponibilita planetaria di informazioni, ma ogni tanto bisogna
staccarsi da questo flusso travelgente anche per i nostri pensieri.
E gquesto appuntamente con Game Republic che mi vede
protagonista da un buon numerao di mesi, anche dal punta di
vista della scrittura, & un ottimo metodo per fare il punto della
situazione su quanto appena accaduto e su quelle che accadra
prossimamente. Miente di meglio che farlo con un team di persone
esperte e competenti, appassionate e capaci di raccontarci un
mondo dei videogiochi sempre pili variegato e la cui lettura non @
poi cosi semplice. Game Republic & un po’ la bussola, la mappa (su
cartal con cui cercare di capire e riflettere sui giochi in primis (non
a caso questo é la Repubblica del Giocol, sul fenomeno videsludico
piu in generale e su tutto quello che ructa intorno,
Ho il piacere di lavorare sul web e di essere opinionista sia su
queste pagine che su una importante radio. Ogni mezzo ha le sue
caratteristiche peculiari, i suci punti di forza e le sue debolezze.
Eppure, a differenza di tutte le profezie nefaste |la radio che
avrebbe ucciso i giornali, la TV che avrebbe ucciso la radio, il Web
che avrebbe ucciso la TV, tutti i media sono ancora qui ad offrirci il
loro valore aggiunto ed il loro essere.
Ecco, in un future piu o0 meno lontano vedo sempre pid difficile
l'esistenza del quotidiano alla prese con la stretta attualita capace
di essere raccontata dal web , dalla TV, dalla radio. Ma il mensile &
altro, e soprattutto QUESTO mensile & un appuntamento che prima
da lettore e poi da lettorefautore non potrei proprio rinunciare,
Auguri Game Republic: 150 di questi numeri!
Post Scriptum. Breve ma necessaria chiosa finale sulla triste,
angosciante, repentina e improvvisa scomparsa di LucasArts,
Dire che il sottoscritto & rimasto basito dalla scelta di Disney di
cancellare una societa cosi importante nella storia dei videogiochi ¢
un eufernismo. La casa delle grandi avventure grafiche, |2 software
house di grandissimi giochi dedicati all’'universo di Star Wars non
ha un avvenire se non come marchio da utilizzare al momento
giusto per qualche produzicne "in target”. Una scelta difficilmente
comprensibile che ha reso Topoline e Papering un po’ meno
simpatici a tanti videogiocatori nonostante 1 due abbiano poche
responsabilitz personali.

www.gamerapublic.it



150 di questl votr
1l ruolo controverso
dL Metacritic

Eugenio Antrapoli

L New York Times? Una fonte pil autorevole di EDGE. 1 UP

e Destructoid? Meno competenti del buon carg e vecchio

Telegraph inglese. Viste che ¢i troviamo nel numero 150

della rivista e che il sottoscritto va poco d'accordo con le

autocelebrazioni, ho deciso di parlare proprio in questa sede di
quello strumento che ormai viene usato giornalmente dai setton commerciali
e marketing dei publisher per esaltare i propri titoli. Sto parlando owviamente
di Metacritic. Giusto per farwi capire di cosa stiamo parlando, dovete tener
conto che ci troviamo davanti a un fenomeno che vede addirittura aumentare
o diminuire lo stipendio di un manager che ha raggiunte ¢ meno la media
voto promessa in sede di sviluppo ai propri capi. Follia pura se si pensa che
questi ultirni [o almeno la maggier parte] nemmeno conoscono la differenza
tra un prodotto di qualita ¢ uno scadente. Inizialmente, volevo scriverne
in altri termini, ma dopo la notizia di uno studio universitario presentato
alla recente GDC che ha cantrellato per ben 6 mesi le controverse medie
qualitative, gualche riflessione ¢ d'obbligo. Dungue, il ricercatore della Full
Sail University in Florida Adams Greenwood-Ericksen, insieme 2 un team
di student, ha speso 180 giorni cercando di ricostruire il modello statistico
su cui poggia le basi Metacritic. Che, sia ben chiaro, non mette sullo stesso
piano tutte le rviste come detto in apertura, ma le “pesa” in base al prestigio
della testata. O, almeno, cosi sembra. Perché tra le riviste di maggior
impartanza, secondo i gestori del sito, ¢i sono anche testate di proprieta di
catene videoludiche o altre supportate ufficizlmente dai produttori di console
[vedi PlayStation Official Magazine UK: il nome dice tuttol. Non vi sorge il
dubbic che possa esserci un leggero conflitto di interessi con i veti di gueste
raiste? Mi spiego meglio: da che ho memaria, una rivista ufficiale dedicata
a un singolo fermato tende a dare voti molto pib alti a titoli esclusivi per quel
fermato. Anzi, per dirla tutta, a volte si sprecano | perfect score,
La ricerca di Adams Greenwood-Ericksen ha fatto venire a galla quelle che
in molti, compreso il scttascritto, pensano da tempo, ovvero che Metacritic
usi metedi troppo soggettivi (e a rischio di influenze “alte” dell’ industrial
nel determinare la media cormnplessiva di un videogioco. La mancanza di
un criteric oggettivo, sempre secondo Greenwood-Ericksen, impedisce
al meta-score di poter essere usali come parametri razionalmente validi
per Uindustria. E la mancanza di trasparenza rischia di far crollare intere
software house per qualche decimo di voto in meno [vedi THQJ. Lo stesso
Strauss Zelnick, CED i Take Twe, dichiarava nel 2017: "Diversamente da
quanto accade per le altre forme di intrattenimento, nel nostre campo il voto
assegnato da Metacritic pud davvero influenzare il tuo successo. Se ilvoto
scende sotto una certs soglia pubd diventare problematico vendere il gioce’.
Insomima, ancera una volta i videogiochi dimostrane di non avere la maturita
degli altri media.
A questo purto, la miglior celebrazione di Game Republic che posso fare
voi che seguite questa rivista da pid di 10 anni, & che non dovete prendere in
considerazione nernmeno i voli dati tra queste pagine, ma che vi concentriate
soprattutto sulle parole usate dal critico piuttosto che sul numerine dato in
fondo all'articolo. E, in base alla vostra cultura |spero non solo videoludical
confrontiate le vostre conoscenze con quelle degli altri videogiocatori,
critici, detrattori o ignoranti in materia, Non fatevi usare come semplici dati
statistici o grafici dai soliti strateghi che sanno ragionare solo con i numeri
che generano profitto. Pretendete sempre il massimo dalle software house,
non fermatevi davanti alla cenfezione del solito sequel, seguite gente come
Jenova Chen o Gabe Newell. Facciamo diventare seriamente la nostra
passione qualcosa di culturalmente alto. Tenete sempre a mente, per fare
una citazione colta del mondo videoludico, le parole di Andrew Ryan: "Un
uome sceglie, uno schiave ubbidisce”,

www.gamerapublic.it

Finche ce carta
Ce speranza

Federico Ercole

on c¢'é migliore compagnia di una rivista dedicata

ai videogame [almeno per me che Li amo e li gioco)

nella calda intimita a porte chiuse del proprio

bagno. Mon fraintendetemi, non la considero una

cosa brutta o volgare. Impilati uno sull’altro accanto
al mic cessc, ci sono decine di magazine a formare un edificio
di carta e sogni elettronici. Sopra tanti volumi, comne un tetto
cubico, ¢’¢ il prezioso tomo 1001 Videegiechi, altra fenomenale,
a tratti sublime, lettura per il piacevole e solitario dovere delle
deiezioni. Fintanto che l'essere umano fara i propri “bisogni” in
una tazza invece che dentro una tuta riciclante simile a quella dei
Fremen di Dune, allora la carta stampata continuer3 ad esistere
e difficilmente La rete potrd sostituirla. E vero che adesso si pud
leggere di videogiochi su uno smartphone, in qualsiasi momento,
e che molti dei cormmenti sui forum possiedono un effetto
purgante con quei periodi sciocchi e orrendi che compongono
mucchietti di verbale pattume fetente , ma non e nulla di
paragonabile al frusciare cartaceo mentre sediamo concentrati in
attesa dell’evento liberatorio.
Dopo questo preludic vagamente coprofilo utile 3 dimostrare
come anche oggi, che ho quarantadue anni, leggo ancora molta
stampa specializzata, salto indietro nel tempo, allinizio degli
anni ‘80, quando inizid il mio rapporto con le riviste dedicate ai
videogiochi; cambic cosi registro, penetrando nel reame dolce e
malinconice del passato e dei ricordi. Scoprii | mensili videoludici
in biblioteca, dove erano esposti insieme a riviste prestigiose
dedicate alle arti riconosciute. Fu importante vederli in quel
tempio della parola scritta. Non mi ricordo come si intitelasse
la rivista che lessi, ma era favolosa e alimentd in me il desiderio
di giecare ogni gioco. Vi trovai una recensione di Sabre Wulf,
un'ayventura che stavo vivendo grazie allo ZX Spectrum di mio zio.
La lessi e la rilessi, perché vi era passione genuina e comunicava
ad arte le emozioni e la meraviglia che sorgono da quel viaggio
nella giungla. Osservai a lungo anche le immagini pubblicate e
capii che avrei amato | videogiochi per tutta la vita. Conservate
sulla carta quelle minimali visioni giunglesche erano belle come
quadri. E tra le milioni di parole pubblicate sulle migliaia di riviste
uscite fino 2 0gqi che si scopre L2 trama luminasa e oscura di
una storia dei videogiochi ancora ignota a quelli che non 'hanno
vissuta, una storia pil vibrante e appassienante di guella che si
“studia” su numerosi manuali accademici e dimenticabili che oggi
mimano i testi pio tediosi e poveri di idee dedicati al cinema, o
all’arte pop che fa tendenza e cultura, che lUuniversita dei crediti e
deqgli esami quiz ha offerto ai suoi studenti.

REPLbuc 29



DELI'ONL THE;

)
3 r
.

Siamo volati per

voi a Lille, una
piccola e incantevole
cittadina della Francia \
Settentrionale del — . —
dipartimento del Nord, - .
per fare visita a una
colonna portaite
dell'industria degli
MMORPG e scoprirne
la storia, le aspettative
per il futuro e il suo
approccio alternativo
a un genere oramai
prolifico e capace di
coinvolgere gli hardcore
gamer come la sfera

piu casual dei
videogiocatori odierni.
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entre ci accing'_iamq a raggiu ige
Lille, piovosa cittadina del Sud
della Francia, ripensiama alla

storia di Ankama per farciun’idea § -«

di cosacia ter%h {quest%nne di ‘

non poco conto) per superare illesi le ore di vol
A

davanti. Ankama nasce il 15 maggio del 2001,

come societa con seﬁﬁq Francia impegnata |

nella "comunicazione im’:eratziva“ e, in =]
particolare, dello sviluppo di Massive — 1(
Multiplayer Online Role Playing Games. Fonda'f}] [. -
da Anthony Roux, il lead programmer, Camille
Chafer, l'art director eﬁnuel “Manu” o -
Darras, il direttore commerciale (che nel 2013

lascia il gruppo cedendo la gestione agli altri

due fondatori). Ankama Games & una sussidiaria
dell’Ankama Group ed il suo nome proviene dalle . tt,
iniziali dei nomi dei soci fondatori: ANthony, \51
KAmille, MAnu. | suoi prodotti comprendone, \
videogames, fumetti, manga, comics e pellicole \\
d'animazione e tra i titoli di punta della sua line-

up troviamo gli MMORPG Dofus, Dofus Arena e

Wakfu. Tre traguardi notevoli e resi ancor pil
shalorditivi ripensando oggi alle umili origini di

quella branca della societa dedita allo sviluppo

di videogiochi: nel 2003, infatti, Ankama Games
comincia la sua eroica corsa con un personale
veramente ridotto all'osso, una decina di

persone in tutto, gettando le basi del suo primo
titolo, Dofus un MMORPG tattico dalle tematiche
fantasy completamente realizzato in Flash, per
Windows, Mac 0S X e Linux. Oggi veniamo

accolti in un edificio dalla tipica arichitettura

nord europea dell'ottocento, che si sviluppa su
quattro vasti piani che spaziano da sale tecniche

per la registrazione audio e video ad uffici

maderni e dai toni industriali, passando per

palestre a aule ricreative dove i 140 dipendenti

di Ankama socializzano durante i loro brevi ma
numerosi momenti di pausa. Nel frattempao,

Dofus & diventato uno dei titoli pil importanti

della societa: un GDR online multigiocatore
dall'universo colorato, affascinante e divertente

che vanta ben oltre 40 milioni di giocatori iscritti
online, e mette a loro disposizione due

continenti, sette isole, quindici citta e pid di

duemila mostri da affrontare. Abbiamo colto
'occasione della nostra visita per scambiare

quattro chiacchiere con Mathieu Bourgain (vedi

box), capo sviluppatore di Dofus, scoprendo con

lui la formula di un successo che non accenna a
diminuire distanza di ben dieci anni. E come

potrete leggere nelle sue risposte, 'attenzione e

lo studio che gualificano ogni scelta presa in

sede di sviluppo si sono rivelati determinanti.

Dopo aver conquistato per ben due volte

consecutive l'illustre Flash Festival, arriva il



A TU PER TU CON
MATHIEU BOURGAIN

Abbiamo cambiato quasi tutto nel corse degli anni,

direi. Certo, il nocciolo di Dofus, il sue gameplay, &
sempre rimasta fedele a se stesso ma detto questo,

non ci siame dati limiti sulle modifiche da apportare a
ogni aggiomamento del gioco. E ne facciamo davvero
tanti di aggiornamenti, costantemente in questi ultimi
dieci anni! A volte chiediamo ai fan del gioco stesso

come cambierebbero questo o quel particolare. A volte
abbiamo addirittura rimosso elementi che a detta loro non
funzionavane. Il pubblico & tutto per noi, specie guando la
tua infrastruttura raggiunge i quaranta milioni di gamers
nel manda!

Il team di swiluppo del gioco lavora a stretto contatto
con il team artistico come due binari paralleli. A volte
siamo noi a chiedere di creare delle cose a seconda delle
nostre esigenze, altre invece parte tutto proprio da loro,
che imprevvisamente ci mestrana un nuevo scenario
chiedendoci se si potrebbe implementare. Se funzioni
anche a livello pratico, insomma. Perché possiamo anche
tentare d'inserire una torre enorme con infiniti piani dalla

struttura affascinante, ma se questa comporta lago
problematiche tecniche al titolo, tutto il lavoro visuale e
concettuale sarebbe vanificato.

Dofus s & sapute
imporre anche
tro gl utent pi

crievemd

Beh, innanzitutto la vastita e quantita di missioni,
espansioni, contenuti aggiuntivi e cosi via, non pud che
rassicurare sul fattore longevita di Dofus stesso. Non

per nulla parliama di un franchise che va avanti da oltre
dieci anni, con giocatori storici che non hanno mai smesso
di entrare in partita e accettare nuove sfide. La nostra,

di sfida, & quella di fare in moda che non ne abbiano mai
troppo, del mondo di Dofus. E questo punta in particolare
ha catalizzato |'attenzione dellintere team sviluppato
rendendao possibile un successo cosi clamoroso e

inaspettato,

ancor pensato
seriamentas di

mercae consale,
M non & delte
che le cose non

e gen.

Non & semplice, ma dopo tanti anni ci fai la mano. Inoltre
siamo cresciuti tanto dall'uscita di Dofus a oggi, se pensi
che all'epoca eravamo in dieci e che oggi siama ben
centoguaranta in questi uffici! Abbiamo dei team dediti alla
manutenzione delle funzienalita online ma, ovviaments,

non sono mancati esempi di hackeraggio. A volte, sono stati
segnalati dai giocatori stessi, che ne sono stati vittima.
Parliamo di una piaga dell'online gaming, che non potremao

cambing eon la | §

tempo di rinnovarc con Dofus Arena, secondo
titolo MMORPG pubblicato da Ankama, che
aggiunge la possibilita dicreare un'intera
squadra di combattenti con cui sfidare gli altn
giocator, nutilizzando l'ottimo ed unico
sistemna di Dofus. Come se non bastasse, quasi
contempaoraneamente debutta con la collana

editoriale Ankama Editions, atipica ed esigente,

con cui esplode | 'anima polivalente e ivolta a
360 gradi verso Uintrattenimenta dell azienda.
con una serie di manga ispirati dai videogame e
dalla linea editoriale incline a sorprendere anche
far pid accaniti. E carmminanda tra corridoi
moguettati e vasti open space che inebriano i
passanti con |a loro fragranza da brainstorming
continue, | nostn sensi vengono catturati oi
continuo dai segni pil evidenti di una simile
scelta di marketing: il merchandising. Action
figures, artbook, cofanetti di serie anime,
manga, peluche e posters invadone scaffali e
scrivanie, antri e poltrone, sale d'aspetto e uffici
della direzione. Simboli di un successo e diuna
maturita strutturata che sifa notare gia rel
lentano 2006, guando iniziano i lavori suWakfu,
una versione futunstica di Dofus ambientata
1000 anni dopo e presentata in versione alfa
durante un affollato Japan Expo e
['inaugurazione di un terzo dipartimento della

estirpare ma almeno facciamo massima attenzione.
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1via di continua espansione, dedita
azione per TV e home video. La serie
anime di Wakfu, dai tor

a. appare evidente che
‘e un turbine di attivita e progetti
paralleli, che el fl ontirua di

persone che =rr.3|| ano la sede di Lille di Ankama

& che finisce col
na ma ben due
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5 Infatti arrivano

Dofus 20 e Dofus

Frigost. Vulkania e Dofus: Zobal et
Roublard, Prove evidenti di come il franchise

icome la maggior
parte degli MMO di nuova

IL FANTASTICO MONDO DI
JEROME ECHALARD

Bella domanda Beh, il gran numera di armi nel manda di
Dofus ci ha costretti a reinventardi a volte anche le regole.
Sempre seguendo il feedback dei gamers, ovviamente, ma
& successo. Proprio per mantenere una struttura coerente
e non shilanciare il gioco, devi essere disposto a qualsiasi
modifica o lavore aggiuntivo. In effetti, @ un lavaro dentro
il lavoro e spesso i occupa anche una gran guantita del
nostro tempo!

Diciama che la formula “a meta strada”, come quella
adottata da Dofus, impone dei margini di rientro
rassicuranti per quanto riguarda la produzione verae
propria. Detto questo anche il free to play pil radicale,
basato su un livello economica che si poggia sulle sole
vendite di opgetti, armature e simili, sta prendendo piede
e quando funziona direi che funziona bene. Con un nuovo
franchise & sempre una scommessa, ed & proprio per
questo che nella maggior parte dei casi assistiamo a un
"elevarsi” a tale formula solo con il passare del tempo.

Lavorando parallelamente, insieme, ogni giorne. | vari
mamenti di condivisione sparsi per la giomata favoriscono
questo modo di sviluppare, cosl come le numerose
sessioni di brainstorming che animano questi uffici.
Non sottovalutered limpertanza di tutto cio che ruota
intorno a Dofus, dato che si & rivelata una scelta molto
pil che vincente, incrementando le iscrizioni al gioco e
creandao un legame empatico tra esso i giocatori stessi.
Sarehbe difficile immaginare tale successo senza di
es50, oggigiorno. Inoltre, pensa che sona davvera tante
le persone che c sono venute a conoscere solo grazie ai
manga e agli anime!

Sinceramente? Speravamo di aver successo anche perché
altrimenti avremmo chiuse prima ancor di cominciare!
Numeri simili non si passono prevedere con grandi aziende
internazionali e avviate da decenni, figurati con noi, Al
tempo eravama circa una decina, e non avremma
mai immaginato un simile traguardo. Questa non
fa che addolcire il sapore della vittoria.
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WAKFU: LA SPERANZA DI
DAVID TALMAT

Pil che adattarle, abbiamo fatto in medo
d'integrare il tutto, ispirandoci da una parte

e dall'altra. Le sfide sono state innumerevoli,
dato che produrre una serie animata & tutt'altro
discorso rispetto a produrre un videogioco. Inoltre
bisegna fare in modo che chi segua l'anime possa
anche giocare, quindi non riprendendo tutti gli
avvenimenti della storia di uno per riutilizzarli
nell'altro! Il risultato, comungue, penso sia
soddisfacente, almeno a leggere i feedback dei
nostri fans!

Diciamo che ci sono diversi episodi che vengono
ripresi per essere approfonditi nell'anime, ma
guesto succede anche nel videogioco, grazie

alla sua struttura narrativa ben pil corposa
rispetto a quella di Dofus. Le possibilita offerte
dall'interazione di entrambi, quindi, sono illimitate
e stimolano lo sviluppo costantemente. Si
possono accennare mondi, personaggi e situazioni
che poi vengono svelati nell'altro, rendendo

cosi pill interessante la fruizione stessa dei due
prodotti!

Beh, con le nuove console in arrivo tutte potrebbe
cambiare, se & questo quello a cui ti riferisci. Di
sicuro, fino ad ora gli MMO su console, nonostante
l'online gaming sia supportato da tutti i sistemi
sul mercato, non ha mai preso piede. Le nuove
console annunciate sembrano voler abbattere
guesti muri e chissa, potremo assistere

al nascere di titoli F2P anche sulla

prossima PlayStation, Xbox o Wii U, Al

momento perd posso assicurarti che

non siamo indirizzati verso guesti

lidi. Ci focalizziamo sulla trilogia

che abbiamo progettato per Wakfu

e su tutti | prodotti a loro attinenti.

Non voglio dire che non vedremo

mai Ankama su console, ma solo

che penso sia prematuro cominciare a

pensarci!

gererazione: quella del free-to-play

{ararmai un istituzione per il gener

guello ad abbonamento mensil

consente di accedere a tutte le zone
e a tutte le funzionalita al modico
costo di cinque euro. Solo il server
italianc, inaugurato nel mese di

giugno del 2008, conta oltre 200,000

ti, offrende una

. Ceni suai
menti (grafica,
) & una nuova,
e (Frigost Episadio Ill,
maotivi per
are a Dofus ogni giorno sono
da David Talmat, brand
kfu. mella splendide cornice
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di Michele Giannone

Evil, prima che agli zombi, non si pud che partire dagli

interni di quella villa lussuosa e decadente che riscrisse le
regole del gioco. | pill penseranno si parli della Magione Spencer,
ma non & cosl. Le origini del male, infatti, sono ben pil profonde
e ascure. Ci riportano al 1989, negli anni del NES. Capcom,
tutto a un tratto, lancia un nuovo enigmatico gioco, a tutti gli
effetti uno dei veri capostipiti del survival horror: Il suo nome?
Sweet Home, dolce casa. Cupo, spaventoso, ambientato nel
claustrofobico spazio di una villa, il gioco seguiva le classiche
meccaniche da GdR, ma con forti iniezioni di puro terrore. Fuun
successo enorme, e non per caso. Il cinema harror aveva avuta il
suo rilancio alla fine degli anni ‘70, e godeva in quegli anni di un
certo favore di critica. Limmaginario di un regista come George

C asa. Dolce, spaventosa, casa. Quando si pensa a Resident

A. Romero (La notte dei morti viventi) si prestava perfettamente
agli schemi di un videogioco, e con Sweet Home Capcom colse
le intuizioni della pellicola trasportandole su silicio. Per il passo
ulteriore, pur concettualmente breve, dovemmo aspettare fino
al 1996. Resident Evil di Shinji Mikami. Scene splatter, immagini
crude, esplicite, nonché la continua sospensione dell'esplosione
del terrore, perché si ha davvero paura solo quando si &

convinti che qualcosa possa accadere sul serio. Erano gli

anni del ruggente esordio della PlayStation e quel gioco, che
inizialmente sarebbe dovuto essere il semplice remake di Sweet
Home, esplose come un contagio letale. Il primo Resident Evil
(Bichazard, in Giappone), il pil grande, era giunto tra noi. Unico,
massiccio, seminale. Devastante, Da quel momento, nulla
sarebbe rimasto uguale...
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Come molti altri elementi, anche
delle porte dy

REGIDENT

Le Origini dellIncubo

USCITA: 1996

SISTEMI: PLAYSTATION, PC, SEGA SATURN, NINTENDD DS

DIRECTOR: SHINJI MIKAMI
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capitolo originario della serie deve molto non solo al gia citato Sweet Home di Capcom, ma anche alla suspense
e al thrilling firmato Hitchcock (non a caso il titolo originario sarebbe dovuto essere “Psycha”). Protagonistidel
gioco i membri della squadra speciale 5.T.A.R.S. Chris Redfield e Jill Valentine, intenti nel sopravvivere all'interno di
una villa-laboratorio sulle montagne del Mid-West americano. Tra realistiche location da esplorare, trabocchetti da_”'
‘“‘.;\h risolvere e mutazioni organiche di ogni tipo da combattere, | due agenti si ritroveranno invischiati in un incubo di sangue,
1

N oto in Giappone col titolo di Bichazard, ma arrivato in occidente come Resident Evil per problemi di copyright, il ==

tradimenti e cospirazioni, con l'unico obiettivo di salvare i superstiti della loro squadra e fuggire dalle mortali viscere® b,
di Villa Spencer. Caratterizzato da una qualita grafica (per i tempi) tanto innovativa quanto sorprendente, Resident = **
Evil proponeva dei dettagliatissimi sfondi pre-renderizzati in 2D su cui far muovere dei modelli peligenali 3D. » * ¥
L'alto tasso di tensione costante, la difficolta nel reperire armi e proiettili e 'atmosfera da horror cinematografico ' :
generarono un appeal verso il pubblico mai raggiunto fino ad allora, tanto da ridefinire nuovamente i canoni del
survival horror ed ergere il capolavoro di Mikami come punto di riferimento assoluto del genere dal 1996
in poi. Fino ad allora infatti, nessun videogame era riuscito a riproporre l'orrore e la violenza con tale
realismo. Degna di nota tra l'altro la scelta di una narrazione speculare, da una parte progressiva nelle =
investigazioni dei protagonisti e nell’incedere del gioco, iy
dall'altra regressiva e riconducibile ad appunti, diari e 3

w

e e

ritagli di giornale che sprofondavano il giocatore nel
passato della villa e dei suoi ex dimoranti. Leggere
le ultime parole di un ricercatore conscio di essere

BIO ORGANIC WEAPON

CODICE:HUNTER

3 . : : ATTACCO LETALE: DECAPITAZIONE B
infetto e prossimo alla sua trasformazione o scoprire

i terribili dettagli sugli esperimenti dell'Umbrella
tramite rapporti, fascicoli o giornali trascinavano il
giocatore in un mondo narrativo parallelo di cui non si
era mai sazi, desiderosi di voler scoprire ogni dettaglio
" di quello accaduto nei giorni e mesi precedenti a quella
' sanguinosa nottata di luglio. Un impianto originale che
sarebbe divenuto imprescindibile anche per i capitoli
successivi della serie, anche se non tutti sapranno che
B (controprova anche i finali alternativi) Resident Evil

Cl‘lg'll{fl'_:ﬂlrﬁl{ l‘ll(]l“l]JE era stato concepito per essere un capitolo unico e

a sé stante. Per nostra fortuna, le cose andarono
NOME: ALBERT WESKER

diversamente...
SPECIAL DIVISION: ST.AR.S.




SCHEDA-FILE 01

L e ) S S I B
QUANDO 1L MALE PAGA!

Quando si & detto che il brand di Resident Evil ha contribuite in maniera determinante al boom della PlayStation lo si & fatto con cognizione di causa,
visto che anche il supporto di vendite del solo primo capitolo & stato determinante per l'incedere iniziale della console Sony. Il successo mondiale di
f L pubblico e critica riscosso dal titelo fu tale non solo da richiederne a gran voce un seguito, ma anche da giustificarne, nel 1997, dei porting per PC,
il Sega Saturn e due versioni Director's Cut {una Dual Shock Edition), arricchite con nuove inquadrature, oggetti e mostri in luog ifferenti e una demo
giocabile di Resident Evil 2. Un gustoso contentino in attesa della versione definitiva del secondo capitolo, arrivato finalmente nel 1998.
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cancellata (denominata Biohazard 1,5), Resident Evil 2 incarna senza ombra di dubbio 'affermazione
totale e globale del brand, nonché il capitolo pit amato dai fan. Difficile trovare un consumer della
prima PlayStation che non abbia provato almeno una volta il secondo capitolo della saga, che non a caso
detiene il record (a distanza di 15 anni dalla pubblicazione) di Resident Evil pit venduto in assoluto, con
quasi sei milioni di copie distribuite solo in versione PlayStation. Nonostante lo sviluppo tribolato e
la cancellazione di un prodotto praticamente completo, la versione finale di Resident Evil 2 fu la
riprova che il successo riscosso dal primo capitolo non era un caso, ma semplicemente
il primo passo verso la consacrazione assoluta della saga e, di conseguenza, di
Mikami stesso, professionalmente maturo per stabilirsi a pieno diritto nell'Olimpo
dei game designer. Nonostante fosse passato a ruolo di producer infatti, il
contributo del creatore della saga fu ancora una volta determinante, anche se
. A ; = meno preponderante; cancellato Biohazard 1,5 poiché, secondo Mikami, poco
b i ' E innovativo rispetto al gioco precedente e destinato a chiudere la saga per
X ' " via di una mancanza totale di
sbocchi finali, Capcom diede
prova della posizione i BI0_ORGANIC WEAPON
rilievo assunta dal brand
nei piani aziendali, tanto
da cancellare un prodotto
pronto al 70% e posticipare
di un anno l'uscita di uno dei titoli
piu attesi di sempre pur di dare il giusto
seguito a quello che gia per molti era un
capolavoro assoluto. Col senno di poi, definire
la scelta di Capcom azzeccata sarebbe a dir poco
riduttivo: Resident Evil 2 consolidd infatti tutti i punti
di forza del suo precursore, potenziandoli a dismisura e
dilatando al contempo sia la dimensione narrativa che
tecnica sino a combaciare con la perfetta evoluzione
/ dei concetti espressi nel 1996. In realta, Mikami non
fu del tutto convinto neanche da questa versione

‘:HARACTEH, l’l{[)l"l],l; finale: I'asticella sia della componente survival

che di quella horror infatti era stata spostata

Presentatn a sorpresa gia al Tokyo Game Show 1996 con una versione provvisoria e successivamente

CODICE: LICKER
ATTACCO LETALE: LINGUA PERFORANTE

- NOME: HUNK
" SPECIAL DIVISION: UMBRELLA CORP.
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. i d stesso, con 1,5 milioni di d i i s
(o e ‘ ni dr dallari sborsati. Il costo fu dovuto ger -
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verso il basso con l'aumentare degli zombie e delle
armi a disposizione, ma la bellezza straordinaria delle
amhbientazioni (ancor pil realistiche e inquietanti allo
stesso tempo) e il numero crescente di letali armi bio-
organiche di ogni genere contribuirone a incrementare
notevolmente la tensione e la paura nel giocatore,
puntando assiduamente sull’adrenalinico effetto “salto
dalla sedia” che tanto andava per la maggiore nei film
horror americani di quegli anni. Non a caso, fu lo
stesso Kamiya ad affermare che durante la pre-
produzione del titolo ci si apri ulteriormente
all'influenza di Hollywood, e in particolare ai
film sugli zombie di George A. Romero, sino
a recuperarne alcuni punti cardine rielaborandoli e
inserendoli in Resident Evil 2. Rimasero inalterati
invece due aspetti determinanti per la fortuna
del primo titolo: il gameplay e gli enigmi. Il primo
permase praticamente invariato: nonostante oggi
potremmo ritenere alcune meccaniche legnose e
scomode, la giocabilita e | comandi si adattavano
perfettamente al concetto di gioco harror, tanto da

.1'1-

'l
rimanere essenzialmente immutati anchg in di\rer!i 4
capitoli successivi. Stessa cosa gfa riguardo i salvataggi,
limitati sia dal numero di imchiostri che dalla prqs‘enzé'
di macchine da scrivere, sia per gli scatoloni in cui ']
depositare gli oggetti inutili; una gestione strategica
dell'inventario rimase infatti uno dei tratti distintivi delle
serie in tutto il suo perdurare.
Passando agli enigmi, Capcom dimostrd ancora una
volta l'ingegno e il genio contorto dei suoci sviluppatori; ©
basando i puzzle su sempre pil complessi rompicapi
logici, sulla ricerca di oggetti/chiavi e sull’utilizzo di un
backtracking (tornare indietro in aree gia esplorate per - = =5
un motivo o per un altro) ben ponderato e mai frustrante. =
Il risultato finale insomma presenta al pubblica un B et
prodotto perfettamente bilanciato in tutti i suoi aspetti:=
comparto visivo, atmosfera, script @ gameplay furono
sapientemente miscelati sino a raggiungere un equilibrio :
che solo i rari videogame destinati all'immartalita hanne = -
dimostrato di saper racchiudere. E Resident Evil 2 & senza  ©
dubbio uno di questi. '

E il el

WELCOME 1O RACCOON CITY

rapportarsi, messo in scena da una citta in preda al caos (in seguito

E% f che mands letteralmente in estasi i fan, tanto da essere eletta negl
b

legarsi perfettamente al

a io narrativo quindi, oltre a ricoll am
i b con protagonisti Leon 5

o . quattro scenari connessi paral.lelafmetn:.;
r cercare suo frate

] ; E:::t?\ri::?‘;u;ﬁ Okamoto risultd vitale per partorire una trama tra

{ statal'unica “lacuna” del titolo prece

i momenta rispetto allo sviluppo, stavolt

] ; di dettagli sia le strade della citta che gl

» incredibilmente coinvolgente. Il compar

|
4! 1 . n " -
: i i i icchi
' sfondi pre-renderizzati sempre piu r lelli pol
L ' elevd a masterpiece indiscusso della saga e best-seller milionario.
]
ji' www.gafmerepublic.it

all'infezione di virus-T s X
| anni come la cittadina virtuale pit
capostipite della saga, espanse nlotevo
. Kennedy, una recluta della polizia ap

:o.ﬁ

| i inqui i itari ima gioco,
; ; Pur meno angosciante rispetto alle location cupe, inquietanti e solitarie del primo g

¥

Chris, di cui ha perso le tracce dopo lamissione a v
scinante e agghiacciante

dente. A differenza del primo capitolo della saga infatti, a cui la trama

a Mikami e Kamiya decisero di calcare
li ambienti del Raccoon Police Department, ¢
to tecnico dal canto suo ha giocato un rq?la alt
di dettagli e modelli poligonali ancor piu realis

Resident Evil 2 generd un nuovo ecosistemna con cul
uccessiva all'incidente sulle montagne _Arklaﬂ
accattivante e immersiva di sempre. 1}
Imente l'esperienza di gioco, propgnendu
pena arrivato in citta, e Claire Rledﬂeld,
illa Spencer. Chiamato alla corte di Mikami, la

allo stesso tempo, colmando quella che forse era
venne aggiunta solo in un secondo
da subito la mano sull'aspetto narrativo del gioco, amu:che_n:in

osi da accrescere atmosfera sino a render_la palpabwl_e ed
Itrettanto determinante nel successo del titolo: grazie a
tici, Resident Evil 2 raggiunse ur'eccellenza globale che lo
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] UNA NEMESI INARRES’I’ABILE!'

Resident Evil 3 introduss i
@ probabilmente il nemico pi cori ingui
jﬁi?ns:r?: an?es.ls' Obiettivo dell'inarrestabile mme:r: lnql.;i:ta_nfe
. quaisiasi membro della STA RS, rimasto vivo in citta, sttlju:urt‘(:l bell
A . 1 g
mi sondera un nuovo tipo di paura: l'idea di %

) t I 3Una sensazione pers
! ;o;["n':"ha il giocatore si senta continuamente braccato da ]ls::::t& ?I e ity
g -, pronta a regalare un bellg Spavento a ogni i f s

. 29ni sua apparizione. Il fatto che

? - K"
s “USCITA: 1998 | - | ; " :
~ SISTEMI: PLAYSTATION, PC, DREAMCAST, GAMECUBE :

| DIRECTOR: KAZUHIRD ADYAMA b

"% AMBIENTAZIONE: RACCOON CITY, SETTEMBRE/OTTOBRE 1998

- -

3 sequito dell'incredibile successo planetario riscosso con il secondo capitolo, il brand di
Resident Evil si trasformd letteralmente in una macchina di marketing travolgente, in grado
i far circolare milioni e milioni di dollari solo di merchandising e magnetizzare |'attenzione

del pubblico e media al minimo rumor riguardante un possibile, nuovo capitolo in uscita. Non a
. caso, sfruttande lo stesso concept e il medesimo gameplay inaugurato dalla saga horror, Mikami
. partori altri due brand risultati determinanti sia per |'affermazione di Capcom come azienda
leader sul mercato PlayStation, sia per la sua consacrazione personale come Director/Producer
r - dienorme talento e inventiva: i due titoli (entrambi divenuti serie di medio-alto livello) furono

. I'horror-sci-fi Dino Crisis e |'action-fantasy Onimusha.

i Riconoscibile molto probabilmente al periodo di maggior fioritura dei prodotti “Resident Evil Style
. su larga scala quindi, il tramonto degli anni "90 (oltre allo sperimentale spin-off FPS Resident Evil:
; g Gun Suvivor, tanto atteso quanto criticato) vide la pubblicazione anche del nuovo, e ancor

]

: pill invocato a furor di popolo, capitolo della saga ufficiale: quel Resident Evil 3: Nemesis
- che per molti rappresenta la degna chiusura della trilogia inaugurale della saga... per
TR, altri un surrogato del secondo capitolo. Il realta la genesi del gioco & gia singolare di per

se, visto che, a detta degli stessi producer Mikami e Kobayashi, Biohazard: Last Escape

{questo il titolo nipponico) fu concepito inizialmente come una side story alla saga
' ; principale con nome in codice Biohazard1.9. Fortunatamente, anche se Mikami non

. ne fu mai del tutto convinto, visto lo stato avanzato dei lavori e l'elevata qualita
del prodotto, Capcom decise di trasformare il progetto nel terzo capitolo ufficiale
della saga. Il sottotitolo Last Escape, poi sostituito con Nemesis in occidente, &
strettamente correlato alla trama del gioco, che, come detto, chiude la trilogia

di Raccoon City con la distruzione totale della cittadina del Mid-West da parte
\ del Governo, in seguito a uno stato di infezione troppo avanzato. Protagonisti
della vicenda Jill Valentine, ex membro S.T.A.R.S. che sta per lasciare la citta per
raggiungere i suoi compagni in Europa, e Carlos Oliveira, mercenario idealista
parte dell'U.B.C.S,, una forza di contromisura biologica dell'Umbrella manda in
)' citta con lo scopo ufficiale di aiutare la popolazione a evacuare, ma con quello

ufficioso di recuperare dati e prove sul coinvolgimento dell’azienda farmaceutic.
nell'incidente. Il titolo, oltre a proporre una veste grafica ancora pil dettagliata
e realistica, permette al giocatore di scoprire e visitare ancora pit location
dell’'amata Raccoon City, guidandolo in un tour da incubo che, partendo proprio
dalla stazione di polizia, si snodera tra alcune delle scenografie pil belle e immersive CODICE: NEMESIS
della saga. Dire che il gioco ottenne un'accoglienza pil che calorosa sarebbe guasi ATTACCO LETALE: TENTACOLO VIRALE
riduttivo visto che solo in Giappone raggiunse la quata
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- - CHARACTER PROFILE record diunmilione di copie solo nella prima settimaria. 40 i 'y vi—
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NOME: JILL VALENTINE “,:zfil_’l
SPECIAL DIVISION: S.T.A.R.5.

SCEGLI LA _TUA STRADA

el secondo capitolo si fa forse ancora pil

i5 i 4 " gia affacciatosi n nco
masis il carattere “sparatutto” gia a 4 - ok i
Ir;-lreﬂ|::n“|tlerant.e anche se la tensiohe persistente dona al titola un'atmosfera horro

i it sulla fluidita
dimostrazione di questa scelta 'evoluzione nel tgamepla_y. c;le ora ;u:::an::::::; g
i i 1 ivata, Novita narrativa degna e
zie alla rotazione-a180° e la schiva . na dir la nadle
gd:;acisi\oni chelinfluenzano in parte la trama, vista la prfsenza :il h!l\r; ;:;::l:f?g:m ew FLE
i i i i te/la sceltaeratrai
dellcanovaccio narrativa. Solitamen affron I
fer?:?;'.:'a dal mostro”, cid significava dover prendere anche .:_Ie_clsin_nl s‘trzlln:lag|1ur:mh.:.-n|t1-l|:I basg
condizioni fisiche o alla quantita di munizioni e armi a disposizione in quel ma L
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SCHEDA-FILE 04

INFLUENZE DA OSCAR!

i i arlando del capostipite della seri.e,_ nell'ideare
Eggtﬁlil:uzﬁllf::: :i Resident Evil Mikami si ispird al cinema (Eqrrl:;:ndi
americano, e in particolare ad Alfred Hitchcack. Per guanto per é r_l‘ s
a questo fossero abbastanza velati sino ad allora, con Ras'ldentt vil .a
Veronica impossibile non fare confronti con il capuiaunr? slefnz: Aesn}':ro i
di Psycho. Obbligaterio ricondurre 'inquietante figura di Ahref' ; ue{
che alla fine del gioco si rivelera essere anche la persona ¢ t; Li:m . :_ue
momento pensavame essere sua sorella (con tanto di dialoghi tra i due,

I ben pil nota di Norman Bates, prolalgnnista
Fo fratricida R tml::rk!.);lj:::r::ﬂfr::tl: ::l i:egisl:a di origine britannica.

assoluto del t

USCITA: 2000 -
SISTEMI: DREAMCAST, PLAYSTATION 2, GAMECUBE P i
DIRECTOR: HIROKI KATO

AMBIENTAZIONE: ROCKFORT ISLAND/ANTARTICA, DICEMBRE 1998

Nextech Corporation), Resident Evil CODE: Veronica incarna per molti un vero e proprio “best of*

di tutti i capitoli usciti precedentemente. Pubblicato inizialmente solo come esclusiva per Sega
Dreamcast, lo sviluppo del gioce fu parallelo a quello di Resident Evil 3: Nemesis, ma visto l'alto potenziale
tecnico offerto dalla macchina targata Sega rispetto alla prima console Sony, Capcom 050 e riusci laddove
era stato impossibile arrivare sino a quel momento. Con CODE: Veronica infatti Mikami e Kato inaugurarono
un nuovo approccio tecnico alla saga, rinnovando il comparto grafico con ambientazioni completamente 3D
rispetto a quelle pre-renderizzate del passato e modelli poligonali di mostri e protagonisti estremamente
dettagliati, oltre a promuovere una nuova regia che faceva un uso delle telecamere estremamente
dinamico. Il gioco poi, oltre alle novita sopraccitate, si fece forte non solo di una longevita mirabolante,
ma anche di una trama profonda, inguietante e trascinante che riportava in gioco sia i fratelli Redfield
che quello che, di li a poco, sarebbe stato nominato come uno dei nemici pid accattivanti della storia dei
videogame: Albert Wesker.

Una vera e propria celebrazione della serie, insomma, che diede i frutti sin da subito: il gioco infatti nen
solo riuscl a superare il record di vendite della console Sega (di cui era detentore Shenmue) in una sola
settimana, ma in pochi mesi fu riadattato per PlayStation 2 arricchito da ulteriori chicche grafiche e di
trama, simboleggiate da quella X alla fine del titolo che chiariva al pubblico come si trattasse diuna
rivisitazione del gioco e non di un semplice porting. La “nuova” tecnologia proposta dalla seconda home

Primr) titolo sviluppato esternamente rispetto a Capcom (gran parte del lavoro infatti fu svolte dalla

console di Sony inoltre permise di comprimere 7

bk S L oI CHARACTER PROFILE
tutto il gioco in un unico DVD, nonostante l'enorme '
mole di dati richiesti dal titolo; CODE: Veronica NOME: ALFRED ASHFORD }
infatti si avvaleva non solo di un comparto grafico SPECIAL DIVISION: -- A

d'avanguardia, ma anche di un'esperienza di gioco : ’
straordinariamente lunga e multisfaccettata, che ( i - -
pone al centro degli eventi la lotta trai fratelli T
Redfield e i fratelli Ashford, ultimi eredi della dinastia
che diede vita all'Umbrella Corporation, nonché una
marcata opposizione dicotomica maschile/femminile.
In definitiva un prodotto di grandissimo impatto e

innegabile qualita tecnica.

A b

BIO ORGANIC WEAPON
CODICE: ALEXIA FORM-1
ATTACCO LETALE: SANGUE INCEMDIARIO b ¢

WESKER E TORNATO! | | :

Rispetto alla versione per Dreamcast, Resident Evil CODE: Veronica X contiene quasi 10 minuti di scenelin pit riguardanti Albert Wesker e il perché sia a ¢

Rockfort Island. L'ex capitanp 5.T.A.R.S. infatti, armai in forze a un'azienda concorrente all'Umbrella e sopravvissuto all'incidente di Villa Spencer dopo t

essersi iniettato una variante del virus-T, ha la missicne di rubare alcuni campioni del T-Veronica virus, nonché la brama di eliminare Chris Redfield:

Entrambi i punti sono incipit di ®na linea natrativa che 'uomo perennemente in occhiali da sole perseguira sino alla sua fine, nel quinto capitola della

saga, avvenuta proprio per mano di Chris: ¥ { . - F'f:
= L

wwiw.gamerepublic.it 5 ’ £3
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SCHEDA-FILE 04
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CIAQ, Il MIO NOME LISA!

2 : Come gia accennato, poiché inserit
: e disvi el a solo successivam i ;
.' i !.‘Ez;::‘iﬂ:::;molo. la trama del Resident Evil nrfgin-xt:rgsplmh?ir:mi
i | ' gli stessi, il re ﬂf,rata del gioco. Ebbene, per quanto capisaldi rimas e
N Sceneggi;:u make permise a Mikami di restituire brillantezza alla %
x ! ceney 'a, con qualche dialoge nuovo e delle porsian: = .
. 1 ] | i p?rZID.I’H di trama che

. ! di maggior riliave : . Li i
. ; f r I 1 I I perd fu senza dubhio T A
e affasci g quella di un “personagaio”
y? ._ RE BIR Ester;::-n:rspe; la sua Storia personale quanto angopsr:iant: ﬂﬂo{atantc;

g ; h - diario fu ‘[, a [revar, F'H[_la dell'architetto della villa George Tr Sl i
| : . ; - # essere ime ‘minato dal Resident Evil originale), nel remake . aewr o
_-Bé gno dimta realta o mortale che ha subito decine e decine g esperimapz Mg gt o
! . Parati; anche se il tocco di classe i ] S Bl
1

; & e
indossa come fosse una st senza dubbio il viso della madre che

1 I - r

TUSCITAS 2002 == I

SISTEMI: GAMECUBE, Wil

il DIRECTOR: SHINJI MIKAMI

AMBIENTAZIONE: ARKLAY MOUNTAINS - RACCOON CITY, LUGLIO 1998

simbolo internazionale dell’horror digitale, forte di numerose iterazioni
pubblicate (ufficiali o spin off che siano) ad appena qualche anno dalla sua
nascita, nonché marchio in grado di fruttare a Capcom un fatturato mondiale
incredibilmente elevato. Eppure, eccezion fatta per il capitolo originario, la
figura di Shinji Mikami sembra essere misteriosamente uscita
dallo sviluppo dirette dei titoli, adattandosi a ricoprire per lo pil il
ruclo (per quanto importante) di producer o supervisore. In effetti,
col senno di poi, difficile prevedere quello che sarebbe successo a fine
estate 2001, momento in cui il poco coinvolgimento del creatore della serie
nei nuovi progetti assunse tutt’altro senso. Il 13 settembre 2001 infatti,
durante una conferenza stampa congiunta con Nintendo, il sogno (o per
molti l'incubo) divenne realta: Shinji Mikami, in compagnia di un raggiante
Shigeru Miyamoto, annuncid ufficialmente di aver trovato la piattaforma
definitiva per la sua serie, piattaforma che avrebbe visto non solo
il retaggio in esclusiva della saga, ma anche uno sbalorditivo
remake del primo capitolo. La notizia fece il giro
del mondo in poche ore, mandando letteralmente

: 1 8 .
; - v CHARACTER' PROFILE in delirio fan e media, uniti nel festeggiare

A cavallo del nuove millennio il brand di Biohazard/Resident Evil & ormai

O oy |-

_i.

MOME: LISA TREVOR affogando in un brodo di giuggiole, mentre la
SPECIAL DIVISION: -- nuova GameCube di Nintendo, come sperato dai
e p) vertici della grande N, divenne improvvisamente

la console pil desiderata dai fan della serie e non. Resident Evil Rebirth/
Remake segno quindi il ritorno di Mikami come director di un capitolo
della serie, e i risultati furono immediati. Le prime immagini di gioco diffuse ebbero un
impatto devastante sul pubblico, tanto che inizialmente molti gridarono addirittura al
fake. La potenza del cubo, coadiuvata dal ritorno agli sfondi pre-renderizzati, restituiva
una qualita grafica che ancora oggi si potrebbe tranquillamente definire strabiliante. Gli
ambienti, disegnati e realizzati gia di per sé con una cura a dir poco certosina, furono
fusi alla perfezione con elementi poligonali dinamici che ne andavano a esaltare ancora
di pitl il realismo (mai visti alberi muoversi e acqua scorrere come nei Resident Evil

per GameCube) e con fonti di illuminazione incantevoli, il tutto a fare da scenografia a L Rk T e e o S o o
h ] T n

modelli di zombie e protagonisti al limite del fotorealismo; una veste grafica talmente originale ];’l" 0“(_;‘1\!!3_ “Fl‘,_*lll{’N

e ispirata che, proprio per la sua unicita, ancora oggi & incapace di sfigurare anche davanti alle CODICE: YAWN

produzioni pill avanzate. Riguardo al resto, il titolo si rifaceva quasi completamente all'episodic  ATTACCO LETALE: MORSO VELENOSO
originario, collimando alla perfezione con quello che era il desiderio dei fan e incarnando quelle
che e senza dubbio ancora oggi un sogno divenuto realta. Dopo l'era PlayStation, la saga aveva
trovato una nuova casa...

il RITORNO DEI MORTI VIVENTE

A s b el L : Alahdics
Oitre alla Finnovata veste grafica e atcune modalita di-gioco-aggiuntive, :M*a_mn: ?:?::::-ier‘:q L:ailfshe
i tto, aggiungere o variate gll enigmi !
nuove aree della villa, spostare gualche oggetto, g | ok ik’
ita i i i comandi fossero praticamente inalterati, tra le aggiunt

novita nel gameplay. Nonostante infatti i c . i kel
ui i i i nte le armi secondarie, estremamente utilijsop : I

piti importanti troviamo sicuramente le a : f o e

"arri i i i 3 Head. A differenza degli zom i

all’arrive di un huove tipo di zombie: i Crimson ! . ;

Friamo in vita qualche oradopo essere stati abbattuti;ma con-una forza, n:psns.r;enza e

itolo, avrete sicuramente imparato a... odiarli!

non morti to ;
aggressivita fuori dal normale. Giocando al t

t www.gamerapublic.it
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SCHEDA-FILE 05

i i i della versione N64 di
Mettendo a confronto gli screen oﬂgim!ll
Resident Evil Zero con quelli della versione finale per G_ameF.uPe, é[.;,
stradrdinariamunte lampante la trasposizione totale di ogni singo
© " siondo. Riguardo soprattutto U'Ecliptic Express (affascinante location

: o iniziale del gioco per GameCube, e la snl_a
o a5 i disposizione e i dettagli

i er Nintendo 64) la
sui hinari della llﬁrte ';O:: :?;Zggﬁ:;?;gﬁ:::;: invariati, eccezion fatl_.a ovviamente per lo
. spessore grafico che, mentre per il Nintendo 64 rimandava praticamente
Eotiln: sk alla stessa qualita grafica di Resident Evil 2 per PSX, in queito catp
SISTEMI: GAMECUBE, Wi ostentava un comparto visivo ancor piulprﬂSSIT\'lﬂ al fotorealism
DIRECTOR: KOJI DDA guello esibito dal remake del primo capitolo.

AMBIENTAZIONE: ARKLAY MOUNTAINS - RACCOON CITY, LUGLIO 1988

P
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Nintendo 64. Concepito addirittura in contemporanea con lo sviluppo del primo capitolo della saga, Resident Evil Zero venne perd
presentato per la prima volta solo nel 1999 (e mostrato al TGS del 2000), periodo in cui Capcom era massicciamente impegnata
sulla realizzazione di titoli strettamente correlati alla saga. La scelta del Nintendo 64 fu sin da subito quella preponderante poiché, visto
l'utilizzo di una cassetta, permise al Capcom Prodution Studio 3, che stava lavorando sul titolo, di realizzare due variazioni sul gameplay o
assai pil realistiche rispetto a quelle implementate nel capostipite della saga: la prima era la possibilita di gettare degli oggetti a terra
per poi raccoglierli successivamente; la seconda fu il "Partner Zapping System”, che permetteva invece di switchare da un persenaggio .
@

Per molti uno dei capitoli pili profondi, intensi e innovatori della saga, Resident Evil Zero era stato inizialmente previsto per console

all’altro in qualsiasi momento. Per motivi non ancora del tutto chiari perd il progetto venne bloccato gia a sviluppo inoltrato, salvo poi
essere successivamente recuperato e ampliato su Nintendo GameCube. Resident Evil Zero era il secondo passo del patto di
esclusiva pianificato da Capcom e Nintendo, nonostante cio Mikami
non ne segui direttamente lo sviluppo, pur avendone una supervisione
praticamente “totalitaria” su ogni singolo aspetto nella figura di executive
advisor. Il gioco, come preannunciato dal titolo, & in realta un preguel
della saga ufficiale, che illumina i fatti antecedenti al primo capitolo
facendo luce su cosa é accaduto al Team Bravo della ST.A.R.S,, inviato a
investigare nella foresta di Raccoon un giorno prima rispetto agli eventi
di Villa Spencer, che vede invece per protagonista il team Alpha.
Personaggi principali della vicenda la recluta Rebecca Chambers
(che poi si ritrova co-protagonista anche nel capostipite) e l'ex
U.S. Marine Billy Coen, anche lui coinvolto per caso nell’'ennesimo
incubo firmato Umbrella. Una nota particolare va stilata in realta
proprio sulla trama, che oltre a essere straordinariamente profonda,
curata e intrigante, chiude il cerchio con U'incidente di Villa Spencer
e illumina non solo la misteriosa figura del Dottor James Marcus,
ma anche quelle di Albert Wesker e William Birkin. Un pretesto per
tener buono il pubblico in attesa
del rivoluzionario Resident Evil

G 7

&4 insomma si rivela forse BIO ORGANIC WEARON
uno deicapituli pILI amati e CODICE: JAMES MARCUS 2
nostalgici della serie, capace ATTACCO LETALE: SCIAME DI SANGUISUGHE ¥ i
come pochi altri titoli di
miscelare sapientementegli .
stilemi tradizionali del gameplay - .‘i

con nuove e interessanti

novita, il tutto incorniciato da
un'atmosfera da brivido e un
comparto grafico forse ancora

pil brillante rispetto a quello
inaugurato dal remake.

CHARACTER PROFILE

NOME: REBECCA CHAMBERS
SPECIAL DIVISION: ST.A.R.5.

, ALTRO CHE CO-0P!

Oltre alla scomparsa degli scatoloni “magici™ per via della possibilita di abbandonare a terra oggetti pid o meno utili, l'altra grossa novita inserita in g’
Resident Evil Zero & senza dubbio il “Partner Zapping System”, Il titolo & stato in gran parte strutturato sull’accessibilita aguesta modalita, visto che
molto spesso per procedere in un'area o salvare la vita al compagno bisogna switchare protagonista e afffontare it problema da un nuovo punto di vista.

. La varieta degli enigmi e delle soluzioni narrative rispetto a guesta nuova formula & da invidia, tanto che stupisce come ancora oggi Capcom non sia

. stata capace di implementarne di simili guantomeno per giustificare la co-op dei titoli next gen- : (
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crede sia giunto il momento di compiere una sterzata storica per la saga di Resident Evil e per se stesso. Gli

esperimenti iniziano gia durante lo sviluppo di Resident Evil Zero, titolo che come gia detto Mikami segue
solo da supervisore. Nello stesso periodo infatti la gallina dalle uova d'oro di Capcom sta ideando ed elaborando
nuovi progetti e nuove meccaniche per il proseguo della serie; la volonta & quella di aprire un nuovo ciclo per
Resident Evil, con nozioni e gameplay lontani dalle esperienze “omogenee” offerte fina a quel momento. E proprio in

ﬂ quasi dieci anni dalla nascita del brand e dalla diffusione globale del survival horror su console, Mikami

!.r - fguesta delicatissima fase perd che accade quello che molto probabilmente fu determinante non solo nel procurare 3

i - un'incrinatura nel rapporto tra Mikami e Capcom (con maolta probabilita seminale per quello che sarebbe stato i
. l'allontanamento a breve del producer dalla software house di Osaka), ma anche per la strada che avrebbe E‘
T imboccato lo sviluppo di uno dei titoli pit attesi della serie (che si & rivelato essere anche il pid travagliato con ¥
. ben tre versioni poi cancellate). Capcom minaccia infatti I'intero team di sviluppa che, se il titolo fosse andato E
5 e ul

male, la serie sarebbe stata cancellata; parole che, secondo le ammissioni di Kobayashi (allora producer),
misero una pressione terribile agli sviluppatori, gia demoralizzati per il passaggio repentino della serie
dall'horror all’action. Per quanto ci & stato dato modo di sapere,
oltre a essere fondamentale per la nascita della saga di Devil = — e - i
May Cry, Resident Evil & ha subito numerosi cambiamenti {uno BIO ORGANIC WEAPON ?
in particolare estremo e totale) prima di arrivare alla sua forma CODICE: DR. SALVADOR
finale. Protagonista ancora Leon S. Kennedy, il titolo ruotava ATTACCO LETALE: CARICA CON MOTOSEGA
attorno all'esplorazione della sede europea dell’Umbrella (un {
misterioso, buio castello) nel cuore della quale |'ex rookie cop
di Resident Evil 2 sarebbe stato infettato dal Progenitor Virus.
Un titolo molte ambizioso che mixava non solo delle atmosfere e
ambientazioni da brivido, ma anche un gameplay quasi del tutto
rinnovato. Il gioco infatti, da quel momentao in poi rinominato
Resident Evil 3,5, avrebbe alternato due tipi di gameplay: uno con
telecamere dinamiche che scarrellavano sino a generare angoli
ciechi (come dovuta celebrazione ai capitoli precedenti ma allo
stesso tempo utili per restituire ancora la paura di non sapere
cosa ci fosse dietro l'angolo); l'altro
CHARACTER PROFILE  conlacelebre e definitiva telecamera
sopra la spalla destra del protagonista
e una visuale libera e completa degli

NOME: LEON 5. KENMEDY
SPECIAL DIVISION: D.S.0.
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ambienti 3D. Un progetto che oggi definiremmo grandioso, capace di avvicinare vecchia e nuova scuola pur lasciando. - —f

spazio a ambientazioni sinistre, salti sulla sedia, tensione costante e scenografie evocative e claustrofobiche... la ;

perfetta evoluzione di Resident Evil, insommal Capcom perd non deve averla pensata cosl. Fu guarda caso proprio nei

primi anni del 2000 che la mente collettiva delle nuove generazioni di giocatori imbocco la tortuosa strada dell’action 4

e della spettacolarita all'americana, proprio per questo la richiesta inamovibile di Capcom fu quella di un gioco molto .'

pil “commerciale”, aperto a nuove porzioni di pubblico ed estremamente veloce e dinamice. Tutto il contrario di cid che d :

era stato Resident Evil fino a quel momento, per dirla in breve. Ecco quindi che si delined un Resident Evil 4 diverso da

guello concepito inizialmente da Mikami; un capitolo che per i vecchi fan rappresenta il momento pid buio del brand

tradizionale e l'inizio della fine della saga, per tutti gli altri invece segna il principie di un Resident Evil sottoforma

di sparatutto action di affermazione totale. Quello che possiamo dire oggi, a distanza di ben otto anni

dall’'uscita del titolo, & che seppure lontano dagli stilemi storici della serie e dotato di un canovaccio '

narrativo a dir poco discutibile (scritto in fretta e furia e come semplice contesto per dare un I
senso agli eventi), Resident Evil 4 simboleggia non solo 'inaugurazione di un gameplay che °

sarebbe stato adottato dalla maggior parte degli sparatutto in terza persona da guel

momento in poi, ma anche |'apertura ai Quick Time Event e a delle meccaniche veloci,

frenetiche e incredibilmente immersive. Grazie alla scelta della telecamera sopra la

spalla destra e della mira con puntamento laser si & ottenuto un controllo totale h

e intuitivo del personaggio, coadiuvato a dei controlli altrettanto comodi sia per 4

e = 2

P

l'utilizzo delle armi secandarie cosi come per la gestione dell’inventario. Un .
vero peccato, come gia fatto emergere dai fan pil tradizionalisti della serie, sia =
per la mancanza totale di collegamenti con la trama principale (c'é un'salto ‘
di oltre 6 anni senza alcuna spiegazione sulle vicende riguardanti I'Umbrella S, ;
o gli altri personaggi della serie), sia per |'assenza guasi totale di logica sia R S|
del plot del gioco stesso che per le ambientazioni, ridotte a una mera sequela
di aree di scontro (che vanno da un paesine spagnolo sine a degli anonimi
laboratori passando per un poco credibile castello). Un vero e proprio nuovo '.'
approccio a Resident Evil insomma, privo di seluzioni narrative interessanti
ma senza dubbio accattivante per gli scontri al cardiopalma e per un gameplay i1
coinvolgente come mai prima di quel momento. La veste grafica a dir poco ‘ - «i
trascendentale poi non fece che chiudere un cerchio quasi perfetto, capacedifar
piovere una vagonata di premi e riconoscimenti sia sulla testa di Capcom che e
soprattutto su quella di Mikami. Nonostante Resident Evil 4 rappresenti (assieme al
capostipite) il lavoro pil importante e riconosciuto di Mikami perd, 'addio definitivo al
survival horror che rese grande il brand avrebbe costretto di li a poco il game designer
ad allontanarsi definitivamente sia da Osaka che dalla sua serie prediletta.

-

REALISMO: TROPPO O TROPPO POCO? |

2
Se c'® qualcosa che ha fatto storcere il naso ai puritani piti del sopportabile & riconducibile al fatto che adlf.{nfgamepn_ Lay w:;[::r:is:?;{r;;:ir; ?,.cr::i:;f:; unaZ® Y | ‘d
ie di i i i ia primaria di Resident Evil. Se nei primi capitoli infatti era sen c 5
<erie di elementi che stonavano decisamente con la filosofia primaria vil, £ _ 1 . chiucee A
i~ ici i ¢ | divenisse frustrante, stavolta il fatto di raccogliere munizioni dai ¢ H
sulla presenza di “scatoloni magici™ e trovate necessarie perché il gameplay non ustrant ; _ ok e T
7 ity” sui ici idafi baltoni rotalande dopo un volo di diversi metri segnavano un approccio esageratamente
poter effettuare “fatality” sui nemici, gettarsi da finestre e Lconi r c : ri seg ' S e
i i i i gi i dente del titolo, in cui Leon infetto aveva delle allu
nematografico alle meccaniche di gioco. Basti pensare che (figlie di una versione precec ' I i -
' 'i:I:ISpiEgEIb?lmEntE lasciate delle armature vuote the di punta in/bianca attaccano Leon. Si avete capito bene, vuotal Nota di merito invece per le cosiddette scelte f

context-sensitive, che permettevano di trovare una soluizione anche nella peggiore delle situazioni. Ad esernpi:;, sepﬂuare c';ﬂusi!:n un c;;:::i; ::::n?&?::':: :lx 4 1
L . o . . i ta. Soluzioni, in definitiva, che $e da un lato hanno

nemici in arrivo, era possibile gettarsifuori- da una finestra e scampare a mor‘tg cer | nitiya C at 1 pte

d?apprezzato realls;t:a dall'altra non facevano che allontanare totalmente il titolo dal survival horror, indirizzandaosi verso il sempre pitrin voga action frenetico
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;. ! Come facilmente intuibile, Resi
| : . ome fac . , Resident Evil 5 riprende molti dei
l ::::1:;::‘; ;:.:!: vers;lune finale del quarto capitolo cn;fll:?ict:::ia del
itore o la visita nella tenuta dj i
i eo ! i Ozwell E. 5
i - - . :;eé! :pte[ressantfssmo OLC “Lost in Nightmare”, Duzst;mfe il
! 'velata un ladevale il tentativo dj Capcom di restitui i Pa!_'tibulare
I E J. : | { acatmn. e atmosfere di un tempo coadiuvate dal n e bt

— - S N componente narrati i issi
Hﬁ"genesi ancestrale anche L2 igura del mistrioss ey - s T ura o Wesker,ma
" Us€ITA: 2008; ! ¢ i proprietario della villa del primo capitolo della.

SISTEMIE PLAYSTATION 3, XBOX 360, PG+ -
. DIRECTOR: KENICHI UEDA i

» « AMBIENTAZIONE: KIJUJU - AFRICA, ESTATE 2003
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saga.

. rse il capitolo pil costoso dell'intera serie, Resident Evil 5 pud
. - essere identificato come la variante action-adventure del brand, pur
- rappresentando la conclusione di un percorso narrativo aperto agli albori
della saga. Nella quinta iterazione infatti torna protagonista un duello che va
avanti sin dal primo capitolo, quello tra Chris Redfield e Albert Wesker, esteso
perd al folle piano di quest'ultimo di miscelare tutti i virus recuperati nei vari
titoli della serie (dal T al G-Virus passando per il T-Vercnica e le Plagas) e dar
. vita a Uroboros, l'arma biologica definitiva; una volta infettato l'intero pianeta
infatti, solo i pill degni potranno sopravvivere all'infezione e dar vita a una
nuova specie di “esseri superiori”. Pur supportato da una trama e un “cast”
tanto significativi quanto solidi (non a caso molti membri del team di
sviluppo del Resident Evil originario erano stati richiamati al lavoro),
Resident Evil 5 segue il predecessore abbandonando
totalmente le tinte scure e le atmosfere horror viste in
precedenza, trapiantando il brand in Africa e lasciando il
giocatore tra baracche roventi e un sole accecante. Primo
capitolo a essere ambientato quasi esclusivamente alla luce
del giorno, Capcom ha voluto giocare molto sul contrasto
esterno/interno, restituendo in fin dei conti un'atmosfera
apprezzabile e delle location ben congegnate e interessanti. Se
perd gameplay e tipologia dei mostri resta pressocheé invariata
rispetto a quella presentata nel capitolo precedente {seppur con
una veste diversa o maggiori nelle dimensioni e nell'aggressivita,
i nemici hanno le medesime routine di strategia/attacco nonché,
molto spesso, lo stesso concept), quello che regala uno splendido
risultato & invece il colpo d'occhio grafice, capace di sfruttare in
maniera eccellente la potenza offerta dalle nuove generazioni
di console. Resident Evil 5 & infatti il primo capitolo ufficiale
a uscire su PS3 e 360, e ancora oggi il comparto tecnico & un
vero tripudio di luci/ombre, texture e modelli poligonali. Capcom
A non badb a spese per il primo capitolo next gen, con costosissime

-

tecniche in motion/performance capture riguardo lo sviluppo

\ e una serie di splendidi viral teaser live action al centro della

4 campagna di marketing. Nonostante luci e ombre, Resident Evil L
. 5 wvenne apprezzato molto dagli amanti degli sparatutto, ma
% sfruttando i punti di contatto col passato rappresentd anche una
gradevole consolazione per tutti guei fan vecchia scuola disillusi
dal capitolo precedente, ormai certi che un vero Resident Evil in
forma survival horror non sarebbe pil tornato.

CHARACTER PROFILE

NOME: CHRIS REDFIELD
SPECIAL DIVISION: B.5.AA.

2T s achamiiete

s

COOPERAZIONE TRA COLLEGHI |
A corroborare la figura di Chris Redfield (ora agente della B.S.AlA) viene presentata anche Sheva

| ita pidi i del/gioco: |
M 0 v blema dt una dﬂu‘ novita P"‘I |rn|]0n.3“t1 P g TAN E] T | Y] i
Alomar, Dersﬂnaggg s:cm;dlaazz s:nél'f;rtsr;;::oﬂe del multiplayer (on-line e offline) rende V'azione l‘l‘} (’]{{l)". h l‘r “ *u‘. l"ih e |
i -op. au : b F ) :
by mOdale?:e:tpent: ¢ immersiva, dall'altro uccide la gia di perjse debulercompcnf:?:c ﬁo:::a 0. | CODICE: WESKER UROBOROS
zzz:gilssuta al quarto capitolo, trasformando il gioco in un vero e proprio sparatuttain R [ ATTACCO LETAL E.SFERZATA FATALE 4

con pache (ma quantomeno buone) seziﬂﬂ_i di esplorazione. i { : . 5

48 : www.gamere;f?‘hlic.it q

=l
4 i ' i
i .

.
w
i-—
-
-
g‘
it
X
.
-
¥
A



USCITA: 2012

Ay, s i TRRE

~ REGIDENTEVILG

Il male 8i fa in 4

SCHEDA-FILE 09

A

P

UN CAST ECCESSIVO

sare di trovare riuniti nello stesso gioco personaggi _
Ada avrebbe significato capolavoro assicurato! Ogai,
modesto kolossal dalle potenzialita inespresse. Se
Leon in una nuova Raccoon infestata di m"bj;
i Chris e I i jvante Jake
otiva dell'avventura di Chris e lavvento di un accattivan ;
l:h:la‘le:}:r:;hﬁ nientepopodimenoche di Albert Wesker) potevano essere degli

i i i jalbo misto
i i inciare, dall'altra si perdona in un caotico e scia
-l e jon spesso ripetitive e fasi sparatutto alla

Sino a gualche anno fa pen

& come Leon, Chris, Sherry e
4 invece, ci ritroviamo con un
da un lato infatti il ritorno di

SISTEMI: PLAYSTATION 3, XBOX 360, PC
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lllpms priyl G op i rogetto di tale portata!

DIRECTOR: EIICHIRO SASAKI

lunga noiose. Niente di peggio per un p
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CHARACTER PROFILE
NOME: JAKE MULLER/WESKER
SPECIAL DIVISION: LA VITA NUOVA

Resident Evil 6 rappresenta senza dubbie il progetto pit ambizioso e
colossale della serie. Al centro della trama il rischio di infezione globale
a opera del C-Virus, osservato da ben tre punti di vista diversi. Imperniato
ancora una volta su un'ormai consolidato co-op, protagonisti di Resident
Evil 6 sono rispettivamente Leon S. Kennedy, Chris Redfield e Sherry Birkin,
ognuno accompagnato da un partner giocabile per un'esperienza sempre
pils basata sul multiplayer. Tre protagonisti per ben tre campagne di gioco
principali {pil una bonus, con protagonista Ada Wong) che si intrecciano
dando vita a un unico canovaccio narrativo, approcciabili in maniera
molto diversa a seconda della situazione a cui ci si trova di fronte. Ormai
convinta a dover restituire alla saga il tocco horror di un tempo (senza
perd rinunciare a quegli elementi che ne hanno permesso il gran successo
di pubblico), Capcom ha infatti ben pensato di traslare e spezzare
l'esperienza di gioco cosl da accontentare un po’ tutti i fan. Nenostante
il gameplay richiami ancora una volta alle meccaniche da sparatutto dei
due capitoli precedenti (con l'aggiunta di poter utilizzare doppie armi,
effettuare capriole e schivate con la semplice pressione di un tasto o
muoversi con |'arma puntata), Resident Evil 6 si fa forte sia di sezioni
di gioco dall’atmosfera horror, sia di altre molto pili dinamiche e action.
Linserimento, tra laltro, di un nuove personaggio capace di poter
utilizzare calci e pugni amplia ancora di pid il range delle meccaniche,
regalando al giocatore perfino dei frangenti da picchiaduro. Se
oltre a tutte le variazioni sul tema appena enunciate si aggiungono
numerose e varie location di gioco (che spaziano dall’America alle innevate cime europee sino alla -
caotica Cina), quasi 10 ore per ogni campagna (pit quella bonus) e una serie di modalita extra e DLC
vari, verrebbe da gridare al capolavoro! Eppure non é cosi. Nonostante per il prezzo del gioco Capcom
offra in effetti un'esperienza estremamente varia e longeva, & proprio nei dettagli di un titolo di tale _-!
imponenza che la software house nipponica sembra essersi persa. Partendo da un comparto grafico
buono, ma che per molti non & neanche in grado di eguagliare quello del capitolo precedente, Resident
Evil & appare come un pastone di buone idee realizzate perd con poca cura e una qualita complessiva
dozzinale. La riprova che “pitl grande e pil grosso™ non
corrispondono sempre a successo assicurato. ~

U Itimo capitolo della saga ufficiale uscito per home console e PC,

L’ANELLO MANCANTE

3 Inutile dire che il contraccolpo subite da Capcom in termini di
. spese e pochi ricavi ha costretto la software house a rivedere

i piani futuri. Pensare che, prima dell’'uscita, i produttori
3 avevano affermato che Resident Evil 6 avrebbe rappresentato
. la perfetta evoluzione della serie, offrendo un'esperienza
talmente molteplice e curata sin nei dettagli da saper soddisfare
qualsiasi fan della serie e non. Il fatto che sino a oggi il titolo
rappresenti la maggior produzione Capcom, con ben 600 membri
dell'arganico di sviluppao, la dice lunga sugli obiettivi qualitativi
: odierni.

1) www.gamerepublic.it
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oltre che un veterano
della saga. Producer di
titoli pil recenti come
Resident Evil: Operation
Raccoon City, Resident
Evil Mercenaries e
Resident Evil Revelations,
ha anche contribuito in
maniera determinante
alla realizzazione di
titoli memorabili come
Resident Evil 3: Nemesis,
Dino Crisis, Dino Crisis
2, Onimusha: Warlords,
Resident Evil Remake,
Resident Evil 4, Resident
Evil: The Umbrella/
Darkside Chronicles e
Resident Evil 5.
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Ha lavorato su tre titoli della serie
molto diversi tra loro, come Resident
Evil 5, Revelations e Operation:

_'Racr_nnn City. Pensa che il passaggio

dal cosiddetto “survival horror” al
genere action sla stato necessario per la
saga? E i risultati, hanno soddisfatto le
aspettative?

Pensa che la varieta di stili di gioco sia
importante per l'industria in generale,

per permetterle di andare avanti. Questi
tre titoli hanno comungue avuto risultati
piuttoste diversi.

Resident Evil 5 ha continuato il sistema

di gioco di Resident Evil 4 e migliorato la
grafica, alzando |a posta in gioco in termini
di grandezza. Alla fine, & stato il titolo
maggior successo della serie principale,
ma lo sviluppo ha preso cosi tanto tempo
che, per quando & stato pubblicato, eraun
pa’ indietro coni tempi in termini di game
design.

Operation Raccoon City & stato destinato
al mercato degli shooter, il pili grande

e attivo in Nord America. E stato un
successo finanziario, ma i contenuti erano
abbastanza limitati e non ha soddisfatto le
aspettative dei fan di Resident Evil.
Resident Evil Revelations & riuscito a
continuare lo stile di gameplay di Resident
Evil 4 e 5, pur rimanendo concettualmente
pit simile 2 quello del primo Resident

Evil. E stato progettato tenenda in
considerazione i fan dei giochi classici, e
questo ha datoi suoi frutti. Infatti, dei tre
titoli in guestione & stato guello meglio
accolto.

| numeri dicono che il “nuovo” Resident
Evil con meccaniche action, a partire
dal quarto capitolo, ha avuto un grande
successo tra le giovani generazioni. Il
tentativo di ripristinare vecchi stilemi,
come avvenuto con Revelations, éun
segno che Capcom vuole dare la giusta
importanza anche a quelli che erano gli
elementi originali della serie?
Certamente, sentiamo che @ importante
prendere tanto i rigliori elementi dei
giochi classici, tanto quelli dei nuaovi, ma
nel moda giusto. Rilanciare le meccaniche
di gioco & stata \a principale priorita
durante lo sviluppo di Resident Evil 4, e da
quel momento abbiamo iniziato a sentirci
limitati dalle costrizioni del vecchio stile.
Penso che alla fine abbiamo avuto ragione,
dato il successo del gioco tra giocatori di
ogni tipo e le sue eccellenti prestazioni su
pil piattaforme, tra cui GameCube, PS2 e
Wii. Alcuni fan pili accaniti non potevano
accettare un gioco di Resident Evil senza
Umbrella Corporation, senza gli zombi &
molti altri aspetti dei primi tre giochi. Ma

)

Resident Evil 4, da quel momenta in poi,

& diventato il punto di riferimento per il
moderno survival horror.

Revelations impiega meccaniche di gioco
simili a Resident Evil 4, inoltre condivide
con guel gioco l'assenza di zombi. Tuttavia,
& possibile assistere al ritorno diuna
mappa pit Labirintica rispetto a Resident
Evil &, che era invece relativamente lineare.
E concettualmente distante da Operation
Raccoon City, in sviluppo nello stesso
periodo. Tutti questi fattori, combinati con
'ambientazione inquietante della nave
fantasma sperduta in mare aperto, mi
fanno pensare che i giocatori si sentiranno
come se stessero di fronte agli episodi
classici, pur beneficiando delle innovazioni
apportate da Resident Evil 4.

Megli ultimi mesi, diversi giochi della
serie sono stati pubblicati in un tempe
molto breve. Secondo lei, qualéla
prerogativa principale per Capcom?
Espandere il marchio in pit generi,
lavorande su giochi diversi allo stesso
tempo, o piuttosto concentrarsi suun
titolo alla volta in modo da ottenere un
risultato di indubbia qualita?

1L piano di pubblicazione, molto accelerato,
di Resident Evil & stato avviato per dare

ai fan pili giochi in grado di divertirli. Ma
credo che sia giunto il memento per noi di
rivalutare tale approccio. Abbiamo hisogno
di creare giochi di qualita. Nel mercato dei
giochi attuali, & molto rischioso investire
tutte le risorse in un unico obiettivo e
spendere un sacco di soldi sviluppare

una sola hit. Ma a doversi preoccuparsi di
guesto & Capcom, non i nostri supporter!

| primi capitoli della serie Resident Evil
erano pensati per calare i giocatori
all'interno di un ecosistema limitato
(come ad esempio la villa, la stazione

di polizia o la citta). Con il quarto,
guinto e sesto capitolo, il male sembra
sssere diventato globale. Quanto e
difficile mantenere credibile la storia

e 'atmosfera, dopo che la trama ha
allargato la sua estensione in modo cosl
massiccio?

In generale, il peso specifico delle storie
nei videogiochi & aumentato, durante gli
anni. Moi, abbiamo lavorato per assicurarci
che i giocatori possano giocare a gualsiasi
titolo della serie, senza bisogno di aver
completato tuttii giochi precedenti. A
livello di sviluppo vero e proprio, guesto
non @ facile. Revelations, come titolo ‘spin-
off’ fuori dalla principale serie numerata, &
stato in grado di raccontare una storia pill
compatta, e guesto appraccio si & rivelato
decisamente buono.

4 www.gamerepublic.i
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ltre a essere yna
delle personalita pii
disponibili e solari

della software house dj
Osaka, Tsukasa Takenaka
& stato Producer di
Resident Evil Revelations,
ma prima ancora ha
lavorato su Onimusha 3:
Demon Siege, Resident
Evil 5, Resident Evil:
Operation Raccoon City

e Resident Evil 6.

e €
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Qual & stato il primo gioco della Sw:he
uale ha lavorato? C'g un rnurn;nto
‘:h:orda con particolarg pla.l:erEu e
Ho aiutato con la creazione deg

E i he ho
Resident Evil 3. E stata la prima volta che

izzati, il che
lavorato con sfondi pre—renderlzzat:. .‘;lstam
& molto difficile. Quindi, certamen

ioni
memorabile, ma forse non per le ragi
giuste!
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La trasposizione di Resident Evil
Revelations per home console é una sorta
di promozione Per il gioco. Qual & il motive
di questa scelta? Offrire aj fan un classico
stile di gioco survival horror, lontane
dall'esperienza di Resident Evil 6, o & per
ampliare il mercato di un gioco che gia ha
avuto un grande successo su una consale
portatile?

Come creatore di videogiachi, ho sempre voglia
di far arrivare il gioco nelle mani di quanti pits
giocatori possibile, Questa versione console,
Perd, & stata anche una risposta alle numerase
richieste che abbiamo ricevuto daj giocatori di
Portare Revelations sui loro schermi HDTV. fin
dal lancio del gioco per 305,

Resident Evil Revelations pub essere
definito come il punto di svolta di una serie
ormai puramente orientata all’azione? &

un segnale che la componente orrore & una
Preragativa comunque fondamentale per il
marchio?

Trovare nuovi tipi di orrore & sempre stata una
sfida della serie. Resident Evil 3, per esempio,
ha usato ['Africa come ambientazione per
giocare sul concetto di luce e dj tenebre,

e ha quindi rappresentato visivamente
lorrore in una maniera malto Personale. Con
Revelations abbiamo sceltg lo stile di orrore
pill classico, e nei futuri episodi continueremao
4 cercare di trovare il modo dj superare le
aspettative dei nostri fan,

Quali sono statj i punti chiave che avete
discusso durante la fase di concept,

design e sviluppo di Revelations? Il ritorno
all'atmosfera horror era tra questi?

Uno dei nostri punti chiave era creare dei livellj
che il giocatore non volesse semplicemente

attraversare dicorsa, Abbjamg discusso su

£ome progettare il gioco in maniera tale che

Ci si trovasse ad aver paura di quello che
potrebbe essere dietro l'angolo, o dietro |3
Porta accanto, spingendo quingi i giocatori a
Muaversi con molta attenzione immergendosi
pits a fondo nell'atmosfers,

| primi capitoli della serie calavano il
giocatore in un ecosistema limitato (ad
esempio la villa, la stazione di polizia o la
citta). Con il quarto, quinto e sesto capitalo,
il male sembra essere diventato globale,

dhaith la
Qual & il suo capitolo preferito in tutta

o |
saga e perche? e
Regident Evil &, con le sue meccanich

vival
gioco innovative e le atmosfere sur

horror. Ma ovviamente ho ancora un debole
e i Resident Evil. Il fatto che non
il P[l_m ai cosa si nascondeva dietro ogni
Sapef‘—'l [2 varieta delle location che si apriva
ar:f;ﬁéndo nella magione... all'epoca era
anero incredibile.

Quanto & difficile mantenere credibile
storia e atmosfera, nel momento in cui

la trama allarga la sua influenza in modo
cosl massiccio?

Avendo lavorato come game designer

su Resident Evil 5, e avendo aiutato lo
sceneggiatore a mantenere la coerenza
narrativa negli episodi Precedenti, so per
esperienza che si tratta dj un compita
impegnativo e divertente allo stesso tempo.
Cambiando l'ambientaziane, dj conseguenza
cambiana anche le atmosfere; per esempio,
Resident Evil Revelations ha dei momenti
ambientati a bordo di una nave, arrivando
Persino a spostarsi su di una montagna
innevata. Se il gioco ha una coerenza di
fondo nel suo concept, & da li che proviene
anche la coerenza delle atmosfere ed & per
questo che i giocatori riescona ad accettare
cambi di ambientazione nella storia,

Qual & stato il prime gioco della serie a cuj
ha laverate? C'é un Mmomento che ricorda
€on particolare piacere?

Resident Evil 5 & statn il prima gioco della
serie su cui ho lavorate, s B.S.A A éstata
per lo pit una mia creazione, ed & stata
utilizzata successivamente sia in Resident
Evil Revelations che in Resident Evil 6, Ma
la prima cosa che ho fatto, lavorando a
Resident Evil 5, & stato scrivere la storia di
Sheva, e questo & il miio ricordo piti bello del
gioco.

Qual & il suo capitolo preferito in tutta (a
saga e perché?

Direi Resident Evil Revelations,
semplicemente perché sano stato coinvolto
nel sua sviluppo dall'inizio alla fine ed é quello
che sento pitl vicino, Mi hanno addirittura dato
il soprannome di Keith, quando & stato fatto
notare che porto un pa’ dj somiglianza con il
Personaggio di Revelations (ride).

Se avesse la possibilita di tornare
indietro, qual & l'elementa del primo
Resident Evil che avrebbe lasciato
invariato negli ultimi titali?

lo nan penso che cambierei nulla di come

la serie si & evoluta, perché creda che gli
elementi horrar fondamentali continuano
ad essere messj a| centro di tutto anche nej
titoli pill recenti,

: P

Se avesse la possibilita di turnalre |::d;:.:- ;

:al & l'elemento del primc{ RESIdETi e
qhe avrebbe lasciato invariato neg
c!

ol i, Si cambiare

i orimi due giochi, si poteva

2 L d’n Egd esplorare le stesse aree con

aggl LA, : 5
f:;ﬁf:ti[ﬁversl. Vedere il gioco da due diver

i sa di piuttosto unico,
i di vista era gualcosa ity
pt:-::!i mi piacerebbe che gualcosa di:' isl:u
'r:litnmasse nei titoli futuri, se possibile.
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Resident Evil 6 & forse i titolo pitl ampio e variegato della
serie. Com'é arrivato alla Progettazione di un prodotto

che mescola fasi d'azione, horror e Sparatutto in un unico
prodotto?

La serie Resident Eyil & apprezzata da un gran numero di
Persone in tutto il mondo, Con Resident Evil 6, abbiamo volutg
Permettere al maggior numero di fan Possibili di goders; il gioco.
Per questo abbiamo deciso di utilizzare lo stile survival horror
come hase, per poi Progettare un gioco con una varieta molto pits
alta nell'esperienza.

La risposta di pubblico e di critica, per quanto riguarda
Resident Evil 6, ha soddisfatto le vostre aspettative?
Una volta che j| gioco é stato Pubblicato, ho visto che maolte

rimasti insoddisfattj, Secondo me, questo ha dimostrato che non
€ravamo in grado di soddisfare [e aspettative di tutti j giocatori,
e nel modo pit completo, come avremma invece potuto. E proprig
da questa consapevolezza che partiremg quando arrivers il
momento di sviluppare i futuri titolj,

oshiaki Hirabayashij
€ senza dubbio una r
delle risorse pig |

importanti di Capcom

e dell'intera saga di
Resident Evil. Negli
ultimi dieci anni ha
infatti contribuite in
maniera determinante
allo sviluppo di Resident
Evil Zero, Resident Evil
Remake, PN, 03, Dino
Crisis 3, Viewtiful Jge 2,
Resident Evil 4, Resident
Evil: The Umbrella
Chronicles, Resident Evil
3 e, da poco, ha ricoperta
il ruolo di Producer in
Resident Evil &,

bayashi

Cosa cambierebhe 0ggi in Resident Evil 67 Cosa pensa che
non abhia funziunato, e guale elemento vorrebbe tiportare in
un futuro capitolo della serie?

Come per ogni altro gioco, vedere il feedback dei giacatori dopo

il lancio & il modo migliore per capire guello che ha funzionato o
meno. Penso che l'ampio respiro del gioce, senza precedenti per la ~
serie, e la narrazione incrociata siano stati ben ricevuti. Tuttavia,
la grande mole di OTE e I3 gestione della telecamera ha rovinato
l'immersione per molta gente. Abbiama riselto guesti problemi con

| primi capitoli della serie calayano il giocatare in un {
ecosistema limitato (ad esempio la villa, la stazione dj 7
polizia o la citta). Con il quarto, quinto e sesto capitolo, il
male sembra essere diventato globale, Quanto & difficile
Mantenere credibile storia e atmosfera, nel momento in cui la
trama allarga la sya influenza in modo cosj massiccio?

E molto difficile. La scala pid ampia ci ha permesso di fare pit
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cose. Ma il rovescio della medaglia & che diventa difficile creare
un'atmesfera horrar pill compatta,

Si @ spesso ipotizzatg che il virus presente in Resident Evil
6 sia il C-virus, e che Questo possa portare ad yn tontagio
su scala globale. Questo punto di svolta nella serje
Potrebbe portare un ritorna all
attraverso un reboot?
Cerchiamao sempre di introdurre nuove esperienze haorror,
attraverso il design dej nemici, e il concetto di C-virus é statp
Pensato proprio in questo senso, non solo Per aumentare |a
scala del contagio rispetto ai giochi Precedenti. Per guantg
riguarda i giochi futuri, non posse dire nulla in questo

Mmomento, ma spero poter rispondere alla vostra domanda in
futuro,

e vecchie ambientazioni

Qual & stato il primo gioco della serie a cyj ha laverato? C'a
un mamento che ricorda con particolare piacere?
Il remake per GameCube di Resident Evil. £ stato davvero un

quale abbia mai lavorato).

Il mio primo compita fu creare gli zambi che tompaiono nel
cimitero. Decidere un equilibrio tra il realismao della creatura,

é/la community 1
ufficiale italiana
della leggéndaria '
~ serie horror
nipponica.
Riconosciuto da
Capcom, il sito &
un’ottima fonte
di informazioni,
curiosita e
immagini relative
a Biohazard,
godendo anche
del supporto
diretto del colosso
1 giapponese, che
1 * ha persino invitato
il gestore della
community a una -
visita esclusiva
degli studios
di Osaka, dove
attualmente si
trova il team
di sviluppo di
Resident Evil.

e le necessita del gioco in termini dj design dei nemici, & statg
un tipico processo di trial and error, che mi ha insegnato
molto su quello che dovrebbe essere un gioco di Resident Evil,

Qual & il suo capitolo preferito in tutta la saga e perché?
Forse dovrei dire il remake di Resident Evil per GameCube,
per le ragioni 0sservate in precedenza, ma Resident Evil 4'a
quello che si avvicina di pits. E rimasto fedele all'esperienza
survival horror per cuj Ia serie era conosciuta, pur ripensanda
completamente jl gameplay, ed & stata una vera € propria

rinascita che ha Permesso agli episodi recenti di assumere la
loro attuale forma,

Se avesse la possibiljta ditornare indietro, quale elemento
dal primo Resident Evil avrebbe lasciato invariato negli
ultimi titoli?

Non credo che sia molto costruttiva ripercorrere | titgl] gia
Pubblicati della serie e cominciare a pensare a quello che si
Poteva mettere o togliere, Ogni titolo & stato frutto dello
sforzo dej loro creatori, che hanno cercatg dj sviluppare il
miglior gioco possibile nonché quello pit adatto per il momento
in cui é stato pubblicato. Quindi, Rensa che ogni episodio fosse,
d suo modo, il migliore possibile.

Il mio desiderio & che j migliori element; dell'esperienza survival
horror di Resident Evil siano ripresiin futurg, Per creare nuove
ed eccitant] esperienze.

ﬁesid_ent Evil.it _L._.
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150 numeri di GR non sono mica pochi
eh. Per quantificare Uimportanza di tale
traguardo bisognerebbe fare come con |
cani: ogni anno di sopravvivenza in edicola
per una rivista di settore vale sette anni di
un essere umano. Aver firmato una decina
di editoriali in uno spazio prestigioso come
questo & per me motivo di vanto e orgoglio.
Da lettore, Game Republic lo seguo dal
mitologico numero 0 [chi pensate che abbia
farnito le scansioni che trovate in Time
Warp?!?); non nascondo che allora, in un
periodo in cui l'accesso alla grande rete era
per me un pallido miraggio, quella delle
anteprime era la mia sezione preferita,
poiché permetteva di dare uno sguardo su
titoli di cui ignoravi l'esistenza, avere un
calendario delle uscite e, in ultima analisi,
sognare il future. Ora come ora, gli annunci
di console e titoli AAA avwengono in diretta
streaming e le date d'uscita vengono
“sstorte” dagli archivi di Amazon. Eppure,
penso che le nostre anteprime abbiano
ancora limpagabile pregio di lasciare i
lettori liberi di sognare; lo fanno grazie a un
taglio critico attento e acuto, agli hands-on
approfonditi e appassionati, alle importanti
esclusive e alle chiacchierate che gli
sviluppatori ¢i concedono gentilmente
di tanto in tanto. C'e un E3 alle porte:
nell'epoca pre-internet, il numero con le
anteprime da Los Angeles ha rappresentato
per anni lappuntamento piu atteso dai
lettori. Spiace quindi che big come Nintendo
e 2K abbiano deciso di limitare la propria
presenza per ledizione 2013. E vero, il
nuove Mario su Wii U lo vedremo grazie
a un Nintendo Direct e GTA V spopolera
grazie all'ennesimo trailer virale. Ma la
magia dell'E3, per chi & cresciuto a pane
e riviste di videogame, & tutta un’altra
cosa. GR ci sara comunque, con la stessa
passione che anima le anteprime gia da
150 mesi. Quale occasione migliore per
continuare a sognare?

Luci, motore: azione!

Sulla copertina di Beyond si legge a caratteri belli spessi “Starring Ellen Paige™. Tale scelta,
apparentemente dettata da un marketing forsennato, trova in realta una giustificazione pid profonda
che le parole molto difficilmente possono rappresentare. La caratura della recitazione, I'assoluta
bellezza delle inquadrature e precise scelte di regia non fanno che aumentare quel senso di
trovarsi dinanzi a qualcosa che non sia neanche paragonabile a un meco “plot per videogames”.

Gli attori sono infatti vivi. bellissimi da vedere. Le loro espressioni, le loro movenze, finanche cecti
impercettibili gesti dettati dallo stress, sonao lo specchio di un lavoro atteriale senza precedenti.
Quello “Stacring Ellen Paige”, dungue, non & un mero vezzo del settore vendite ma la giusta dignita
che si confa a un'opera finemente recitata
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Mata nel 1997, Quantic
Dream ha sempre fatto
mvolgimento &

psiche umana.

Quantic Dream

Omikron: Th

M

www.gamerapublic.it

YW EDT Unaragazza dal pa
Yol schieccia lag

drammaticita

nnunciato in pompa magna un
paio di anni fa e ormai prossimo ai
nastri di partenza, Beyond: Two
Souls si & finalmente mostrato agli occh

della stampa dandoci la

saggiare Il potenziale dell ultima
Quantic Dream. Partendo da quelle
fu Fahrenheit, il team di
sembra abbastanza
ompletare il proprie

fessionale, attr

armai

l'utente non pud che sentirsi coinvolta

Lanimo dell’'opera, per quel che abbiamo
visto, trascende quelli che erano i Lirmit
imposh dalla trama di Heavy Rain [poca
piu di un dramr P a
vita dei vari persanagqil,

atico

piuttosto

lungo quir anni le cui

sapienteme
fall’horror, al drammg
Beye T ils,
Imente la storia d
dono

quindi, & sostanz

Jodie, una ragazza dotata di un

unico che, per certi versi, & una vers

maledizione ragazza, sin da

infatti le

tenerissima eta, @
un'entitd spirituale che lei chiama Aiden

e a cui spesso si riferisce come "La
Bestia™ infatti

spesso violento ed incontrollabile. E una

Aiden & POSSESSIVD,

sorta di spettro, prive di corpo e

comungue d

sistenza ma 4]

interagire con la materia del nastro plano

di esistenza. La sua natura violenta, i

suoi desideri, fir

e come Il tutto si interfacci poi con la

povera e, & sostanzialmente il ¢
della trama. Propric a causa di { .
nfatti, Jodie ¢ sempre sotte l'occhio

attento a1 una posita equipe

che, tanto per tenerla sotto control

er studiarla, assedia

tanto
sin dalla pil tenera etad. Superato
l'interessante ¢l

Quantic

adesso una st

rrativo del serizl
Dream

13

killer,

diversa, alle soglie
paranormale in cui la

frama,

grazie 3 sé

giachi di scenmeggiatura,

ato travagliato, una presenza paranormale, il m:
teratore sul profilo emozionale narrando una stona a mets tra fantascienza e

Beyond: Two Souls

2 di vivere. Quantic Dreams

e soprattutto attori, non solo intriga

1ghia allo schermao.

T aticamente av

La narrazione non seguenziale si muove

infatti  lungo wun arco narrative
lunghissimo in cui non
susseguiranno gli eventi pid

ma soprattutto terrd bance un cas
foltissimo e ricco idi 1 U@
impossibile non cita meno

protagonista linterpretata da Ellen Pagel

ed il dettore che la tiene in cura per ben
otlo Nathan Dawkings [Willem
Defoel. Parte incltre, deriva

ovviamente dalla possibilita di poter

anni

del fascino

re Aiden a proprio piacimento nel
corso del gieco, uttando le capacita
dello spettro per 1 compiti pio disparati.
Pigiato un tasto siamo immediatamente
catapultati fuori dal copre di Jodie che,
restando un attimo immobile, da a Aiden

cimenta la

splerare a pia

¢ di interagire con eventuali

ogqgetti. La natura del titolo, sove

investigativa

queste car

privo di

una qt siast hisicit non & nfatti

confinato dalle pareti di una stanza, da

una porta chiusa, o da un soffitto.
Dccorre, 2d esempio, scovare un codice
una stanza blindata? Per lo

spettro non sara un problema superare il

nascosto In

muro per darci la possibilitd di osservare
e rintracciare quelle che ¢i occorre. Un
mura di fuoco ci sbarra il cammino verso
un estintore? Aiden potrd superarlo e

dare all’'estintore un colpo di forza tale da

Le possibili
sembrino

sembr:

arrivar a1 nostr pledi
quanto ad ora

3, per
molto

“canegnich

numerose e limitate solo d:

ngegno del
sita imposte dalle
10i

on bisogna

e ita “asservito al
gameplay”, Aider mungue devote
o irruento e

attere violento., Cio

azioni in cui potremo
i, nulla ci

ire con certi persona

vietera di dare bella mostra dell’ira dello

Beyond non e quindi solo la storia
~ del rapporto tra Jodie e Aiden, ma
ienti € pluttosto la visione di quella vita
attraverso “il nostro punto di vista”
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3, SI3 IMpos

sessandosi di un nu
controllarlo,
ventualmente per terrorizzarlo o per

al fine di

compaor tarsi in modo malevalo Per i puro
gusto di farlo. La liberta promessa dal

titolo in tal senso sembra enorme, anche

53

se non ci & dato sapere quanto poi la cc
influisca direttarmente sulla narrazione 2
a i personaggi. Quel che &

-he latrama, nelle sue complesse

Sui rapporti tr

rork

sfaccettature, certamente non manchera

di proporci bivi e complesse scelte

decisionali, propric come er ) per
Heavy Rain. Il plot, infatti, ¢i metterd in
mang tutte le carte per poler sa c
pit che adeguatamente ogni situ

poss
Bey

Jin

e

que punta ai

attere
1e soprattutto
acita attoriali di un cast il cui
non perde i colpi nonostante

d sembra un

te e indovinato, q
alle

talento

digitalizzazione. Lo scorcio di ¢

offerto da Quantic Dream, dunque,

solo ci ha dato Uoppeortunita di sa

rima  persona  ql

antoc appena
trato anche il

e, ad ogg,

enunciatc ma ci ha m

carattere della produz

N

era appena sotteso. Partiamo comungue
da un presupposto: le dinamiche di gioco
saggiate in Heavy Rain non sono st

sconvolte ma piuttosto affinate. Il g

oe

come per I sU0 predecessors, un titolo

ab

che punta tutto sul coinvolgimento ¢ la
yiatura |

ludiche al solo

r o le din

profila di  “mera
nterazione”. Se pensavate, quindi, di
correre in giro per sparare alla gente
avete shaglisto tutto. Beyond & infatti
concettualmente vicinissimo a Heavy
iU profonda
con gli ambienti [grazie soprattutto a

interazione

Rain, salvo una

Aiden] e un meno invasivo sistema di

quick time event. A differenza del
iaconcuii QTE
~atore @

ti, Lint

passato, infz

sl mostrano  al  gi stata
corposamente snellita, cosi da affinare
quellidea di coinvolgimento e meraviglia
di

lo schermo. Las

nell’'osserva nz:

quasi tutti 1 tasti da premere, In effett, s

1)
wilando quasi del

nte,

tutto quel so di “art o

£ ora

media videoludico da quello

divide il

Salvo gualche rara

asion atore s1 rendera conto

acc
delle azioni compiere grazie ad un
rallentando per un attimo

|'attenzione della

sisterna cl

l'azione,
telecamera
Linters

SNalod

direzione giusta, permettera la
a riuscita del tutto. La bonta del
2ma ci & stata mostrata proprio nel

dl una sessiong L}i combattimento

Seppur non sia chiaro quando e quanto poatremo influire sulla piega degli
eventi naccatl, Guillaume de Fondaumiére, Executive Producer di Beyond, ci
ha spiegato quanto segue: “il sistema sara molto simile a quello di Heavy
Rain. Alcune scene saranno potentemente influenzate dalle azioni compiuto
in precedenza, ed € garantito lapprodo a diversi finall Ma il punto focale
¢ che le scelte dell'utente non determineranno solamente il corso degli
eventl ma anche il modo che ognuno di nol avra di conoscere. Intecpretare

e capice | personaggl”.

corpe 2 corpo ed il risultato & intuitive e
sata, il
tempismo e la reattivitd si fanno

preciso. Certo é che, pid che in pa
fondamentali contribuendao, dave
passibile, ad aumentare la sensazione di
coinvolgimento diretto. Subire un pugno,
contrattaccare, parare: nella loro
intuitivita tali azioni ¢i sono sembrate

fluide 2,

complice l'asser

gualsiveglia indicazione in merito ai tast

da preme

olutamente

tanto immedi

F;(:!".—lh'tli—‘ sssgre q

La gqualita
della motion capture
ee resiziuendo
una qualith visiva
senza pan!




Una delle cose che pib ci ha stupito & [infi Ena enti e varieta che si intercorrono lunge la trama del gioco. Partendo dal
centro medico, che verra attaccato da una serie di cre vrannaturall, si passera alle situazions pii disparate aruolat dalla CIA,
senzatetto per strada, fuggiaschi da un ente governativa e persing intentl nel far nascere un bambino. Beyond & un inno alla varieta
sotto cui si snodano sentiment! d assoluta umanita quali rabbia, odio, sconforto e amore. Il twito pennellato a tinte foru dai principali
leitmotiv della psiche umana come solitudine, ambizione, determinazione e depressione. Le situazionk sommate agli stati d'animo,
acquerellano scelte indefinite e talvolta improbabili e stard a noi decidere come si evolvera la turbolenta vicenda dellz vita di Jodie.

’
www.gamerepublig:it

W Up: Ad un certo
punto la fagazza vema
arreolata dalla CW con
il compito di sccupars
di “particalan” casidi
investigazinne. ;
A -




INFORMAZIONI

Formallo: Xhee 350, P53,
Wil
Origine: LS4

Developer; Warner Bos.
Games Montreal
Publisher: Warmer Bros,
Interactive Entertainment
Genere: Azione, Awentura
st 75 oltobre 2013
Giocatori: 1

LUom Pipistrello fa la
SU8 prima comparsa
nelluniverso videaludico
el 1986 in un semplice
tilole swiluppato da Ooean
Saftware per diversi
cormputer. || Cxaliers
Dscurn, came il mena
Tortunate Superman
attraversa le varie ere
dellEntertainment
digitale fino ad approdam
ai giormi nostn con 3
sere Arkham, figuranda
anche inversione LEGD
e nel recente Injustics:
Gods Armong Ls.

Batrran
1984 [Amstrad,
Spectrum, MSX]

Batrman Beyond: Return of
the Joker

2000 [Game Boy
Color, Nintendo &4,
Playstation]

LEGO Batrnan

2008 [Mintenda

D5, PlayStation

2, PlayStation 3,
PlayStation Portable,
Wi, Windows, Xbox
340)

Batrnan: Arkham Asylum
2007 [PlayStation 3,
Xbaox 340, Windows,

Mac 05 X]

Batrmam: Arkham City
2011 IWii U, Xbox 380,
Microsoft Windows,
PlayStation 3]

Injustice: Gods Amang Us
2013 (Xbox 360,
PlayStation 3

58

Bl Cavaliere

Wayne si

Batman: Ackham
Ongms

Oscuro & tornato.
|Gioite appassionati dell’'eroe per

d antonomasia. Se pensavate di aver
vissute la pid forte ed

appassionante
esperienza di videogaming mascherate
preparatevi a tornare sui vostri passi.
Batman: Arkham Origin & la notizia
che molti, se non tutti, videogiocatori
incalliti aspettavamo con ansia. LUomo
Pipistrello & pronte ad accompagnarci in
un tuffo nel passato per scoprire una

nuova e preoccupante minaccia che
incombe su Gotham City. Le wicende
Arkham
prendono piede prima degli avwenimenti
di Arkham Asylum ed Arkham City,
quando 1l nostro palading non era nulla
pi che un acchiappa criminali alle
prime armi. Infatti lalter ego di Bruce

narrate in Batman: Origins

fino ad allora a
criminali e gar

era limitato
ttere piccoli ster,
senza mal imbattersi in un vero super-
cattive meritevole di tale appellativo. Ben
presto pero Batman vede incrociare il
proprio destino con quello di Black Mask,
potente criminale senza scrupoli disposto
ad assoldare i pid perfidi protagonisti
della mala pur di scoprire la vera identita
che si cela dietro la maschera dell Uomo
Pipistrello. Le immagini svelateci fino

combsz

i |l culmine di una tril logia che con i precedenti Arkham Asylum e Arkham City ha toccato in
ql esti anni | massimi liselli dellintrattenimente videaludioo

ad ora confermano la presenza di alcuni
noti cattivi della serie Batman, trai
guali troviamo Joker, Bane, Killer Croc,
> Deadshot. L
& fortermnente ispirata alla serie a fumetti
Batman: Legends of the Dark Knight e
alla graphic novel Batman: Year One, la
quale descrive il primo anno di attivita
dell’erce di Gotham rama
del titclo svelera alcuni nuovi dettagli
riguardo al rapporto tra Batman e il fido
servitere Alfred. Passando ad analizzare
il gioco piu in profondita, il play di
Batman: Arkham Origins non si distacca

Scarec a storia del gioco

Inoltre la

molte dalle stile riscontrato in Arkam
City. Squadra vincente non si cambia e,
anche se Warner ha deciso di puntare
sul sicurg, ha introdotto alcune novita
potrebbere rendere
di gioco di Arkham Origins

interessanti  che

l'esperie
ancora pit completa del suo predecessore
([possibile?!?). Un nuove gadget che
accompagnera il giocatore lungo le
nde di Gotham City & il Remote Claw:

sarta di doppio rampino che permette

vice

all'eroe mascherato di acchiappare
due oggetti e farli scontrare tra di essi.
MNa 1.JIJ mente il processo si estende
al apitati nemici che potranno
essere urtah tra loro o scaraventah contro
l'eggetto contundente di turnc. Un'altra
novitd presente nella nuova avventura del
pipistrelle miliardario & la pessibilita di
spostarsi per mezzo del Batwing che ci
permettera di raggiungere le varie aree
delle cittd molto pil velocemente del mero

trasporto zu Fuss. Lunica Igrossal
del Batwing & l'impossibilitd di controllare
persanalmente L'aereo; peccato perché
I'idea di mettercialla guida del jet privato di
un eroe dei fumnetti ci allettava e non pocao!
MNel caso la missione principale del gioco
nen vi soddisfi appieno, gli sviluppatori
dei Warner Studios hanno pensato anche
ad una ricca serie di missioni secondarie
che andranno ad aumentare i nostri punti
esperienza, permettendoci di arricchire

‘Batman: Arkham Origins suona alle orecchie dei
giocatori come la nona sinfonia di Beethoven”



il nostro armamentario e di sbloc

e
nuove funzienzlit peril Cavaliere Oscurs
Nel corso del gioce infatti avremo modo di
aiutare il Gotham City Police Department
[GCPD] a sbattere in gattabuia alcumi
piccoli criminali o ad evitare che gli
informatori finiscano con i piedi cementati
sul fondo dell'oceano. Queste serie di
azioni aiutera Batmar
sua reputazione

a migliorare la
come sappiamo,

non sempre & stata tra le migliori per i
cittadini di Gotham City.

L'Uomo Pipistrelle, inoltre, & pronto a
purificare anche il monde delle console
portatili. La notizia dell’arrive di Batman
Arkam Origin Blackgate suona alle
orecchie dei giocatori come la nona
sinfoniadi Beethoven. Lavventura portatile
del Cavaliere Oscure porta nuova linfa
vitale agli handheld di MNintendo e Sony,
spesse criticati per un parco giochi scarse
e con pachi titoli di rilieve. Blackgate,
sviluppato dalla fresca Armature, pone
il giccatore nei panni di Batman, il quale,
reduce dall'avwentura per home console,
dovra fare i conti con una misteriosa piaga
che colpisce la prigione Blackgate, che

di lusso e di soldi che st mette al senano della propoa citra, della propoa paia Un alire simbalo del
patrinttisma americano, dove chiungue pud fare qualcosa per l'amore della sua cittd e, per estensione, della
<ua nazione. Bruce Wayne non possiede poteri speciali: ok, & ricco da far schifo, perd si sacrifica e rischia
spesso la propria vita per tentare di liberare una citta corrotta fino al midollo dalla malavita, pur consapevale

di quanto sia difficile se non impossibile Auscirel

Poi arriva leon Man che anche lui ha soldi carisma da vendere ed un'armatuga a dic poco futuristica. Ok Tany

hai vinto, sei tu il mio eroe preferio!

presta il nome al titolo. Gl sviluppateri,
gia autori della conversione di Metal Gear
Solid HD Collection su P5 Vita, puntano
a distaccarsi totalmente dal gameplay
del fratello per home console. Infatti,
quella che si para dinnanzi 2i nostri acchi
non & un merg tentative di portare un
action 3D su portatile, bensi la voglia di
creare un titalo originale che meglio si
presta al genere delle console da viaggio.
Batman: Arkham Origin Blackgate &
un action plattferm a due dimensioni e
mezzo, dove lo scenario tridimensionale
ben s1 sposa con l'azione a scorrimento
in 20, dando prefondita e omegeneita al
complesso, Lautunne 2013 si preannuncia
allinsegna del pipistrella, impegnandoci

e coinvolgendoci su pil fronti. Infatti
lesperienza di gioco di Arkham Origins
ci accompagnera anche al di fuori delle
mura domestiche, ciliegina sulla torta
del successo avuto dal franchise del
Cavaliere Oscuro. Noi di Game Republic ci
Arkham Origins sia dalla controparte
portatile che & Blackgate. Non sar facile
ottenere il successo avute da Arkham City,
ma un lavoro inferiore potrebbe suonare
come un passo falso agli occhi di molti
fan, abituati fin troppo bene dall’ultima
avventura dell'Uomo Pipistrello. Batman
ha tutti 1 jolly per superare gli altri titoli in
uscita nelle stesso periodo.

nettiamo davvero molto sia da Batman:

Luca Dellapiazza

W Up:- Il gameplay
di Blackgate sara
un mix tra azioni
in 20 e sfendi
tridimensionali,
un connulio
wincente sulle
console portatili.

W Left: La storia
di Ackham Ongins
sisvolge nella
gicia del pecioda
natalizio, in piena
CONECASo con
lambiente della
citta di Gotham,
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Formato: Xbox 3460,
PS3, PC

Origine: LSA
Developer: Voliticn
Publisher: Deep Siver
Genera: fAzione
Useitar 23 agosto 2013
Giocateri: TEA

Voltion, gia responsabili
dei primi tre Saints Row,
sono anche famos perla
sene Red Fachan, ollne
chie par i bitol kegati a The
Puresher, Summoner

e FreaSpace, Aoquisiti

da THQ nel 2000, in

da Koch Meda, che ne
distribuirai titoli sotto i
marchio Deep Siker

Red Facticn

2001 (PS2, PS3, PC)
Red Faction |

2002 [P52)

Red Faction Guerrilla
2009 [Xbox 380, PS3,
PC)

Saints Row

2006 [Xbox 350)
Saints Row 2

2008 [Xbox 36D,
PS3,PC

Saints Rew: The Third
2011 [Xbox 380, PS3,
PC)

b0

| Dopo aver inseaito : contenuti pil dsparati, Saints
Fow intruduce per 13 prima valta i superpoteri

| ptale assurdita. Questa & la vera parola

| chiave di Saints Row, una serie che

I porta al limite il concetto di ridicolo,
tanto da farlo sembrare, paradossalmente,
quasi serie. Dvviamente il quarto episodio

non poteva essere da meno e, anzi, pare
che gli sviluppatori si siane lasciati del
andare con la trama: il membro della gang
diventa prima capo, poi celebrita e in sequito
il presidente degli Stati Uniti, E, ovwiamente,
il p a supe
Volition seno in qualche

rpoteri. | ragazzi d

mado riusciti 8

trasformare guesta ridicola premessa nel

di Saints Row 4, quesh superpoter
da una reclusione finita male; i nuovi nemici
lovviamente sono zlieni, potevano forse
mancare?] hanno catturato il presidente e
al fine di
la sua volonta, ma il boss non si

i supi Saints in un monde virtual

logors:

piega cosi facilmente. Egli imparera presto

come manipolare e modificare il codice del
mando virtuale, acquisendo poteri molto
superiort a quell

del mondo reale. Anche

se Volition ha sottolineate che il gioco sara
pill realistico durante il breve periodo
speso nel mondo reale [realistico secondo
gli standard di Saints Row, probabilmente)
una volta entrati nella realti virtuzle | poteri
prenderanne rapidamente il sopravvento
Tra le abilita utilizzabili dal protagonist
saranno la sup
super forza, la
al ghizccio e molte altre, lutilzzo delle

abilita in maniera combinata & fortemente
incoraggiate, in particolare quando siparlera
di combinare poteri legati agli elementi. Oltre

1 Il capa della gang viene elatto Presidents deqli Stati Uniti d'America, ma quanda
una razza aliena sbarca sulla Terra toccherd al Santi mettere le cose a posto

ai poteri, |z trama particolare ha anche dato
agli sviluppatori pil libertd per sperimentare
nuovi strumenti e tipolegie di
avrebbero avute molto senso nel contesto

oco che non

del monde reale. Per esempio, un mini-

gioco chiamato "Me
consent

Suit Mayhem™ ci

causare distruzione a bordo
di un robot bipede, una sorta di evoluzione
del carr
arsenale include armi come un raggio
nte, che fa si che le teste delle vittime

armato di Saints Row 3. Il nuove

gonfia
si gonfine come palloncini, e una pistola
dubstep, che induce la gente a ballare in
maniera incontrallata, | superpoteri verranng
inoltre introdotti nella modalita multiplayer,
garantende un potere casuale che i gincatori
potranno wtilizzz
di tempo. Saints Row 4 51 preannuncia come
un tito

» per un determinato lasso

) assurdo, tamarro e dannatamente

divertente. La trama, pur nella sua assurdita,
rispetta appleno
gia

canoni della serie e ci fa

>dporar il tono scanzonato e se

23

pensieri che ben contraddistingue gquesto
genere. Non resta che aspettare ulteriori
informazioni & una prova

an

mano per
capire se | ragaza di Volition hanno di nuovo
tatto centro

v

——

M Up: Come da tadizione, anche questo quacto capitolo dacs bella mastra delle anmi pal improbaball Se ingigantice la testa del
vostn nemaci non fosse abbastanza, pensate a una pistola che spara a nitmo di dubstep
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Battlefleld 4

CTINCFET @ Un Frostbite pib in forma che mai ci parta del futuro degli sheoter in prima persona nel quarte
capitala della serie DICE. Riuscira Battlefield a superare s stesso?

A YL

| % untuale come un orologio riparte
' la corsa allo shooter perfetto che
:l_ ogni anno coinvolge Battlefield,
Call of Duty e tutta una serie di marchi
minori che tentano la sorte contro i
due giganti, in una specie di sfida fra
Davide e Golia. Mel particolare caso,

pera, zbbiamo un
colosso da sfidare, perché i veloci cicli
di produzione del genere fanno si che
cl sia sempre un bitelo da valutare, una
guerra da vincere e un multiplayer con
cu
s1a in bene che in male,

ancora non vero

divertirsi.Dopo un chiacct
annuncio di
PlayStation 4, & arrivato il momento
di concentrare le vostre attenzioni su
Battlefield 4, DICE =z
una GDC importante come non mai.
Importante, certo, perché se due anni
fa potevate guardare al titolo svedese
con interesse per via delle sue novita
in ambito di

L'attenzione si

annunciato da

gameplay,
oncentra

guest’anno
soprattutto

sulla transizione next-gen, di cui un

gioco ad alloe budget come questo
sara inevitabilmente portavece.n
realta Electonic Arts si & ben guardata

dalle svelare i piani per Xbox One e
PlayStation 4, solo le
versioni delle piattaforma attuali, ma &
ovvio che quante mostrato nella demo
“Fishing in Baku”, un video gameplay
di 17 minuti, avrebbe ben pid di una
difficoltd a ‘“girare” sull’hardware
casalinge moderng. 5i perché il quarto
della celebre serie Battlefield
portera con se lo sperimentale Frostbite
3. il quale offre ancora una volta effetti
particellar

confermando

capitolo

raffinati, unilluminazione
ancora pid fedele e unaumentata
capacitd di simulazione fisica, grazie
quale gli edifici si sgretoleranno

senza pieta solto i vostri colpi, per
intero. Tutti vanno a
gravare pesantemente sul proc
di un qualsivoglia dispositivo elettronico,
ma, considerazioni tecniche a parte,

elementi che

ire

sarebbe opportuno concentrarsi su cid
che & stato invece svelato

La campagna single player del gioco
¢i mettera nei panni di Recker, soldato
dellz squadra Tembstone in forze agli
Stati Uniti d'America
compagni, dovrete svelare | piani di una
branca ribelle dell’esercito
quale si & alleata con un generale cinese
per mettere in atlo uno "show™ da terza

ame al vostri

russo, la

b2

guerra mandiale

Rispetto al suo predecessore, Battlefield
4 eliminerd buona parte delle sezioni
lineari e scriptate che andavano ad
imitare Call of Duty nel suc nucleo,
tornande alle radici di Bad Company 2
nell'effrire un’azione piu aperta e simile
al multiplayer che tutti conoscete. Al
di 13 di specifiche sezioni quidate in cui

vengono mostrati | fatti da cui la storia
non put prescindere, le meccaniche

daranno spazioc a aree aperte in cui

scegliere la propria tattica di approccio
allo scontro, con fanto o
supporto esterno e vari tipi di
Sara cosi, per esempio, che potrete

veicoli,

armi.

liberare un edificio ordinando alla vostra
squadra di darvi fuoco di copertura in
maodo da aggirare la struttura, oppure
chiamare in campoe un elicotlero che
faccia il lavoro sporco per voi mentre
siete al sicuro dietro un muretto.

Proprio la tattica &
derivate

delle
controparte
n grado di
segnalare | nemici a1 propri compagni,
i quali li ingagg
supportando il
metteranno
favore.

Un altro degli aspetti fortemente voluti

unaltra
novita dalla

online. Recker sara infatti

no immediatamente
oppure
in scena diversivi a suo

protagonista

Formato: Playstation 3,
Nbax 350, PC, Mext-gen (7]
Origine: Swena

Developer: DICE

Pubdlisher: Electronic Arts
Genere: Sparatutte

Uscita: 29 Ottobre 2013
Glocalork: 1 - &4

DICE [Digital Nlusions
Creative Enfertainmaent,
NdR] & una sussidiaria

di Electronic Arts dal
novesmibre del 2004
Come societd nasce
dieci anni prirma da
quattro studenti svedesi
della Vinga Unhversity,
1quali provenivano da
esperienze di gruppo
neella demao scene. Dope
anni passati a lavorane su
titali pinball per Amiga, a
ompagnia s & allargata
acquistato Refraction
Garmess, grazie al quale
ha potuto elaborare e
fondamenta che hanne
partata a Battlefield 1942,
prima dellinnovative
franchise che ha
consacrate la bravura dei
developer

1998 [MULTI] Motorbead

2002 (MULTI
Battlefield 1942

2008 [MULTI) Miror's
Edge

2011 (MULTI]
Battlefiald 3
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Il sofoware ANT utilizzato per le animazioni facciall sara ulteromente personalizzato e migktratn, Con Un'espressiita ded comprmnan cosk

fedele da shotare il fotarealisma non saltante m termind grafici

ANTEPRIMA |

Una
scorcin della
IISsione & Bk,

La qualith degli
effetti atmosfedc &
stata sensibilmente
aumentata, Con
tanto di camhbi delle
condizioni meteo in
tempio reale e ciclo
Eioom0/motte

Uno dei primi rumor scatenatosi in rete
dopo la presentazione di Battlefield &
riguarda il cosiddetto "Commander mode”
gia presente nel secondo gioco. Ancora nulla
sappiamo sulla modalita competitiva in se,
ma uno sguardo 3l materiale promozionale
ha suggerito che la particolare feature
possa venire nuovamente adottata da DICE
Nello specifico, parliamo della possibilita di
fungere da comandante per la propria fazione
durante le partive multiplayer, con tanto di
gingilli come “Uay", “fuoco di sbarcamento” e
“rifornimenti” a disposizione.

ectranic Arts per l'evoluzione

di  questo titolo

tutta un:
cui coin

propri

come 1strale
dema, impleme

elementi per arricchire lesperienza; |

o gener

vostri contaltt

nfatli, saranno in grado

di proporvi delle sfide da portare a

termine durante la campagr

12 e ogni

vasira azione -;:-+r.:-+r:—w-'.'-: un puntet

Jqio
che andra a sommarsi ad un totale, il

nserite nella leaderbord

guale verra

relativa al livelle appena concluso. Tutto
questo per non “disconnettervi® mai
dalla rete e far si che anche le persone

che conoscete possano in qualche modo

influenzare l'andamento della missione
ente, Battlefield 4 sembra

entare una fo

ol ivata e da elementi

derivanh dirett a2l multiplaver, in

per favorire

che tanto ab
sta che
abilita, UEJ3 di Los Angeles

endere, con

per poter finalmente avere un primo

sguardeo al multiplayer del gioco

b3



B Up: E uno scheletro, giusto? Teoricamente guindi & morto, giusto? Shagliato...
Unao dei tanti modi per morice..

Come in Dark Souls, questo secondo capitolo sar caratterizzato da un
manda di gioco estremamente ampio, con la medesima struttura open world
che ci ha regalato tante ore di gloco. Oliee allampliamento della mappa
esplorabile, per dare maggior liberta al giocatore, 1 boss saranno sparst in
modo pil omogeneo in vade zone e non pad solo alls fine di alcune aree
specifiche. La longevita e sicuramente ampliata dai svariati dungeon e dalle
side mission che patrete affrontare, insieme a un comparto multiplayer che
potrebbe anche veder insento i PWR

B4

B Dgni brand che s nspetf

|r'1rrr'n:'|nr|

nnunciate gia l'anno scorso durante

'\ i VGA, Dark Souls Il si & mostrato

‘in tutto il suo splendore durante

il Global Gamers Day, organizzato dalla
stessa Namco Bandai a New York.

quanto si & visto dal gameplay in

titalo, in arrive entro la fine

tempo
reale, il
dell’anng, pare seguire fedelmente la scia
dei suoi predecessori, non tralasciando
quindi, l'aspetto che pid di tutti ci ha

lestrema diffi ormai

videogiochi dei

innamorare
sempre pil rara nei

giarni nostri. "Il gioco vale la candela”

Mai un pr ¢ stato cosi azzeccato

per un videogic Allo stesso modo, mai
sate a morire e, di

tutto e

le svariate ore pa

conseguenza tro
tutti, sono state tanto utili sumentare
soddis e una volta completate. Ed
€ proprio ¢ soddisfazione, sempre
che riusciate ad arrivarci, che vi .-'|pr;-|";:+ri1
con la mente indietro nel tempo, guando
i video
o almeno non erano caratterizzati da un
gameplay guidate, lotto
per pro gamer, di certe non adatte a
giocatori della domenica, | quali potrebbero
are un po troppo frustrante la
con cui si va incontro alla morte. Proprio

a impr

.are Co

chi non er cosi accessibili

Jmima, un

J Idc

per andare contro corrente From Software
ha deciso, saggiamente, di non scendere
3 compromessi & di proporre sul mercato

-u.w_,;r pquel

"lhlum di Dark Souls una d queste & 'elevala leIc:-ta -:L |5d| <i, tornerete a mangeare pane e

: definire
La vicenda narrata in Dark
Souls 1l, che si discosta totalmente da
quella del primo capitelo, prende piede
in un regno stregato dove tutti gli abitanti
aledizione
Unico

un '.-’i-f'ii‘:(‘.(_]'l-.’)f!:!l e potremmao

a

style”

sano afflitti da una tremenda m
che solo voi potrete
che i due

Spezzare.

capitoli hanno in
3 tipica del gioco,
dall’ambientazione dark
fantasy e da una costante
disperazione e oppressione,

elemen
comune & la cifra stilisticz

caralterizzata

atmosfera di

appesantita
saprattutto dall’'oscuritd che permea ogn
anfratto e corridoio che percorr ; )
Dark Souls 11, sam di swiluppo
ha decizo di andare oltre alla "semplice”
difficolta intrinseca del titolo, ponendosi
l'obiettivo di creare odotto in grado
di entus 3
al giocatore, :lll pLJlt‘ di vista
il gameplay & rimasto sostanzizlmente

|::rr"r3, il t

e emozioni forti
tecnico,
alcune

Invariato se non per

esperienza di g

a rend 3
piu godibile. Tra queste, | movimenti pid
tteranno una padronanza
facilitata

i i perme
migliore del vostro cavaliere,

anche a possibilitd di cambiare
istanta ente Larma in modo tale
da renc il tutte pil dinamico. Altro
aspetto interessante da sottolineare

e il

ambientale

miglioramente  dell’interattivita

oltre all’aumento degl




'INFORMAZIONI

Formato: PS3, Xbox
350, PC
Origine: Giyppana

1 Fi

ai

Genere: (oo di rusla
Usdita: 2013
Giocatori: 1

S e di Dark Souls
maha tate i nasin
pormeriggi le nottate],
cen i rabattoni della
sarie di Armaored Core

e i ha fatto calare nei
panni dei ninja di Tenchu,
Insomemia, hanno saputo
sfruttare al meglio i
cliché del Sol Levante,

Fram Scftware
Arrnared Core
1997 [PS]
Armured Core 2
2000 (PS2]

Tenchu: ‘Wiralh of Heaven
2003 (PS2)

Tenchu: Fatal Shadows
2005 [PS2]

Demon's Souls

2009 (PS3]

Diark Sauls

2011 IPS3 - Xbox 350

Preparatevi a schivare, altrimenti questo
enecgumend vi ridurea in poltiglia in men che non si dica.

Le amhientazioni sono davvere suggestive e
permettona un maggior coinvalgimente nell'avwentura
che andrete a vivere. Anzi, a morire.

distruttibili, sara caratterizzata
giore dinamicitd degli ambizgnt

~r

circostanti, pieni di gegni, trappole ed

i inattesi. A migliorare il gameplay ci

pensa anche lattenzione quasi maniacale

data al motore graf mente

per quant e

wci e

riguar

in grado di scolpire a
gli ambienti e i personaggi;

le omb

regola darte

per non parlare delle ammaziom che In
questo secondo episodio sano interamente

realizzate in motion capture. Come per il

suo predecessore, l'unica speranza che
avrete d in questo “regno

maledetto” & legata all’avere ben chiare

12 varie mosse ['-l-.‘g|l avversari, in modo

guatamente agl
e inutilmente d

da poter rispondere &
attacchi, senza rischiz
ripartire dal chechpeint. E fondamentale
i attacch

mpa

¢ a parare ¢ sChivare
:Jl,l-.t'.'l termnpism

nermicl

tion 3 e Xbox 360 Il framerate

pventarvi  Imir

Ma

[]] non

della mappa, insieme alle modifiche fatte su P

non rie

al sistema delle fiaschette Estus: ne no a

nan

sul mostro di turno.

astrata 2 New York

demao

lc veniva rendere Lomunque,

mparerete s¢ 2 morire. vish gli ultim

Se gli hardcore gamer sono rimasti nan € ancora c l

amrmaliatl da questo aspetto, i cosiddatt Her'lpll‘ln;,"-z_'sﬂ.']l |‘:g—3"f‘, nan comportana un che & probabile che Dark Souls Il arriv

newbie”, al contrario, hanno abbandonato VEera e | biamento all'interno anche su PlayStation 4 e su Xbox 720.

guasi immediatar l Questa del ifatti anche il In ogni modo, & ne al secondo,
a, |jz—3ri‘4, From 5S¢ pensato Global Pr poco importa. jo sI gioco 3

anche a loro. Trangu cari hardcore, Miya Dark Souls 1 problemi sono altri e pid

a difficolta non & ssolutamente pre azione ufficiale dei VGA importanti. Al posto di pensare alla

semplicemente il titolo & n occasione dell'evento newyorkese, qra in game, che certo rendere
stato un po’ ammorbidite cosi che fos la demo & stata mos su un PC il erienza di gioco pio fluida e godibile, &
un po pit accessibile. Le innovazioni quale es orgogliosamente 40 Frame bene pensare a come sopravvivere. Anzi,

mpio, nel fatto che il al secon Sappiamo bene, perd, che a come non rmorire troppe volte. Buona

) attorno al BonFire sulle co

consistono,

ole di g generazione il fartuna!

tro placido

non comporta il totale respawn dei nemic risultato non sara mai lo stesso, visto che Mauro |

b5



FIFA 14

CONCEP

di gicco di Electronic Arts.

untuale come ogni anno ecco

arrivare Llultimo capitolo della

serie simulativa pil famosa di tutti
i tempi. Come avrete capito dal titolo
stiamo parlande di FIFA 14, ultimo
capitelo di un franchise che sembra
abbia monopolizzate il settore del calcio
digitale, Quest’anno pero la concorrenza
del rivale Pro Evelution Soccer sembra
essersi fatta pid agguerrita. Infatti, depo
aver adottato il FOX Engine, | giapponesi
di Konami sembrana intenzionati pil che
mai a porre fine al dominie di Electronic
Arts. Ma tra il dire e il fare, come
ben sappiamo, c'@ di mezzo il mare;
come ogni anno i tentativi di riportare
in auge la serie PES, crollata al cambio
generazionale, sembra destinata ad
infrangersi contro le numerose novita
introdotte in FIFA 14. Senza contare |l
cospicuo budget di EA che permette
loro di ricoprire la serie FIFA di licenze
a non finire. Ma sono appunto le novitd
introdotte guestanno il vero punto di
forza di FIFA 14, nonché lo sbalorditive
comparto tecnico che il gioco sfoggera
su console next gen. Laspetto sul
quale gli sviluppatori di EA hanno
lavorato maggiormente & il rapporto
tra il giocatore e la palla. IL controllo
dellz sfera durante il dribbling & stato
netevolmente migliorato; | giocateri
molto abili palla al piede si troveranno
molte & loro agio nel muoversi tra gli
avversari, al contrario di quelli meno
bravi che perderanno il pallone pid
facilmente. Controlla dellz palla che
non si limita alla fase di dribbling,
ma si estende anche al momento
del tiro. Grazie al Pure Shot infatti
saranno la pesizione e l'angolo con cui
andremo ad impattare sul pallone che
determineranno la buona o la cattiva
riuscita del tiro. Una wvolta calciata
lz pallz essa si muoverd in maniera
decisamente piu realistica rispetto ai
titoli precedenti, poiché in FIFA 14 &
stala totalmente riprogrammata la
fisica del pallone. Grazie a questo lavoro
di perfezionamente gli utenti di FIFA
avranno modo di azzardare alcuni nuovi

M Right Il sistema di
difesa della palla &
stato notevalmente
migliorato in FIF&

14, permettendoc di
difenders |a sfera con

il corpo.

B || classico delle simulazioni calcrstiche torma come ogni anno, portando un po’ di novita sui campi

tiri o passaqgqi ad effetto che sequiranno
maggiormente le traiettorie reali della
palla, come nel case dei passaggi
filtranti alti, dei calci d'esterno a giro
¢ di tiri a scendere come la famosa
“"Maledetta”. Alcune miglicrie sono state
apportate anche nel reparto difensivo,
anzi una di queste era forse una delle
poche azioni del calcio reale che non
trovava riscontro nella sua controparte
videoludica. Da questautunno pero
i terzini di tutte il mondo potranno
sentirsi pid appagati giocando a FIFA
Troppe spesso infatti ci capitava di
intervenire su di un avversaria, perdere
il contraste ¢ non poter fare altro che
vedere il fortunato sfidante dirigersi in
solitaria verso la nostra porta. Con il
contrasto in seconda battuta avrema la
possibilita di intervenire repentinamente
dopo il primo contraste andato a vuoto,
nel tentative (rilprendere il possesso
della sfera. Nel caso invece fossimo in
possesso della palla e necessitassimao
di amministrare il gioco, avremo modo di
difendere il pallone con il propric corpo,
tenendo lontani gli aveersari prendendo
tempo per spezzare i ritmi della partita
e decidere meglioc a chi effettuare il
passaggio. Anche | movimenti della
squadra e del singolo sono stati rivisitati.
In FIFA 14 il team gode di un'intelligenza
artificiale migliorata che permette alla
squadra di capire e gestire al meglio
eventuali situazioni di svantaggio o
di vantaggio, posizionandosi nella
maniera pil congeniale a seconda
delle situazioni. Per gquanto riguarda
invece gli spostamenti del giocatore
controllate dall’'utente, potranno gioire
i fan lcome il sottoscrittel dello scatto
a tavoletta. Spesso tenendo premuto
il tasto per lo scatto si finiva per
controllare il movimento dell'attaccante
in maniera imprecisa, scontrandoci il
pid delle volte contro il muro difensivo
avversario. In quest'ultimo titele della
serie invece | movimenti dei giocatori
in velocitd avverranno in maniera pig
fluida, permettendoci cambi di direzione
pit improvvisi e netti. A tutta guesta

“FIFA 14 punta tutto sullesperienza di gioco, migliorando
notevolmente il controllo dei giocatori e della sfera

66 FUPLS

| gusti sono gusti. E perd un dato di fatto che in questultima genecazione

di console, la sponda FIFA del fiume dei videogame calcistici & stata
decisamente pid florida di qualungue altco concorrente. Yuol le

migliorie grafiche appoctate, vuol una ricerca continua allinnovazione,

ma sopratutto vuoi il monopolio delle licenze, sporcato soltanto dalla
presenza della Champions League su PES, fatto sta che in questt ultimi
anni FIF4 s1 & dimpstrato superiore a tutti e a tutto. Ma non & sempre
stato cosi. La storia @ noto che fatta da un susseguirsi di fasi e, proprio
come nel calcio reale, oggi si ha un dominio di un determinato tipo di
calcio (vedi Barca del Pep), domani sara il tumo di qualcun altro (Bayern
Monaco - Barcellona & a 0 e Borussia Dortmund - Real Madrid 4 a 1),

FIFA, dopo anni bui su PlayStation 2, ha trovato finalmente il successa
meritato. Dopo Pannuncio del gioco nel corso del reveal di Xbox One siamo
fiduciosi anche sullarrivo del gioco in grande stile su piattaforma di nuova
genecazione




serie di novita vanno aggiunte alcune
nuove opzioni e modalita di gioco. Una
su tutte 1l Global Scouting Netwark,
un ridisegnato sistema di scouting in
grado di pescare dalla rete mondiale di
giocatori dei futuri talenti. 51aggiungono
pero anche gli Skill Games, allenamenti
permetteranno di
i‘.'}l‘!‘lF}C"l:’_"F{_" con 1 nastri amici

interattivi che ci

in diversi
mini-giochi, & una serie di funzioni
onling & live capace di tirare fuori tutto
il lato social delle
Social che si pone al centro anche della
modalitd FIFA Ultimate Team che subira
anch’essa alcune modifiche. Electronic
Arts non & di certo stata con le mani in
mana e dopo il successo avuto da FIFA
13 ha voluto chiarire una volta per tutte
di essere superiore a chiunque. EA non
vuole fermarsi soltanto al doming del
settore calcistico, bensi lancia una stida
a Call of Duty di Activision in termini
di vendite. Con l'arriva ermai certo del
gioco su Xbox One, ci aspettiamo un

nostre console.

afe_ s

Ee—— 1

M Dowre Cen |a nuava fisica del pallone | tiri ad effetto saranno molta pid precisi e seguiranna traiettore magnifiche

come quelle reali

gioco graficamente eccelso quantomeno
su piattaforma di nuova generazione,
anche se a ben vedere FIFA non ha mai

centrato la perfezione in questo campo
e probabilmente non lo fard nemmeno
quest’anno. Speriamo perd di poter

finalmente assaporare un realismo
senza pari. Come ogni anno FIFA s
migliora ancora, staremo a vedere cosa
porterd la prossima generazione d
simulatori calcistici targata EA

Lu 1

ca Dellapiazz

Formata: Xbox 3460,
P53, PC, next gen
Origine: Canada
Developer: £A Canada
Publisher: Electronic
Arts

Genere: Simulazions
sportha

Uscita: Autunnc 2013
Giocatori: TEA

EA Canada nasce nel
1983 da una costola

di Electronic Arts. IL
dislaccamenta canadess
del colosso a stelle e
strisce ha da sempre:
rappresentato Ly padria
del videngaming sporthe
Dalle menti di questa
geniale studia sona nate
sene come Nead for

Speed, NHL, NBA, 55X

e naturalmente FIFA

Ad ogei EA Canada
rappresenta ko studo d
Electronic Arts pil grande
e antics.

NHL 24

1993 [SHES, SEGA
Mega Drive, SEGA CD,
Dosl

FiEa ST

1996 [SNES, SEGA
Mega Drive, SEGA
Saturn, DDS,
PlayStation, Game
Bay, PC]

World Cup 78

1998 (N&4, PlayStation,
PC, Game Boy)

NEA Live 10

2009 [Xbox 340, PS3,
PSP, i0S)

S5K%

2000 (P52)

FIFA T3

2012 DXbox 340, P53,

PSZ, PSP, PS Vita, Wii,
Wi U, 3Ds, i0s, PC)
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ANTEPRIMA |

Remember Me

M Un sapiente mix di azione e awentura, con un’atmesfera che ricorda malte alcuni esponenti del
genere come Ghast in The Shell e Deus-Ex Human Revolution.

nno 2084, Neo-Parigi. Le strade
si erano riempite di un denso
fumo, rendendo laria pesante e
irrespirabile. In mezzo al fume spuntavano
i mirini laser dei soldati che non mi
mollavano mai. D'un tratto mi circondarona
e non ebbialt

ascelta che neutralizzarli. Mer

mi & mai pizciuto dover uccidere le persone,

pagare per la |
questa & la mia staria. || cyberpunk geners
nai sempre pid d amente sta

non pochi team di

sviluppo

e questa nuova produzione Capcom ne &
Remember Me,

Adrift alla

la zialmente

annunciato come Scom Qi

=

ternente votata alle storytelling,

direzipne artistica

|'I$f' una
in grado di tratteggiare una [Neo] Parigi
affascinante e tentacolare. Il gameplay

stilem tipici
1 degli ultimi
anni, aggiungendo all'equazione il potere di

assoroirme,

to e manipolazione del ricordi

di cui Nilin € in p
articolato sister

S50 € un |,'l'3[3l'

3 i combo chiamato
comba LAB. | ricordi saranno dungue il
principale leitmotiv attorno a cui ruotera

l'intera storia messa in ped dal team d

rete entrare n

per poi rubarla, dovrete rubare
ve) i ricordi. Il tutto al fine
ziane [che porta il

dei casi manipola

di eliminare ['organizz
nome di Memaorizel che controlla oramai

Uintera cittad, sprofondata in unasettica

quanto rreale fa di perfezione ed

equilibr

fi0, Nilin ¢
a cu e skat:

aria In un

centro SNIZZazione

Il gioco iniziera propric con la fuga della
bella ['If'fft;é:}:)f'lht:—! dal luogo in cul era
imprigionata, il tutte grazie al

misterioso individuo di nome Edge che

ute di un

fa parte di un gruppo di nbell chiarnat

Il Livello di sfida offerto dal

titolo e decisamente alto,
visto che molto spesso vi

ritroverete circondati da piu
nemicl contemporaneamente’”

b8

viste di una skyline aff

erroristi. Da qui in poi laffascinante

inizierd il viaggio alla riscoperta del suo

misterioso passato, di cui non le & rimasto

pia alcun ricordo. Sempre a propesito d

Memorize, & doveroso spiegare che & la

principale respo > della creazione del

Sensen [un impianto al cerve

“he permette

di digitalizzare 1 rico in tempo reale e

condividerli con altre persone). Vagando per

parlando di un free roaming| si passera da

e sfal 3

scinant

a cunicoli bui e insidiesi nonché pieni di
pericoli. Latmosfer

dell'avwentura & quella di ur

a che si respira nel corso

do distopico

non troppo diverso dal nestro, ricordandoe
molto da vicine quel capolavors firmato da
Ridley Scott anni fa che porta il nome d
Blade Runner. Malli sone dunque i rimand

ad alcuni dei filrm cult del genere che il team

francese ha inserito nella sua produzione,

e colpisce ve

ere con che rispetto abbiano

ripreso alcune delle pia belle e riuscite
tipiche del Cyberpunk. Gl

ad affrontare
no dai semplici
potrete
jere usando un particolare bracciale
che spara un'altissima concentrazicne d

chie v ritrove

soldati creature che

nemici, a

recuperabile solo dopo aver scanfitto il

1€ arrivera non prima
llo di sfida offerto dal
alto, visto che molto

del terzo capitola. Il I
titolo & decisamente
spesso vi ritreverete circondati da pid nemic
PO Due Le
scelte dal team di sviluppo per il sistema d

cor Tordine

B3IME

combattimento: varieta e strategia. Attorne
2 gueste caratteristiche ruota infatti Uintera

INFORMAZIONI

Formato:

P53, Xbox 340, PC
Origine: Francia
Developer: Dontnod

Useita: 7 gugno 2013
Giocatori: 1

Diontod Entertarament
&un tearn di sAuppo
con sede a Parkg; questo
titalo, realizrats per
Capoom, rappresenta
lesardio nell 2 L
seena videoludicn, Prima
di Resmermber Me,
inizalrmente nota come
Adrift, delt framcese

51 53peva ben poca

Parigi nei videogiachi
Broken Sword
1996 [PC)

Midtown Madness 3
2003 [¥box)

Qrimusha 3

2005 [PS2)

Thee Sabe
2009 IPS3, Xbax 340,
PC]

Deoclor Lautrec @ | cavalien
perdut
2011 [3DS)

Ritegthrm Thief 2 il tesorm
dellimperatore
2012 [305]




Lo
storyteling e il
Remember Me punta gameplay risultana
moltissimo non solo

sapientemente

cyberpunk in un mi

e in grado di rendere Neo-
Parigl un'ambientazione
ricca di fascino come non

se ne vedevano da tempo.
Nonostante tecnicamente non
siamo di fronte allo stato
dell’arte, I'ottimo lavoro svolto
in termini di ricerca stilistica
compensa abbondantemente
tali imperfezioni oscurandole
quasi completamente.

w molto van e vi da@ena r
lzzare il sstema di combe

poco filo da tarcere Per foruna

B Up: Il txtolo trasuda ung stile soi-fi davrero unico
Difficile restarne indifferent




INFORMAZIONI

Formato: P53, PSVita
Drlgn! Gia Sppane

Janillaware & una casa
palnce sifuata a
Osaka e nata [8 febbraio
2002, Fing al 2004 veniva

conosciula cor

cancentra pr napulllul '
su tHali I'IPIJ\LI'I[H

che lo comipo Y
provengona dalla ATLUS
tra cui il presidente
George Kamitani
Idesigner di Princess
Crown, per Sega Saturnl

Odin Sphare

2007 (Playstation 2]
GrnmGnmaire

2007 [Playstation 2]
Humatachi

2008 (Nintendo DS]
Muramasa: The Derman
Blade

2009 [Wiil

Grand Knight History
2011 IPSP)

Dragons Crown

| bramosl

di

opo essere stato rinviato ed essere
stato per un attimo sullorlo della
cancellazione, il tanto atteso
Dragon’s Crown, sviluppato da Vanillaware
per PSVita, ritorna a far parlare di sé
facendo rirverdire le sper s

del

o distribute

(Questo graz

imizialmente il titolo doveva  us
l'etichetta
distribuira il titelo sard AT
ericae

di Ignition ma, alla
Us, almeno per
o riguarda LArr
o le

GdR. Il f||(t o del
che & il tif

viaggiare per

da action/
’qua‘-lln
obbiettiva nei GdR fantas

d3a meccanicr

I0co si Incentra su

dungeon & e rovine t|,.—rc.= per il mondo In

persor eil controllo

o in buona

tipici avwenturier
che si possono trovare nel mondo fantasy,
partendo dal classico guerriero combattente
esperto sul campo di battaglia fino ad arrvare
arcanmi rmaghi e stregoni. Le cl:
agli scontri fisici saranno quindi
re, con | 1||-|f'-1 -"-||.-:|:|.'-|c::_::'-ar-s~r".c:

dedicate

spada e scude, lAmazzone, che

combattere con potenti armi a due mar I e

| possenti draghi non satanno affatto facili da abbattere, ma doveete fado se vorsete appropriaod delle Lozo

corpose ricchezze accumulate nei secoli,

10

T

Il Desing grafico delle ambientazioni &
antisticamente raffinato e affascinante.

dalla distanz
con larco, e, come supporto ma

supporto alla

curande il team tramite pozioni

tesimi. Durante gl

squadra,

e appositi Ing
Uincantatnc

& Scheletn, e trasforrmera | nemic in innocul

rospi. Le awenture che <

|.'.‘L".1.";!l'l"EZ gssare

gruppo fino a un

] csi presenti avranne la
durante lo svolgersi delle
a, insommia, da quale

ntri. | nemici

3 il vostro

approg

nna dai semplici c":-hl ne

vanera rchi fino ad

nastodontiche, come
etali draghi

arrivare a creature pid r

jiganti e possenti quanto |



partarto dalla mente del

quests serie ha spopolalo

specalmente in Giappone

maonda di Monkey D. Rufy

Formato: P53
DOrigine: Ginppane
Develaper: Omega
Faroa/Tecmao Koei
Publisher: Mamea
Bandai

Genere: Azione
Uscita: 1 oftobre 7013
Glocatori: 1-2

Profilo One Piece
A 15 anni dalla

pubblicazione del primo
numero di One Fieoe,

mangaka Enchire Oda,
in tutto il monde;

in cui cungque volgi Io
sguando avai davanti
qualcesa inerente al

¢ Lo sua civrma,
3 One Piece
Become the Pirate King!
2000 (WonderSwan]
One Piece - Big Secret
Treasure of the Seven
Phantom |slands
2002 IGBA]

One Prece Grand
Adventure

2006 [PS2, GC)

One Fiece: Unlimited
Adventure

2007 [Wiil

CEr
200

W Right Ognd

persanaggio ha il preprio

stle di combattimento e,
per quelli che ne sono
dotati, i proprio Frutto
del diavalo”.

-
[

One

M Laction basato

CONC

tempo di tornare a solcare i mari al

fianco di Rufy e della sua scapestrata

ciurma e, come nel capitolo
precedente, Tecmo Hoel usufruisce delle
meccanica di gioco gia utilizzata per un altro
brand, Dynaty Warriors, con lo stile definito
Mosou; in pratica, la mappa di gioco in cui
si svolge la missione & suddivisa in diverse
zone e in ognuna di es5e vi troverete contro
decine di awersari da abbattere. Owiamente
i nemici che affronterete a mano a mano
passeranne da awersari semplici a nemici
di media potenza fino ad arrivare e veri
& propr scontn cen | bess che saranno
contornati da momenti di Quick Time
Event che enfatizzeranno la scena come se
stessimo vedendo larnime. Chiaramente il
titolo centiene un gameplay che divide la
critica in due, tra chi ama il genere e chi lo
ritiene eccessivamente monotono; per non
dare il fianco a quest'ultima critica, Tecmo
Koei ha integrato alcumi nuowi elementi

Piece Pirate

lle avwenture della ciurma di “Cappella di paglia” torna su FS3 con un
lock pill cartoonesco e viano alle almostere del manga.

riguardanti le missioni. Pub capitare durante
lo svolgimento della missiene di tornare in
alcune zone che sono state gid esplorate
perché gli awersari hanng riconguistate la
zona oppure per altri eventi inaspettali come
il tradimeanto di un compagno di squadra o
alleati in pericolo che vi portano ad decidere
se tornare indietro per dare loro supporto
oppure decidere di avanzare senza guardarsi
le spalle per raggiungere e sconfiggere il
boss finale. La trama su cui si incentra One
Piece: Pirate Warriars 2 si discosta, in parte,
da quella dellanime creando quindi una
sorta di episodio a sé stante [quasi come
fossa un OAV]. Il plot siincentra sulla ricerca
e la conquista di un particolare obbiettivo che
viene definito come 'arma finale; |z brama
e il desiderio di conquistare quest'arma di
cosi grande potenza porta a creare delle
faide tra le diverse fazioni note nel mondo
creato da Oda come la Flotta dei Sette o |
generali della Marina Militare. Addinttura

22N
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M Lefe: Il gioco vedra il ritomna di
pratcamente tutti 1 volti not apprezzac
nella serie, ripercomende fedelmente le
lunghe vicende della ciurma di Rufy.

nella stessa ciurma di Rufy s1 creeranno
una serie di conflitti interni che portera
allz rottura della squadra e dire addio alla
loro amicizia che L ha accompagnati in
guesti anni; col proseguire dell’awentura
rivedremo vecchie conoscenze di personaggi
ben noti a1 fan dellanime ma anche di
personaggi secondari che spesso Oda riesce
a far riemergere e intradurre in maniera
omogenea alla storia. Nel precedente
capitolo di One Piece: Firate Warriors il roster
dei personaggl si basava principalments
sulla ciurma di Rufy e alcum alleati come
il fratello di Rufy, Portuguese D. Ace, o Boa
Hancock; in questo capitolo questo & stato
ampliate con nuovi alleati come Trafalgar
Law o Perona ma anche con coloro che
sono considerati awersari come alcumi tra
i termuti Generall della Marina: Akainu e
Kizaru. Ognuno di essi avra le sue capacita
e mosse che sono conesciute dai fan di One
Piece; inoltre bucna parte di essi vantera un
sisterna di evoluzione che, con il proseguire
del gioco, vi permettera di sbloccare nuov
attacchi e combo assagnabili al personaggio
e utiizzabib nel corso delle battaglie, dando
quindi al titolo una maggiore vena tattica.
Dario Bin
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GO EAST

Metro: Last Light & una delle pil belle sorprese
del 2013, nonche la dimostrazione che, ancora
una vaolta, & dalla fredda Russia e dalla sua fer-
vente scena PC che arrivano alcune delle perle
pil raffinate del genere sparatutto. C'é qualcosa
che permette a Last Light di brillare, anche

in mezzo ai pil conosciuti concorrenti norda-
mericani o europei. E il suo essere un gioco
completamente di sostanza, costruito intorno
ad una campagna esclusivamente single player,
corposa e intelligente.

Forse, & proprio la lontananza geografica del team
ad avergli impedito di assumere i pil tipici atteg-
giamenti standardizzati da FPS. Ma Last Light &
tutt'altro che asettico e senz’anima. Al contrario,
sfoggia un'anima narrativa pessente, da far invidia
ai pill abusati cliché hollywoodiani. Last Light ci
ribadisce, allo stesso tempo, che non & sufficiente
creare un buon setting e costringerci ad attraver-
sarlo tramite scene immersive per definire appa-
gante un’esperienza in prima persona. Al con-
trario, & necessario che sia il gameplay stesso a
supportare e valorizzare un allestimento pensato
per colpirci, affascinarci, rapirci. Fughe, esplosioni
ininterrotte e orde di nemici remerebbero contro
anche alla pil affascinante e cerebrale delle sto-
rie. Al contrario, Last Light sceglie saggiamente
di costringerci alla riflessione, a soppesare ogni
singolo passo e a dubitare dell'oscurita. Solo a
quel punto, essendosi accertati che il giocatore
non sara portato semplicemente a correre di cor-
ridoie in corridoio, si pud provare a introdurre sto-
rie, personaggi, tematiche. Che, per inciso, sono
davvero di alto livello, perché hanno alle spalle
uno dei pil innovativi bestseller della fantascienza
russa recente. Insomma, se quella degli FPS
fosse un'ipotetica Guerra Fredda, si potrebbe dire
che Last Light & un clamoroso punto a favore del
Blocco Sovietico. Come rispondera 'Occidente?
Guglielmo De Gregori

www.gamarapublic.it




IL MANIFESTO DI GR

La critica videoludica & un

esame ponderato e argomentato
di un'opera multimediale
interattiva finalizzato a valutarne
cocrettamente e in modo unitacio
contenuto ed estetica. Le
recensioni di GR si rivolgono ai
Conscious Gamer (categoria che
ebbe origine sulle pagine di Game
Republic n. 34), videogiocatori
consapevoll del valore culturale e
artistico del medium videoludico
e della centralita del gameplay tra
i parametri di giudizio. GR rifiuta
quindi la vecchia visione della
recensione come analisi tecnica
del videogioco e si batte per

una meritocrazia dellindustra,
cercando di orientare gli acquisti

dei lettori verso prodotti di gualita.
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RECENSIONI RESIDENT EVIL: REVELATIONS HD

|DIF

Resident Evil:
Revelations HD

‘ Inutile nasconderle. E ormai un dato
di fatto che Resident Evil Revelations
sia senza alcun minimo dubbio il miglior
capitolo della saga uscito negli ultimi DEVELOPER: VISCERAL 62
tre anni, o quantomeno l'unico capace di PUBLISHER: ELECTRONIC ARTS
mantenere inalterata parte degli stilemi MULTIBLAYER: $1 (ONLINE)
classici e pil genuini della serie. )
| 1 pu r
RESIDENT EVIL 6 "
“;p-_ ior
“infernale”, con ello di st

MEGLIM O

DEAD SPACE

RESIDENT EVIL. |
REVELATIONS POTRA
SODDISFARE FINALMENTE
ANCHE | VECCHI FAN
DELLA SERIE CAPCOM?

COSA S| HA IN PID
RISPETTO ALLA VERSIONE
D5 DEL GlOCO?

PERSONAGG| E TRAMA
FANNO DI REVELATIONS
UN TITOLO DEGNO DELLA
SERIE?

pil r

“IMPOSSIBILE NON APPREZZARE IL
LAVORO DI CAPCOM NEL PERFETTO
BILANCIAMENTO TRA PASSATO E
PRESENTE DELLA SAGA”




RECENSIONI RESIDENT EVIL: REVELATIONS HD




RECENSIONI RESIDENT EVIL: REVELATIONS HD

CREATURE DAL PROFONDO

In Resident Evil Revelations dovrete vedervela con creature estremamente varie e ostiche. Dai nuavi
abomini parto del T-Abyss, estremamente tosti da buttare gill quanto numerosi e aggressivi, sino a
vecchie conoscenze come gli Hunter, liberati in quel di Terragrigia. In qualsiasi caso dimenticate la
carneficing attuabile negli ultimi capitoli e affidatevi 2 una buoma tattica di combattimento, sia in base al
terreno di scontro che alle risorse che avrete a disposizione, o preparatevi a dover accettare una maorte
veloce e inappellabile.

no, forte di azione
del protagonista, anche se & il feeling generale fluida, maodelli poligonali solidi e una cura nel
a essere molto diverso rispetto a2 quello dettaglio della location globalmente pil che
mostrato dagli ult - lassenza di
addic alle sp elli poligonali,
ili @ alle mmunizioni in abbondanza, che appaiono sempre un poca legnasi, ©
ns per limpaossibilita di muovers: agevolmente e

Evil 4, con telecamera sopra la spalla destra svolge un lavora pia che de

cente. Peccato forse |

ni esponenti della serie. sod

Potete dire continue, a ritocchi nella scioltezza dei m

si comne

a sul serig! In Reve

Iﬁf'-]”l Wl -If'!'.'Crg:-T.!'_ﬂ.l:J in breve t!-!'F!'I|:r'_ ar come poter []LJiI"CfI salvare
le creature nemiche siano
e, tanto da costringervi alla

la pelle nei frangenti pio

emamente spinosi e concitati; probabdmente se la schivata

fosse stata i

MU

plernentata in modo migliare non

ritirata pi e pid volle, se non direttamente avremmo nemmeno notato questa manca
a una prematura morte. Le ambientazion anche se il contributo della sterzata a 180°
dal ¢z ino 13 loro parte, cosi buie, ve in parte Il problema.. posticipandolo.
soffocanti e labinntiche, tanto da imporre Chiudiamo infine con la dilettevole campagna
to Raid, inserita per gli amanti del co-op a 2
per riuscire a superare determinati ostacoll L
del

ito loro f

spesso al giocatore umadeguata strategia

Anche gl erigmi hanne Il gusteso prafum

nt Evil Revelations

da soli o assie

passato, con porte da aprire, chia
roppo frustrante effetto backtrac -
che vi costringerd a amico affrontando una

tornare sui vostri passi I D E N T I K I T serie di livelli pieni 2eppi
pil & pii volte. Tanki di cresture aberranti,

faranno  COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO A dare un awto lintero

ESPLORAZIONE: IL RITORKND arsenale  del o

un m e a un

elementi

tornare il sorriso

sui bui volti dei fan le in un

della serie insomr apposite negozio ogni

anche 58 qual volta si finisce un

ultimi  non  saranno
i1 soli 3 cantar wittoria,

Left Esatta! In questo
Resudent Evil potrete
pecfing nuotare... con |
pesci rossd!

Complice il bisogno di dover soddisfare anche
le nec
dell'action, se le sezioni in cui controll

ta delle nuove generazioni amanti

rele
Jill hanno senzaltro l'anima fenice del
survival horrer, quelle che vedranno come
protagonista Chris sono de
votate all'azione. Attenzione perd, niente
assalti in forze o deprecabili fasi a bordo di
tutto n
0 coprird appena

samente  pid

mezzi, solo un purc e semmplice spar

terza persona, che tra
un terzo dell’ esperienza di gioco globale.
Tornando perd a quello che sembra
un sempre pill appagante capitolo della serie,
rire come anche dal punto
ico Resident Ewvil

Left: Non essenda
presente una barra di
energia, occhio alle
macchie di sangue
sullo schermo per
capire il vostro stato
di salute

cLere

sarete lieti di

di vista prettame
Revelations

provenga da una ¢
spremeva totalmente le capacita tec

onsole porta

il confronto addirittura
produzio

qualita su alcune texture e sulls model
delle espressioni dei personaggi st faccia
netare, riguarde tutto il resto MT Framework
di Capcomn lgid adottato per Resident Ewil 5]

18



LA “GENESI” DELLESPLORAZIONE

Forse la novita di maggior rilievo inserita in Resident Evil Revelations
& la presenza del Bioscanner Genesis, strumento utile per analizzace un
determinato ambiente e scovare oggetti 0 munizionL Oltre ad aumentare il
fattore esplorazione del titolo perd, un po’ come eravamo abituati a fare
un tempo in pratica, il Bioscanner Genesis sara utile per rendere meno
pericolosi @ mortali i nemici, visto che analizzando il corpo di una creatura
infatti se ne scoveranno i punti deboli e si avra la possibilita di difendersi
meglio.

RECENSIONI RESIDENT EVIL: REVELATIONS HD

vor09/10

CATTESA SINTES| TRA WECCHIA E NUOVA SCUDLA




RECENSIONI METRO: LAST LIGHT

LA LUCE IN FONDO AL TUNNEL

Metro: Last Light

goi giorng il mercato @ invaso da first

‘ e da survival horror,

ma !‘_lﬂ.’.hl rendono veramente anare al genere

person shoo
al quale dicono di fare parte. Molte wolte le
meccaniche degli FPS sono trite e ritrite, mentre
svariat
scampagnata in mont:

urvival horror non sone peg

na. Per fortur

aIncora qusl titell che nescono a2 portare una
ntata d'aria fre n guesti fantastici generi,
nonostante la pletora di g

-hi che popolano |
negoz divideogame, Metro Last L ight, non solo
& un esempio lampante di questo rare fenomens,
> addinttura quesh due
generi che, apparentemente, sembrano due

AL

realta del tutto differenti. Il risultato, ottenuto dai

ragazzi di 44 Games con non pochi sforzi, & una

simbicsi armoniosa e al canternpo inquietanie

di meccaniche sparatutte fuse insieme a un

tico dove |la sopravvivenza

unnerso rE'.'f--J-.' poC
& la parola d'ordine. Tutto cid & stato ottenuto

che grazie alle solid

e basiposte dal precedente
pitolo, Metro 2033,
che, oltre ad ave

ostipite dellz saga,
trato le potenzialita del
brand, ci aveva gia dato un assaggio della torta

agrodolce di cul ¢ siame innarmorati adesso,

Evidenternente Cupide erainsieme a nol quando
abbiamo messe le mani sul titolo prodotto da
Deep Silver/Koch Media, cosi, dopo neanche
unora di gioco, slamo stati ineserabilmente
celpiti da svariate frecce e Uinfatuazione é stata
irmmediata. Prima fra tutte, quella della grafica
¢i ha colpito dritto nel petto. 4A Games aveva
garantite che Metro: Last Light sarebbe stato
‘il titelo pid bel
frase potrebbe

vedere in
ffottivarmente

po tante, ms

che non si discosta troppo d

abbiamo patu

realta, Gli

sviluppaten hanno potenziato al massime il gi3

3 dei migliori
survival horror, principalmente grazie all'ettima
gestione delle luci e delle ombre. Perlustrare
le anguste gallerie metropolitane di Mosca e le
oscure stanze della stessa, con Il solo ausilio

1 propria torcia e di qualct ad olic

e lampad:

quaeld il siuo efftto. A volte L'unica fonte di

luce e aff al funghi radioattivi, che, con la

loro fioca luce )
ambienti ora pill inquigtanti, soprattutto se
si pensa che da un momento allaltro potrebbe
€ un ragne pronte a far la festa,

La seconda freccia & arrivata corme un lampo:
rapida, silenziosa e letale ci ha colpito nel
profende. Il tuono L'abbiamo sentito poco dopo,
quando ci siamo realmente accorti del nuom

spur

DETTAGLI

FORMATO: P53, Xbox 360, PC
ORIGINE: UCRAINA

PUBLISHER: KOCH MEDIA
DEVELOPER: &3 GAMES
MULTIPLAYER: SI

Right Gl ambienti
S0n0 curat nei
minimi dettagli Il
salio di qualita da
2003 a Last Light
si vede:

NON HO PREORDINATO IL
GIOCO, QUINDI NON AVRO
ACCESS0 ALLA MODALITA

RANGER. HO FATTO MALE?
Dapendie malta di che geocatlore
S0, 20 500 un hardcore ga
allors &, decisaments, pe
Liwella di 5

alle

NELLE ZONE PIENE DI,
SOLDATI, LO STEALTH E
FONDAMENTALE O POSS0
ANCHE USCIRE ALLO
SCOPERTO E UCCIDERLI
uTm?

HON SOND UN
APPASSIONATO DI FPS,
MA ADORO | SURVIVAL
HORROR. ME LO
COMSIGLIATE LO STESS0?

5

aufemizmo

Right: Esplocare gli oscun anfratti della
metropalitana [ussa non Sack un'espesienta
molto pacevole

o

80



RECENSIONI  METRO: LAST LIGHT

“DURANTE IL TRAMONTO DELLE
CONSOLE DI SETTIMA GENERAZIONE,
S| STAGLIA, ALTO NEL CIELO, IL SOLE

NERO DI METRO: LAST LIGHT.
CULTIMA LUCE SPLENDENTE PRIMA

DELLUALBA DEL FUTURO”

Right | demoni che infestano Mosca non
saranng la wosica unica presccupazions.

accorgimenti  legati
al gameplay. Poter
accendere la luce della

IDENTIKIT

sopravvissuli  sono in

continua lotta per il

torcia e cambiare il
filtro della maschera
antigas semplicemente

premendo gli

ol G

COSARENDE QUESTO GIOCO UNICO
SOPRAVVIVENZA: L& GIMES RIESCE A MIGLIORARE
QUEL GRAN TITOLO CHE ERA METRO 2033, PORTANDO
SULLE MOSTRE CONSOLE LN SE
OFPRIMENTE, DOVE SOPREVIVERE NON SARL AFFATTO
FACILE, MA £ CI0 CHE RENDERA UNICA CESPERIENZA

GUITO FIU DSCURD E

prederminio delle stazioni
della  metropolitana.
La trama di Last Light
riprende le fila del
discorso da dowve 2033

solo
un migliaramento
dal punto di vista della comoditd (perché,
oltre a guesto, |
semplicel, ma potrebbe anche salvarv |z wita

analogici, non &

sso all'inventario e pid

in diverse situazioni. Ad esermpio, IL primo Ivello
& ambientato all'esterno della metropolitana:
il compito del nostro beniaming Artyom e del
suo compagno Pavel, e quello di raggiungere
la stazione dopo aver perlustrato da cama a
forde i relitti di un aereo precipitato in cerca
dinformazioni. Dopo aver seta
a fondo il velivolo, l'ossigeno ha iniziato 3
scarseggiare e proprio in quel momento siamao
stati assaliti da un branco di derr
zampe. Dope un breve panico iniziale, dellz

iato da cima

nil a quattro

serie “faccie in tempeo ad ucciderli oppure
mi comnviene cambiare il filtro e rischiare di
morire?’, ci & venuta in rmente il cambiamento
apportato al sistema di gicco, e cosi siamo
riusciti a ripristinare il ivello di ossigeno mentre
tenevarno 2 bada 1 mostn. Ricordate che, anche
con gueste introduzioni, il livello di sfida rimane
comungue dawvero elevato. Infatti poco dopo
siama morh. Ma queste & un altro discorso

La terza e ultima freccia, ¢i ha scaldato il cuore
soprattutto per uninizizle conferma e una
successiva sorpresa. Cio che ha reso grande
la serie Metro, sia letteraria che videoludica,
sono l'ambientazione e il contesto storico: le
vicende si svolgone in una Mosca
da una guerra nucleare, deve gli esseri umani

evastata

* e

LEGGI CHE Ti -FASSA

aveva lasciato, infatti

questa e la conferma,
che comprende anche la gia conosciuta Mesca
e le gallerie metropclitane gia esplorate. Ora
arriva la sorpresa. Portare delle innovazioni in
unambientazione gia ampiamente esplorata
e sfruttata non & per niente semplice, anche
perché gli sviluppatori non si sono lirmitati 2
sta

un semplice miglioramento dal punto di
grafico: la cura per i dettagli & quasi mania
gli armbienti sono particolareggiati al massimeo
e le texture sfruttanc nel migliore dei modi iL 44
Engine. In titoli di questo calibre, anche | minimi
particolarisong impartanti perché conferiscono
quel qualcosa in pid all'esperienza di gioco e

ile,

insinuana in ogni gamer una specie di febbrile
curiasita che li spinge a ce > anche le pid
piccole sfumature e minuzie dell ambiente che

li circonda. Proprio come & successo a nol.
Siarmo rimasti a becca aperta, in sacrosanto
silenzio, per cib che abbiarno wsto. E possiamo
assicurarv che non & una cosa che succede
tutti i giorni. Durante il tramonto delle console
di settima generazione, si staglia, alto nel cielo,
il sole nera di Metro: Last Light. Lultima luce
splendente prima dell alba del futuro.

Mauro Indini

voro9/10

UK SURVIVEL COI ROCCHI

Metro: Last Light & tratto dal romanzo fantascientifico di Omitcy Glukhowsky, intitolato Metro 2034
Lo scrittore russo ha collaborato attivamente allo sviluppo del videogioco aiutando i ragazzi di 44
Games per quanto riguarda I'ambientazione e ponendo un'attenzione meticolosa ai particolari. A suo
awviso il giocatore merita un “mondo dettagliato e profondo™ possiamo assicurarvi che ogni minimo
dettaglio non & stato lascio al caso, riuscendo cosl a rendere l'esperienza di gioco dawvero realistica.
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RECENSIONI PERSOMA & ARENA

SHIN MEGAMI BATTLE

]
11 4g

Up: Le immagini non rendono giustizna alla bellezza e alla fluidita del
gioco a schemo,

Persona 4 Arena

Nato dalla collaborazione tra Atlus

e Arc System Works, Persona 4
Arema & un esperimento tanto ambiziose
quanto accattivante: un
possa riportare nel mondo dei picc
arcade lo stile tipico della serie Persena.
Il risultato, incred
e color g,
eppure prafondo come solo Arc System
sembra saper fare confezionare. Tagliamo

qualcosa che

hiaduro

ile a dirsi, @ scalciante
ato come un anime giappone:

subito la testa al taro: Persona & Arena &
un titolo eccellente, nonché spettacolare
Considerate canonico” all'internc dell l<

storyline di Persona 4, Arena & a lutti gli
effetti un vero e proprio sequel del titolo
originale, con tanto di quello stile tipicamente
nipponico che nen guast Oggl come
allora, e lestetica marcatamente cartoon,
accentuata da palette cromatiche sopra
le righe a farla da padrona. Colori saturi,
accentuati dal continuo uso del giallo e
del rosso, sono uno dei marchi di fabbrica
del gioco e

3 mal.

costituiscono o scheletro
di un'esperienza imponente. |
personaggi, cosi volutamente appariscenti,
uniti alla loro capac
[evocazioni spirituali dalla spropositata
potenzal, sembrerebbera stati concepiti
appositamente  per un  picchiaduro
restituendo un effetto pid che scddisfacente.
Il tutto, poi, & sorretto da una storyline che
saprafarelagioiadeifandellaserie Persona,
arricchitasi, negli ultimi anni, anche di un
furnetto e di una serie animata. Ambientata
pochi mesi dopo gli eventi dell'eriginale
Persona 4, il gioco propene un arce narrativo
irvere molto articolato, quasi atipico se si

ViSIvE

a di evocare | Persona

BELLD COME

A
@
]
]
=

FORMATD: PS3, Xhox 360
ORIGINE: GINPPONE
PUBLISHER: ATLUS
DEVELOPER: ARC SYSTEM
WORKS

MULTIPLAYER: SI

EUILT'I‘ GE.B.IE r

BLAZBLUE:
CHROMOPHANTASMA

Right Sepput non
bi lanciatissima, il
FOSter & comungue
abbastanza vadio e

versatile’

considera il genere,

IDE

NTIKIT

di cabinati arcade, P44

pid © meno sempre
avvezzo a trovate
P‘RSL]MLITA

narrative di serie b.

(COSA RENDE UNICO QUESTO I“«IDCCJI

iran parte della bellezza del

si presenta nel modo
dando come
risultato un piacevole

qiusto,

A fare da burattinaio  se ile a qu mash up di botte e
e da mattatore, Ci s f[:_Luﬂ',’ﬁ ko a3 vanc s o colori. Tuttavia, se &
pensera stavolta pur vero che ogni parte
Teddie, lo strampalato e ben note erso (7] del gioco & un tripudio di colori e accattivanti
giz viste nel capitolo originale che, stavolta,  animazioni, & altrettanto vero che Uestrema
si sarebbe messo in testa di orgamizzare  cura profusa da Arc ha restituito un predotto

un particolare show televisive chiamato
"P-1 Grand Prix". Show a cui, owiamente,
non petranne mancare di partecipare
tutti i protagenisti di Personz 4, nenché
un nuovo e inedito personaggio: Labrys.

Tuttavia, i dove lazione fila liscia come
l'olin, con combattiments 1Vs 1 mozzafiato e

appaganti, & nella componente narrativa che
la situazione talvolta caracolla. Infine,
ccennato in apertura, il titolo si prese

corme

ita in
modo tecnicamente imponente, nonostante
i suoi sprite disegnati rigorosamente a
mano. Padrone di quello stile “old school”
che ha fatte la fortuna di tulta
|

una sere

82

“lirmitato”. Il roster & infatti
da trovarsi certamente
di svantaggio verso quei prodotti
‘partecipanti” & ormai a

in qualche modo
molto pove
in posizione
il cul numero di

rg, tanto

livelli felli. In conclusione: Persena 4 Arena
non & un capolavoro assoluto e forse non
punta neanche a esserlo, eppure si tratta
comunque di un picchiadure con tutti i crismi;
veloce, immediato, affascinante e chiassoso
come solo lo swiluppatore di Guitly Gears e
BlazBlue sa confezicnare.
Alessia "Paddy" Padula

voro 910

UND SPIN OFF AUTORE




RECENSIONI

ARMY OF TWO: THE DEVIL

IL MANIFESTO DELLA CO-0P?

Army of Two:

Quande EA annuncio Army

of Two: The Devil's Cartel
dal palco della scorsa GamesCom
una folta schiera di fan aveva gioito
all'idea di poter nuovamente saltare
al comando dell’"esercito di due
persone”. Ccn appena due capitoll, la
serie di EA Montréal era infatti riuscita
a fare breccia nei cuori di una solida e
infervorata nicchia di fan che ne avevang
apprezzato lincontaminata vena achion
e limpeccabile modalitd cooperativs
IL trailer strato in quel di Colonia,
oltretutta, lasciate presagire
grandi cose, grazie a un motore grafice
da urlo e ad alcune originali trovate
di gameplay esaltare la
cooperazione tra i due personaggi. Da li
in poi il silenzio & piombato con veemenza
su The Dewvil's Cartel, eccezion fatta per
la comunicazione di una data d'uscita
sospettosamente vicina, Lesperienza
ci dice che la totale scomparsa di un
titolo dai radar della stampa non &
un buon segno. E l'esperienza aveva
anche stavolta. Army of I'.\rc:
The Dewil's Cartel nen delude chi & in
cerca di un action duro & pura, ma, ahinai,

MISSING LINK

COSA CAMBIEREMMDO
DUE A Cﬁ‘SD La cosa pid deludente di questo

rse nella caratterizzazione dei
nella non caratterizzazione. Non
ne il backgiound e

aveva

in grado d

mai

ragione

1, anzL,

FORMATD: P53, XBOX 360
ORIGINE: CANADG
PUBLISHER: ELECTRONIC
ARTS
DEVELOPER: VISCE
GAMES, EA MONTR
MULTIFLAYER: 51 (ONUME)

RESIDENT EVIL: OPERA:
TION RACCOON CITY

MEGLO

il
e
&
=
=

GEARS OF WAR:
JUDGMENT

Left La linea narrativa @ ridotta
allosso. Un vero pectatn
persanaggl pi profandi
aviehbern favorito il senso
d'atfiatamento tez Alpha e
Bravo.

oltre all’azione sparatoria c'@ ben poco.
Mancano, tanto per cominciare, momenti
di gameplay capaci di interrompere |3
mongtonia che regna sovrana tra un
conflitte a fuoco e il successivo, Ben
pib pesante & l'assenza di un plot che

invogli Il giccatore a portare a termine la
lunga sequenza di sparaterie. | due nucvi
protagenisti, Alpha e Bravo, appaiono pai

mal caratterizzati, con
narrative  zlle

un background
spalle  pressoché
inesistente. Il coinvalgimento, insomma,
€ ai minirmi storici. Senza cantare poi che
nemmeneo il gieco in cooperativa [che
dovrebbe costituire il fiore all’'occhiello
del gioco) riesce a emergere dal funesto
contesto. Anche da queste punte di vista,
troverete dimeglio in gire, viste che sarete
costretti a ricominciare un livello a ogni
cambio di partner [niente drop-in/drop-
out dunquel. Detto questo, The Devil's
Cartel riesce comungue a raggiur

una striminzita sufficienza: da un punte
di vista tecnico, per esempio, il Frostbite
2 [preferito stavolta all’'Unreal Engine 3]

The Devil’s Cartel

fa sempre la sua figura quando si tratta
di distruttibilita degli ambienti; incltre, la
personalizzazione e la varietd delle armi
non sono niente male e il giocoe enling
regge alla grande, con episodi di lag ridotti
al minirno [in un titolo tutto azione non & un

fattore da pocol;
le frene

'azione “spensierata” e
-he sparatorie, infine, potrebbero
anche interessare a chi da uno shooter
chiede solamente un po di svago dalle
frustrazioni dellz vista quotidiana. Certa
& che da The Devil's Cartel ¢i si aspettava
decisamente di piu

Manuele Paoletti

voro b1

TANTA AZWINE PER NULLA
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RECENSIONI  INJUSTICE: GODS AMONG US

CR

S

SULLE TERRE INFINITE

Injustice: Goas Among Us

Far collidere il mondo dei videogiochi
con quello dei fumetti non & una cosa
semplice. Per quanto negli anni la pratica sia
stata comune, | nsultati i sono spesso sconltrah
con due fattori: rmediccrith e malcontento. E pur
121 di Nethe

ro che gli abilissimi rage Im

affroniato la
i OC, tuttavia proprio in quel
ntento fu alte e non salvo il gioco

evano g

con i personag

aura

caso il m
[cormmunaque p:f| che buanal da andate di critiche
Architettato come una sorta di “Elseworld”

[ossia una linea di e

it alternative
51 pr

santl che,

Terra 07, il plot &i Injustice

: ) vi attorno un
picchiadure, non sempre riesceno a coincidere
a1 supering i tipici clich
da royal rumble lleggi: eroi che si incontrano
e si picchiano per il gusto di farlol]. Lincipit

ativi

ar

& tuttavia vincente: in seguito all'esplosione
di una bomba che ha distrutto Metropolis,

Superman e Batman catturano ¢
il Joker, wumni

Angosciato e incupito dalla morte dell'amata

artefice del

Lois, Uira di Superman ha la meglio, tante che
3 il clown. Questo, tutta 8

Uinnesco di una situ

LICCICE

3, a solo
none ben pid cormplessa

che porterd, di fatto, al teletrasporto coatto
degli eroi (g nonl della Terra in un univ
cui lumanitd & schiavizzata

50

Incoronato dd

nonia del  pid Right & combartimenti
e della Terra, M I S S I N G L I N K diverso e non manca S0n0 Intensi e spettacelas,
alla grazie anche a una bisona

Right OC ha fatwo le cose per bene,

DETTAGLI prowvedenda anche a imbastire

un fumetio che fa da prequel alla

FORMATO: F53, XBO Hw3 'aLLI. vicenda raccontata nel videoginco.

ORIGIME: USA Dewne | personaggi sono

PUBLISHER: WARNER abbastanza aderent alle
HROS. INT loce controparti cartacee,

DEVELOPER: NETHERREALM sia psicologicamente che

MULTIBLAYER: S| (ONLINE} esteticamente

INJUST Lek

comungue di  una

; A [ ; dose di effetti grafici e
3 di “Alto Consigliers” (COSA CAMBIEREMMO) sottesa profondita ; pa;g[_ce“all,
. ; shilanciamento nelle ahilits -
Tale scelta & quindiil fulcro pi ey Ove MK presentava
delle tarto sbandierate e, & palesemente infatti un picchiaduro

versioni malv

agie’

| utenti giocare praticamente sempre con o quattro tasti, con
© CINGUE Bl ogni frontale dedicato

, tant'e che i una se

dei personaggl DC su
cui Warner ha fondato

parte del suo marke ting e amme
l'idea funziona. Non solo perc

e anni di store

pil o meno popolari [come "Red Son” o la

bellissima "Kingdorn Comes’] ¢ hanno da
sempre abituato all'idea

dis

pill disparate e

gtiche versioni dei reroi, ma anche

perché MetherRealm & stata eccellente nel
caratterizzare | vari |.'IC‘":-"

ggi. Imperfezion,

comungue, non ne manc

delle trovate narrative che lasciane sp
per la bans
aftiamo d
sorpresi dall’
di Injustice, sopra

legnosa” o

alla mano, Invece,

sere rimasti piacevelmente
I

tazione  del

gameplay

tutto percheé salve la

ICeZione a1 certe anmimaziont

[tipo i salti..] il sistema di gioco & del tutto

a un arto del corpo,
Injustice presenta un sistema pil semplice

con tre tasti per attacchi leggeri, medi e

pesanti e un qui ate all'uso di una
abilita unica. Anche gli stage, per quanta esigui
[appena 15! sono una nowit3

Questi, infatti, oltre 2 distruggersi quasi del

tutto nel corso di uno scontro ono anche

di una spiccata interattivita, permettendo al

“INJUSTICE: GODS AMONG US
NON SUPERA IL TEST A PIENI VOTI,
MA ENTRA DI DIRITTO NELLA CERCHIA

DEI TITOLI DA ACQUISTARE IN QUESTO 2013”
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RECENSIONI  INJUSTICE: GODS AMONG US

STAR. LAB

NetherRealm ha imbastito una bella sfilza di modalita
con cui sollazzarsi una volta concluso il gioco. A fare la
parte del leone ¢& sicuramente ma modalita STAR. Lab,
grazi alla quale potremmo imbatterci in ben 240 prove
diverse che, similmente alla “torre” del precedente
Maratl Kombat ci daranno un bel po® di filo da torcere.
Per chi volesse invece sollazzarsi con la sola lotta, i
team ha sviluppato una “Modalita Battaglia” con cui
affrontare combattimenti con dei precisi modificatori,
divisi poi per categorie: eroi, villains, campioni di
Gotham piuttosto che di Metropolis. La modalita
battaglia vi dara un bel po’ da fare, grazie soprattutto a
una difficolta crescente degna degli Dei dell'arena!

giocatore di usufruire di oggetti contundenti
con cui colpire lavversario. Le opzioni, tante
e spettacolan, sono alla portata di tukti
personaggl & sono esaquibill con [a semplice
pressione di un dorsale centribuende all’idea
generale di un p aduro “user friendly” e
altamente corecgrafico. Duleis in fundo, & stato
completamente stravolto il sistema a “round”
tipico dei picchiaduro presentando piuttosto
LING

doppia barra dell'energia, Svuetato il primo
life gauge non verra preclamato un vincitore,
né tantomeno verrd assegnato zlcun punto

Semplicemente ¢ sara una breve pausa per

riprenderd li dove si & interratto, senz:
resetenergeticoo simili, Una scelta stravagant

rma che tuttavia penrella ancor pid nitidamente
l'idea di un incentra sulle pagine di un furmetto
Sotto il mere profilo tecnico Injustice presenta
risultati altalenanti, dovuti probabilmente
all’'eta dell'engine grafico, vecchio ormai di ben
due anni. Il titolo & infatti palesemente costruito
sullo scheletro dell’'angine del Mortal Kombat

MORTAL KOMBAT
W5 OC UNIVERSE

I0 DIB634

FAQS

E POSSIBILE GIOGARE

L0 STORY MODE?

Sequendn lesemgic dei

ginthi procss sluppat da
WetherfRealm, ls modalita Storia
o Irgusticn & i
ogrend denqual prove

VEMTGULD, S D61 qual 5
distingue non sels per il propric stile
i eombattimente, ma anche per

il 50 56t Mo assolutaments

quari ard il mitica Loba

apprezzato nel 2010 e, sebbene sia comunque
in grado di dire la sua, mostra il fianco
soprattutto nel corso delle cutscene, in cui le
fattezze dei personaggi risultano molto mena
dettagliate che nel corse dei combattimenti.
Per fortuna la cosa @ completamente diversa
nel corso del combattimenti, con una paletts
fa e un
o brillante

cromatica assolutamente az
lavoro di character design a dir poc

e che, seppur diverso dall'iconografia classica,
presenta comungue personaggi riconoscibili
e gradevoli da vedere. Injustice: Gods Among
Us ron supera il tes
di diritto nella cerchia dei titoli da acquistare
in questo 2013. Forte di una licenza che &
leggenda all'interno del circolo fumettistico,
lultima fatica NetherRealms & di fatto una
perla di giocability e divertimento

Raffaele Giasi

a peni votl, ma entra

voto8/10

UN'OTTIMA PROVA PER NETHERREALM
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RECENSIONI SOUL SACRIFICE

MAGHI, MOSTRI E LIBRI PARLANTI...

Soul Sacrifice

Con Soul Sacrifice il talentuoso

team di artisti capitanato da Keiji
Inafune (gia responsabile di Mega Man e
Onirmushal ha dimastrato come il Giappone,
possa ancora dire la sua in termini di creati-
wita. Infatti, 13 prima cosa a colpire di questa
nuova produzione dallo stile purarmente nip-
ponice & senz altro Uart direction, in grado di
tratieggiare un mendo fantasy come non s
nevedevano da tempo. Il gameplay poggia le
sue basi sugh stilemi tipici dei giochi di ruolo
d'azione, aggiungendovi rmeccaniche origi-
nali e inedite per il genere. Il sacrificio, infatti,
sara la meccanica portante dellintera espe
rienza di gioco, in quanto ogni abilita 2 nastra

disposizione avra un numero massimo di
utilizai che dipendera dal lore livello e daghi
oggeth sacrificati per potenziarle. La storia
messa in piedi dal team di sviluppo parte da
premesse interessanti, nuscendo 3 metiere
in mostra personagql accattivanti sia nel
design che nella caratterizzazione. Ma ¢'é
di pid: Japan Studio & riuscito nel difficile
compita di prendere degli oramai consalidati
cliche, presi di pesc da svariate mitologie, e
reinventarli completamente. Entrando pid
neil dettagli della storia, lo scopo del gioco
& quello di sconfiggere il malvagio stregone

DETTAGLI

FORMATO: PS5 WITA
ORIGINE: GIAPPONE
PUBLISHER: SONY
DEVELOPER: JAPAN STUDID
GlocAToRI: 51

MONSTER
HUNTER 3 ULTIMATE

e IDENTIEIT
vi servird la chiave

fra loro durante | com-

del suo potere che
potrete otteners solo
leggende Librom fino
alla fire & rivivendo-

ne lin prima personal  cameriar

[COSARENDE UNICO QUESTOGIOCO]  sco
ANIME E MAGIE: OWANMENTE LA POSSIBILITA DI
SOCRIFICARE | NEMICI O PART) DEL PROPRID CORPD, 005
0 SPRIGIONART INCANTESIMI [ POTENZA DIVERSA QGNI
VDITA, E CATTRATTIVG MAGGIORE. INOLTRE OGN SCELTA DEL
GIOCATORE INFLUIRA MON SOLO LA STORIG MA ANCHE IL

battirmenti, tuttawa, a

potranno pid modifica-
re le abilita scelte in
precedenza, wisto che
tale azione pud essere

| ricordi. A distingue-

re ulteriormente questo gioco di ruclo d'a-
ziene dalla massa ci pensa il rito di morte:
in pratica, una volta esaurita lintera barra
dell'energia potrete scegliere se  morire
oppure farvi resuscitare dal partner [visto
che il giocodispone di una modalita coopera
tiva fino 2 quattro giacateril, oppure avviare
un rito che infliggera un ingente quantitativo
di danni al nemico, ma che lascera debilitato
il protagonista anche ner livell successi-
vi. Per curarsi bastera usare le lacrime di
Librom, che verranno fornite da lui stesso
dopo uno specifico lasso di tempa. Ogni
mostro, una volta sconfitte, tornera al suo
aspetto originario e, avicinandosi alla sua
carcassa, potremo decidere se sacrificare
o salvare la sua anima. Scegliendo di sal
vare l'anima la barra della wita aumentera,
al contrario sacrificandola aumenterema il
potere magico. Le abilitz sonc combinabili

fatta solo attraverso
Librom [sorta di grosso tomo parlante, che
accomnpagnerd il misterioso mago senza
nome nel corso delle sue disavventure]. Altra
aggiunta interessante & una modalita chia-
mata Occhio della mente, che vi parmettera
sia di individuare | punti deboli dei nemici,
che oggetti con | quali poter interagire. | vari
poteri che sbloccherete nel corso dellav-
ventura, inoltre, potranno anch'essi essere
combinati, aggiungendo ulteriore varieta agli
scontri. Una storia intrigante @ ben narrata
e un gameplay innovativo e ben strutturato
chiudono il cerchio su un hitole che, siamo
certi, fara parlare di sé molto a lungo.
Leon Genisio

voro9/10

UN SACRIFICM) CHE VALE LA PENA FARE

Left: Lam dizection & uno de
maggion punti di focza della
produzione Japan Studio.




Neanche troppo tempo fa, qui
sulle pagine di Game Republic,
chi scrive aveva tessuto le lodi di Far
Cry 3. Al di |3 del gioco in sé, solidissime
neplay ed equilibrio, il sue lato pid

: niabile era come cercasse di rifarsi
fedelmente ad un preciso filone narrativo
e cinematografico, quello degli horror
In questo DLC, Ubisoft

ra una velta di avere una

alla Turistas,

consapevolezza nella nar
all'interne di mondi free roaming, nonché
un wvastissimo serbatoio di cultura
pop dal quale attinge Il risultato @

azione

un'esplosiva esperienza revival, che
ripertera i giecatori direttamente nei
favolosi, meravigliosi e scintillanti Anni
80. Il gioco vi mette nei panni di Rex Colt,

uomo, mezzo macchina e tutte

Americano, che porta il granitico volto
di Michael Biehn [si, 1 vi shagliate, é
proprioc Hicks di Aliensl. Blood Dragon
é il sogno divenuto realta di sviluppatori

con un ¢3 cute

o particalarmente
r Pan, cre a pane,
pessimi cartoni malamente disegqnati e
eceri film trash della peggior specie.
Gente che ha venerate Robocop, che
ha decretate Terminater come proprio

Sindrom

padre spirituale e ha consacrate Jena
Pliskin come principale riferimento di
condotta pratica e morale. Insormma, ¢'é
un‘alta probabilith che voi stessi siate
questo btipo di

persong, motivo per cul

dovreste seriamente dare un'occhiata a

IL MAGICO MONDO DEGLI ANNI 80

Far Cr
Blood )E]r

ago

FORMATC: P53, X
ORIGINE: CANADA

BOX J&0

PUBLISHER: UBISOFT
DEVELOPER: UBISOFT

GIOCATORI: NO

o
=}
o
&
z

DUKE NUKEM
FOR

RECENSIONI FAR CRY 3: BLOOD DRAGON

queste st

e [DENTIKIT

Left: Limmagine non rende bene lidea, ma i gioco gode di un
particolare filtro vighio per un sofisticato effetto “reted”.

Dowre La cologazione “al neon” & forse uno degli aspetti pil
affascinanti del gioca

produzione di

atto di amore nel un videogioco

confronti di un'intera COSARENDE QUEST! JNICO  come Far Cry
E : _ . Cosl B0k LA RICERCATEZZA EMENT - " 7

epoca. Un po' come gz ¢ i 3 Monostante

Lollipop i la sua natura

; ASCINARE

l'anno =) di comungue

Dragon osa violare

uno dei grandi tabl del

videogioco. In Blood Dragen infatti si ride,
e pure parecchic. Siride peril suo essere
insensatamente sopralerighee, conunpo’

di malizia, 2 quanto in effeth questo gioco

finisca per risultare involontariamente
una parodia dell’attuale game industry.

Ma, ur 3te

tolta tanto, sparare a2 tonnel

di nemici in sequenza non sara piatto,
noioso e priva di senso. Anzi, vi riportera
in pio di un momento all'epoca dorata
di DOOM, dove per essere cententi non
serviva nient'altro che un corridoio di
hotgun. 1L
eso tramite i portentosivalori

demoni da
tutto, pero,

abbattere a colpidis

corposissimo add-
on, Blood Dragor
offre qualcesa che nessun altre gioco
maderno [purtroppo, viene da direl pud
piu offrirvi. Robot assassini, cattivi
cybercomunisti, squali e owwiamente 1
Blood Dragons del titolo, che sparano
laser dagli occhi. Con un po’ di battutacce
da macho alla Arnold Schwarze
linguagg caserma che non guastano
mai. Indubbiamente Blood Dragons non
& per tuth, e avere un'etd anagrafica che
si aggira intorne ai 30 & un requisito

21Tl

i

ger e

necessario

almeno quanto possedere
una console. La piena comprensione di
tutte le cit:
a rendere
ch
minore eta, & invit

1Zioni, insomma, aiuta molto

'esperienza pil godibile

e chi non

se superato la
a riscoprire gquel
meravigliose e indimenticabile mondo
dove il Muro non era ancera crollato, i film
LY

si vedevano in V

S e i veri videogi

Termpi

si forgiavano nelle sale giochi
migliori? Ora potete giudicar
Guglielmo De Gregori

vor08,5/10

UHD STRAVAGANTE E GALVANIZZANTE TUFFO WEL PASSATO
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RECENSIONI ~ DEAD ISLAND: RIPTIDE

VACANZA CON IL MORTO, A

Dead Islan

Mel 2011 abbiamo assistito

a un vero e proprio “caso
videoludico™: Dead Island, particolare
ibride tra survival horror e FPS
condite da un pizzico di GdR ¢ una
spruzzatina di action, shanca le
classifiche di vendita nonostant
scarsa fama del team di sviluppo e
'originalitd del brand, alla sua prima
varrebbero
un ftrailer

e la

uscita. Le malelingue

attribuire tale successo a
dannuncio troppo bello per essere
vero e all’attenta opera di marketing,
pit che zalle qualitd intrinseche del
prodotte. Obiezieni legittime, ma che
non sminuiscono Labilitd di Techland
nell’aver trovato la formula magica in

gradedifare centronelcuore dimigliaia
di mﬂ catori. 1L mix di generi, inf fatti,
unito alla presenza dei mai troppo
inflazionati zombi, a un’ambientazione
Z—E”F!,.‘-,E:lh.'-!lltg_‘; e al tono .aggr-:,!s,ﬂ.n-t] e
maturo, ha che il pubblico
non lasciasse passare
l'originale prodotto polacco.
vera che squadra che
cambia, Techland e il publisher
Silver non potevano farsi

fatto si
inosservate
E se &
nan =i
Deep
scappare

NEL MONDO

GIOCARE ONLINE]
EDOPEM'I'IW: ANTI-ZOMBE Il multiplayer cooperativo
online risulta ancera una volta une degli aspeit meglio
puuscin del nrelo Techland. 1 S0co in réte & SUpPOCIAtD
e stabilita, oltre che da un nuovo
amento del macchmaking,

vince

ora da una maggs
sistema di bil

\TTO I

FORMATD: P53, XBOX
360, PC

ORIGINE: POLONLA
PUBLISHER: DEEP SIVER

DEVELOPER: TECHLAND
MULTIPLAYER: SI (ONLIME)

Down: | combattimenti a

mani nude o teamite armi di
fortuna sono ancora una volta
fendamentall per poctace a
termine la propria opera di
sopraaivenza. Le ami da
fuoco sono present: in misura
maggiore rispetto al capitala
precedente, ma fareste bene a
utilizzarle con cautela

d: Riptide

di tornare sull’isola dei
nuova

la possibilita
non morti per
di quella che ermai & una serie 3
tutti gli effetti. Dead Island: Riptide
non vuale essere un sequito del gioco
del 2011, ma piuttosto uno spin-off
strutturato attorne alla vetusta pratica
del "more of the same™: slte
solo pil grande. | quattro superstiti
del primo capitoly si imbattong in
una nuova ondata di zombi quando,
dopo una serie di vicissitudini [che non
stiamo qua a raccontare], rimangono
prigionieri dell’isola tropicale Palanai
A ingrandirsi & innanzitutto il cast:

una iterazione

» gioco,

a Sam, Logan, Xian Mei e Lorna si
aggiunge infatti 1l marine Morgan.
Come da copione, anche LUisola di

Falanai ha confini nettamente pid ampi
della vecchia Papua, cosa che rendera
ilvostro peregrinare [totalmente libero)
ancora piu intrigante. Maggiormente
vaste sara anche
disposizione del giocatore, sebbene il
grosso degli scentri sar3 ancora una

armamentario a

Left Nonostante alcum
seocel natusali appaan a
tratti mozzafiat, & lvello
eEAicn si poteva fare
decsamente di puil

DEAD ISLAND

MEGLIO M

i 019534

volta decise da armi di fortuna per via
(dopotutto
siamo sempre dalle parti del survival

della scarsitd di munizior

horror). Insomma, chi ha amate il prime
capitolo non potra che
questo Dead Island 2.0. Peccato perd
che, oltre ai pregi, Ripitide mutui
dalla precedente anche i
difetti: si va dal sistema di controllo
colpevolmente imprecise alla pia
di buona parte delle missioni, fino ad
arrivare a una realizzazione tecnica
deficitaria sotto diversi punti di vista.
Miente di disastroso, sia ben chiare.
Arrivati a fine generazione, troverete
senz'altro di meglio in gire; al contrario,
se siele rimast affascinati dal primo
capitolo, non rimarrete delusi neppure
questa volta

Manuele Paoletti

apprezzare

iterazione

ttezza

voto /10
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RECENSIONI CALL OF JUAREZ: GUNSLINGER

SPARATORIE, INDIANI E BANDITI...

Call of Juarez:

Gunslinge

DETTAGLI

FORMATO: P53, XBOX
360, PC

DRIGINE: POLONIA
PUBLISHER: UBISOFT
DEVELOPER: TECHLAND
MULTIPLAYER: HD

10 019934

Left: | gameplay
rAgionato & vano gimva
non poco allespenienza
di goco.

Techland torna sotto i riflettori

dopo il non proprio riuscito The
Cartel, con un nuovo capitolo della serie
Call of Juarez. Questo nuove capitalo, che
porta il sottotitelo di Gunslinger, segna il
ritorno zll'ambientaziene nel selvaggio
west vista nell'ottimo Bound in Blood
Le meccaniche di gioco poggiano le loro
basi sugl stilemi aramai consolidati degli
sparatutto in prima persona. Nonostante
la natura da puro FPS, il team di sviluppo
ha introdotto alcune interessanti feature
la prima si traduce in quello che é stato
definite col nome di Concentration
Time, che tornera utile principalmente
nel corso dei numerosi scontri a fuoco,
rallentando il termpo per alcuni istanti e
segnando | nemici di rosso; la seconda

& una schivata che vi
permettera di evitare
i proiettili  quando

IDENTIKIT

Diovwin: 1l vello di
difficolea offero
da Cunsknger &

piuttestn aln

esperienza ¢ nuove
abilita attive e bonus

la wvostra barra di
energia sara prossima
alle zero. Inoltre,
schivando al momento
giusto i proiettili, si

COW B0Y E PSTOLE: || sst
neati pol distingvi di ques

At dire

COSARENDE UNICOQUESTO GIOCO
SI'J WESL 8 [ CEITD uno del
nuova produzio
che abbandona e assolate sirade di L&, per un atomo
alle oogini gradito quanto inaspettato. Mla gia stupenda
o 5 AgFELNEE poi un gameplay @gionatn @
U SOllE NACTAtVD PIUITOSID NECaln.

passivi. Il molore
grafico proprietario
Techiand o1 difende piuttosto

bene riuscendo 2
portare su schermo
un livello di dettaglio

render dispenibile un

contrattacco utile per far fueri il nemico,
mentre il game over sara praticamente
certo nel caso vi ritroviate davanti ben
pit di un avversario. Tale meccanica,
nonestante richiami alla mente quanto
visto col dead eye in Red Dead Redemiption,
funziona e dona non poca spettacolarita
all'azione di gioco. Monostante Uevidente
utilita di queste meccaniche introdotte
dal team di sviluppe, il livello di sfida
offerto da questo nuove Col si attesta
comungue su livelli piuttosto elevati,
risultando a conti fatti pid punitivo di
quanto ci si possa inizialmente aspettare
da una preduzione appartencnte a
questo oramai affollatissimo genere.
A differenza di altri esponenti ben pid
blasonati e famosi, qui non si sparera
all'impazzata, ma pid sarete precisi e
pill il gioce vi ricampenserd con punti

notevale, soprattutto
per cio che concerne leffettistica
particellare e il comparto luci. Techland
inoltre ha messo in piedi un comparto
narrativo che, seppur si evolva in modo
piuttosto lineare, riesce a risultare
grazie soprattutto  alla
caratlerizzazione dei personaggi coinvolti
nelle vicende. La direzione artistica
tratteggia un selvaggio west credibile
e affascinante, fatto di fuori legge,
paesaqqg sterminati e duelli sotto il sale
del mezzogiorno. In definitiva, il team di
sviluppo centra il bersaglio proponendo
ai fan della serie un titolo fedele alle sue
crigini e ben realizzato,
Leon Genisio

interegssante

voTo //10
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Android

m a gaZ| n e Smartphone » Tablet » App » Accessori

IL MENSILE
PER ANDROID!

o » Accessorj * | test completi
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- » Consigli e tutorial

per usare al meglio il sistema
* Le migliori applicazioni
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BENVENUTINELLA REPUBBLICH
DEI VIDEO GIOCRATORI

Siamo nuovamente pronti a infrangere le regole!
Dopo 189 numeri di PSM e 7 di PC Ultra, eccoci ai nastri di partenza con un nuovo progetto che vuole
cambiare completamente il mondo delle riviste per videogiochi
Game RepuUbLIC é un luogo immaginario dove tutti gli appassionati di console, personal computer,
manga, cartoni animati giapponesi, hentai e tutto quello che riguarda il mondo dei videogiochi possano
darsi appuntamento per scoprire le ultima novita sulle loro manie. Una rivista fatta da fanatici per
fanatici con lo scopo di condividere passioni, sogni e fantasie
Game Republic vuole darvi tutto cio che desiderate nel modo in cui meritate di averio,
cioé al meglio. Game RepubLIc vi dara notizie vere e affidabili scritte da super-esperti
Game Republc vi daré un'impaginazione grafica curatissima in grado di rendere ogni pagina uno
spettacolo visiva in grado di scuotervi fino alla punta dei capelli

Game Republc v dara tutta la qualita che meritate

Il nostro impegno nel dare sempre Il massimo comincia con que-
sto numero zero
Le sedici pagine che avete tra le mani sono lesperi-
mento fatto dalla redazione per dare Il via al

(=1

progetto. Ogni nuova rivista ha un numero
zero, solo che difficilmente viene pubblicato
guesto numero di prova. Noi abbiamo
voluto condividere anche questo con
I_’lJI‘
Attenzione! Gli articoli contenuti in
queste pagine NON saranno presenti
allinterno del numero 1 di Game
Republc, percio tenetevi stretto
qguesto pezzo da collezione e nan
dimenticate... la rivoluzione inizia il 28

settembre. Vi aspettiamo tutti in edi-

e
_ - f‘ ‘ 5

cola per iniziare il viaggio nella
Game rRepublc!
La redazione

S——
/’.— Vi “““m\ N
Game G

EDUDLi BUONO SCONTO

Presentando questo coupon al vostro edicolante di fiducia avrete diritto a uno sconto

di 1.900 lire sul numero 1 di GAME REPUBLIC che sard in tutte le edicole a partire dal 28 settembre.
Attenzione: lo sconto che potrete ottenere non & cumulabile, per cui anche presentando piii coupon
i1 lo sconto sul prezzo di cover di GAME REPUBLIC n. 1 sard sempre di 1.900 lire.

L'EDITORE ATTRAVERSD IL SUO DISTRIBUTORE PARRINI & Co. GIRERA LO SCONTO DI L. 1.900 PER L°ACQUISTO DI UNA COPIA DELLA RIVISTA
GAME REPUBLIC AGLI EDICOLANTI CHE CONSEGNERANNO QUESTO BUONO AL LORO DISTRIBUTORE LOCALE.
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SEGA NEW CHALLENGE CONFERENCE '99

La Sega rivela le sue nuove strategie per aumentare le vendite del Dreamcast.

Durante il Sega New Challenge ( onference ‘gg
(SNC
nuove stralegie commerciall a s
sistema a 128-bit. Purtroppo,
di vita il Dreamcast ha venduto r
quanto ci 51 aspel

1, i creatori di Soni

ava. Gli uomini della

sono perd persi d'animo e hanno prepa

sere di mosse davvero aggressive.

La prima novita riguarda il prezzo del Dream-
cast che passa da 29.Bo0 yen (460.000 lire) a
19.900 yen (312.000 lire). In guesto modo la con

renti.

Anche la seconda novita ha a che f
giochi per Dreamcast a prezzi competi f
zilla Generations e July scenderanno a 1.990 yen (30

La Sega ha anche annunciato alcuni nuovi progetti

rda Internet. Verranno inve
1 He

stiti oltre 89 milioni di dollari (circa 160

3 [ ne la rete Seg: . Que-
sto fornitore di servizi Internet sard formato da 2 server in Giappone, 50 in Europa e 200 negli USA.
Per quello che riguarda I'Europa, il progetto prevede |a col
nira abbonamenti Internet gratuiti a tutti | possess
Tiscali). | nodi nipponici saranno ge rettamente dalla Sega «
Stati Uniti verrd affiancata da un pa

Sega ha poi confermato ['uscita di molt

borazione di Telecommunications che for-

ri europei d sameast (un po’ come succede con
on ["aiuto della CSK. Anche negli
] o server (forse AT&T).

n ante-

2l

t Sono statl mos
prima all'E3. Tra i pid interessanti troviamo Baldur yer PC che sta riscuo-
tendo un grandissimo successo in Giappone

Ci sono novita anche su Shenmue, il capolavoro che tutti
aspettando impazientemente, Pu
cipato dal 5 agosto al 28 ottobre. La Sega ha anche rive
gna pubblicitaria che dovrebbe lanciare questo titolo. Le
prenotazioni saranno accettate a partire dal g se
per coloro che pagheranno Shenmue in anticipo saranno
disponibili prodotti speciali @ novita esclusive

s Gate (B), il gioco d

| avventura stanno

ruki @ stato posti-
yaneénte campa-

empre e

Sapevamo gia della versione Naomi di Virtua Striker 2

la Sega ha confermato la versione per Dreamcast. Non si sa

perd nulla riguardo al titolo e le imm

solo quelle della versione arcade,
La novitd pid interessante & il nuovo GDR del team di

ibili erano

.dyzlr‘.l dispo

). Un comunicato stampa diffuso da Sega annun

viaggio che vi portera a esplorare contin

a prova il vostro coraggio.

dedicata : . Ecco (D), NFL 2000 (E

Ready 2 Ru

I AR RN EEENEEREEEEEEERNEEEREENRERNENRNENRNES:SHNEH:]

ULTIMA ORA!!!

Le nuove stralegie hanno dalo subilo degli otti-
mi risultali.

Ziéau

Soul Cali

» Sega sem

di mercato!




...rendono il giapponese pazzo!

Il 12 e 13 giugno, presso il Centro Congressi giappo-
nese, si @ tenuta la decima fiera annuale dedicata al
tempo libero. La Sega era presente con uno stand
engrme dove venivano presentati moltissimi accessorn
ispirati ai loro personaggi pit importanti. Era possibile
anche provare i giochi per Dreamcast o scaricare pro-
grammi sulla Memory Card VMU, Come ciliegina sulla torta, era presente il signor Dreamcast in
carne e 0553, Yukawa-san, per promuovere il nuovo prezzo ribassato della console.
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HOLLYWOOD
INNANZITUTTO!

Per promuovere il Dreamcast negli USA. ..

la Sega sta cercando di stringere una serie di
accordi con varie catene di noleggio di videocassette,
In questo modo sara possibile affittare alcuni dei tito
li della nuova Console 128-bit. Tra i primi giochi ci
saranno Ready 2 Rumble HIJM*.?,_ Sonic Adventure e
Sega Rally 2

Speriamo che anche in Italia vengano intraprese
delle promozioni simili a supporto del lancio del
Dreamcast!

...MA IL LANGIO
DEI nmu RITARDA

La Sega ha rinviato...

..nuovamente l'uscita occidentale di due
titoli Dreamcast. Inizialmente previsti in con-
temporanea col lancio europeo (fine settem-
bre), NBA 2000 e Virtua Fighter 3tb sono stati
posticipati alla fine di ottobre.

Il lancio di VF3tb & stato rimandato per
consentire ai programmatori di effettuare
alcune modifiche che dovrebbero migliorar-
ne la giocabilita (tra cui l'inserimento
di una modalita Versus). NBA 2000 &
stato ritirato per due ragioni: offrire a
Visual Concepts maggiore tempo per
lo sviluppo e per far coincidere I'usci-
ta del gioco con l'inizio della stagione
NBA nel prossimo autunno.

Il ritiro di due titoli cosi importanti
non ha comunque compromesso "at-
mosfera positiva che si respira attor-
no al lancio della console previsto in
America per il 9/9/'99.

Sega@'Dreamcast
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SOGNO GLI WEENIES

Sabato 19 giugno Sega ha presentato...
..pubblicamente il Dreamcast in America. Questa succosa antepri
ma & avvenuta nel corso del settimo appuntamento annuale KROQ

[ E R E R R R R R R N R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R N

Weenie Roast and Luau. (J..v#‘..: stazione radio del Sud della Califor

nia ha ospitato un concerto di rock alternativo all’lrvine Meadows. Nei 18 chioschi previsti sono stati presentati 16 giochi in uscita a set-
tembre, tra cui la versione USA di Sonic Adventure, NFL 2000, NBA 2000, Power Stone della Capcom, Ready 2 Rumble della Midway e Soul
Calibur della Namco. Il concerto rock & stato seguito da pid di 18.000 visitatori, quindi a occhio e croce per poter provare un gioco biso-
gnava fare una fila di mille persone! La Sega ha fatto anche numerosi regali a tutti i visitatori, ma nessun premio gratuito ha dato tanta sod-
disfazione ai fan dei videogiochi quanto il poter provare in anteprima i titoli della nuova super-console Sega. E poi I'idea di riunire i mem-
bri di vari gruppi rock per farli sfidare a Ready2 Rumble e Soul Calibur & davvero interessante. Vi immaginate le All Saints che battono i
Metallica?

e repubuc News >> ﬁ [-j ﬁ ﬁ E [i ﬁ ﬁ
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SOUL causureEl']

_MOLTO PIU DI UNA SEMPLICE CONVERSIONE il
LA NAMCO SFRUTTA AL MEGLIO IL POTENZIALE DEL Dreamcast (1))

f+h
\/ J
—

PER PROOUARRE UNA VERA MEARARVIGLIA 3-0 it

Bocche spalancate, tremori e frasi come “Assolutamente stupefacen
te™ sono le reazioni pit comuni quando ci si trova davanti a Soul Calibur
per Dreamcast. Dimenticatevi completamente cid che avete visto in sala
giochi, perché la versione per console ¢ migliore sotto tutti gli aspetti
(dalla giocabilita alla grafica)

| programmatori della Namco hanno fatto un lavoro eccezionale e
hanno sfruttato al meglio le caratteristiche tecniche del nuovo sistema
della Sega. Il risultato finale @ un picchiaduro 3-D in grado di lasciare
senza parole anche i giocatori pit esigenti. Fin dall’inizio si capisce subi
to il livello qualitativo di Soul Calibur, Durante la sequenza iniziale si
vede Kilik muoversi in modo fluido e aggraziato mentre si allena con il
bastone (I'arma che usa per combattere). In questa breve introduzione é
possibile apprezzare I'eleganza e la precisione
dei movimenti, la solidita e la ricchezza di det
tagli dei personaggi poligonali e I"altissima cura
nella creazione dei fondali. Soprattutto, rimar
davvero sbalorditi dal
capelli e dei vestiti. Forse lo stile di combatti
mento di Soul Calibur pud anche non attirare un
pubblico di massa, ma non si pud rimanere
impassibili di fronte a un gioco del genere
Anche chi non ama i picchiaduro resterd sorpre

rete movimento dei

sa dall’accuratezza di certi particolari come i
movimenti facciali estremamente realistici, la

luce del sole che colpisce | bordi della spada o 'umidita condensata del
respiro dei combattenti. Per non parlare poi delle incredibili scie lumino
se che accompagnano il movimento delle armi o le scintille che esplodo-
no guando si colpisce I'avversario, E come rimanere indifferenti di fronte
al gigantesco Atroroth, uno del personaggi pit impressionanti che si
siano mai visti in un videogame?

I livello grafico & cosi elevalo che qualsiasi altro difetto potrebbe
essere perdonato. Fortunatamente Soul Calibur & supportato anche da
un'ottima giocabilita (come del resto quasi tutti | prodotti Namco). Per
chi non lo sapesse, questo picchiaduro & incentrato su una serie di com-
battimenti tra personaggi equipaggiati di spade o altre armi simili. Il
sistema di controllo prevede I'uso di quattro pulsanti: due per attaccare

Notate I'effetto scia che accompagna | movimenti delle armi. Questo gloco é un
vero capolavoro di programmazione 3-D e aiuterd moltissimo il Dreamcast per
il sue lancio ufficiale in Europa. Soul Calibur diventerd un classico per la nuova
console Sego.

D NAMCO 1999




DREAMCAST MIGLIORA

ILGIOCO SOTTO TUTTIPUNTIOLVISTA.
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EFFETTIPIU PULITI, ANIMAZIONI ECCELLENTI, RISOLUZIONE STRABILIANTE

con I"arma, uno per i calci e uno per la parata.

Uno dei miglioramenti pill affascinanti di questa versione Dreamcast
@ l'incredibile senso di tridimensionalita che i programmatori sono riu-
sciti‘a ricreare. Usando la leva analogica del controller & possibile spo
starsi in assoluta liberta per I'arena di gioco. In questo modo sara anco-
ra piu facile schivare i colpi avversari e contrattaccare efficacemente.
Nella demo che abbiamo provato Soul Calibur permetteva di eseguire
maolte pili combo e prese rispetto all'originale per sala giochi. Non
vediamo ["ora di scoprire guali altre sorprese ci riservera questo gioco
nella versione finale

f”"',w e
!
|
|

—

- ¥ —

. B

Oltre alla grafica e alla giocabilita sono stati curati nei dettagli mol-
tissimi altri aspetti. Gli sviluppatori della Namco continuano ad
aggiungere personaggi nascosti, nuove modalita di gioco e le sequen-
ze animate finali di ogni personaggio sono dei piccoli capolavori di
grafica 3-D.

Soul Calibur @ cid che mancava alla console Sega per il suo lancio
europen. Ovviamente, quando uscird la seconda generazione dei titoli
Dreamcast guarderemo a Soul Calibur con sufficienza, criticando gli
sfondi troppo ingenui e i personaggi troppo rigidi. Nel frattempao, godia-
maoci I"avwento dei giochi a 128 bit!! %
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FIG. 1
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Irem porta R-Type nel mondo della terza dimensione

E inutile usare giri di parole: R-Type Delta & il
miglior sparatutto a scorrimento laterale
disponibile per PlayStation. Gli sviluppatori della
Irem sono riusciti a mantenere la giocabilit3 dei
vecchi titoli della serie R-Type, abbellendoli con
una fantastica grafica poligonale.

Gli appassionati ritroveranno tutti quegli ele-
mentl che hanno reso indimenticabile questa
serie di sparatutto. Il livello di difficoltd & ancora
altissimo e sono tormatl anche | mitici pod che
aggiungono un plzzico di strategia all'azione fre-
netica del gioco. Per chi non lo sapesse, | pod
sono delle armi di supporto che vi alutano nella
battaglia contro gll invasorl. Queste sfere ener-
getiche possono agganciarsi davanti o dietro la
vostra astronave e sono in grado di assorbire |
prolettili nemici. E possibile anche sganciare |

{\-.v 09.340 BENH

FIG. 2

FIG. 3 i"j

pod dalla navetta per usarll come postazioni di
fuoco mobill. Per avere qualche speranza di por-
tare a termine la vostra misslone dovrete impara-
re a usare bene quest'arma.

La prima cosa che vi colpird di R-Type Delta & la
bellissima grafica poligonale e | numerosi effetti
speciall usati dal programmatori. La velocitd di
animazione di 60 fotogrammi al secondo assicu-
ra un'ottima fluiditd d'azione e | modelli tridi-
mensionall delle astronavi e degll element! di
sfondo sono solidl e ben progettati. Anche se
alcune texture (immagini bidimensionall *appic-
cicate” sulle superfici del poligoni) sono in bassa
risoluzione, il risultato finale & comunque estre-
mamente convincente. Particolarmente spetta-
colari sono le numerose esplosioni che spesso
riemplono 'intero schermo, ed & proprio Il gusto

i

* ANUESSA

La grafica di Delta & davvero splendida. Nell'imma-
gine In basso a destra potete vedere un nemico clas-
sico della serle nella sua nuova versione tridimen-
slonale.
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serie si ricorderanno sicuramente le sue vestre arme principele.

arml, N laser riflettente, gll anelli dello

morte & | missill arle-terra. Anche il pod &

sempre lo stesso, quando & stoccoto

dall’astronave pud sparare roffiche di

Quando & sganclato dall'astrona-
ve, Il pod dell’RX sl sposta da solo
¢ prende di mira I vari avversari.
Quando Invece & collegato al
vastro coccla vi permette di con-
trollare alcune funzionl della

esemplo, prendendo il poten-
riamento glallo potrete far
muovere due micidia-
1l fruste d"energia, col

colpl e sl sposta parallelamente al coc- potenziamento rosso
cla R-Type. E Il mezzo con le armi pid ottiverete un rogglo loser a
potenti e Il pld focile da utilizzare. dimensione variabile.

~

Questa & l'astronave

st ¢ resirnere [ P 3
anche la pid difficile da pilotare. Quando il
pod & lontano dail’astronave, rimane comun-
que collegato attroverse una cotena energet!-
ca che pud essere utilizzato per eliminare |
nemic, Con un po’ d'abilitd potrete sfruttare

Per

Grafica da uﬂa ] gmca:? Iit&
® ® O

per la distruzione totale uno del punti di forza di
questo gioco,

Ma al di 1 della grafica e delle sensazioni, cid
che distingue Delta da altri titoli del genere & la
fantastica giocabilita. | vari livelli in cul dovrete
scontrarvi con le forze aliene sono realizzati alla

perfezione e metteranno a dura prova
anche | giocatori pill esperti. Alcuni
livelli sarete costretti a ripeterli
moltissime volte prima di capi-
re il modo migliore per
sfruttare le vostre armi.
Forse all'inizio vi senti-
rete frustrati, ma diffi-

lvell] stratosferici rendono R-Type Delta un vero capolavoro. . .

cllmente riuscirete a resistere alla tentazione di
fare una diversa partita per provare un‘altra tatti-
ca di combattimento.

A parte | poligonl, la novita pil importante & la
possibilita di scegliere il proprio mezzo fra tre
modelli di caccia spaziale R-Type. Ogni astronave
ha delle particolari caratteristiche tecniche e un
pod differente. In questo modo dovrete cambiare
completamente strategia in base al caccia scelto
(per una descrizione dettagliata dei tre modelli
rimandiamo ai profili in alto).

Se amate gli sparatutto classici, R-Type Delta &
un titolo che non pud assolutamente mancare
nella vostra collezione.

Fismni
3 4 L}
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Irem ha prodotto il miglior
R-Type di tutti i tempi,
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| Assolutamente da non perde-
| re peri fan degli sparatutto.
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a quando abbiamo saputo che la Nintendo

stava producendo un gioco di golf basato sui
personaggi della saga di Super-Mario, tutta la redazio-
ne si & preparata a passare notti insonni.

Mario Golf 64 nasce dalla collaborazione tra la gran-
de 'N' e la Camelot Software, ciog i creatori del diver-
tentissimo Everybody's Golf per PlayStation.

Come in ogni gioco firmato direttamente dalla
Nintendo, troviamo una splendida veste grafica e un'in-

e finita d'opzioni che terranno incollati allo schermo sia
: 4 W gli amanti del golf che i pid accaniti fan delle avventure
a di Super Mario.

W\-— . Tra le numerose modalitd di gioco, una delle pid
: : \v/ divertenti e impegnative & probabilmente il ‘Ring-
\ ” Shot’, dove non basta imbucare la palla ma bisogna

anche farla passare attraverso enormi anelli rotanti.
1 C'8 poi il ‘Putter Golf’, una specie di Mini-Golf in cui
§ ) { giocherete su piccoli green a forma di lettere e numeri.

Nella modalitd ‘Character Get' il giocatore dovrd
affrontare delle sfide contro una serie di personaggi
nascosti che diventeranno selezionabili dopo che i
avrete sconfitti.

In ‘Club Shot’ una slot machine vi assegnera casual-
mente tre mazze che voi dovrete usare per mandare la
pallina in buca. Immaginate di dover eseguire un tiro

o T T

MARIO GDLF 5 a
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'_, 0 Questo & solo un assaggle delle numerose modailtd di gloco che offre f
4&{5 . Marlo Golf &. In aito a sinistru potete vedere la siot machine che vi f
u.. il assegna le mazze do usare nello modalitd “Club Shot*. In alto
YaEp, destro ¢’ la "Putter Course” In cul potrete allenarvi negll avvicing-
. " mentl olla buca. La foto a sinistra s riferisce alla divertentissima
%, | k2 *ﬁ”hd“#mhpﬂm‘l'
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da 200 metri con una mazza adatta solo all’awvicina-
mento alla buca! w

Tra le altre modalitd per pill giocatori ¢i sono le
sfide su un singolo colpo e altri simpatici giochi di
destrezza. Se preferite invece divertirvi da soli,
potrete cimentarvi col ‘Time Attack’ e un'incredibile
serie di tornei.

Andando avanti troverete alcune monete che vi permetteranno di
accedere a nuovi campi di gloco.

In Mario Golf troverete tutti i personaggi pil famosi della serie tra i
quali Mario, Luigi, la Principessina Peach, il simpaticissimo Yoshi e gli
immancabili super cattivoni come Bowser e compagni.

Mario e Luigi sono gli unici due selezionabili all'inizio, ma con un po’
d'impegno potrete sbloccare tutti i vostri beniamini.

L'aspetto dei personaggi & estremamente curato e premendo i tasti
-C i golfisti pronunceranno otto frasi differenti. Naturalmente aspetta-
tevi la classica espressione ‘Mamma Mia" di Mario e tutti i versetti del
dinosauro Yoshi. La cosa divertente & che potrete parlare anche quan-
do gli altri stanno effettuando un tiro, un'ottima tecnica per distrarre gli
avversari. Tocchi di classe come questi sono sparsi ovungue. Per esem-
pio, la scia luminosa che accompagna i colpi perfetti cambia in base al
personaggio che usate. Quella di Mario & una colonna di fuoco, mentre

&
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i tiri di Yoshi si
lasceranno dietro un coloratissimo arcobaleno.

Graficamente il gioco & una vera gioia per gli occhi. | fondali sono in
perfetto stile Super-Mario e presentano numerosi piccoli dettagli che
contribuiscono a creare la tipica atmosfera della serie. Potrete cambia-
re liberamente il vostro punto di vista avvicinandovi alla zona del green
e ruotando intorno alla pallina. Avrete anche una visuale dall'alto per
studiare meglio la traiettoria del vostro tiro.

La colonna sonora include moltissime musiche tratte da Super-Mario
e degli spassosissimi effetti sonori accompagneranno i vari tipi di colpi.
| campi disponibili sono 6, per un totale di 108 buche. Come avrete capi-
to, per riuscire a vedere tutto quello che MarioGolf ha da offrirvi dovre-
te impegnarvi al massimo.

Grazie a tutte queste caratteristiche uniche e particolari, Mario Golf
64 risulta essere un simulatore di golf vario e piacevole da giocare da
soli o in compagnia. &

. | 'campi di Mario Golf 64 in tempo reale

" Mario Golf 64 vi permette di vedere ogni campo da gloco sotto
 qualsiasi angolazione. Grarie alla potenza tridimensionale del
' N6y Ie vorle piste hanno una grondissima quantitd di dettogll e
| un aspetto morbide e tondegglante come tutti | titol] della serie

Nintendo ¢ Camelot hanno
prodotto uno dei migliori
giochi di golf per console.
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(TEHHEN TAG TOURNANENT)

e—
entre state leggendo questo preziosissimo numero zero di
Game Republic, il nuovo Tekken Tag Tournament dovrebbe
essere gid disponibile nella vostra sala giochi preferita... che state
aspettando?!? Correte subito a provare questa nuova versione del
picchiaduro 3-D pid famoso al mondo.

Mentre tutti aspettavamo impazientemente Tekken 4, la Namco ha
deciso di far uscire questa nuova versione estesa del terzo capitolo
della serie.

Tekken Tag Tournament recupera tutti | personaggi plil famosi della
saga. Potrete ritrovare alcuni del vostri erol preferiti come Baek,
Michelle, Jun, Katzula e Armor King.

All'inizio saranno selezionabill *solo’ 20 combattenti, ma col pas-
sare del tempo Il gloco ne sbloccherd altri 14, raggiungendo un tota-
le di 34.

La novita pld importante di questa versione & I'inserimento di un nuovo
pulsante chiamato “Tag”. All'inizio di ogni scontro potrete selezionare due
personaggl diversi per formare la vostra squadra. Grazie all'uso del nuovo
tasto potrete cambiare combattente in ognl momento. In questo modo
potrete eseguire nuove combo e ripristinare I'energia vitale di uno dei vostri
lottatori. Questo rendera Il gioco molto pidl avincente.

La classica formula Tekken aveva bisogno di qualche ritocco e il nuovo
gloco di squadra dovrebbe fornire la nuova linfa vitale necessarla. Cercatelo
da subito nelle sale giochi e aspettate la nuova versione per PSa.

Tekken Tag gira su schede System 12, cioé una versione evoluta della tec-
nologia di base della PSX. Purtroppo sard molto difficile vedere questo tito-
lo sull*attuale console Sony perché la famo-

sa limitazione del 2 mega di RAM non per-

metterebbe di sfruttare al meglio I'opzione
Tag (due personaggi a giocatore).

Non ci resta che aspettare la PSz per

poter giocare al nuovo Tekken sedu-

ti nella poltrona pil comoda

H\“a del salotto di casa.
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P Se pensate che mosfera tern di serie B
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Super eroe a sexy. Lo sappi
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otrebbe essere calarsi nei panni di un i
di giora che dopo un po’ comincerd a pi
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0, state gid facendo i sa
reé di un cowboy del vecchio West Le scene che
assurdi dialoghi sono stati
lero e le tecniche di lolta con la spada di un Samurai. L"avwentura inizia mente realizzati per divert

avvent

In gracdo di combattere il m ssando le abibitd di tiro di un espert

o johnny (I'eroe d R-Hll'q Zan) decide di esplorare un burmone e viene tore

unja (che come sapete sono La meccar
del gioco ¢l pensa ta dei titol one 3-D, cf
grande terza persona (tipo Tomb
ire Raider, Duke Nukem: A Time To Kill,
Siphon Filter, ecc.); in pratica dovrete
prane vari livelli e liberarvi di ogni avversario che vi sbarra la strada. Johnny,
nento dei Samurai che ora si fa chiamare Zan, pud affrontare | nemici da lontano usando la sua “sei
Per usare la pistola dovrete
mentre se scegliete la spada

ca di gioco & quella tipi

) 1 ingqua

ovvisamente attaccato da un gruppo di g

protagonist

S SCOpnra essere anche

IPONESe Oeg
vero ernoe ir \d,'l.:".n‘.t]u
nbat
Dopo anni di duro allenamento il nostro colpi™ o affettarli da vicino con la Katana da Sam
erpe & finalmente pronto per sconfiggere il prima agganciare il nemico come in Siphon Filt

gli "arte del

A natale dai terri- potrete eseguire una vasta serie di colpi, attacchi speciali e combo. Ogni nemico
ha un punto debole diverso e spesso dovrete stare sulla difensiva per capire come
te a disposizione Ite tecniche di combatti-

ne d'allenamento.

male e liberare la suac

1 "hannd oCCu
Sta trama vi sembra vagamente sconfiggerio. Fort
compreso ko spin mento che potrete s[

bili cr

"apposita sez
ardano I'aspetto tecnico. La rilevazione
one & discutibile e anche lo sfarfallio dei
& inaccettabile. | livelli hanno una grafic
semplice ma abbastanza varia e offrono degli obie
sempre nuowi. Alla fine di ogni missione sarete valuta-
ti nella vostra capacita di usare le armi e vi sard asse
gnato anche un wvoto per il vostro atteggiamento
“Sexy”. Questa buffa innovazione vi obbliga a cercare
sempre il modo pill arrogante per sbarazzan del
nemici

In fondo l'-!lt.-ng Zan & un gioco semplice e immedia
to che permette di divertirsi senza lroppe preaccupa
zionl. Consigliato sopratiutto a chi vuole provare un
gioco davvero “Super-Cafone™, -~

g Zan ha la stessa | difetti maggiori d
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0 DYOCCalo per cercare

migliorare alcuni aspett

y Tank era fortemente rovinata da una bassissim imazione. L'azione di gioco iniziava a

muoversi 3 scatti appena sullo schermo apparivano pid di ti. Purtroppo anche gues
@ versione distribuita dalla Sony non sembra essere al fvel . timi titoli usciti per PlayS La
welocita delle a azioni & passata da un livello 5i55imo a uno basso. Il gioco in generale sembra

e affrontare hanno spe i

realizzato senza troppa atte
divertenti, peccato che la pr
ne contro ogni cosa che si muove. Ogni volta che distruggete un nemico potre
tronico per migliorare la capacitd di fuoco del vostro carmo armato.

rriormente la vita, | ragazzi della Appaloosa ha
td nel saltare da una pe

& 3l particolan. Le S0 degh obe!
obblighi solo a sparare a ripetizio

e raccoghiere il suo cervello elet

anone del livelli sia tro aew

0 PO

no inserito anche numerose sezioni
ana all’altra. Spesso questi passaggi
zare il ritmo di gioco. Nel tentativo di inserire anche una sto
a Sua person 0 Carmo armato passera gran parte
ccade. Dopo averlo ascoltato per qualche minuto i vostri nervi
lo stare definitiv in silenzio. Anche la musica stile
de goco E

Per complicarvi ul
platform in cui dovrete dimostrare la vostra ¢
risultano piuttosto frustranti e servono solo a sg
ria di fondo, | programmatori hanno dotato Ti
del gioco a fare comme
COMINCeranng 3 Ce0erd ¢ ¢
TOP-40 non sembra ada

]
pidi su cid che

therete I'o
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Furiose battaglie in 3-D e complicatissimi labirinti 2-D sono gli ingredienti nell'ultimo gioco Hudson

| secondo gioco per Dreamcast sviluppato dalla Hudson € un GDR con un"am-

bientazione davvero insolita., Elemental Gimmick Gear (EGG) & una vali-
dissima aggiunta alla lista di titoli in uscita per la console della Sega e
offre un'ottima combinazione tra ambientazioni bidimensionali e
epici scontri 3-D. Quando inizierete EGG vi troverete davanti
un'ottima sequenza in computer grafica che illustra gli antefatti
dell’avventura che state per vivere. La storia @ ambien T
rovine della cittd di Fogna, un fantastico centro residenziale com-
pletamente devastato da un misterioso cataclisma. Durante un‘opera-
zione di scavo tra i ruderi della citta, vengona casualmente
ritrovati uno strano uomo addormentato vicing a un Ele-
mental Gimmick Gear. Gli scienziati del luogo riescono a riprodurre in
laboratorio | robot EGG e iniziano a sfruttarli per eseguire lavori
pesanti in campo militare e per dare spettacolo nelle arene da com-
battimento.Passano cent"anni e dai sotterranei di Fogna emergono
dei misteriosi tentacoli che trascinano la cittd e i suoi abitanti nel sot-
tosuolo. Nello stesso momento anche I'uomo addormentato si risve-
glia dal suo sonno millenario,

MNei panni del misterioso uomo deciderete di riportare la citta di
Fogna alla normalitd e di risolvere ogni problema di questo folle
mondo. La maggior parte dell’azione di gioco & in 2-D con inquadra-
tura dall"alto a “volo d'uccello™, come nei classici GDR dei 16-bit.
Dopo essere rientrati in possesso del vostro EGG, una specie di simpatico robot a forma d’uovo, sarete
pronti per iniziare la vostra nuova avwentura. Viaggiando da un labirinto sotterraneo all’altro, dovrete
ricorrere alle abilita dell’EGG per risolvere enigmi legati agli ambienti in cui vi trovate. | rompicapo di que
sto gioco sono abbastanza difficili da risolwere e vi obbligano a sfruttare tutte le capacita del vostro robot.
Ad esempio, per poter aprire una porta che vi permette di accedere alla stanza successiva del sotlerraneo
dovrete usare il lanciafiamme costringere un nemico a rimanere immobile. A questo punto dovrete col-
pirlo con un raggio congelante e poi spingerlo sopra il pulsante che tiene aperta la vostra uscita.

Gli oggetti recuperati o acquistati durante il gioco possono servire per risolvere enigmi o per combattere contro
nemici di livello inferiore, come insetti o altri EGG. In questo caso gli scontri vengono visualizzati con grafica bidimen-
sionale. Nella maggior parte dei casi potrete sbaragliare i vostri assalitori con un solo colpo, ma potrebbero anche ser
vire metodi pil complessi, come lo “spin”. Questo attacco consiste nel ritirare le braccia e le gambe dell’'EGG e met-
tersi a girare vorticosamente danneggiando tutti coloro che capiteranno sulla vostra traiettoria. £ molto comodo per
le situazioni disperate, ma fate attenzione a non usarlo troppo spesso perché causa
danni anche alla vostra armatura. | combattimenti contro i nemici pid potenti ven-
gono visualizzati in grafica tridimensionale

EGG & un titolo davvero divertente. Vale la pena acquistario se non altro per la sto-
fia molto intrigante e la strana ambientazione in cui si svolge I"avventura. | giocato-
ri pid esigenti potrebbero rimanere delusi dai personaggi non molto carismatici (un
uomo rimbambito dal sonno chiuso in un tondeggiante robot a forma d'vovo non &

certo il massimo) e dalla giocabilitd tipica dei vecchi GDR. E anche
vero perd che coloro che giocheranno con EGG per piu di un'o-
ra rimarranno affascinati dagli enigmi logici e d: bel-
lezza di quegli strani fondali in cui si svolge ['azione.

GIUDIZIO DELLA REPUBLIC: "Enigmi intrigonti & avvincenti battaglis tri-

dimensionali rendono EGG un offimo GOR d'azione. | fon dal genere si
divertiranno moliissimo”.

wlemenlal glmmick gaar C© budson 1000.

Recensioni dei giochi importati

G=LE UNTYys A



rml_“-m-’m * di ibile in gé -rm - gi i E e

e avete un Nintendo 64 e siete dei fan della
Sseno Virtual-On (gioco di combattimento tra
robot della Sega) potete finalmente esultare. Aspet
tate, forse esultare non & l'espressione pill adatta..
meglio che vi limitiate a un timido “Alé!". Last Legion & ['atte-
sissimo gioco di combattimento tra mech programmato dalla
Hudson. Dopo numerosi rinvii questo titolo & finalmente giunto
nei negozi nipponici. Considerando che Last Legion & stato in fase di svi-
luppo per pid di 3 anni, ci saremmo aspettati qualcosa di pit. Comun-
que il risultato finale & pit che accettabile. Se avete gia giocato a Vir
tual-On, Reverthion o Real Robot Final Attack, sapete gia di che si trat-
ta. Due agili robat prowvisti di armi potentissime si fronteggiano in furio-
se battaglie all'interno di un’arena. Last Legion UX offre numerosi terreni
di gioco caratterizzati da livelli multipli e un'intelligente disposizione
delle strutture da usare come nascondigli. In questo modo, oltre a cor-
rere all'impazzata, potrete anche studiare un minimo di strategia per
ridurre ["avversario a un ammasso di lamiere fumanti. Il meéto-

do di controllo dei mech & semplice e immediato, il siste-
ma d'inquadrature funziona in modo decente e il desi-
gn dei robot & sorprendentemente originale. La grafi-
ca non & nulla d'eccezionale e alcuni piccoli difetti di
programmazione impediscono a Legion di arrivare
agli stessi livelli del bellissimo Virtual-On.
Se siete disposti a decifrare i numerosi
menu giapponesi e i giochi di
robot sono la vostra passione,
allora Last Legion merita la
vostra attenzione.

GIUDIZIO DELLA REPUBLIC: questo Last Legion potevo essere decisa-
maente migliore visto lo lunghissima fose di programmazione (onni e
annil). In ogni case & une dei miglion titeli di combattimento tra mech
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ungage era uno dei titoli pid attesi dalla redazione di GR! Le immagini che
G ¢i arrivavano dal Giappone erano fantastiche, | personaggi ci sembravano
veramente ben disegnati e il marchio Konami ci rassicurava sulla qualita finale
di questo gioco. Purtroppo dopo aver caricato il gioco sulla PlayStation siamo
caduti tutti nella pid cupa disperazione! Il sistema di comando & decisamente
poco flessibile e il motore grafico sembra riciclato dai primi titoli per PlaySta-
tion. Se perd riuscite a resistere all'impatto iniziale e ¢i giocate per un po’, vi
renderete conto che Gungage non & poi cosi terribile.

Lo scopo del gioco & quello di calarvi nei panni di Wakle (strano nome per un
eroe) e affrontare una serie di combattimenti attraverso otto livelli di difficolta
crescente. | nemici finali sono tutti disegnati in modo splendido, ma li battere-
te senza troppi problemi. Purtroppo, per raggiungere questi avversari sarete
costretti ad attraversare delle aree piene di nemici insignificanti

Il gioco & piuttosto longevo: infatti occorre finirlo pid volte per riuscire a
sbloccare altri personaggi e accedere cosi a
nuove armi e nuovi livelli

In conclusione, Gungage & troppo rigido e
lento per essere veramente all’altezza dell'ulti-
ma generazione di titoli usciti per PlayStation.
Francamente la Konami questa volta ¢i ha un
po’ deluso: questo titolo non & assolutamente
all'altezza del livello qualitativo a cui ci ha abi-
tuato questa societd di produzione

GIUDIZIO DELLA REPUBLIC: “Gungoge non & poi cosl brutto, ma dalla Kanami ¢ soremmo

aspatiati qualcosa in pid. | comandi sono lenti @ lo grafica & appena decente. Gli scontri con
i namici di fine livello sono comungue maolio diverfenti”.

e ——
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RECORD OF LODOSS WAR

ETYU KISHI DEN (La Leggenda del Guernero Eroico)
.I_I:] Ryo Mizuno - Group SNE - Natsumoto -

| Hyakuhyashiki/Lodoss 'War Project,/TV Tokyo

|25 MIN. - Seria TV Driginale Giapponesa

Storia: Ambientate cinque anni dopo la morte di Re
Beld, tornano le cronache delle guerre di Lodoss rac
contate in una nuova serie TV] Nell'isola di Lodoss vivo-
no cinque temutissimi draghi. Uno di loro ha nel suo
incommensurabile tesoro il potente Scettro del Domi-
nio, capace di donare poteri immensi. Ashram, il Cava-
liere Nero di Malmoe, creduto morto nella serie di OAV
(Original Animation Video), edita in ltalia da Yamato
Video, & tornato ed @ alla ricerca dello scettro. E tempo
che Pam e Deedlit, coloro che ave-
vano salvato Lodoss dalla distruzio-
ne nella vecchia serie, toring in
azione per fermarlo. Al di la della
trama, la storia si incentra molto sul
personaggi e sulle loro situazioni
personali. Si tratta di una serie com-
plessa, ricca di vicende intrecciate
che dalla meta della storia vede man
mano diventare protagonisti Spark e
Nice, gid comunque presenti sin dal-
I'inizio al fianco di Parn.
Animazione: La sigla d'apertura @
un esempio di poeticitd e fluidita di
animazioni. Per il resto, la qualita in
generale & piuttosto buona.
Design dei Personaggi: Di stampo
antico ma con tocco realistico. Ci
sono bei mostri e demoni, ma scor-
datevi | capelli a punta o con colori
impossibili. Siamo perd lontani
dalla vecchia serie.

Particolaritd: La complessita stessa
della storia & il gioiello della serie. In

pili ¢'&, alla fine di ogni puntata, uno
"sketch™ con protagonisti | personaggi

in versione Super Deformed

Colonna sonora: Ecceliente. Melodie |
in stile medievale e canti abbandano
durante il cartone. Inoltre c' una delle
migliori sigle di apertura che si siano
mai sentite. Se non temessimo di sbi
lanciarci troppo potremmao definirla un vero capolavoro.

Combattimenti: Ben fatti, ben animati e resi spettacolari da alcune fantasti-
che scelte registiche.

Giudizio finale: Anche solo per la storia, Lodoss War & sempre stato, e con-
tinva a essere, uno dei migliori cartoni animati per i fan del-
I"avventura. Ancora una volta Lodoss mostra tutte le sue
qualita.

I
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Che dire? Il Game Boy
Color & davvero fantastico.
Logicamente noi di GR non
potevamo ignorare | fenta-
stici titoli in uscita

pagina 17 v color
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La recensione di Tarzan per Game Boy potrebbe essere riassunta in una
sola parola: COMPRATELD! La Digital Eclipse ha spremuto al massimo la
mitica console portatile della Nintendo per riuscire a ottenere una grafica
fantastica, delle animazioni super-fluide & un sonoro meraviglioso. All'inizio prendere

te i comandi del giovane Tarzan, ma nel corso del gioco dovrete affrontare delle sezio
ni usando la scimmia Terk, la bella Jane, oppure Tarzan in versione adulta, Ogni
quattro livelli verrete premiati con una password che vi permetterd di ricomin

per questa pic-
cola meravi-
glia. La per-

la di questo
mese é Tar-
zan della
Digital Ecli-
pse, un vero
capolavoroe in

clare dal quel punto: l"'unico problema @ riuscire ad arrivarcl. Infatti Tarzan ha
un livello di difficoltd piuttosto elevato, in grado di impegnare anche i gio
catori pid esperti. Questo forse & I'unico vero difetto di questo titolo. Pro
babilmente dovrete riprovare pid volte gli stessi livelli per riuscire a rag
giungere la password successiva
La Digital Eclipse ha anche inserito in Tarzan una divertente modalitd Nascondino in cui u
de un personaggio nella giungla ¢ poi passa il Game Boy a un suo amico che dey
patibile con la stampante ¢ vi permette di creare delle piccole scenette dis
IO % e quattro sfondi predefiniti

testa alla Tarzan @ un titalo che non dovete assolutamente farvi shuggire. La sua giocabilith ¢ fantastica e la grafica sfrutta al
versione PlayStation! =R

fTrowark

gnendo personagel, piante @ amm

meglio le potenzialita del Game Boy Color. Un vero capolavoro!

Sembra che ultimamente le case di sviluppo Il protagonista del gioco ¢ un bambing
per Game Boy Color siano a caccia di vecchi
successi da convertire sul portatile Nintendo
Per non sentirsi esclusa, la Kemko ha deciso di
recuperare un vecchio classico per Commodore
64, clog il divertentissimo Spy vs. Spy. La vostra
missione sard qu..i-ll.! di prendere il comando di
una delle
due spie
e trovare

Nella versione di Pac
Man per Game Boy Classic
mancava solo una cosa: il
colore. Ora che & arrivato il
GBC questo problema @
risolto, ma_ @ inspiegabil-
mente scomparsa [‘opzio-
ne che permetteva di vedere l'intero labirinto.
Sullo schermo verranno visualizzate solo delle
porzioni del circuito e questo rende molto dif-
ficile pianificare con esattezza il percorso da
seguire per sfuggire ai fantasmini. Nella car-
tuccia @ incluso anche Pac Altack, una versio-
ne di Tetris in cul ogni elemento che cade dal-
I'alto & una *L" composta da un blocco, un
fantasma e/o un Pac Man. Quando il pezzo
tocca il fondo, Pac Man inizia a mangiare la
riga finché non raggiunge il fantasma. Ogni
riga composta uni-
camente da bloc-
chi sparird come
nel normale Tetris.
Irresistibile.

dieci anni che si ritrova da solo su un'isola
deserta dopo il naufragio della nave da cro
ciera su cul si trovava con il padre. Siete
costrett a cercane Lih:1, A Costruine canne da
pesca ¢ a esplora S S
re la zona saltan

do da una liana

all*altra. Survival

Kids & un interes
sante incCroCio tra
un GOR & un gioco
d'azione. L'impo-

stazione gencrale

una serie

di ogget-

1, mentne
cercate di
mettere
fuori gio

ricorda moltissi

mao il meraviglioso

co [av Zelda DX, anche se non riesq
versario con una serie di trappole. Spy vs. Spy
per GBC consente di giocare contro il computer
o contro un altro giocatore usando il cavo di
collegamento. Graficamente non @ nulla d'ec-
cezionale, ma rimane comunqueé un gioco

divertente.

¢ A NARRIUNgerme

I"altissimo livello di qualita. | numerosi en
vi terranno impegnati a l

SOpravvivere non sard un

Un gioco sicuramente consigl

dopo aver completato Zelda si senlono un |

'.LiLJ'.i a8 nst
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v & il luogo che fa per
i se cercate questl rarl pupazzetti defla

prie Bomberman. Con un po’ di fortuna

reste trovarli anche nei mighion negozi di

oltre 30 anni, questc
I'heavy metal si trasforma or

in una splendida Action Figure

grazie ai solili geni della McFar
lane Top

cata ai miti della r
rock. Da non perdere!
Ozry sta armvando!




GR HOTEL

lusa

Prima colazione i

Check In

=> Se sono diventato un giornalista
di videogiochi, lo deve a mia moglie
Franny e alla casa editrice che pub-
blica la rivista che avete in mano,
ma se sono diventato il Metalmark
che, nel bene o nel male, si & fatto
conoscers, lo devo a questa rubri-
ca: la posta di Game Republic. E
visto che siarmo in terna di GR 150
Anniversary, fatevi raccontare come
andarono le cose. Tanti tanti anni
fa, queste magazine era tradotto

da una rivista americana, di nome
Gamer's Republic. Molte presto,
perd, questa testata chiuse, cosi
mandammo avanti la rivista realiz-
zandola del tutto in Italia, con mate-
riali da noi prodotti. Decidemmo, a
seguito di un'importante riunione
redazionale, di rivoluzionare GR,
introducendo le firme agli articoli e
diverse nuove rubriche. La posta,
che si chiamava GR Mail Box,

era un'impersonale sezione dove

la gente chiedeva cose del tipo:
"Sono bloccato al secondo livello

di Klonoa, Che cosa devo fare per
andare avanti?” Per uno come me,
cresciuto a pane e riviste divideo-
giochi, non era un bello spettacolo.
Ero venuto su amando la posta di
gente come Matteo "MBF” Bittanti
e Tiziano “Apecar” Toniutti: volevo
cimentarmi in qualcosa di simile.
Miracolesamente, mi fu data que-
sta possibilita. Il nome restava

GR Mail Box, ma un curatore ne
prendeva possesso... un tale Marco
Accordi Rickards, strano 25enne
soprannominato Metalmark. Fu
un‘emozione unica. Ricevere le
lettere, rispondere. Era bellissimo.
Come saprete, andai via da GR dopo
il numero 34, per tornare da capo-
redattore nel 1146. La posta rimase
sempre mitica, perd: prima in mano
a Francesco "Jabba” Serino, poi al
grande Gianpaolo "Mossgarden”
Iglio, da me selezionato e portato in
Play. Oggi Mossgarden e Metalmark
quidano insieme questo spazio,
rinominate GR Hotel. E sapete una
cosa? E ancera bellissimo. Grazie,
amici. Grazie!

Metalmark

gr.hotelaplaymediacompany.it

Game Republic Hotel
Via Sabotino, 4 - 00195 Roma c/o VIGAMUS

Tel. 06 45432741

FRIGO BAR

OPINIONI, DELIRIE
RIFLESSIONI DALLA
FACEBOOK COMMUNITY DIGR

“Panino con la mortadella
e Game Republic 1481
Wonderful life”
Piero Trabanelli si gode la vita,

“Adoro essere [eccitato dalla
vostra rivista, oh si! Corro a
prenotare il prossimo numero
in edicolal™
Diamo a Giuseppe Amico, un
altro valido mativo per [ec)
citarsi.

“Fatemi capire una cosa, in

questa settimana escono le

edizioni “Game of the Year”

didue

titoli diversi, Sniper Elite e
Dead Island. Ma quanti game of

the year ci sono ogni anno?”
Alessandro Socdi ci sottopone

una questione intrigante...

“Per convenzione si
definisce “game of the year™
semplicemente 'edizione
“definitiva” del gioco, ove per
definitiva siintende con tutte le
patch correttive preinstallate
e tutti i contenuti scaricabili
usciti disponibili al download (o
comunegue su disca) in forma
gratuita, Niente di pit™
...Noi proviamo a rispondere...

DA MS. PAC-MAN A SAMUS: LA
DONNAE LAPALLA

Caro Metalmark, ormai & un po’ che

non mi faccio sentire su GR Hotel,
principalmente perché non sono pil
molto stimolato dalle discussioni che si
tengono che, permettimi, sono sempre le
stesse da cingue anni ormai. Tale aspetto
rappresenta, secondo me molto meglio
di altri fattori, il generale immobilismo

di cui la scena videoludica ha sofferto in
questa generazione.

Di recente, perd, mi capitato di leggere
la missiva di Elisa. Solito tema, sessismo
nei videogiochi, che torna ciclicamente
alla ribalta ogni volta che appaiono

un paio di tette virtuali. Come al solito

la ragazza che esponeva il tema ha
utilizzato toni discutibili, in classico stile

da forum, e le risposte dei videogiocatori
maschi sono state altrettanto da
bimbominkia o eccessivamente corrette,
quasi si temesse lincidente diplomatico.
Cio che vorrei sottolineare con la mia
lettera & che noi stessi conscious gamer
non possiamo pil nasconderci dietro

un dito. Le donne dei videogiochi sono
ridicole. | personaggi femminili hanno

lo spessore di un foglio di carta velina

e per favore non venite a tirarmi fueri
Ms. Pac-Man, perché sarebbe come

dire che le immagini delle grandi

madri dell'antichita restituiscono una
rappresentazione profonda delle donne.
Mi sembra, inoltre, ancor pil ridicolo
chiamare in causa personaggi femminili
“bad-ass” come Lara Croft o Samus
lincredibile & una bionda, ma ha un



[£51] Miente spoiler, ma il finale
di Bioshock Infinite ha lasciato
in molti a bocca aperta! La chiara
dimostrazione che un videogioco

pud emozionare, oltre che divertire
Il nemico del gioco siete voi da
giovani. NdMetalmark].

“Tu pensa, paghiil gioco

completo meno della versione

incompleta al day one™

.2 Andrea Lai chiude in
bellezza.

“Cipé... PSVitaa 169 euro e
spese di spedizione gratuita?
WTF!”

Intanto, Alfredo “Astro” Loi
commenta una vantaggiosa
offerta PS Vita...

“Fra poco sono loro a pagarti
per compraria praticamente™
—seque il nostro Giulio Pratola
che, sadicamente, sentenzia.

cannone sul braccio e il suo viso si

vede tipo per 3 secondi in tutto il
gioco) cercando di trasporre il diffuso

: . : “Finito Bioshock infinite. Ed
machismo videoludico sull'altro sesso.

ho una sola parola, Wow!
In realta il videogioco ha saputo dare Sopratutto nel finale™
esempi di personaggi femminili forti, Alessandro Pezzella e soltanto

unodei tanti repubblicani
che hanno detto “Wow"” dopo

anche se si contano sulle dita di una
mano monca, pensate a Alyx Vance

g Z i aver finito Bioshock Infinite.
di IHalI Life 2 r.':l pill reccn!erlnentc alla Sopratiutto nel finale.
Elizabeth di Bioshock Infinite.

Come al solito, noi conscious gamer “Esiste una persona che haun
soffriamo di un complesso dato dal parere positivo su RE: Raccoon

fatto che siamo stati talmente tanto
bastonati dai media generalisti da
doverci difendere strenuamente anche

City?'
Alfredo “Astro” Loitornaa
colpire col dornandone del

secolo...
laddove il videogioco come medium ha
ancora molta strada da fare. In realta, “Mel mondo, pud darsi”
la questione del genere femminile -Gl risimr!dgﬁaﬂﬂﬁlbmﬁ
nei giochi rientra in una faccenda Ravenna, instancabile
possibilista,

ben pili ampia, che non mi stancherd

Pare che dovremo dire addio a Star Wars 1313. Un vero peccato, visto che qui in redazione
attendevamo tutti con ansia di scendere nei meandri di Coruscant. Come direbbe Gambadilegno:
“Maledetto Topastro!”

mai di ripeterlo, rappresentail vero
punto di svolta per il videogioco come
medium maturo, ovvero la creazione

di personaggi credibili. Kara di David
Cage non & stato rivoluzionario perché
rappresentava una donna [per quanto
androide], ma perché mostrava un
essere umano credibile, capace di
coinvolgerci nelle vicende che si
svolgevano intorno a lui. Poco importa il
sesso, qui la questione é se veramente
vagliamo che il videogioco possa trattare
temi scomodi e finalmente farci riflettere
su noi stessi e sulla nostra vita e non
solo premere dei cazzo di bottoni. Ripeto,
alcuni titoli passati ci sono riusciti, ma si
contano sulle dita di una mano monca, e
nel 2013 pretendo molto di pid.

Quindi in realta ringrazio Elisa, anche
solo per aver scosso la discussione
generale e averci posto di fronte a

un tema di fronte a cui non possiamo
limitarci a dire: "Eh, pero la tipa di
Heavy Rain era una donna molto
complessa”. Noigamer non dobbiamo
pil accontentarci; anzi, come ci ha
insegnato il medium, dobbiamo sognare
e puntare in alto. Qualcuno una volta
disse: “Lutopia serve per continuare a
camminare”. lo aggiungo: “Forse & ora
che il gamer si metta a correre”.
Lorenzo Vicari

METALMARK: Caro Vic, come spesso
avviens, sono daccordo con te. La quota
rosa non mi @ mai piaciuta, perché quando
una cosa deve esserci per forza, finisce
molta spesso per essere una bufala. |
personaggi dei videogicchi, come di ogni
altra opera, sono belli o brutti. Punto.

Pol possone essere womini, donne o
pupazzetti colorati. O alieni. O robot. O
calamari mutanti prevenienti da- Ok,

ok, avete capito il concetto. Anch'io ho
trevate |a povera androide di David Cage
malto piu vel arismatica di quasi
tutte le ergine esistenti in veri videogiochi,

tanto che sono rimasto un po’ male
che Cage non abbia davvero realizzato
un titolo con el protagonista. Il punto,
quindi, & semplicernente di cominciare
a pretendere storie profonde e serie,
popolate da personaggi degnidi questo
nome. A quel punto,
donne arriveranna. Giovani e sexy, anziang
e sagge... di ogni tipo.

MOSSGARDEN: Proprio quando la
faccenda di Elisa stava cominciando
assumere toni stuccheyali, & saltata fuori
la lettera di Lorenzo che, adducendo
argormentazioni decis

redetern, anche le

ente valide,

ha proposto un'analisi lucida der Lirmati
concettuali che impediscona tutt'ogai
alprot
valicare quel sottile confine che separa
il semplice "personaggio videoludico’

isti dei nostri videogame di

dall™individuo virtuale™ vero e proprio.
Laternatica in questione, che esula
ovviamente dal semplice confronto uoma/
donna, conferisce ovwiamente un respiro
ralto pid ampio alla dialettica battezzata
b:.':'
che i futuri interventi dei lettori ne tengano

da Elisa, ed e francamente auspic

conto

OLDBOY

Cararedazza di GR, vi scrive un
quindicenne. Solo che gquesto
guindicenne non vuole parlarvi del suo
rank a Call of Duty o del sopravvalutato
siriano dall'accappatoio bianco. No,
questo quindicenne vuole esprimere il
suo parere riguardo ai giochi di ruoloe.
Qualche giorno fa, dopo aver visto un
poster dedicato al 25° anniversario
della saga di Final Fantasy nella
collezione del Don Mazzi, sono andato
a comprare la rivista in cui era inserito
l'oggetto dei desideri [che preferisco
non citare in questa letteral. Dopo
essere tornato a casa e aver letto una
buona parte della pubblicazione, ho
deciso di andare a leggere i pareri



G0 Mentre

leggerete queste righe,
probabilmente saprete
gia tutto sul nuovo Call
of Duty. Nel frattempo,
il nostro amico Duccio
ci ricorda che si pud
BSSETe CONscious gamer
anche a quindici anni,
preferende un buon GdR
a giochi di tendenza
come CoD o Assassin’s
Creed. s

DALLA
DIREZIONE

MESSAGGI E SFOGHI
DEL GR TEAM

“Mentre scrivo questa frase,
diversi rumor ipotizzano il varo
di una nuova console Sega:
Spectrum. Vorrei vedere che
facdia fard quando rileggerd
questa frase fra 30 giorni™
Mossgarden

“Un giorno Moah Falstein mi
autografo Indiana Jones and The
Fate of Atlantis, aggiungendo
‘Mever stop playin' videogames',
Dapo tanti anni sono ancora qui.
Tanti auguri a noi, ragazzi!™
Valerio "Revolver” Pastore

“Ho iniziato a scrivere su GR
oramai diversi numeri fa e son
fiero di essere arrivato fin qui,

grandi ragazzi andiamo
vanti cosl.”
Leon “Fenix* Genisio

"150 numeri non sona solo un
record, ma il segno che le riviste
Sono ancora vive e vegete,
Grazie per averci accompagnato
sin qui. Lunga vita a GRI™
Michele "T-002" Giannone

"150 nurneri di passione saldi
come una catena. Una realta
concreta di cui non si pub non
essere orgogliosi di fare parte!™
Raffaele "Wonderboy™ Giasi

"150 numeri sono un traguardo
importante una nuova recluta
come me. Auguri Repubblicani™

Micaela "Mica”™ Romanini

“Per festeggiare GR150 ha visto

Star Wars per la prima volta. Ora

50n0un po' pill simile a voi??7"
Alessia "Paddy” Padula

“Mo™
Guglielmo "Shin” De Gregori

“Un bacino di auguri a GR dalla
fredda Milano!”
Eliana "Faith" Bentivegna

“Devo collegare la balance
board al mio Wi U™
Metalmark

™ a quanto pare, anche il promettente Remember Me ha incontrato difficolta nella proposta di un
personaggio femminile come protagonista. Pare che molti videogiocatori maschi abbiano infatti difficolta
a entrare nel corpo di una giovane fanciulla.. [E vera! NdShin]

dei lettori riguardo La trilogia di Mass
Effect quando, a un certo punto, mi
sono imbattuto nel giudizio dato da
un certo Carlo che rimproverava il
capostipite della serie per la scarsita di
sparatorie. Dopo un’iniziale “rabbia da
flame”, ho iniziato a riflettere e a fare
una lista di quelli che ritengo giochi

di ruolo nel senso stretto del termine
usciti durante questi 7 anni di P53 e
Xbox 360, e mi sono accorto di quanto
la concezione stessa di gioco di ruclo
sia cambiata parecchio da quando
inserii nel lettore del mio PC i miei CD
di Icewind Dale per la prima volta alla
giovane eta di sette anni [con tanto di
padre accanto a me a tradurre ad alta
voce i testi presenti nel gioco).

Va bene, il genere si & dovuto evolvere
forzatamente a causa della natura
action del giocatore console medio, ma
travo anche esagerato definire titoli
come Mass Effect 3 giochi di ruolo,
anche se il primo capitolo rientra
ampiamente in questa categoria. E

voi che ne pensate? lo intanto aspetto
'uscita di Wasteland 2 e il nuove
Torment, cercando di non macchiarmii
pantaloni a causa dell’hype.

Duccio "SinapsisE” Carnicelli

P.S: BioWare deve staccarsi da EA

MOSSGARDEN: Caro Duccio,
inranzitutto complimenti al paparino

non ca

"to tutti i giorni @i trovare

genitori che abbiano tirato su i figli

acolpidil d Dale. Fosse anche

in solavece di traduttori. Quanto alla
questione che ci porni, vorrel spingermi
oltre i meri contorni etimologici del
problema. Piuttosto che stilare una lista

di tutte le caratteristiche che fanno

un
semplice videogame un GdR, preferirel

inta
le

sense sottolineare che, oramai,

chette di questo tipo hanno valore
sempre pib al
che hai citato, «
esponent dell’attua

orio. Le praduzioni
e molti altri
scena dei hitol)

4i]

a tripla A, puntanc difatti a proporre

format ibridi che abb 10 tante

differenti sfumature strutturali, onde
non escludere a prescindere alcuna
fascia d'utenza. Quest'approceio porta

il termine GdR, gi per sé abbastanza

almente agli occhi del

]

ISSUMere sign

armpi di quelli comunemente




quanto tale possa essere abbinato anche
a progetti come A sin's Creed. Ora,
questo non significa necessariamente

o avalli questa particolare forma

, né che ritenga Mass Effect 3 un
espanente di genere: dico solo
i, & pi importante

3 fatto bene,
he perdere energie preziose
o di scoprire se rispett
o meno | dogmi della categoria cui
dovrebbe appartenere.
METALMARK: e,

fatto che Mass Effect 3 non é

stabilire
piuttosto
nel tenta

o detto, resta il

ruolo e non @ un bel gioco. Caro Dt

saltre aggiungere in rispasta alla

ra? Ma si, aspettiamo
o Kickstarter da

rdiamoci, prima o

una bella discussion

Michael Ende, & umaltra storia..

MISTER MUSCOLO VERSUS
DONNA MODERNA

Mo, dai, non ci credo. Il massimo che noi
maschietti riusciamo a fare, di fronte
alla missiva di Elisa, & di zittirla a suon di
insulti e dirle di non rompere i cosiddetti
|a proposito, complimenti, Davide!]?
Credo che all’alba del 2013 molti di noi
siano abbastanza emancipati da non
incazzarsi come bestie non appena si tira
in ballo l'argomento del maschilisma.

0 siamo davvero cosi ottusi da non
comprendere che, in fin dei conti, un
po'di ragione le gentili donzelle ce
I'hanno anche loro? Comunque, Elisa,
con la sua violenza verbale da talk show
pomeridiano, ha sollevato un argomento
interessante su cui vale la pena
ragionare, con calma possibilmente. Ci
prova.

Anzitutto una premessa: leggendo

la sua lettera, mi sono reso conto

che semplicemente detesto usare
personaggi femminili nei videogame.
Tomb Raider non I'ho mai giocato perche
mi infastidisce usare Lara Croft. Ei
Resident Evil, aventi per protagonisti
gentili donzelle [vale a dire Nemesis

e Code Veronica) sono quelli che ho
gradito di meno, per il semplice fatto
che usare una donna mi toglie meta

del divertimento. Stesso discorso per
Bayonetta. Sono dungue un fottuto
sessista? Probabilmente si e non lo
sapevo! Pazienza.

0k, torniamo a bomba. E innegabile

che l'industria dei videogame, cosi

come Uindustria dell'intrattenimento

in generale [cinema, musica, editoria
ecc.) sia un ambiente a stragrande
predominanza maschile. Vale a dire che

dovunque ci sia un posto dove prendere
decisioni di qualungue tipo, quel posto

nell'80% dei casi & occupato da un uomeo.

Allargando il discorso a livello socio-
politico, ci accorgeremmo che il potere
decisionale & ancora ad appannaggio
prevalentemente maschile. Stesso
discorso per la cultura. Insomma, dove

c'é da prendere le decisioni che contano,

le donne sono ancora in gran parte
tagliate fuori.

Tornando ai videogame, abbiamo

un settore gestito e amministrato
prevalentemente da uomini, che
pensano agli uemini come unici possibili
acquirenti dei loro prodotti e quindi
tendono a creare e perpetuare modelli
che possano piacere a loro. Solo a

loro. Quali sono questi modelli? E
presto detto. Il modello maschile deve
essere quello a cui tutti noi maschietti
aspiriamo [almeno secondo le ricerche
di marketing): un uomo muscoloso,
virile, cazzuto e deciso, sempre pronto
a gettarsi nella mischia e ad uscirne
vincitore. Per quanto riguarda la donna
[che sia protagonista o comprimarial,
deve essere bella, sensuale e

soprattutto pronta e disponibile a
sequirci, pit o meno il tipo di donna che
tutti noi vorremmo [sempre secondo le
ricerche di marketing).
Ora, credo che sino a poco pil diun
decennio fa, quando i videogiochi erano
un fenomeno di nicchia [almeno quiin
Europal, la questione su cosa dovesse
contenere un videogioco per piacere
non era cosi rilevante. 0 meglio, non
importava cosi tanto. Importava che
un videogioco fosse bello e divertente
da giocare, questo si. Ma adessoi

I L= dipartita

di LucasArts
rappresenta un
triste passaggio
nella storia dei
videogiochi. | letteri
di Game Republic
ricordano con
nostalgia giochi
come Monkey
Island, Maniac
Mansion, Loom,
Zack McKracken,
Day of the Tentacle,
Indiana Jones,

X-Wing e Tie Fighter.

Non possiamo che

'VIDEOGAME

Simpatico
Andrea

16 ==

envenuti al TG Videogame, Lunico TG che
ta ben due tentativi di imitazione, due DLC

e un aggiornamento da scaricare comodamente
intanta che leggete queste righe... Gli stessi
corposi aggiornamenti che stanno rimpolpando il
controverso Aliens: Colonial Marines. Sembra che
con la prossima patch il gioco diventera quello che
i programmateri hanno sempre voluto realizzare:
il seguito di Out Run 2006 Coast to Coast. Sempre
in tema di alieni che ti fanno urlare anche se nello
spazio nessuno puo sentirti farlo, passiamo a
Dead Space 3, che é uscito, eh... solo che EAsi é
semplicemente dimenticata di dirlo! Che l'abbiano
fatto nello spazio dove nessuno puo sentirti

annunciarlo? Ad ogni medo, il titolo non ha mancato

di attirare feroci critiche per la svolta action
intrapresa dalla serie, che ora & un incrocio tra

Alien, Resident Evil &, Call of Duty, Fifa e una puntata
di Amici. Gia annunciato un DLC per rendere il titolo

pili simile alle origini: il ritorno di Dario Argento
come doppiatore per tuttii personaggi e, per i pil
fortunati, addirittura un suo primo piano da usare
come copertina. A quel punto si che vi sentiranno
urlare. Anche nello spazio. Dichiarazioni shock da
parte di EA riguardantii seri problemi dei server

accodarei.

al lancio di SimCity: “Colpa dei videogiocatori che
volevano giocare al nostro titolo: erano troppi!™. Un
appello, quindi, a voi videogiocatori... non comprate
troppi titoli EA e, se proprio dovete comprarli,
non giocateli. Tutti questi problemi hanno avuto
ripercussioni sul presidente di EA Riccitiello, che
hainfine dato le dimissioni... momento triste per il
mondo del videogioco... Ci si riuscira a riprendere
senza un tale promotore di seguiti fotocopia, DLC
e Pass Online? In tutto questo marasma & uscito il
tanto atteso God of War: Ascension, sesto capitolo
delle gesta del fantasma di Sparta, titolo talmente
difficile da aver necessitato di un aggiornamento
per permettere ai giocatori di riuscire ad accendere
la console, almeno. La presentazione della
PlayStation 4 ha dimostrato ancora una volta
quanto Sony sappia fare marketing, infatti anche
Microsoft ha annunciato che fara una conferenza
dove non dira nulla, non mostrera nulla e indichera
un'ipotetica data per una console a caso. Ricordiamo
la provvisoria line-up di lancio per PlayStation
4, console nata per portare una boccata di aria
fresca un mondo privo di nuove |P: Battlefield 4,
Killzone 4, Diablo lll, Batman: Arkham Origins,
Street Fighter 5, un Fifa a caso e tanti altri... per un
momento mi ero preoccupato. Finalmente é stato
ufficialmente annunciato Metal Gear Solid V, a detta
di Kojima l'ultimo episodio diretto da lui... qui non
devo neppure farla la battuta... Che Kojima voglia
fregarmi il TG dei Videogame? Sony ha confermato
che Gran Turismo 6 vedra la luce su PlayStation
3, al momento dell'annuncio pare che Yamauchi
sia svenuto. Anche per questo mese & tutto, se il
prossimo TG dei Videogame vi sembrera scritto da
un mio clone prendetevela con Kojima.



TUTTO
ESAURITO

GRINTERVISTA UNA...
PERSOMA QUALUNQUE
LIUK SKYRUNNER
ERAIL PROTAGONISTA
DI STARWARS 1313, MA
HAPERSO IL LAYORO A
CAUSA DELL'INATTESA
CHIUSURA DELLA
LUCASARTS. ECCO COME
HA COMMENTATO LA SUA
NUOVA CONDIZIONE DI
ESODATO.

Come ha appreso la notizia
della chiusura degli studi
Lucashrts?
"Avevo appena
parcheggiato il mio Bantha
nella stalla della trattoria
“Da Lando”™ su Tatooine,
guando ho avvertito un
grosso, ma proprio grosso,
fremito nella Forza...”

E poi?
“Eh, niente, Ho cercato di
mettermi subito in contatto
mentale col mio maestro,
Obi-Uan Chernobyl, ma
ho trovato occupato...
Fortuna che proprio in quel
momento, uno Java stava
passando di li...”

E stato quindilo Java
arivelarle quanto era
accaduto alla LucasArts?
"Si. Mi ha guardato
intensamente con quegli
inespressivi fanaletti
giallastn’ e poi ha urlato:
ho capito, chc ci avevano
trombato.”

Alcuni sostengono che il
numero 13 porti una certa
sfiga... Secondo lei, c'entra
qualcosa con la sorte che

étoccata al gioco di cu
avrebbe dovuto essere
il protagonista? Vioglio
dire, sara stato saggio
mettercelo per ben due
volte nel titolo?

“Di certo non ha aiutato. Ma
& stato molto meno saggio
mettersia fare affari conun
topo parlante.”

Eorache fara?

“Ho sentito che a
Disneyland cercano un
nuovo Pippo ambulante:
la paga non sara granche,
rna almena non dovra fare
10 anni di apprendistato
avuoto inun’Accademia
Jedi...”

videogiochi, al pari del cinema e della
musica, sono un settore che muove
milioni e quindi ci si interroga soprattutto
su cosa debba contenere un videogioco
perché la gente lo compri. Mi vogliono
spiegare perché sulla copertina di

un gioco dalla trama complessae
sfaccettata come Bioshock Infinite ci
hanno messo un tipo cazzuto con un bel
fucile? Perché hanno dovuto mettergli
quella che sembra la locandina di un film
d'azione di serie B? Ma & ovvio, perché
fa piG presa sui maschietti e vende di
pill. 0 vogliamo parlare del casino che

& successo con Naughty Dog perche

i distributori non volevano saperne

fino all'ultimo di mettere Ellie sulla
copertina di The Last of Us? Tornando a
voi signore, mi dispiace dovervi dire che
le cose al momento stanno cosi. Siete
scarsamente considerate nel mondo dei
videogiochi, al momento. Non & detto
che pera le cose vadano sempre cosi.
Nella societa, negli ultimi 50 anni, molte
cose sono cambiate. Le donne hanno
cominciato [anche se ancora in minima
parte| a occupare alcuni posti di rilievo
nella societa. Un giorno, probabilmente,
vedremao programmatrici donne che
sviluppano giochi anche per noi uomini.
Sara interessante vedere cosa ne verra
fuori. Occorrera molto tempo e molta
pazienza. Cercate solo di non essere
troppo incazzate nei nostri riguardi.
Statemi sani.

Roberto
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Check Out

=> Sarebbe facile imprecare contro
Topoling, Pippo e Pluto; chiedere loro i
danni morali e attribuire alla Disney l'u-
nica responsabilita della chiusura degli
studi LucasArts, macontinuo a credere
che questa traumatica faccenda sia la
conseguenza di un problemna molto pid
ampio, che ci restituisce  limmagine di
un'industria che sembra avere ormai
seri problemi a sostenere | propri costi.
A fronte dei numerosi benefici apporta-
tiin kermini di visibilita, Uinarrestabile
espansione economica cui é andata
incentro quest’ultima nel corso degli
anni ha finita difath col renderla molto
pil vulnerabile alle bizze tipiche dei
grandi mercati, condannando pertanto
tutte le Major coinvalte nel business a
fare i conti con la quadratura di bilanci
sempre pid suscettibili alle benche
minime variabili. Come conseguenza
di cid, nessuno pud sentirsi al sicuro
dal rischio di un improvviso falli-
mente. Mon imperta che tu ti chiami
LucasArts, THQ, EA Chicago o soltanto
Grin Studies: se i conti non tarnano,

se spendi pill di quanto incassi, se non
trovi qualcuno disposto a sobbarcarsi

i tuoi debiti, & game over. A questo
punto, qualcunc dira che, in fondo, di
storici crack e pieno anche il passato
del settore... & magari & anche vero.

A essere cambiate nen sono tuttavia

le regole del gioco, quanto il margine
di errore concesso. E maggiore sara
la posta in palio, magagiori saranna i
fallimenti.

Mossgarden
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Centocinguanta
e non sentirl

Centocinquanta. Questo mese Game Republic festeggia il numero
centocinquanta. Una cifra che fa impressione e che mi spinge a riflettere sulla
situazione presente e futura dell'editoria videoludica. Per cominciare questo
discorso tocca partire da un fatto: nel corso degli ultimi vent'anni la nostra
societa é stata investita dal pil grosso terremoto socioculturale dai tempi

della rivoluzione industriale, l'ascesa del digitale, che tra le altre cose ha
influenzato pesantemente L'editoria introducendo una duttilita del testo prima
impensabile e l'interazione con i contenuti. Anni fa, quando ho cominciato a
leggere le “riviste di giochini”, la situazione era molto diversa: noialtri gamer
eravamo relativamente pochi, una massoneria portatrice di un virus segreto che
di li a poco avrebbe rivoluzionato il mondo dell'entertainment e della cultura.
All'epoca passare in edicola per acquistare le nostre amate riviste era un rituale
sacro che sapeva di carta, inchiostro e passione. | primi redattori erano i nostri
guru, dei capiscuola che seguivamo con devozione, anche se magari erano solo
dei ragazzini come noi. Poi, col tempo le cose sono cambiate: attraverso l'ascesa
diinternet la comunicazione é diventata pil fluida e reticolare, i giornalisti

sono scesi dall’Olimpo e si sono avvicinati ai lettori che, a loro volta, hanno
cominciato a ritrovarsi sui forum e scrivere di videogiochi su blog, siti e portali
diventati col tempo autorevoli e competitivi. Oggi l'editoria di settore sta vivendo
un momento unico e probabilmente irripetibile che vede la coesistenza di

media cartacei e digitali, ciascuno con i suol buoni motivi per stare sul mercato.
Probabilmente un giorno guesta situazione evolvera ancora: ¢'é che giura che
la carta scomparira e tutte le testate saranno fruibili esclusivamente online
attraverso tablet, eReader o chissa quale altro device partorito dal prossimo
Steve Jobs. Eppure quel giorno non & oggi. Oggi la convivenza tra media digitali
e carta stampata é necessaria per portare il mondo dei videogiochi nelle case
di tutti, e questo il network Game Republic lo sa bene, visto che oltre alla rivista
pud contare su un sito che serve quotidianamente ai lettori una grande quantita
di contenuti. In tutta questo, non dobbiamo mai scordarci della costante che
definisce l'identita di una testata indipendentemente dal medium che la veicola:
il sue know-how, che non si misura in termini di celluloide o codice binario, si
misura in termini di competenza e passione. Ecco, di questo Game Republic & e
sara sempre piena zeppa, e non importa se in futuro la leggerete su carta, su

Amﬁwaf Pm’zz{’

Prossimo numero

FRA 30 GIORNI IN EDICOLA

<L2.E3

Il momento che ogni videogiocatore aspetta con maggliore ansia e
finalmente in dirittura d'arrivo. 'E3 classe 2013 @ alle porte e Game
Republic scalpita per raccontarvi tutto cid che c'e da sapere sui
protagonisti della fiera losangelina. Uno su tuttl: la nuova Xbox!
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