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Game Republic 
Anniversary 
V La game industry sta cambiando, l'editoria specializzata sta cambiando ... 
ft il mondo sta cambiando. Già, proprio cosi. Qualcosa, però, 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 di un 

universo sempre più 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' fol le mi chiese 
di saltare nel buio. "Vieni a fare il redattore da noi", mi disse. "Pensaci e fammi 

sapere", ricordo che aggiunse. Ma in verità non c'era nulla da 

pensare. In quel singolo istante, cristallino oggi come ieri, tutto fu 
deciso. Ero lì a coronare il mio sogno, a imbracciare il futuro che 
volevo, che avevo sempre voluto. 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, sono 
fier o di portare la bandier a 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 
più 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 

nessuno potrà spezzare. Meritate solo il meglio, come GR, ed 
è per questo che questo numero di Game Republic è aperto da 
una copertina realizzata dal team di Osaka di Capcom, quello 

di Resident Evil. Il design della cover, gli effetti sul logo: è stato 
un omaggio di un gra nde publisher a una gr ande testata storica 
globale come la nostra, che oggi celebra il suo anniversario 

ricordando una delle serie più belle, importanti e amate: 
Resident Evil. Leggetevi lo speciale e godetevi anche l'altro 

grande articolo dedicato alla storia di questo magazine, senza 
trascurare la sezione Time Warp, che questo mese vi regata 
il numero zero di GR, in versione integrale. Per ricordare, 
per sorridere, per conti nuare 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 è ancora lungo e, credetemi, ci sarà da 
diverti rsi. 
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8 GTA V e l'arte 

dell'hype 
Una valanga di novità per il 
titolo Rockstar! Se già eravamo 
impazienti prima. adesso non stiamo 
letteralmente più nella pelle E GR v1 
spiega perché dovreste correre anche 
voi a prenotare una copia del gioco ... 
se non l'avete già fatto! 

12 305 all'orizzonte 
Dopo un avvio stentato la console 
portatile Nintendo è riuscita a imporsi 
come uno dei sistemi da gioco più 
validi (e venduti! sul mercato. Il trend 
sembra destinato a proseguire. grazie 
all'annuncio di una serie di esclusive 
a prova di bomba: su tutte. il seguito 
diretto d1 A Link to the Past' 

14 La fabbrica delle urla 
The Evil Within è stato finalmente 
svelato. Il maxi -progetto d1 Shmji 
"Res1dent Evir M1kami comincia 
a prendere forma, promettendo di 
riportare il survival horror alle sue 
gloriose origini. 

16 Primalinea ltaly 
!.:evento dedicato al ritorno al 
cardiopalma di Oead lsland e 
rassegnazione del premio ··Drago 
D'Oro· sono gli argomenti trattati 
in questo nuovo appuntamento con 
Pnmalinea ltaly' 

18 CVG Cinema 
e Videogiochi 
Elysium è il protagonista indiscusso 
della nostra rubrica che fonde cinema 
e videogiochi. insieme al ri torno di 
Ducktales e la nuova apparizione 
v1deolud1ca d1 The Rock. 

80 
Metro: Last Light 

SPECIALI 
20 Game Republic 

150 Anniversary 
t 50 e non sen11rll. La rivista che 
tenete fra le mani arriva al prestigioso 
traguardo di 150 numeri e la redazione 
ne approfitta per ripercorrerne la 
gloriosa storia attraverso le splendide 
copertine che da sempre caratterizzano 
Game Republic. 

30 La rivoluzione 
francese dell'online 
gaming 
GR ha attraversato le Alpi per andare 
a trovare gli amici d1 Ankama. la casa 
francese maestra nella realizzazione di 
MMORPG. Ecco tutti i segreti' 

36 Resident Evil: 
Le radici del male 
Super speciale dedicato alla serie 
horror per antonomasia. Le origini. 
l'ascesa. la rivoluzione e il declino di 
una saga che ha tatto la storia d1 un 
genere e del Videogioco in generale. In 
un mega articolo curato da Michele "Mr. 
Resident Evi!°° G1annone! 

RUBRICHE 
92 Time Warp 

In occasione della celebrazione del 
150° numero. Game Republic vi la 
un regalo del tutto eccezionale: la 
nslampa det leggendario numero 
zero di GR in versione integrale! 

108 GR Hotel 

87 

La stagione estiva si awicina e 11 
nostro hotel è sempre più affollato. 
Le discussioni impazzano e 
ratmosiera è rovente come non mai 
qui al GR Hotel! 

Far Cry 3: Blood Dragon 
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(ANTEPRIME AL NINTENDO DIRECT) 

JDS all'orizzonte 
Abbiamo provato per voi 

in anteprima a Milano, i 
cinque nuovissimi titoli 
che la console portati le 
giapponese accoglierà 
entro la fine dell'anno 

on c'è niente da fare. 
N Riuscire a creare una 

console por tatile con 
sistema 30 integrato che 

funz1on1 a modo. non è per niente 
semplice. Nintendo però è r iuscita 
nell'intento e lo sa bene. Per questo 
ha deciso d1 puntare al massimo sul 
305. offrendo titoli per tutti i gusti 
e sfruttando te vecchie glorie che 
l'hanno resa grande. 
Noi di Game Republic abbiamo 
avuto l'opportunità d1 provare in 
anteprima Mario & Luigi: Drcam 
Team Bros .. Oonkey Kong Country 
Returns 30. An1mal Cross1ng: New 
Leaf. Thc Legend of Ze lda 305 e 
Mario and Oonkey Kong: Min1s on 
the Move. 
Ecco a voi le nostre impressioni! 

DONKEY KONG COUNTRY RETURNS 30 
Usçila: 24 maggio 

Oonkey Kong sta per arrivare sul Nintendo 305 oon un porting puro e 
semplice. Il htolo ong1nale. uscito per W11 nel 2010, è un platform dasS1Co in 

2D che comprende ariche elemert1 30. sulla console casalinga ovviamente 
non sfruttati appieno per via della bidimensionalità. La versione che uscirà 
a maggio su 305 però riesce ad andare oltre. sfruttando al meglio i poani d1 
gioco posti più in profondità nspelto a quelli 1n primo poano. Proprio questo 
aspetto riesce a sfruttare al massimo l'effetto stereoscopico del 30 e 
conferisce un quid alla conversione per la console portatile. In Donkey Kong 
Country Returns 30 saranno disponibili tutte le mappe, i liwlti e le modatità 
d19oco già presenti nellavel'SIOne Wi1, l'unica r.ovità è la mc<falità "New· che 
ccn$iste in llvelb di difficoltà più semplice. grazie a un numero più elevato d1 
cuoricini a disposizione e a un maggior numero di colpi che Donkey e Diddy 
possono subire pnma d1 perdere una pre:oosa vita. Per non parlare della 
lauta ricomfl(?nsa offerta a chi nuscirà a portare a termine 11 gioco: un nuovo 
mondo formato da ben otto livelli inediti! La conversione non cambia di molto 
1t lavoro già S"lllo dai ragaw d1 Retro Stud1os. anche se lo schermo più 
ptecolo garantisce una risoluzione migoore dei dettagli e degli sfondi. 
Nei negozi dal 24 maggio. Pronti a riviwre le awentun? di Donkey l(ong su JDS? 
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MUOV!!Vi sui muri in vusione disegno sarà fondam .. 1ale pet ..iungue 
svariati ptJnti allrimenti inaccessibili. 

THE LEGEND OF ZELDA JDS 
Uscita: Inverno 

Zelda è pur sempre Zelda. Per questo. avere l'opportunità di g1ocarc1 
m anlepnma c1 ha fatto aumentare la salivazione. E non poco. Oumd1 
siamo andati al Nintendo Oirect emozionati e canchi di aspettative. 
pronti a mettere le rnam su questo nuovo capitolo che si ispira al Link 
to the Past già visto sul Super Nintendo. Ahimé. potevamo esplorare 
solamente un dungeon. popolato d1 nemici. 91à affrontati in A Lmk to 
the Past. e di enigmi che hanno 1·ich1esto un ampio utilizzo d1 materia 
gng1a . Le mappe e gli enigmi sono stati sviluppati in maniera tale da 
sfruttare al massimo l'innovazione più interessante di The Legend 
of Zelda 305: affiancandosi al muro. Link può trasformarsi 111 un 
disegno 20 in modo da muoversi liberamente sul muro. Prendere 
la mano con questa trasmutazione. che peraltro è fondamentale per 
raggiungere luoghi altnmenli inaccessibil i e per nsolvere gli emgm1 
presento. non è semplice. ma una volta che si entra in confidenza 
con il meccanismo di gioco. arrivare alla fine del dungeon. dopo 
aver sconfi tto tl boss d1 turno, dà molta soddisfazione. Noi di Game 
Republ1c possiamo dirci soddisfatti dalle premesse d1 questo nuovo 
capitolo che, ad oggi, si presenta come un classico ma che allo 
stesso tempo promette 1nnovaz1oni interessanti. 

www.gamerepublic.it 
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La fabbrica delle urla 
L.:annuncio di The Evil Within segna il ritorno del padre di Resident Evil al genere che ne ha consacrato 

r immagine: che sia ora di mettere la torcia sotto carica? 

N 
oi Italiani un po' dovremmo 
andare orgogliosi di quello 
che abbiamo fatto. Da un 
nostro errore. infatli, è in 

parte nata la carica d1 cui Shinj1 M1kami 
aveva bisogno per la creazione di uno 
dei generi più popolari dell'industr ia 
v1deotud1ca: 11 survival horror. Non tutti 
sanno. infatti. che fu il film di Lucio Fulc1. 
Zombi 2. a ispirare il maestro nella 
creazione d1 Res1dent Ev1t. M1kam1-
San riteneva che il regista avesse 
fatto troppi errori nella direzione del 
lungometraggio. e s1 mise all'opera con 
la determinazione di chi voleva creare 
un'opera migliore. essenzialmente priva 
dei difetti notati con la visione delta 
pellicola. 
Dal fortunato lancio del gioco nel 1996. 
molte cose sono cambiate nell 'industria 
dei videogame e i survival horror sono 
uno dei generi che ha stentato a trovare 
un posto nell'attuale generazione 
di console. per via di una manifesta 
1ncapac1tà di adattarsi ai tempi 
conservando l'anima pura che aveva 
evidentemente reso famoso 11 filone 
presso i fan. Resodent Evil 4, infatti, è 

risultato essere un grande successo per 
via delle nuove meccaniche di gameplay 
studiate dal team d1 sviluppo, ma allo 
stesso tempo ha aperto ad una serie 
di influssi action che hanno poi portato 
ad un discreto quinto capitolo. seguito 
da un sesto oramai più somigliante ad 

.l<nbiauato nel caste!ID 
di Bn!m"1bu(g e nei relalM 

sotterranei. Amnesia: The Darl< 
Descent è una suaoafinario esenpio 

di naaazi!ine hoaor e mea:anithe 
di giooo vinc"1ti C!r.otwimto da 
. .... ,,,.,, ... ~.il gioco 
fu apprmato tanto dai giocatori 

quantD dalla aitica. 

uno sparatutto in terza persona con 
clementi horror. piuttosto che ad un 
survival come quelli che avevamo modo 
di giocare anno fa. 
Volendo considerare anche la 
concorrenza. non possiamo certo dire 
che a Konami sia andata meglio. dato 
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che dopo due Silent Hill rimasti nella 
storta ha fallito nel tentativo di rinnovare 
1l brand. lasciandolo cadere nelrobho 
di una mediocrità fatta di sequel poco 
degno do portare 1l nome della serie. 
Considerando che anni pr ima era 
caduto un altro pilastro del genere 
consistente nel celebre Alone on the 
Oark (uniformatosi ai det1am1 stilistici 
di Mikami dopo la pubblicazione della 
trilogia oro91nale) si è venuto a creare 
un vuoto che ha determinato uno stallo 
nell'appetibilità dei survival hor ror, 
dovuto anche alla progressiva fusione 
di generi che ha dato vita a giochi capaci 
di zittire le nocchie. Sì, perché, insieme 
al quarto capitolo di Resident Evil 
pubblicato nel 2005. arrivò nei negozi 
anche F.E.A.R. 1l quale dimostrava 
quanto t'amb1cntazionc horror nipponica 
si sposasse perfettamente con le 
meccaniche do gameplay do un titolo 
di stampo occidentale. spalancando 
un portone che ha poi permesso la 
creazione do prodotto come Left 4 Dead. 
in cui. fra l 'altro. si esplorava anche 
l'aspetto cooperativo do un'apocalisse 
zomb1. A questo punto. però. le voci degli 

www.gamerepublic.it 

utenti che invocavano un gran ritorno 
dei titolo classico non si erano afiatio 
placate. cd è cominciata cosi una corsa 
all'adattamento del surv1val horror. 1l 
quale ancora non aveva trovato vero 
spazio nella generazione cominciata nel 
2004 da Xbox 360. I primo a rispondere 
alla chiamata furono gh sviluppatori 
indipendenti. i quali erano nella 
pos1z1one do poter decidere la strada 
da intraprendere senza sottostare alle 
regole dei pubhsher. Poco prima che EA 
lanciasse Dead Space. iu Penumbra. 

PRIMALINEA I THE EVIL WITHIN 

anno 2007. a spezzare la prima "briciola 
do Pollicino" che sarebbe stata seguita 
da prodotti del calibro di Amnesia : Oark 
Descent e Stender: The E1ght Pages. In 
questo tre titoli non v1 è stato alcun ritorno 
alla terza persona. ma si è osservato un 
abbandono della componente aclion 1n 
favore di una paura ragionata. nascosta 
dietro l'angolo e pronta a terrorizzare 
l'utente al momento opportuno. proprio 
come awen1va nei migliori esponenti 
durante la generazione Playstation. 
In tempi recenti, comunque. è stata 
la parola "surv1val" a stravolgere 
il modo in cui i developer si sono 
avvicinati all'orrore virtuale. La mod 
per ArmA 2. DayZ. ha 1nfatu interpretato 
letteralmente il significato della 
sopraw1venza. mettendo 1 giocatori 
d1nanz1 a una terra devastata dagli 
zombi in cui è necessario procurarsi 
tutti 1 beni primari per arrivare al giorno 
successivo. e molti g1och1 IWarZ. Projcct 
Zomboid e Dead State in primis) hanno 
proposto la propria versione dei fatti con 
gameplay sempre piu articolati. 
In questa sfida al migliore che si 
è creata dalla metà dello scorso 
decennio. Shinj1 Mikami ha deciso di 
tornare a far sentire la propria voce. 
con l'annuncio do The Ev1l Within 
effettua to da Bcthesda Softworks alla 
fine del mese di aprile . A sviluppare il 
tutto sarà la stessa soitco. dcl maestro: 
Tango Gameworks. 
Il titolo. previsto anche per PlayStat1on 
6. ci metterà nei panni del detective 
Sebastian. il quale dopo aver raggiunto 
la scena do un crimine d• massa si 
r itroverà attaccato da un'entità non ben 
definita che ucciderà 1 suoi compagni 
gettando 1l protagonista on uno stato 
comatoso. Dopo aver perso i sensi. 
vivrete una vera e propria avventura 
horror all'interno do un ospedale 
abbandonato. con creature di ogni 
genere pronte a scagliarsi contro do voi 
neo momento di distrazione. 
Stando alle prime parole di Mikami, Evil 
Whiton dovrebbe rievocare 1 bei tempo 
andati di Rcsident Evil. con un abbandono 
dell'azione in senso stretto in favore di 
una tensione costante. Il giocatore dovrà 
tare i conti con una quantità do item 
sempre limitata. che lo costringerà a 
gestire sapientemente ogni azione. 
Sembra. quindi. che il survival horror 
come lo conoscevamo una volta stia 
per fare 1l proprio ri torno in grande 
stile, magar i per dominare la next-gen 
dopo una latitanza 1n91ustohcata. Per 
ora potete soltanto pregare 1l vostro 
altarino d1 Mikam1, nella speranza che 
accolga la vostra supplica! 
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L' INDUSTRIA VIDEOLUDICA CELEBRATA A MILANO 

La città nel segno 
del Drago d'Oro 

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

• 

part ìto quest'anno per la prì ma 
volta ìl premìo italiano del 
videogìoco promosso da AESVI , 
l'Assoc1az1one dell·1ndustr1a 

videoludica. per celebrar e in Italia le eccel· 
lenze del mondo dei videogiochi, col l 1tolo 
evocativo d1 Drago D'Dro. Come ha dimo­
strato la presenza di molti f iguranti all'e· 
vento. tenutosi lo scorso 16 aprile presso il 
L1mcllght di Milano. vincitore scontato dcl 
l i lolo di Videogioco dell'Anno 2012 è stato 
Assassin's Creed lii. elello dalla Giuria 
Popolare e annunciato dal conduttore 
lelevis1vo e radiofonico Daniele Ballaglia. 
Il v1deog1oco d1 Ubisoit fa parte d1 una 
saga nata nell'ormai lontano 2007 e che 
ha venduto 55 mihoni d1 copie nel mondo: 
Assassin·s Creed li i. ti tolo conclusivo della 
trilogia principale. vede il mezzosangue 
pellerossa Connor Kenway. coinvolto in 
un·entus1asmante avventura tra Guerra 
di Indipendenza Americana e futuro pr os· 
simo. ambientato nel Nord America del 
diciot1cs1mo secolo. 
Ma la sera ta al limet1ght è sla la in r ealtà 
occasione per celebrare un po· tulla l'indu­
stria ital iana del videogioco. con l'assegna­
zione di ben 28 statuette per le eccellenze 

16 Fl' llh-= 

Up Nasce in l1alia un nuovo premio per celebrate 
l'industria dei videogiochi nostrana: la prima edjzione 
del Drago D'Oro, promossa da AES'll, si è tenu1a lo 
scorso 16 apnle a Milano. 

nelle singole categorie e 3 premi spec1al1 : 
Premio Speciale della Giuria della Critica 
(andato all 'eccellente Journeyl. Premio 
Speciale Giuria Tecnica [per l'ottimo Mass 
Elfect 31 e Premio Speciale Sorpr esa 
dell'Anno [assegnato a D1shonored di 
Bethesda Softworks). E se il Drago D'Oro 
si è forse rivelato un evento un po' troppo 
sotto 1 riflettori . pieno d1 osp1t1 d1 radio e 
tv, ha avuto 1l merito di dar e a publishcr e 
software house la possibilità d1 scontr arsi 
(sul pa lcol e d1 incontrarsi hn salai per 
celebrare alcuni dei ti toli vidcoludici più 
sign1ficat1v1 del 2012. 

DEEP SILVER TORNA A CACCIA DI ZO MBI 

Dead lsland: Riptide 
si presenta a Milano 

Il nuovo titolo della serie 
presentato al Palco con prove 

per i duri di stomaco 

A 
distanza d1 due anni torna sugh 
sco'fali Dcac lslond. con 1l nuovo 
titolo d1 R1pt1de. E Deep Solver 
pun ta rrollo sul suo nuove gioco. 

a comirciarc dJ un coratlcri~t1co evento di 
pr esentazione tenutosi lo scorso 17 aprile a 
Milano. al Palco. adoobbato per l'occasione 1n 
$lilc hav1aiano. Tra veri e finti 2orrb1 1 g1orria­
ltst1 hanno dovuto cimentar si cor. aue prove a 
terra cercare un accend1ro nello stomaco d1 
un morto vivente ir 10 sccono1 di tcrrpo (e po i 
1 m1e1 am1c1 si chiedono perché m1 porle dietro 
un occcnd1nc onchc se ncn furro') e spoccorc 
la testa a Jno zombi pronto al l 'assa lto 
Grazie al tempo primaverile . alla locat1on 
esot ca e olle trovate d1 Oeep S1lve1. lo ce le­
br az1ore per r JSC1ta d1 Dead lslard R1pti:le S• 
è rivelata intrig ante e divertente I: sebbene 
tl nuovo videogioco dcllJ serie non migliori d1 
molto 1 d1fett1 del primo titolo. con una sce 
neg91atura poco profonda e una tramo che 
nulla ha a che vcccrc con 1 hlr'l d1 zomb più o 
meno d1 spessore. Dead lslard· Ripide man 
11ene le proprie promesse. Il titolo sviluppato 
da Techland irtralllene e diverte nel modo 
più bru to e 1st1nt \'O possibile. con sequenze 
d1 violento lotto per lo soprovv1vcrzo che 
sapranno conquistare gl appassionati dcl 
genere 

Down È appena uscno il nuovo titolo di Oeep Silver 
che. sulle orme dell'ongJnano del 20ll, vi cosuingera a 
spaccare la testa a migliaia di zombi sullo slondo di un 
paradiso tropicale. 
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Primalinea 
CVG news 
-+ Interferenze e contaminazioni 

DUCKTALES TORNA SU CONSOLE 
~ previsla 
perques1a 
estate !Uscila 
del remake di 

' JJuckTales. una 
buona notizia 
pmuttigli 

appassionali dello storico gioco su NES. E. come. se 
non bas1asse, con questo nuow titolo capcom ha 
deciso di concedere qualche chicca in più ai propri 
videogiocato!i, chiarendo alcuni punti di oscuro 
significato nel Oucl<Tales originale. ''Nella versione 
per NES combauevate un giande rauo sulla Luna 
senza alcuna spiegazione sulla presenza di ratti 
giganti sul nostro satellite. E perché zio Paperone 
può respirare? Tuuo vi sarà spiegato per bene" ha 
promesso il producer di capcom Rey Jimene~ Forse 
un 1empo eravamo meno maliziosi su videogiochi 
e paperi nello spazio, ma adesso la coerenza 
narrativa ci sembra un·o1tima scelta per il remake di 
Jlucklales! 

LA ROCCIA DEL 
WREsnJNG 
Mentre continua a pieno 
riuno la sua carriera 
cinema1ogiafica. Owayne 
1he Rock' Johnson non 
trascura i videogiochi e. 
anzi. ne rjmane un \•Olto 

di riferimento indiscusso. Jlurante il Business Parmer 
St.rnmit di WWE. 1J1a manifestazione che punta i 
rifleuori sulle principali novi1à in fallo di brand e 
adeti del famoso marchio di wrestlin& infau( è staio 
annunciato che sara proprio The Rock ad apparire 
nella copertina di ~ME 2Kl4. il prossimo gioco di lK 
dedicaoo al mondo del ring e che uscirà a fine ann11 
Un ritocno alla ribal1a per Owayne. che era apparso 
tultima volta nella copertina deltedizione limitata 
di~'l2 

QUESTIONE DI PACKAGE 
Rimanendo assolutamente 
fedele alla filosofia di 
oavid cage. papà di Heavy 
Rail\ Beyond: Two Souls 
moStta finalmente il suo 
box an per PlayStation 3 
con i nomi di Ellen Page e 
~/dlem Dafoe in copertina. li videogioCll che uscira 
ad ouobre, è la nuova opera di f)Jantic Dream 
che mixa sapientemente cinema e videogiochL 
stavolta utilizzando la tecnologia CGI con due 
auori che non hanno bisogno di presentazioni e 
che sono i prota&'Qnisti della drammatica vicenda 
fan1ascien1ifica raccon1ata dal titolo di Sony. 
Oopo la conttadditooria ricezione dJ Heavy Rain, ci 
aspeuiamo g.candi cose da Beyond: Two Souls! 

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

• 

e ne è patla10 a lungo, e 
può essere considerato uno 
dei più grandi fallimemi 
in fa110 di 1rasposizioni 

cinema1ografiche di un videogioco dal 
momento che non ha mai superato la fase 
progettuale. Stiamo ovviamente paclando 
del film di Halo, atteso ormai da anni da 
milioni di fan e che. pur con un possibile 
produttore come Peter Jackson, non è 
finora riuscito a spiccare il volo per 
questioni di budget e di policy del brand. 
Neill Blomkamp, il viscerale regista di 
Distrct 9, era il principale candidato alla 
macchina da presa. e ancora oggi si augura 
di poter p<eslo dirigere la pellicola con 
protagonista Master Chief. Ma nel frattempo 
il director sudafricano non rimane con le 
mani in mano e continua a sviluppare il 
genere fantascien1ilico. evolvendosi proprio 
verso un approccio action, ciberne1ico ed 
estremamente kolossal che molto ricorda il 
mood della saga di Microsofl. 
Elysium. ques10 il tilolo del prossimo film di 
Blomkamp, è ambientato nel 2159 e racconta 
di un mondo diviso tra il pianeta Terra e una 

colonia di umani eletti che vive nella base 
stellare di Elysium appunto. Qui si trovano 
i membri dell'alta società, che trascorrono 
una vita felice e serena, dove le malattie 
sono sconfitte e l'uomo è privo di qualunque 
preoccupazione. Sulla Terra, invece. sono 
esiliate le fasce più basse della popolazione. 
che tentano di sfuggire al crimine e alla 
povena e che sono destinate a malatria e 
morte. Tra questi c'è anche Max. interpretato 
dall'onnipresente Matt Oamon {I guardian 
del destino), un operaio che. a causa di un 
incidente sul lavoro, ha ormai solo pochi 
giorni di vita. Per questo motivo accetta un 
incarico senza ritorno: farsi impiantare un 
esoscheletro e, grazie a questo, riuscire 
ad attaccare un magnate di Elysium, cale 
Carlyle (William Fichtner}. Impossessatosi 
di preziosi dati nella mente dell'uomo in 
grado di minacciare l'incera esistenza di 
Elysium, Max intraprende una dura battaglia 
con il gelido Segretario di Stato Jessica 
Oelacoun {Jodie Foster1 che non esita a 
sguinzagliare il suo più pericoloso agente, 
Kruger (Sharlto Copley}, anch'egli dotato 
di impianti tecnologici alquanto letali Tra 
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Down La nuova pellicola sci-h di Heill Blomkamp 
nprende la scatna scenografia d1 Oi<Uie< 9. 

a ·un endo una componeme acuon che molto 
ricorda la serie videoludica di Halo. 

voli spaziali e sparatorie all'ultimo colpo 
di bazooka. l'equilibrio tra Terra ed Elysium 
sarà compromesso definitivamente. menue 
la storia personale di Max ci permetterà di 
esplorare con cruda freddezza e momenti di 
commozione un ipotetico scenario futuristico 
che non sembra poi molto lontano dalla 
realtà di tutti I giornL Dal trailer e dalle prime 
immagini diffuse del film, è evidente che per 
Elysium Blomkamp ha continuato ad ispirarsi 
a un genere sci-fi spoglio e realistico. come 
quello che aveva già ritratto in District 9; ma 
in questo nuovo film aggiunge una notevole 
componente action che molto ricorda quella 
dei videogiochi alla Halo. MaxJMatt Damon 
sembra un Master Chief imponente. corazzato 
e allo stesso tempo estremamente umano: 
una macchina da guerra con un obiettivo 
etico superiore (e probabilmente anche 
uno profondamente sentimentale, come 
sembra trapelare dal video). Il fi lm, girato 
tra il Mexico City (per quanto riguarda il 
desolante panorama della Terra immaginata 
dalla pellicola) e Vancouver (chef a da sfondo 
alle paradisiache location di Elysium). uscirà 
ad agosto negli Stati Uniti, mentre in Italia 
dovremo attendere fino al 13 settembre. 
Insomma, se non sarà Halo. almeno avremo 
Elysium' 
Eliana "Faith" Bentivegna 
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PRIMALINEA I CINEMA E VIDEOGIOCHI 

( CIAK SI GIOCA I 

Tomb Raider: La culla della vita 
~ La seconda volta di Lara Croft al cinema 

• 

opo un deludente Lara Croft 
Tomb Raider diretto dal regista 
actinn Simon West reroina più 
avvenente del mondo videoludico 

ha fatto ritorno su grande schermo nel 2003 con 
Tomb Raider: La culla della vita. Angelina Jolie, 
nei panni della spericolata avventuriera, ritenta 
di conquistare i cuori degli appassionati di 
videogiochi e. forse, anche dei film di avventura. 
con una pellicola ancor meno accattivante della 
prima. Se ques(ultima. uscita nel 200!. era stata 
criticata per la noiosità e la lentezza, la seconda 
cade invece nell'errore opposto: la culla della 
vita è un sussegtiirsi di scene d'azione. minuto 
dopo minuto. in cui si raggiungono picchi di 
in inverosimiglianza senza eguali, tra tutte, 
quella in cui Lara stordisce e poi cavalca uno 
squalo fino alla salvezza! Alla piattezza della 
componente action, che accompagna una ttama 
incenttata sulla ricerca del mitologico vaso di 
Pandora, capace di liberare i peggiori mali sulla 
supemcie del pianeta. si affianca la frigidità 
suaniante di Lara, che con il corpo della Jolie ci 
aspeneremmo più sensuale ed emotiva. Neppure 
di fronte al simpatico e scapestrato Gerani 
Butler nei panni deu·ex compagno di awenwra 
e di leno Terry Sheridan la fredda Lara si scom­
pone, alimentando una delusione crescente 

UP A due annj di 
distanza dal primo flop, 
Lara Ccoft torna al cinema 
con una storia incenuata 
sulla ricerca del mitico 
vaso di Pandora, capac.e 
di liberare i più terribili 
mali sulla Terra. 

negli spettatore E, nonostante il pessimo uso 
della computer gra1ilics vanto del ftlm sono 
alcune scene girate proprio senza blue o gceen 
screel\ con stunt che si buttano da gcattacieli 
cines~ nonché delle suaordinarie location che 
permettono alla pellicola di r'@giungere (quasi) 
la sufficienza. 

Voto: 
Eliana "Faith" Bentivegna 
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Viva la Repubblica, 
viva la Repubblica, 
viva la Repubblica! 

Simone ·Akira .. Trimarchi 

l numero 150 è un numero naturale precedente al 151 
e successivo al 149. È divisibi le per 2, 3 e 5, solo per 
citare alcuni numeri primi importanti. È equ ivalente al 
903 ad urbe condita ed è meglio conosciuto come l'anno 
dcl console Squilla. In quei 365 giorni sono successe 

poche cose degne d1 nola per il nostro articolo odierno, al meno 
secondo W1kipedia. È l'anno. presunto tra l'altro. del primo atlante: 
ecco. questo mi sembra importante. Orientarsi nel mondo di allora 
non deve essere stato poi così complicato ma realizzare un atlante 
non deve essere stato nemmeno semplice. Il 1150 sarebbe molto 
più interessante da sviscerare ma dovremmo aspettare altri 1000 
numeri di Game Republic. e chissà chi ci sarà per raccontare quel 
traguardo che arriverà tra circa 83 anni. Quindi concentriamoci 
sul numero 150. quello che tenete lra le mani. quello che è giusto 
celebrare. Devo confessare una cosa . il mio rapporto con Game 
Republic da lettore non è di quelli da storia strappalacrime. Non 
ho il numero 1 conservato in una teca a casa e. in gioventù . non 
ho mai sped ito una lettera che è stata pubblicata ne11·angolo 
della posta. Ho conosciuto Game Republic quando ancora non 
lavoravo nel sellare: un mio amico m1 presentò questo fermat. 
strano. della rivista mult1p1attalorma. Non ero abituato e non fui 
subito -agganciato". Peccalo perché. in luturo. avr ei scoperto che 
invece era meglio investire i miei soldini in questa pubblicazione 
piullosto che in altre. Mentre scrivevo già per altre riviste. però. 
Game Republic tornò di scottante attualità per la mia vita in quanto 
11 mio compagno d1 bevute. prima che ··talen t scout" Francesco 
Serino lii pr imo pezzo con una mia firma uscì per XBM. sotto la sua 
supervisione]. era diventato editor d1 GR. Ho cominciato a leggere 
la Repubblica dei V1deogioch1. qu1nd1, a comprarla. a odorarla. 
Ed è stato tutto. davvero. indimenticabile. Ricordo ovviamente 
con tantissimo affello e onore quando fu pubblicato il mio primo. 
Sinceramente. non lo dico perché or a scrivo qui. ho senuto quel 
pezzo come un punto di arrivo. Figuriamoci quando Marco Accordi 
Rickards prese 11 timone di questa rivista e mi disse che voleva 
riportare la formula dei columnist sperimentata su un·attra testata 
da lui dirella !Game Pro. alias EOGE ltalial e che 10 sarei stato 
uno degli editorialisti f1ss1. Ho voglia d1 raccontarvi la mia storia 
con Marco. perché è di quelle che sfatano qualunque credenza o 
diceria: non ci conoscevamo ho lo conoscevo di fama. in verità) e 
non avevamo mai scambiato nemmeno una parola. Lui prese in 

mano Game Pro e io decisi di mandar gli una mail e propormi come 
columnist: un po' pretenzioso. vero? Lo pensò anche lui : la sua 
risposta non fu assolutamente "sì" ma m1 disse: "Non m1 bastano 
le referenze. i l CV. gli articol i che ho visto su altre riviste: scrivi 
una column". La scrissi. con tutto 11 cuore. a lui piacque. Conservo 
ancora il nostro scambio di mail. per me è un motivo d1 orgoglio e. 
in tanti pezzi. ho ringraziato Marco e lo ringrazio ancora. per aver 
creduto in me prima della lelev1s1one. prima di lnside The Game. 
prima di tanti al tri miei successi. Per questo sono qui. a celebrare 
lui e una rivista che, ormai sono convinto. non morirà mai. Perché è 
comunque l'anima della specializzata italiana o almeno quello che 
ne è rimasto. Probabilmente costrui ta in economia e. altrettanto 
probabilmente. non certo stravenduta: eppure scritta col cuore in 
ogni sua pagina. Viva Game Republic. 150 volle' 
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~Importanza 
di Essere Carta 

Fabrizio Tropeano 
----·---------------

empo di celebrazioni e riflessioni per Game Republic. 
Il nostro magazine è arrivato a quota 150. Un 
traguardo importante per una rivista cartacea . nel 
momento in cui lutto sembra essere orientalo al web. ai 
tablet. agli e-reader e tutto quello che può visualizzare 

caratteri virtuali . E invece quell'appuntamento mensi le in edicola è 
runico modo per riflettere con tempi meno 1mmed1al1 su quanto sta 
accadendo nel mondo dei v1deog1och1. lattual1tà stringente del web. 
lo streaming continuo dei soc1al network spesso non mi/ci consente 
d1 avere quel momento 1n più d1 riflessione . Tutto è ··live-. è 1n 
tempo reale. è il reply all'amico o al conoscente o. peggio ancora. 
al troll d1 turno. Ben venga la comunicazione soci al, ben venga 
la disponibilità planetaria d1 informazioni. ma ogni tanto bisogna 
staccarsi da questo flusso travolgente anche per i nostri pensieri. 
E questo appuntamento con Game Republlc che m1 vede 
protagonista da un buon numero d1 mesi. anche dal punto di 
vista della scrittura. è un ottimo metodo per fare il punto della 
situazione su quanto appena accaduto e su quello che accadrà 
prossimamente. Niente d1 meglio che iarlo con un team d1 persone 
esperte e competenti. appassionate e capaci di raccontarci un 
mondo dei v1deog1och1 sempre più variegato e la cui lettura non è 
poi cosi semplice. Game Republic è un po· la bussola. la mappa lsu 
cartai con cui cercare d1 capire e riflettere sui giochi in primis {non 
a caso questo è la Repubblica del Gioco). sul fenomeno v1deolud1co 
più in generale e su tulle quello che ruota intorno. 
Ho 11 piacere d1 lavorare sul web e d1 essere opinionista sia su 
queste pagine che su una importante radio. Ogni mezzo ha le sue 
caratteristiche peculiari. i suoi punti di forza e le sue debolezze. 
Eppure. a di fferenza di tutte le profezie nefaste Ila radio che 
avrebbe ucciso i giornali. la TV che avrebbe ucciso la radio. 11 Web 
che avrebbe ucciso la TV). tutti i media sono ancora qui ad offr irci il 
loro valore aggiunto ed 11 loro essere. 
Ecco. in un futu ro più o meno lontano vedo sempre più d1fiicile 
l'esistenza del quotidiano alla prese con la stretta attuali tà capace 
d1 essere raccontata dal web . dalla TV. dalla radio. Ma 11 mensile è 
altro. e soprattutto QUESTO mensile è un appuntamento che prima 
da lettore e poi da lettorefaulore non potrei proprio rinunciare. 
Auguri Game Republlc: 150 d1 questi numeri! 
Post Scriptum. Breve ma necessaria chiosa finale sulla triste. 
angosciante. repentina e improvvisa scomparsa di LucasArls. 
Dire che 11 sottoscrmo è rimasto basito dalla scel ta d1 D1sney di 
cancellare una società così importante nella storia dei videogiochi è 
un eufemismo. La casa delle grandi avventure grafiche. la software 
house d1 grandissimi giochi dedicati all'univer so d1 Star Wars non 
ha un avvenire se non come marchio da utilizzare al momento 
giusto per qualche produzione " in target'·. Una scelta d1ff1c1lmente 
comprensibi le che ha reso Topolino e Paperino un po· meno 
simpatici a tanti videogioca tori nonostante 1 due abbiano poche 
responsabilità personali. 

www.gamerepublic .it 



150 di questi voti: 
il ruolo controverso 

di Metacritic 
Eugenio Antropoli 
····---···-·--------

l New York Times? Una fonte più autorevole di EDGE. 1 UP 
e Destructoid? Meno competenti del buon caro e vecchio 
Telegraph inglese. Visto che ci trO\'lamo nel numero 150 
della rivista e che 11 sottoscritto va poco d'accordo con le 
autocclebrazioni, ho deciso di parlare proprio in questa sede di 

quello strumento che ormai viene usato giornalmente dai setton commerciali 
e marketing dei publlsher per esaltare i propri tnob. Sto parlando ovviamente 
di Metacritic. Giusto per farvi capire di cosa stiamo parlando, dovete tener 
conto che ci trO\oamo davanti a un fenomeno che vede addirittura aumentare 
o diminuire lo st1pend10 d1 un manager che ha raggiunto o meno la media 
voto promessa in sede di sviluppo ai propri capi. Follia pura se si pensa che 
questi ult1m1 lo almeno la maggior parte] nemmeno conoscono la differenza 
tra un prodotto di qualità e uno scadente. Inizialmente. volevo scriverne 
in altri termini, ma dopo la notizia di uno studio universitario presentalo 
alla recente GOC che ha controllato per ben 6 mesi le controverse medie 
qualitative, qualche riflessione e d"obbLigo. Dunque. il ricercatore della Full 
Sa1l Unrversity in Florida Adall's Greenwood-Ericksen. insieme a un team 
d1 studenti. ha speso 180 g1orn1 cercando d1ricostruire1l modello statistico 
su cui poggia le basi Metacritic. Che, sia ben chiaro. non mette sullo stesso 
piano tutte le rMste come detto 1n apertura. ma le "pesa· 1n base al prestigio 
della testata. O. almeno, così sembra. Perché tra le rMste d1 maggior 
importanza. secondo i gestori del sito. ci sono anche testale di proprietà di 
catene videolud1che o altre supportate ufficialmente dai produttori d1 console 
(vedi PlayStat1on Olhcial Magazine UK: il nome dice tutto). Non vi sorge il 
dubbio che possa esserci un leggero conflitto di interessi con 1 voti di queste 
rMste? M1 spiego meglio: da che ho memona, una nv1sta uff1c1ale dedicata 
a un singolo formato tende a dare \'Oli molto più alti a titoli esclusivi per quel 
formato. Anzi, per dirla tutta, a volte s1sprecano1 perfect score. 
La ricerca di Adams Greenwood-Ericksen ha fatto venire a galla quello che 
in molti, compreso il sottoscritto, pensano da tempo, ovvero che Metacritic 
usi metodi troppo soggettivi (e a rischio di influenze 'alte" dell'industria) 
nel determinare la media complessrva di un videogioco. La mancanza di 
un criterio oggettivo, sempre secondo Greenwood·Ericksen. impedisce 
a1 meta-score d1 poter essere usati come parametn razionalmente validi 
per l'1ndustr1a. E la mancanza d1 trasparenza rischia d1 far crollare intere 
software ho use per qualche decimo d1 voto in meno !vedi THQ). Lo stesso 
Strauss Zeln1ck, CEO d1 Take Two. d1ch1arava nel 2011: "Diversamente da 
quanto accade per le al tre fonme di intrattenimento, nel nostro campo il voto 
assegnato da Metacritic può davvero influenzare il tuo successo. Se 11 voto 
scende sotto una certa soglia può diventare problematico vendere 1l g1oco". 
Insomma. ancora una volta i videogiochi dimostrano di non avere la maturità 
degli altri media. 
A questo punto. la miglior celebrazione d1 Game Republ1c che posso lare a 
voi che seguite questa rivista da più di 10 anni, è che non dovete prendere in 
considerazione nemmeno 1 voti dati tra queste pagine, ma che V1 concentriate 
soprattutto sulle parole usate dal critico piuttosto che sul numerino dato 1n 
fondo all"articolo. E. in base alla vostra cultura !spero non solo videoludica) 
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 11 massimo dalle software house. 
non fermatevi davanti alla confezione del solito sequel. seguite gente come 
Jenova Chen o Gabe Newell. Facciamo diventare senamente la nostra 
passione qualcosa d1 culturalmente allo. Tenete sempre a mente, per fare 
una citazione colla del mondo Vldeoludico. le parole di Andrcw Ryan: "Un 
uomo sceglie, uno schiavo ubbidisce". 
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Finché c'è carta 
c'è speranza 

Federico Ercole 

on c'è migliore compagnia di una rivista dedicata 
ai videogame !almeno per me che l i amo e li gioco) 
nella calda intimità a porte ch iuse del proprio 
bagno. Non fraintendetemi. non la considero una 
cosa bru tta o volgare. Impilati uno sull'altro accanto 

al mio cesso. ci sono decine di magazine a formare un edificio 
d1 car ta e sogni elettron1c1. Sopra tanti volumi, come un tetto 
cubico. c·è il prezioso tomo 1001 Videogiochi, altra fenomenale, 
a tratt i sublime, lettura per il piacevole e soli tario dovere delle 
de1ez1on1. Fintanto che l'essere umano farà 1 propri "bisogni·· 1n 
una tazza invece che dentro una tuta riciclante simile a quella dei 
Fremen d1 Dune, allora la carta stampata continuerà ad esistere 
e d1il1c1lmente la rete potrà sostituirla. È vero che adesso si può 
leggere di videogiochi su uno smartphone, in qualsiasi momento, 
e che molli dei commenti sui forum possiedono un effetto 
purgante con quei periodi sciocchi e orrendi che compongono 
mucchietti di verbale pattume fetente , ma non c·e nulla di 
paragonabile al frusciare ca rtaceo mentre sediamo concentrali in 
attesa dell·evento liberatorio. 
Dopo questo preludio vagamente coprofilo utile a dimostrare 
come anche oggi, che ho quarantadue anni, leggo ancora molta 
stampa specializzata. salto indietro nel tempo, all'inizio degli 
anni '80. quando iniziò il mio rapporto con le riviste dedicate ai 
v1deog1och1: cambio così registro. penetrando nel reame dolce e 
malinconico del passato e dci ricordi. Scoprii i mensili videoludici 
in b1blioleca. dove erano esposti insieme a riviste prestigiose 
dedicate alle arti riconosciute. Fu importante vederti 1n quel 
tempio della parola scritta. Non mi ricordo come si intitolasse 
la rivista che lessi, ma era favolosa e al imentò 1n me 11 desiderio 
d1 giocare ogni gioco. V1 trovai una recensione d1 Sabre Wulf. 
un· avventura che stavo vivendo grazie allo ZX Spectrum di mio zio. 
La lessi e la rilessi, perché v1 era passione genuina e comunicava 
ad arte le emozioni e la meraviglia che sorgono da quel viaggio 
nella giungla. Osserva i a lungo anche le immagini pubblicate e 
capii che avrei amato 1 v1deog1och1 per tutta la vita. Conservate 
sulla carta quelle minimali visioni g1unglesche erano belle come 
quadri. È tra le milioni d1 parole pubblicate sulle m1glia1a d1 riviste 
uscite tino a oggi che si scopre la trama luminosa e oscura d1 
una stor ia dei videogiochi ancora ignota a quell i che non l"hanno 
vissuta , una storia più vibrante e appassionante d1 quella che si 
"studia" su numerosi manuali accademici e dimenticabili che oggi 
mimano i testi più tediosi e poveri di idee dedicati al cinema, o 
all'arte pop che fa tendenza e cultura, che l"un1vers1tà dei crediti e 
degl i esami quiz ha offerto ai suoi studenti. 
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~ ~M entre co accingiamo a raggiungere 

Lille, piovosa cittadina del Sud 
della Francia, ripensiamo alla 
storia di Ankama per farci un'idea 
di cosa cl attende e (questione di 

-··"" 

non poco conto) per superare Illesi le ore di vola 

davanti. Ankama nasce il 15 maggio del 2001 
come società con sede-in Francia impegnata ..._ 
nella ·comunicazione ìnterattiva· e. in 
particolare, dello sviluppo di Massive 
Multiplayer Online Rote Playing Games. Fondati 

da Anthony Roux, il lead programmer, Camille 
Chafer, l'art director e Emm;inuel "Manu• 
Darras, il direttore commerc1ale (che noi 2013 

lascia Il gruppo cedendo la gestione agli altri 
due fondatori). Ankama Games è una sussidiaria 
dell'Ankama Group ed il suo nome proviene dalle 

Iniziali del nomi del soci fondatori: ANthony, 
KAmille, MAnu. I suol prodotti comprendono 
videogames, fumetti, manga, comics e pellicole 

d'animazione e tra I titoli di punta della sua llne­
up troviamo gli MMORPG Oofus, Dofus Arena e 

Wakfu. Tre traguardi notevoli e resi ancor più 
sbalorditivi ripensando oggi alle umili origini di 
quella branca della società 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 OS X e Linux. Oggi veniamo 
accolti in un edificio dalla tipica arichltettura 

nord europea dell'ottocento, che si sviluppa su 
quattro vasti piani che spaziano da sale tecniche 
per la registrazione audio e video ad uffici 
moderni 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 frattempo, 
Dofus è diventato uno dei titoli plu Important i 
della società: un GDR online multlgiocatore 

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 città e plu di 
duemila mostri da affrontare. Abbiamo colto 

l'occasione della nostra visita per scambiare 
quattro chiacchiere con Mathleu 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, l'attenzione e 
lo studio che qualificano 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 



• Es!msie- gli S!UdX>dl AnbJma 
s coo un pioc:le-re da vtattcnit!" 

,e 

temPo di rir1novarc1 con Oofus Arena. secordo 
titolo MMORPG pubb!1cato da Ankama. che 
aggiunge la possibilità di creare ur"intera 
squadra do combattenti con cui sfidare gli altn 
g1ocaton. nutihzzardo l"oltlrro ed unico 
sistema di Dofus Ccme se ron bastasse. ~asi 
contemporaneamente debutta con la collana 
editoriale Ankama Editions. at1p1ca ed esigente. 

con cui esplode ran ma polivalente e rivolta a 
350 gradi verso I "intratterwmento clell ·azienda. 
con una serie do manga ispirati dai videogame e 
dalla linea editoriale incline a sorp<erdere anche 
1 fan più accaniti. E camminando tra corridoi 
moquettati e vasti open space che inebriano 1 
passarti cor la loro fragranza da brainstcrming 
continuo. 1 nostri sensi vengcno catturati d1 
continuo dai segni più ev1dent1 di una simile 
scelta di marketing: il merchandising. Action 
figures. artbook. col aneltl d1 sene anime. 
manga. peluche e posters invadono scaffali e 
scrivanie. antri e poltrone. sale d"aspetto e ufhci 
della direz1ore. S1mboh di un successo e do una 
maturità stnutturata che si fa notare già rei 
lontano 2006. quando iniziano 1 lavon su Wakfu. 
una versione futunstica di Oofus ambiertata 
1000 anni doPo e presentata in versione alfa 
durante un affollato Japan Expo e 
l"i0augurazoone d1 un terze diparumerto della 
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società in via di contirua espansione. dedita 
all'animazione ~r TV e hcme video. La serie 
anime d1 Wakfu. dai toni Vistosamente 
giapponesi. segna il debutto di Ankama 
Arimaticn e la partnership con il carale 
telev>sNo Nolife. Insomma. appare evidente che 
si viene a creare un turoine di attivitil e progetti 
paralleli. ere si nspecch1a nel flusso contirw d1 
persone che affollano la sede di Lille di Ankama 
Un getto continuo d' creatività ere finisce col 
riversarsi nella stesura d1 non una ma ben due 
riviste uHiciali: Oofus Mag (guida del gioco 
comprendente artwork e tutti i suoi progetti) e 
IG Magazine (bimestrale d1 268 pagine dedite ao 
giochi e alla cultura Vldeoludoca) edito da 
Ankama Presse. Tutto questo movimento 
finisce poi col dare il via a una serie dJContinui 
aggiomamenti per Oofus. richiesti a gran voce 
dalla community stessa del gioco. come ricorda 
Jé<ème Echalard (vedi box). uno degli 
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sviluppatori a capo di Oofus Infatti arrivano 
come uno sciame inferocito Oofus 2 O e Oofus 
Pocket per 1Phone e. a colpo d1 convention 
Ankama. gli annunci delle espansioni Oofus: 
Frigost. OofuS: Vulkania e Oofus: Zobal et 
Roublard. Prove evidenti d1 come ol franch1se 
della società di maggior rilievo rimanga ancora 
quello di Oofus. un titolo che è sopravvissuto 
anche all'arrivo d1 Wakfu. ben più 
mciderno e ricco graficameNe. forse 
anche grazie alla 
commercializzazione dei suoi derivati: 
libri. anime. manga. artbooks. fumetti 
on formato europeo. figurine. ecc. 
Come ci ricorda più volte Mathieu. 
Oofus e il secor>:fo gioco 
online più utilizzato rei • 
mordo. offrer>:fo due formule ' 
differenti come la maggior 
parte degli MMO d1 nuova 
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gereraziore, quella del free-to-play 
<oramai un istituzione per il genere) e 
quello ad abbonamento mensile. che 
consente di accedere a tutte le zone 
e a tutte le funzionalità al modico 
costo d1 cirque euro. Solo il server 
italiano. inaugurato rei mese di 

giugno dcl 2008. conta oltre 200.000 
giocatori registrati. offrerdo u0a 

vasta community di giocatori con cui poter 
chattare e stringere alleanze. Ccn i suoi 
numerosi e continui agg1ornament1 (grafica. 
bug. sistema di combattimento) e una nuova. 
freschissima. espansione (Frigost Episodio lii. 
d1spornb1le dallo scorso 16 aprile). 1 mouv1 per 
continuare a giocare a Oofus ogni giorno sene 
davvero ta~ti. Ma Oav1d Talmat brand 
manager d1 Wakfu. r ella splendide corrice 
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delrankama café. ci tiene a mettere subito in 
chiaro delle potenzialità dclrcredc d1 Dofus e 
dei progelll in cantiere su questo ruovo. 
imponente franchise Un MMORPG ancora in 
Open Beta e diverso dal solito. dove la staticità 
clasS1ca dei giochi d1 ruolo viene spezzata da 
un marcato dinamismo del mondo circostante. 
Wakfu è am~ientato anche lui nel mondo dei 
Dodici. questa vetta suddiviso su delle isolette 
colonizzate da diverse nazione. Bisognerà 
scegliere da che parte stare. essere parte 
integrante della nazione e vestirne i colori. che 
sia da cittadino. lavoratore. soldato. miliziano o 
pol1t1co. Ogni nazione ha poi le propne leggi e 
regole. dettate da u"I governatore scelto dai 
g1ocaton stessi per un determinato penodo d1 
tempo. qwndi biscgna far attenzione alla 
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condotta di gioco. che porterarno a diventare 
miliziano o soldato. 1n base alle 1nclinazicni 
morali. o ricercato se irrispettoso verso !e 
leggi. Si tratta di un mordo in continuo 
movimento. basato sulla struttura standard 
d1 Oofus ma ampliata verso nuovi e 
interessanti confiri David ci tiene a precisare 
che grazie al link diretto tra i due franch1se. 
che vantano lo stesso setti~g. con Wakfu 
l'intenzione è d1 osare ancora di più. con una 
vera e propna tnlogia ... con alcuni co!p1 d1 
scena. li terzo capitolo. per esempio. si 
chiamerà (almeno provv1sonamentc) Starfu 
(1n sviluppo già dallo scorso anno) e annuncia 
una storia totatmene differente dalle 
precedenti. ambientata nello spazio. come 
indica 11 titolo. Curiosamente. !"idea d1 base è 

quella di legare MMO e S~oor"em Up, e 
sebbene si tratti ancora di un ccncept. con 
Wakfu stesso in Open Beta. ci potrebbe già 
convincere di un futuro tutt'altro che 'sugli 
allori'. per Ankama. E mentre ragg1ung1amo 
i ·uscita. salutando allegri diperdenti che 
;corrazzano su 
monopattino e g1gant1 
peluche promozionali e 
veniamo accolti dalla 
pungente p1ogg1a 
ininterrotta del Sud 
della Francia. li sole 
radioso d1 questa 
rivoluzione francese 
dell'online gaming non 
;embra proprio accer11are a calare. 

• Agli esordi di 
Dofusil"""" 
cli Anl:arr.o non 
OOnta\"CI che una 
decina di rneff'.h:ri. 
Anni di dedizione 
e attenzione o.l 
p:oprio p:ogetto gli 
hanno permesso 
di 1'<ggl\lngete o 
truyumdo di otite 
150 dipendenti. 
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• , ''NON AJ•JtlllE 

·· ·~ • UUELl,1t J•OJl'J'A!" 
Come molti altri elementi anche la . 
delle porte durante il pas~ . celebre visuale in soggettiva 
estrapolata da Sweet Hom ag~ol da una loc~tion all'altra è stata 
un utile escamotage: la pre:en~/;:mo Res1dent Evil però si è rivelato 
tratto distintivo della ser·e b ò quello che sarebbe divenuto un 

Le Ori&ini dell'Incuào 1 sem r a tutti · 
per aumentare non poco la t . d un ingegnoso stratagemma 
i ens1one urante il gi . 
nvece che fu una trovata degl' 'I . oca; non tutti sanno 

rimanesse buio durante le I i :v1fup.pator1 per evitare che lo schermo USCITA: 1996 

SISTEMI: PLAYSTATION, PC, SEGA SATURN, NINTENDO DS 
. ung11e asi d1 carie d 

ambientazioni cosi dettagliat . ame_nto avute a delle 
albori della prima PlayStatia:· sin troppo pesanti da elaborare agli DIRECTOR: SHINJI MIKAMI 

AMBIENTAZIONE: ARKLAY MOUNTAINS - RACCOON CITY, LUGLIO 1998 

Noto in Giappone col titolo di Biohazard, ma arrivato in occidente come Resident Evil per problemi di copyright, il • • 
capitolo originario della serie deve molto non solo a l già citato Sweet Home di Capcom, ma anche alla suspense ' 
e al thrilling firmato Hitchcock (non a caso il titolo originarlo sarebbe dovuto essere "Psycho"). Protagonisti-del 

gioco i membri della squadra speciale S.T.A .R.S. Chris Redfield e Jill Valentine, intenti nel sopravvivere all'intern~di 
una villa-laboratorio sulle montagne del Mid-West americano. Tra realistiche location da esplorare, trabocchetti da_~· 

NOME: ALBERT WESKER 

SPECIAL DIVISION: S.T.A.R.S. 

risolvere e mutazioni organiche di ogni tipo da combattere, i due agenti si ritroveranno invischiati in un incubo di s~ngue1 
tradimenti e cospirazioni, con l'unico obiettivo di salvare i superstiti della loro squadra e fuggire dalle mortali viscere • 
di Villa Spencer. Caratterizzato da una qualità grafica (per i tempi) tanto innovativa quanto sorprendente, Residerit 
Evil proponeva dei dettagliatissimi sfondi pre-renderizzati in 20 su cui far muovere dei modelli poligonali 3Q. , • 
L'alto tasso di tensione costante, la diff icoltà nel reperire armi e proiettili e l'atmosfera da horror cinem!'tografico 
generarono un appeal verso il pubblico mai raggiunto fino ad a llora, 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. Oegna di nota tra l'altro la scelta di una narrazione speculare, da una parte progressiva nelle' 
investigazioni dei protagonisti e nell'incedere del gioco, 
dall'altra regressiva e riconducibile ad appunti, diari 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 
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 
(controprova anche i finali alternativi) Resident Evil 
era stato concepito per essere un capitolo unico e 
a sé stante. Per nostra fortuna, le cose andarono 
diversamente ... 

HIO OllGANIC lfEAl•ON 
CODICE:HUNTER 

ATIACCO LETALE: DECAPITAZIONE 

www.g;tnl 



llU1\NI)() Il tlAlE 1•1\GA! 
Quando si è detto che il brand di Resident Evil ha contribuito in maniera determinante al boom della PlayStation lo si è fatto con cognizione di causa, 
visto che anche il supporto di vendite del solo primo capitolo è stato determinante per l'incedere iniziale della console Sony. li successo mondiale di 
pubblico e critica riscosso dal titolo fu tale non solo da richiederne a gran voce un seguito, ma anche da giustificarne, nel 1997, dei porting per PC, 
Sega Saturn e due versioni Director's Cut (una Oual Shock Edition), arricchite con nuove inquadrature, oggetti e mostri in luoghi differenti 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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It )J1UlllE'J'ING SECONJ)O llO!JEllO 

Non ~utt1 sanno che il celeberrimo regista Geor 
suo cinema, ha contribuito dtrettament I ge A. R?mer_o, oltre all'inffuenza!lef 
perlomeno. La distribuzione nipponica :e~ ~ucc~sso ~· ReS1dent Evil 2 ... in Giappone 
costos1ss1ma campagna pubbl cit . T g oco infatti fu accompagnata da UR8 • 

produzione del gioco stesso c~n ~~· -~che ~però addirittura i costi dell'Intera lf• 
fo più alla scelta di una legg~nda a'ss:•~on~ d; dollari sborsato. Il costo fu dovuto per . 
~cchina da presa. quello stesso Geor ~ ~ cinema horror da mettere dietro la ., -

I aahe _ _.._a in c1++-• 1Spiratoeinfluenzato1produttoridiRe9:'d o~eroautoredeifilmchlr'"avevanotanto .. 

-USCI 'A: 1998 l!l.L cu.-.-..1.1' . ' '_ ~ t.G ~~ Il con_ema però non è stato l'unico medi: a::~;v.r 2. . - - 1 moftr avranno notato infatti sia net ri r messo to zampino sul gioco; come 
fratelli Redfoeld (per Chris riguard ~ mo che nel secondo capitolo fe giacche dei d•-

SISTfMf: PLAY$TATION, PC, NINTENOO 64, • • la frase •Made in Heaven• mentreae·' cost_ub'."l e speciale) hanno defle scritte che dta;, 
DRE~i:lc'AST, GAMECUBE, GAME.COM • - • - · • • d · ' posso 1 e leggere "L t i· • ==~-=;.:...:."'-'==;;;...;.;..;.;..=;.;;..'-------~~--'=-- giacca I Claire'" CODE: Veronica E t mb e me ove sul risvolto della 
_D_IR_E_C_T_O_R_: H_l_O_E_K_I K_A_M_l_Y_A __ __._____________ • n ra I sono album dei Queen. 
AMBIENTAZIONE, RACCOON CITY, SETTEMBRE 1998 " ~ 
-----------~------------- · · 

NOME: HUNK 

SPECIAL OIVISION: UMBRELLA CORP. 
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P
resentato a sorpresa già al Tokyo Game Show 1996 con una versione provvisoria e successivamente 
cancellata (denominata Biohaza rd 1,5), Resident Evil 2 incarna senza ombra di dubbio l'affermazione 
totale e globale del brand, nonché il capitolo più 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 più 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 

r iprova 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 

meno preponderante; cancellato Biohazard 1,5 poiché, secondo Mikami, poco 
innovativo rispetto a l gioco precedente e destinato a chiudere la saga per 

via di una mancanza totale di 
sbocchi finali, Capcom diede 

prova della posizione di 
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 
più attesi di sempre pur di dare il giusto 

seguit o a quello che già per molti era un 
capolavoro assoluto. Col senno di poi, definire 

la scelta di Capcom azzeccata sarebbe a dir poco 
riduttivo: Resident Evil 2 consolidò infatti tutti i punti 
di forza del suo precursore, potenziandoli a dismisura e 
dilatando a l contempo sia la dimensione narrativa che 
tecnica sino a combaciare con la perfetta evoluzione 
dei concetti espressi nel 1996. In realtà, Mi kami non 

fu del tutto convinto neanche da questa versione 
finale: l'asticella sia della componente survival 
che di quella horror infatti era stata spostata 

HIO OllG1\NIC lfEAPON 
CODICE: LICKER 

ATTACCO LETALE: LINGUA PERFORANTE 

, 



verso il basso con l'aumentare degli zombie e delle 
armi a disposizione, ma la bellezza straordinaria delle 
ambientazioni (ancor più realistiche e inquietanti allo 
stesso tempo) e il numero crescente di letali armi bio­
organiche di ogni genere contribuirono 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, s ino 

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 giocabilità e i comandi si adattavano 
perfettamente al concetto di gioco horror, tanto da 

rimanere essenzialmente immutati anchj in diverl i ' 
capltoli successivi. Stessa cosa~ riguardo i salvataggi; 
limitati sia dal numero di !• chiostri che dalla pr~senza 
di macchine da scrivere, sia per gli scatoloni in cui t 

1 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 dimostrò ancora una 
volta l'ingegno e il genio contorto dei suoi sviluppator~ • 
basando i puzzle su sempre più complessi rompicapi 
logicì, sulla ricerca di oggetti/chiavi e sull'utilizZ'O di un 
backtracking (tornare indietro in aree già esplorate per 
un motivo o per un altro) ben ponderato e mai frustrante. 
Il risultato finale insomma presentò al pubblico un 
prodotto perfettamente bilanciato in tutti i suoi aspetti: -
comparto visivo, atmosfera, script e gameplay furono 
sapientemente miscelati sino a raggiungere un equilibrio 
che solo i rari videogame destinati all'immortalità hanno 
dimostrato di saper racchiudere. E Resident Evil 2 è senza 
dubbio uno di questi. 

OON t~l't1Y 
lfEl(;OtlE 'I,() lll'(~C . r .. del rimo ioco.ResidentEvi12generòunnuovoecosistemaconcu1 
Pur meno angosciante rispetto alle tocation cupe, inquietanti e solita~\~ f P dr virus-T successiva all'incidente sulle montagne Arktay) 
rapportarsi_ messo in scena da una città in preda al caos (1n segu1t~t '~ e:~~a cittadina virtuale più accattivante e immerslva di sempre. Il 
che mandò letteralmente in estasi I fan, tanto ~a essere eletta neg ::~1 ~te della saga, espanse notevolmente t'esperle~z~ di gio~o. proP?nendo 
canovaccio narrativo quindi, oltre a ncollegars1 perfett~mente al c~nne~ 'una recluta della polizia appena arrivato in c1tta, e eta.aro R~df1eld, 
quattro scenari connessi parallelamente con prot.ag~n1st1 Leon S. r cce d~ o la missione a Villa Spencer. Chiamato atta corte d1 M1kam1, la 
giunta a Raccoon per cercare suo fratello Chris, d1 cui ha perso le t a . ~nte e agghiacciante allo stesso tempo, colmando quella che forse era 
creatività di Yoshiki Okamoto risultò vitale per partorire una tram: c:a~~~ della saga infatti, a cui la I.rama venne aggiunta ~oto in un secondo 
stata l'unica "lacuna· del titolo precedente: A differenza del pnm l lcare da subito la mano sull'aspetto narrativo del gioco, a1T1cch~ndo 
momento rispetto allo sviluppo, stavolta M1kam1 e Kam1ya dec1scr~ I ~a rtment così da accrescere l'atmosfora sino a renderla patpab1l_e ed 
di dettagli sia le strade della città che gli ambienti del Raccoon Po ice •;a ruol~ altrettanto detenninante nel successo del titolo: grazie a 
incredibilmente coinvolgente. li comparto tecnico d.al canto s_uo ~ g1o~a o ~:r più realistici Resident Evil 2 raggiunse un'eccellenza globale che lo 
sfondi pre-renderizzati sempre più ricchi di dettagli e modeU1 po.19ona I an • 
elevò a masterpiece indiscusso della saga e best·seller m1t1onar10. 

www.g~fapublic.it 
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UN.A NEitlESI IN1lllllES'f'1llJil .. E! 
Res1dent Evil 3 introdusse probabilmente il n . . . . 
della saga: Nemesìs Obiettivo d 11·· emico p1u coriaceo e inquietante 
I. · · e inarrestabile enllWY'I e im1nare qualsiasi membro del! STA R . •. ;-umeno era quello dì 

Jill. Con Resident Evil 3 quindi M~k · ·. · .S. "'."•sto vivo in città, su tutti la bella 
essere l'unica preda e non avere '1aa:.' ~on~era un nuovo tipo di paura: l'idea di 
allo scoperto. Il titolo è permeat d inima idea su quando il predatore uscirà 
così che H giocator~ si senta conto' a una sensazione persistente di paranoia 
e o w inuamente braccato da q · ' --'-NEMESIS 

L~ via cli fu&a 
· · ·• pronta a regalare un bello . uesta gigantesca ' . _ft·~ poi Nemesis possa aprire anche le spa~ento a ogni sua apparizione. Il fatto che 

,, luoghi sicuri in cui nascondersi. por e e usare armi fa si che non esistano più 

/ ,. 
USCITA: 1999 
SISTEMI: PLAYSTATION, PC, DREAMCAST, GAMECUBE 

DIRECTOR: KAZUHIRO AOYAMA 
• AMBIENTAZIONE: RACCOON CITY, SETTEMBRE/OTTOBRE 1998 

! 
4 

I 

j 

seguito dell'incredibile successo planetario riscosso con il secondo capitolo, il brand di 
Resident Evil s i trasformò letteralmente in una macchina di marketing travolgente, in grado 

i far circolare milioni e milioni di dollari solo di merchandising e magnetizzare l'attenzione 
del pubblico e media al minimo rumor riguardante un possibile. nuovo capitolo in uscita. Non a 
caso, sfruttando lo stesso concept e il medesimo garneplay inaugurato dalla saga horror, Mikami 
partorì altri due brand risultati determinanti sia per l'affermazione di Capcorn come azienda 
leader sul mercato PlayStation, sia per la sua consacrazione personale come Director/Producer 
di enorme talento e inventiva: i due titoli (entrambi divenuti serie di medio-alto livello) furono 
l'horror-sci-lì Dino Crisis e l'action-fantasy Onimusha. 
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: 

Gun Suvivor, tanto atteso quanto criticato) vide la pubblicazione anche del nuovo. e ancor 
più 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 
altri un surrogato del secondo capitolo. Il realtà la genesi del gioco è già singolare di per 
sé, 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 qualità 
del prodotto, Capcom decise di trasformare il progetto nel terzo capitolo ufficiale 
della saga. Il sottotitolo Last Escape, poi sostituito con Nernesis in occidente, è 
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 città 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 
città con lo scopo ufficiale di aiutare la popolazione a evacuare. ma con quello 
ufficioso di recuperare dati e prove sul coinvolgimento dell'azienda farmaceutica 
nell'incidente. Il titolo, oltre a proporre una veste grafica ancora più dettagliata 
e realistica, permette al giocatore di scoprire e visitare ancora più location 

dell'amata Raccoon City, guidandolo in un tour da incubo che, partendo proprio 
dalla stazione di polizia, si snoderà tra alcune delle scenografie più belle e immersive 

della saga. Dire che il gioco ottenne un'accoglienza più che calorosa sarebbe quasi 
riduttivo visto che solo in Giappone raggh.'1se la quota 
record di un milione di copie solo nella prima settipiarià. 

NOME: JILL VALENTINE 
SPECIAL DIVISION: S.T.A.R.S. 
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1N1i1.ctJENZE 1)1\ ost~1\ll! 
Come già anticipato parlando del capostipite della serie'. nell'ideare ) 
gli stilemi alla base di Resident Evil Mikami si ispirò al etnema (~orror d' 
americano, e in particolare ad Alfred Hitchcock. Per quant~ per ~ ri~~~~E 
a uesto fossero abbastanza velati sino ad allora, con Res1dent v1 . 
v!onica impossibìle non fare confronti con il cap.olavor~ senza tempo 

Pollia fratricida 

di Psycho. Obbligatorio ricondurre l'inquietante figura d1 Allred Ashlordi 
che alla fine del gioco si rivelerà essere anche la pers.on.a che !'"o a ~ue 
momento pensavamo essere sua sorella (con tanto d1 d1alogh1 tra i _ue, 

arrucca e trucco), a quella ben più nota di No~an .s~tes, prota.gon1sta 
:ssoluto del thriller/horror firmato dal regista d1 origine britannica. 

USCITA: 2000 
SISTEMI: OREAMCAST, PLAYSTATION 2, GAMECUBE 
DIRECTOR: HIRDKI KATO 
AMBIENTAZIONE: ROCKFORT ISLAND/ANTARTICA, DICEMBRE 1998 

P
rimo titolo sviluppato esternamente rispetto a Capcom (gran parte del lavoro infatti fu svolto dalla 
Nextech Corporation), Resident Evil CODE: Veronica incarna per molti un vero e proprio "best o!" 
di tutti i capitoli usciti precedentemente. Pubblicato inizialmente solo come esclusiva per Sega 

Dreamcast, lo sviluppo del gioco 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 osò e riuscì 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 pro-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 g ioco poi, oltre alle novità sopraccitate, si fece forte non solo di una longevità mirabolante, 
ma anche di una trama profonda, inquietante e trascinante che riportava in gioco sia i fratelli Redfield 
che quello che, di li a poco, sarebbe stato nominato come uno dei nemici più 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 non 
solo riuscì 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 d i una 
rivisitazione del gioco e non di un semplice porting. La "nuova" tecnologia proposta dalla seconda home 

console d i Sony inoltre permise di comprimere 
tutto il gioco in un unico DVD, nonostante l'enorme 
mole di dati richiesti dal t itolo; CODE: Veronica NOME: ALFRED ASHFORD 
infatti si avvaleva non solo di un comparto grafico SPECIAL DIVISION: --
d'avanguardia, ma anche di un'esperienza di gioco 
straordinariamente lunga e multisfaccettata, che ( ............ 
pone al centro degli eventi la lotta tra i fratelli ~ 
Redfield e i fratelli Ashlord, ultimi eredi della dinastia 
che d iede vita all'Umbrella Corporation, nonché una 
marcata opposizione dicotomica maschile/femminile. 
In definitiva un prodotto di grandissimo impatto e 
innegabile qualità tecnica. 

CODICE: ALEXIA FORM-1 
ATIACCO LETALE: SANGUE INCENDIARIO 
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Cli\(}, Il.e itlf(} N'f})JE È lIS1l! 

Come già accennato, poiché inserita sol . 
~i sviluppo del titolo, la trama del Resid~:~:~i's1vamente rispetto ai tempi 
I aspetto meno curato del gioco Ebb originale era probabilmente 
glt stessi, il remake permise a Mikam~~~· per .qu~nto ~capisaldi rimasero 
sceneggiatura, con qualche d' I ' ' restituire brillantezza alla 
riempissero le lacune lasciat ia ogo nuovo e. delle porzioni di trama the 
d. e aperte dal primo cap't I , .. 

- -t-~BIRTH 
'maggior rilievo però fu senza dubb. . ' o o. o.. introduzione 

affascinante per la sua stor1·a 101 quella dt un .ipersonaggio• tanto 
. persona e quanto an . 

esteriore: Lisa Trevor Figlia d Il' h. gosc1ante per la sua forma 

n -sb&né> ~venta realta' 
diario fu eliminato dai Residen~ E ar~ ite~to della villa George Trevor (il cui 
essere immortale che ha sub·1to dvi _orig1nad le), nel remake appare come un 
d. . ec1ne e ecine di · . . isparat1; anche se il tocco di I . esperimenti con' virus più 
indossa come fosse una maschc asse e senza dubbio il viso della madre che 

era. 

USCITA: Z002 

SISTEMI: GAMECUBE, Wll 

DIRECTOR: SHINJI MIKAMI 

A 
cavallo del nuovo millennio il brand di Blohazard/Resident Evil è ormai 
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 diretto dei titoli, adattandosi a ricoprire per lo più il 
ruolo (per quanto importante) di producer o supervisore. In effetti, 

col senno di poi, diffìcile 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 realtà: Shinji Mikami, in compagnia di un raggiante 
Shigeru Miyamoto, annunciò 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 
in delirio fan e media, uniti nel festeggiare 
affogando in un brodo di giuggiole, mentre la 
nuova GameCube di Nintendo, come sperato dai 
vertici della grande N, divenne improvvisamente 

la console più desiderata dai fan della serie e non. Resident Evil Rebirth/ 
Remake segnò 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 pro-renderizzati, restituiva 
una qualità grafica che ancora oggi si potrebbe tranquillamente definire strabiliante. Gli 
ambienti, disegnati e realizzati già 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 più 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 
modelli di zombie e protagonisti al limite del fotorealismo; una veste grafica talmente originale 
e ispirata che, proprio per la sua unicità, ancora oggi è incapace di sfigurare anche davanti alle 
produzioni più avanzate. Riguardo al resto, il titolo si rifaceva quasi completamente all'episodio 
originario, collimando alla perfezione con quello che era il desiderio dei fan e incarnando quello 
che è senza dubbio ancora oggi un sogno divenuto realtà. Dopo l'era PlayStation, la saga aveva 
trovato una nuova casa ... 

HIO OllGANIC WEAl,ON 
CODICE: YAWN 

ATTACCO LETALE: MORSO VELENOSO 
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llllDINT 11111 
RE-ll1\li.E tJI, 
Mettendo a confronto gli screen originali della versione N64 di 
Resident Evi\ Zero con quelli della versione finale per GameCube' è 
straordinariamente lampante la trasposizione totale d~ ogni singol? 

f do Riguardo soprattutto l'Ediptic Express (affascinante locat1on 
sp:ag~nista di tutta la fase iniziale del gioco per G~meCube.' e la soli.• 

Sui àinari della aorte . do quella per Nintendo 64) la disposizione e ' dettag ' 
mostrata riguar · te per lo 
sono rimasti praticamente invariati. eccezion fatta ovv1amen . · t 
s ssore grafico che, mentre per Il Nintendo 64 rimandava prat1camen e 
aiia stessa qualità grafica di Resident Evil 2 per PSX, '"questo ca~o 
ostentava un comparto visivo ancor più prossimo al fotoreahsmo ' 
quello esibito dal remake del primo capitolo. 

USCITA: 2002 

SISTEMI; GAMECUBE, Wii 

,,....._...,--~~--: 
DIRECTOR: KOJI ODA 

AMBIENTAZIONE: ARKLAY MOUNTAINS • RACCOON CITY, LUGLIO 1998 

P
er molti uno dei capitoli più profondi, intensi e innovatori della saga, Resident Evil Zero era stato inizialmente previsto per console 
Nintendo 64. Concepito addirittura in contemporanea con lo sviluppo del primo capitolo della saga, Resident Evil Zero venne però 
presentato per la prima volta solo nel 19g9 (e mostrato a l 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 a l Capcom Prodution Studio 3, che stava lavorando sul titolo, di realizzare due variazioni sul gameplay 
assai più realistiche rispetto a quelle implementate nel capostipite della saga: la prima era la possibilità di gettare degli oggetti a terra 
per poi raccoglierli successivamente; la seconda fu il "Partner Zapping System", che permetteva invece di switchare da un personaggio 
a ll'altro in quals iasi momento. Per motivi non ancora del tutto chiari però il progetto venne bloccato già a sviluppo inoltrato, salvo poi 

essere successivamente recuperato e ampliato su Nintendo GameCube. Resident Evi\ Zero era il secondo passo del patto di 
esclusiva pianificato da Capcom e Nintendo, nonostante ciò Mikami 
non ne segul direttamente lo sviluppo, pur avendone una supervisione 
praticamente "totalitaria" su ogni s ingolo aspetto nella figura di executiv 
advisor. Il gioco, come preannunciato dal titolo, è in realtà un prequel 

della saga ufficiale, che illumina i fat ti antecedenti al primo capitolo 
facendo luce su cosa è accaduto al Team Bravo della S.T.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 s i 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 realtà t proprio sulla trama, che oltre a essere straordinariamente profonda, 
curata e intrigante, chiude il cerchio con l'incidente di Villa Spencer l 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 

4 insomma si rivela forse 
uno dei capitoli più amati e 
nostalgici della serie, capace 
come pochi altri titoli di 

miscelare sapientemente gli 
stilemi tradizionali del gameplay 
con nuove e interessanti 
novità, il tutto incorniciato da 

un'atmosfera da brivido e un 
comparto grafico forse ancora 

più brillante rispetto a quello 
inaugurato dal remake. 

NOME: REBECCA CHAMBERS 

SPECIAL OIVISION: S.T.A.R.S. 

CODICE: JAMES MARCUS 

ATTACCO LETALE: SCIAME 01 SANGUISUGHE 
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Dato I addio a1 lenti e degradati zomb' . 
giocatore un nuovo tipo di nem· .. G •e, Res1dent Evi! 4 pone davanti al 
dalle spore del un virus "Plaga~~ot.:c, .anados, o m".9Uo "bestiame". Infettati 
fondamenta del castello dei Salazar nusc.•to dopo' l~vc>ri minerari svolti nelle 
Pueblo (e delle desolate vicinanze) s'o~utt1 gUabltantt ~·un paese chiamato 
aggressivi esseri che sembrano o stati infettati, trasfonnandosJ in 

amare poco eh· · · 
Pur mantenendo un briciolo si umanità ( . ' Sl intromette nel loro territorio. 
fosse) sono agili veloci possono utT continuano a lavorare come se nulla 

I . 

'·-·- ., 
USCITA: 2005 

di motosega ne~ l'embiema) h ' Il Zare delle armi (il dottor Salvador dotato 
C e anno un'intelligenza ass · ff' apcom nel donare ai nemici una IA 

1
• • , ai ra •nata. li lavoro di 

P rea 1st1ca e ancora og · d . aragone, visto che nonostante .,1 g1 egno d1 qualsiasi 
po t . • soprannome i Ganados . 

r e, arrampicarsi, utilizzare scale e ace h' , . . sono Jn grado di aprire 
e intelligente, rappresentand f ere •are •I giocatore in modo strategico 
bb o orse uno der nemici p· · . . 

SISTEMI: GAMECUBE, PLAYSTATION 2, PC, Wll 
a attere della storia della 5 • iu conace1 e difficili da 

___ •_g_a e, pen:he no, dei videogame più in generale. 
- DIRECTOR: SHINJI MIKAMI 

AMBIENTAZIONE: PUEBLO· SPAGNA, AUTUNNO 2004 
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Aquasi dieci anni dalla nascita del brande dalla diffusione globale del survival horror su console, Mikami 
crede s ia giunto il momento di compiere una sterzata storica per la saga di Resident Evil e per se stesso. Gli 
esperimenti iniziano già durante lo sviluppo di Resident Evil Zero, titolo che come già 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 volontà è quella di aprire un nuovo ciclo per 
Resident Evil, con nozioni e gameplay lontani dalle esperienze "omogenee" offerte fino a quel momento. È proprio in 
questa delicatissima fase però che accade quello che molto probabilmente fu determinante non solo nel procurare 

un'incrìnatura nel rapporto tra Mikami e Capcom (con molta probabilìtà seminale per quello che sarebbe stato 
l'allontanamento a breve del producer dalla software house di Osaka), ma anche per la strada che avrebbe 
imboccato lo sviluppo di uno dei titoli più attesi della serie (che s i è r ivelato essere anche il più travagliato con 
ben tre versioni poi cancellate). Capcom minacciò infatti l'intero team di sviluppo che, se il titolo fosse andato 
male, la serie sarebbe stata cancellata; parole che, secondo le ammissioni di Kobayashi (allora producer). 
misero una pressione terribile agli sviluppatori, già demoralizzati per il passaggio repentino della serie 
dall'horror a ll'action. Per quanto ci è stato dato modo di sapere. 
oltre a essere fondamentale per la nascita della saga di Devii 
May Cry, Resident Evil 4 ha subito numerosi cambiamenti (uno 
in particolare estremo e totale) prima di arrivare a lla sua forma 
finale. Protagonista ancora Leon S. Kennedy, il titolo ruotava 
attorno all'esplorazione della sede europea dell'Umbrella (un 

misterioso, buio castello) nel cuore della quale l'ex rookie cop 
di Resident Evil 2 sarebbe stato infettato dal Progenitor Virus. 
Un t itolo molto ambizioso che mixava non solo delle atmosfere e 
ambientazioni da brivido, ma anche un gameplay quasi del tutto 
rinnovato. Il gioco infatti, da quel momento 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 a i capitoli precedenti ma a llo 

stesso tempo utili per restituire ancora la paura di non sapere 
cosa ci fosse dietro l'angolo); l'a ltro 
con la celebre e definitiva telecamera 
sopra la spalla destra del protagonista 
e una visuale libera e completa degli 

HIO OllGANIC lfEAI•ON 
CODICE: OR. SALVADOR 

ATTACCO LETALE: CARICA CON MOTOSEGA 
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ambienti 30. Un progetto che oggi definiremmo grandioso, capace di avvicinare vecchia e nuova scuola pur lasciando 
spazio a ambientazioni sinistre, salti sulla sedia, tensione costante e scenografie evocative e claustrofobiche ... la 
perfetta evoluzione di Resident Evil, insomma! Capcom però non deve averla pensata così. Fu guarda caso proprio nei 
primi anni del 2000 che la mente collettiva delle nuove generazioni di giocatori imboccò la tortuosa strada dell'action 
e della spettacolarità a ll'americana, proprio per questo la richiesta inamovibile di Capcom fu quella di un gioco molto 
più "commerciale", aperto a nuove porzioni di pubblico ed estremament e veloce e dinamico. Tutto il contrario di ciò che 
era stato Resident Evi! fino a quel momento, per dirla in breve. Ecco quindi che si delineò un Resident Evil 4 di_verso da 
quello concepito inizialmente da Mikami; un capitolo che per i vecchi fan rappresenta il momento più buio del brand 
tradizionale e l'inizio della fine della saga, per tutti gli altri invece segna il principio di un Resident Evi! sottoforma 

di sparatutto action di affermazione totale. Quello che possiamo dire oggi, a distanza di ben otto anni 
dall'uscita del titolo, è che seppure lontano dagli stilemi storici della serie e dotato di un cahovaccio' 

narrativo a d ir poco discutibile (scritto in fretta e furia e come semplice contesto per dare un 
senso agli eventi), Resident Evi! 4 s imboleggia non solo l' inaugurazione di un gameplay che 

sarebbe stato adottato dalla maggior parte degli sparatutto in terza persona da quel -
momento in poi, ma anche l'apertura a i 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 è ottenuto un controllo totale 
e intuit ivo del personaggio, coadiuvato a dei controlli a ltrettanto comodi s ia per 

l'utìlìzzo delle armi secondarie cosi come per la gestione dell'inventario. Un 
vero peccato, come già fatto emergere dai fan più tradizionalisti della serie, si<! • 
per la mancanza totale di collegamenti con la trama principale (c 'è un salto 
di oltre 6 anni senza alcuna spiegazione sulle vicende riguardanti l'Umbtella 
o gli altri personaggi della serie), sia per l'assenza quasi totale di logica sia 
del plot del gioco stesso che per le ambientazioni, ridotte a una mera sequela 
di aree di scontro (che vanno da un paesino spagnolo sino a degli anonimi 
laboratori passando per un poco credibile castello). Un vero e proprio nuovo 

approccio a Resident Evil insomma, privo di soluzioni narrative interessanti 
ma senza dubbio accattivante per gli scontri al cardiopalma e per un gameplay 

coinvolgente come mai prima di quel momento. La veste grafica a dir poco 
trascendentale poi non fece che chiudere un cerchio quasi perfetto, capace di far 

piovere una vagonata di premi e riconoscimenti s ia sulla testa di Capcom che e 
soprattutto su quella di Mikami. Nonostante Resident Evil 4 rappresenti (assieme al 

capostipite) il lavoro più importante e riconosciuto di Mikami però, l'addio definitivo al 
survival horror che rese grande il brand avrebbe costretto di li a poco il game designer 

ad allontanarsi definitivamente s ia da Osaka che dalla sua serie prediletta. 
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NOME: CHRISREDFIELO 

SPECIAL OIVISION: 8.5.A.A. 

INCIJJIO SENZA IJSCI'J11t 
Come facilmente intuibile Resid . . 
eliminati dalla versione fi~al d ~nt Ev1I 5 np;ende molti dei temi 
virus Progenitore o la visita ne Ile tquarto capitolo, come la ricerca del 

Il•· e a enuta d1 Ozwell E s ne interessantissimo DLC "Lost . N' h · pencer, esplorabile 
si è ''.velato un lodevole il tentati~: d;'~ tmare• .. Que~t'ultimo in particolare 
locat1on e atmosfere di u t . apcom d1 restituire al pubblico 

. n empo coadiuvate dal n · . 
con un risultato pressoché perfetto Ese ~ovo sistema d1 controllo, 
componente narrativa che rivela no. I mf'are poi la (seppur ridottissima) 
anche la figura del misterioso Oz Il~ so o a vera natura di Wesker, ma 
proprietario della villa del prim e . . SI pencer, fondatore della Umbre Ila e 

o capito o della saga. 
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11111111 llll I UN C1\S'l1 Et~CESSI\TO 
Si lche amo fa pensare di trovare riuniti nello stesso gioco .personaggi . 

no a qua Ch . Sherry e Ada avrebbe significato capolavoro assicurato! Oggi, 
come Le?".' ns, un modesto kolossal dalle potenzialità inespresse. Se 
Ktvece Cl ntrov1amo Con . . d' mb· 

Il male si fa in 4 
IJ"l lato infatti il ritomo di Leon in una nuova Raccoon ,nfcstata . 'zo ie, 

da ti d \l'avventura di Chris e l'avvento di un accattivante Jake 
la carat~~ ~:~i.:e~podimenoche di Albert Wesl<er) pote~ano essere de?li 
Mulled IQt ' da ctJ·1 com'1nciare dall'altra si perdono in un caotico e scialbo misto 
ott1m1 pun 1 • . · · f · tutto alla 
di boss privi di qualsiasi appeal, locati on spesso. ripetitive e ~s1 spara USCITA: 2012 

SISTEMI: PLAYSTATION 3, XBOX 360, PC luriga noiose. Niente di peggio per un progetto d1 tale portata. 
DIRECTOR: EllCHIRO SASAKI 
AMBIENTAZIONE: LANGSHIANG/TALL OAKS/EDONIA, GIUGNO 2013 

CDAllAC'l'Ell 1•no1~11.E 
NOME: JAKE MULLER/WESKER 
SPECIAL DIVISION: LA VITA NUOVA 

Ultimo capitolo della saga ufficiale uscito per home console e PC, 
Resident Evil 6 rappresenta senza dubbio il progetto più ambizìoso 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 5. Kennedy, Chris Redfield e Sheny Birkin, 
ognuno accompagnato da un partner giocabile per un'esperienza sempre 
più basata sul multiplayer. Tre protagonisti per ben tre campagne di gioco 
principali (più una bonus, con protagonista Ada Wong) che si intrecciano 
dando vita a un unico canovaccio narrativo, approcciabili in maniera 
molto diversa a seconda della situazìone a cui ci si trova di fronte. Ormai 
convinta a dover restituire alla saga il tocco horror di un tempo (senza 
però 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. Nonostante 
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 l'arma puntata), Resident Evi! 6 si fa forte sia di sezioni 
di gioco dall'atmosfera horror, sia di altre molto più dinamiche e action. 
!.:inserimento, tra l'altro, di un nuovo personaggio capace dì poter 
utilizzare calci e pugni amplia ancora di più il rarige 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 locatìon di gioco (che spaziano dall'America alle innevate cime europee sino alla 
caotica Cina). quasi 10 ore per ogni campagna (più quella bonus) e una serie di modalità extra e DLC 
vari, verrebbe da gridare al capolavoro! Eppure non è così. Nonostante per il prezzo del gioco Capcom 
offra in effetti un'esperienza estremamente varìa e longeva, è proprio nei dettagli dì un tìtolo dì tale 
imponenza che la software house nipponìca sembra essersi persa. Partendo da un comparto grafico 
buono, ma che per molti non è neanche in grado di eguagliare quello del capitolo precedente, Resident 
Evil 6 appare come un pastone di buone idee realizzate però con poca cura e una qualità complessiva 
dozzinale. La riprova che "più grande e più grosso· non 
corrispondono sempre a successo assicurato. 

I/ 1\NEtt(} 111\NCAN'l'E 
Inutile dire che il contraccolpo subito 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 
avevano affermato che Resident Evil 6 avrebbe rappresentato 
la perfetta evoluzione della serie, offrendo un'esperienza 
talmente molteplice e curata s in nei dettagli da saper soddisfare 
qualsiasi fan della serie e non. Il fatto che sino a oggi il titolo 
rappresentì la maggior produzione Capcom, con ben 600 membri 
dell'organico di sviluppo, la dice lunga sugli obiettivi qualitativi 
odierni. 

CODICE: USTANAK 
ATTACCO LETALE: BRACCIO METALLICO STRITOLATORE 

49 1 •~· .. 



M asachika Kawata 

è una delle figure 

storiche di Capcom 

oltre che un veterano 

della saga. Producer di 

titoli più recenti come 

Resident Evi!: Operation 

Raccoon City, Resident 

Evi( Mercenaries e 

Resident Evi! Revela tlons 

ha anche contribuito in ' 

maniera determinante 

a lla realiu azione di 

titoli memorabili come 

Resident Evi! 3: Nemesis 

Dino Crisis, Dino Crisis ' 

2, Onimusha: Warlords 

Resident Evil Remake ' 

Resident Evil 4, Resid~nt 
Evi!: 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 

Evll 5, Revelations e Operation: 

Raccoon City. Pensa che il passaggio 

dal cosiddetto "survival horror• al 

genere actlon sia stato necessario per la 

saga? E I risultati , hanno soddisfatto le 

aspettative? 

Penso che la varietà di stili di gioco s ia 

importante per l'industria in genera le, 

per permetterle di andare avanti. Questi 

tre titoli hanno comunque avuto risultati 

piuttosto diversi. 

Resident Evil 5 ha continuato il sistema 

di gioco d1 Resident Evil 4 e migliorato la 

grafica, alzando la posta in gioco in termini 

di grandezza. Alla fine. è stato il titolo 

maggior successo della serie principale, 

ma lo sviluppo ha preso cosl tanto tempo 

che, per quando è stato pubblicato, era un 

po' indietro con i tempi in termini di game 

design. 
Operation Raccoon City è stato destinato 

al mercato degli shooter. il più grande 

e attivo in Nord America. È s tato un 

successo finanziario, ma i contenuti erano 

abbastanza limitati e non ha soddisfatto le 

aspettative dei fan di Resident Evil. 

Resident Evil Revelat ions è riuscrto a 

continuare lo stile di gameplay di Resident 

Evil 4 e 5, pur rimanendo concettualmente 

più simìle a quello del primo Resident 

Evìl. È stato progettato tenendo in 

considerazione i fan dei giochi classici. e 

questo ha dato i suoi frutti. Infatti. dei tre 

trtoli in questione è st ato quello meglio 

accolto. 

I numeri dicono che il •nuovo• Resldent 

Evil con meccaniche action, a partire 

dal quarto capitolo, ha avuto un grande 

successo tra le giovani generazioni. li 

tentativo d i ripristinare vecchi stilemi, 

come avvenuto con Revelatlons, è un 

segno che Capcom vuole dare la giusta 

Importanza anche a quelli che erano gli 

elementi originali della serie? 

Certamente. sentiamo che è importante 

prendere tanto i mìgliori elementi dei 

giochi classici, tanto quelli dei nuovi. ma 

nel modo giusto. Rilanciare le meccaniche 

dr gioco è stata la princrpale priorità 

durante lo sviluppo di Resident Evi! 4. e da 

quel momento abbiamo 1nizrato a sentirci 

limitati dalle costrizioni del vecchio s tile. 

Penso che alla fine abbiamo avuto ragione. 

dato il successo del gioco tra giocatori do 

ogni trpo e le sue eccellenti prestazioni su 

prù piattaforme. tra cui GameCube, PS2 e 

Wii. Alcuni fan più accaniti non potevano 

accettare un gioco di Resident Evil senza 

Umbrella Corporation. senza gli zombi e 

molti altri aspetti dei primi tre grochr. Ma 

Res1dent Evi! 4, da quel momento in poi. 

è diventato il punto di riferimento per Il 

moderno survival horror. 

Revelations impiega meccaniche di gioco 

s imili a Resident Evil 4. inoltre condivide 

con quel gioco l'assenza di zombi. Tuttavia, 

è possibile assistere al ritorno di una 

mappa più labirintica rispetto a Resident 

Evil 4, che era invece relativamente lineare. 

È concettualment e distante da Operation 

Raccoon City, in sviluppo nello stesso 

periodo. Tutti questi fattori, combinati con 

l'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. 

Negli ult imi mesi, diversi giochi della 

serie sono stati pubblicati In un tempo 

molto breve. Secondo lei, qual è la 

prerogativa principale per Capcom? 

Espandere Il marchio in più generi, 

lavorando su giochi diversi allo s tesso 

tempo, o piuttosto concentrarsi su un 

titolo alla volta in modo da ottenere un 

risultato di indubbia qualità? 

Il piano di pubblicazione, molto accelerato, 

di Resident Evil è stato avviato per dare 

ai fan più giochi in grado di divertirli. Ma 

credo che s ia giunto rl momento per noi di 

rivalutare tale approccio. Abbiamo bisogno 

di creare giochi di qualità. Nel mercato dei 

giochi attuali. è molto rischioso investire 

tutte le risorse in un unico obiet tivo e 

spendere un sacco di soldi sviluppare 

una sola hit. Ma a doversi preoccuparsi di 

questo è Capcom. non i nostri supporter! 

I 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 

d i polizia o la città). Con Il quarto, 

quinto e sesto capitolo, Il male sembra 

essere diventato globale. Quanto è 

difficile mantenere credibile la storia 

e l'atmosfera, dopo che la trama ha 

allargato la sua estensione In modo cosl 

massiccio? 

In generale, il peso specifico delle storie 

ner videogiochi è aumentato. durante gli 

anni. Noi, abbiamo lavorato per assicurarci 

che i giocatori possano giocare a qualsiasi 

titolo della serie. senza bisogno dr aver 

completato tutti i giochi precedenti. A 

livello di sviluppo vero e proprio, questo 

non è facile. Revelatoons, come t itolo 'spin· 

off' fuori dalla principale serie numerata. è 

stato in grado di raccontare una storia più 

compatta. e questo approccio si è rivelato 

decisamente buono. 
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O 
ltre a essere una 
d~lle personalità più 
disponibili e solari 

della software house di 
?saka, Tsukasa Takenaka 
e stato Producer di 
Resident Evil Revelatlons 
ma prima ancora ha ' 
lavorato su Onimusha 3· 

t 
Oe~on Siege, Resident . 
Evol 5, Resident Evil: 
Oper~tion Raccoon City 
e Resodent Evil 6. 
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Qual è stato il primo gioco della serie al quale ha lavorato? C'è un momento che 
ricorda con particolare piacere? Ho aiutato con la creazione degli sfondi per Resident Evi\ 3 .• È'. stata la prima volta che ho lavorato con sfondi pre-renderizzati, 1\ che è molto difficole. Quindi, certamente è stato memorabile. ma forse non per le ragioni 
giuste! 

Qual è il suo capitolo preferito in tutta la 
saga e perchè1 Resident Evi\ 4, con le sue meccaniche di gioco innovative e le atmosfere surv1val horror. Ma ovviamente ho ancora un debole per i primi Resident Evi\. Il fatto che non sapessi mal cosa si nascondeva dietro ogni angolo. la varietà delle location che si apriva 
procedendo nella magione ... all'epoca era 
davvero incredibile. 

Se avesse la possibilità di tornare Indietro, qual è l'elemento del primo Resident Evi\ che avrebbe \asciato Invariato negli ultimi 
titoli7 Nei primi due giochi, si poteva cambiare personaggio ed esplorare le stesse aree con risultati diversi. Vedere il gioco da due diversi punti di vista era qualcosa di piuttosto unico. quindi mi piacerebbe che qualcosa di simile ritornasse nei titoli futuri, se possibile. 
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Yoshiaki Hirabayashi 
è senza dubbio una 
delle risorse più 

importanti di Capcom 
e dell'intera saga di 
Resident Evil. Negli 
ultimi dieci anni ha 
infatti contribuito in 
maniera determinante 
allo sviluppo di Resldent 
Evi! Zero, Resident Evi! 
Remake, P.N. 03, Dino 
Crisis 3, Viewtiful Joe 2, 
Resident Evi! 4, Resident 
Evll: The Umbrella 
Chronicles, Resident Evil 
5 e, da poco, ha ricoperto 
il ruolo di Producer in 
Resident Evi! 6. 

Yoshiaki Hirabayashi 
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Resident Evil 6 è forse il titolo più ampio e variegato della serie. Com'è arrivato alla progettazione di un prodotto che mescola fasi d'azione, horror e sparatutto 1n un unico prodotto? 
La sene Resident Evi! è apprezzata da un gran numero d1 persone in tutto il mondo. Con Resident Evil 6. abbiamo voluto permettere al maggior numero d1 fan poss1bil1 di godersi Il gioco Per q<Jesto abbiamo deciso di utilizzare lo stile survival horror come base. per poi progettare un gioco con una varietà molto più alta nell'esperienza. 

La risposta di pubblico e di critica, per quanto riguarda Resident Evi! 6, ha soddisfatto le vostre aspettative? Una volta che il gioco è stato pubblicato, ho visto che molte persone hanno amato il gioco. Ma al contrario, per molti non era quello che si aspettavano da un gioco della serie, e sono rimasti insoddisfatti. Secondo me, questo ha dimostrato che non eravamo in grado di soddisfare le aspettative di tutti i giocatori, e nel modo più completo, come avremmo invece potuto. È proprio da questa consapevolezza che partiremo quando arriverà il momento di sviluppare i futuri titoli . 

• 

Cosa cambierebbe oggi in Resident Evìl 67 Cosa pensa che non abbia funzionato, e quale elemento vorrebbe riportare in un futuro capitolo della serie? 
Come per ogni altro gioco. vedere il feedback dei giocatori dopo il lancio è il modo migliore per capire quello che ha funzionato o meno. Penso che l'ampio respiro del gioco, senza precedenti per la serie, e la narrazione incrociata siano stati ben ricevuti. Tuttavia, la grande mole di QTE e la gestione della telecamera ha rovinato l'immersione per molta gente. Abbiamo risolto questi problemi con degli aggiornamenti dopo l'uscita del gioco, dando la possibilità d1 regolare la telecamera o di far avvenire la maggior parte dei QTE 1n automatico. Ma. a pensarci bene, queste caratteristiche sarebbero dovute essere nel gioco fin dall'1niz10. 

I primi capitoli della serie calavano il giocatore in un ecosistema limitato (ad esempio la villa, la stazione di polizia o la città). Con il quarto, quinto e sesto capitolo, 11 male sembra essere diventato globale. Quanto è difficile mantenere credibile stona e atmosfera, nel momento in cui la trama allarga la sua influenza in modo così massiccio? È molto difficile. La scala più ampia ci ha permesso dì fare più 



cose. Ma il rovescio della medaglia è che diventa difficile creare 
un"atmosfera horror più compatta. 

Si è spesso ipotiu•to che il virus presente in Resident Evil 
6 sia il e-virus, e che questo possa portare ad un contagio 
su scala globale. Questo punto di svolta nella serie 
potrebbe portare un ritorno alle vecchie ambientazioni 
attraverso un reboot7 

Cerchiamo sempre di introdurre nuove esperienze horror, 
attraverso il design dei nemici, e il concetto di e-virus è stato 
pensato proprio in questo senso, non solo per aumentare la 
scala del contagio rispetto ai giochi precedenti. Per quanto 
riguarda i giochi futuri, non posso dire nulla in questo 
momento, ma spero poter rispondere alla vostra domanda in 
futuro. 

Qual è stato il primo gioco della serie a cui ha lavorato? C'è 
un momento che ricorda con particolare piacere? 
Il remake per GameCube di Resident Evil. È stato davvero un 
grande gioco, che ha preso 11 meglio del primo episodio e l'ha 
reso ancora migliore. Credo che abbia un posto speciale net mio 
cuore anche rispetto agli altro giochi della serie (probabilmente, 
il mio attaccamento è dovuto al fatto che è stato il promo sul 
quale abbia mai lavorato). 

Il mio promo compito fu creare gli zombi che compaiono nel 
cimitero. Decidere un equilibrio tra il realismo della creatura, 
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è I• community I 
ufficiale Italiana i 
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serie horror 1 

nipponica. 
Riconosciuto da 
Capcom, li sito è 
un'ottima fonte 
di Informazioni, 
curiosità e 
Immagini relative 
a Blohazard, 
godendo anche 
del supporto 
diretto del colosso 
giapponese , che 
ha persino Invitato 
11 gestore della 
communlty a una 
visit a esclus iva 
degli s tudlos 
d i Osaka, dove 
attualmente si 
trova Il team 
d i sviluppo di 
Resldent Evll. 

e le necessità del gioco in termini d1 design dei nemici, è stato 
un tipico processo do trial and error, che mi ha insegnato 
molto su quello che dovrebbe essere un gioco di Resident Evil. 

Qual è il suo capitolo preferito in tutt. la saga e perché? 
Forse dovrei dire il remake do Res1dent Evli per GameCube, 
per te ragioni osservate in precedenza. ma Resìdent Evil 4 è 
quello che si avvicina di più. È rimasto fedele all'esperienza 
survival horror per cui la serie era conosciuta, pur ripensando 
completamente il gameplay, ed è stata una vera e propria 
rinascita che ha permesso agli episodi recenti di assumere la 
loro attuale forma. 

Se avesse la possibilità di tornare Indietro, quale elemento 
dal primo Resident Evi! avrebbe lasciato Invariato negli 
ultimi titoli? 

Non credo che sia molto costruttivo ripercorrere i titoli già 
pubblicati della serie e cominciare a pensare a quello che si 
poteva mettere o togliere. Ogni titolo è stato frutto dello 
sforzo dei loro creatori, che hanno cercato d1 sviluppare il 
miglior gioco possibile nonché quello più adatto per il momento 
in cui è stato pubblicato. Quindr, penso che ogni episodio fosse, 
a suo modo, il migliore possrbile. 

Il mio desiderio è che i migliori elementi dell'esperienza survival 
horror di Resident Evil siano ripresi in futuro, per creare nuove 
ed eccitanti esperienze . 
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SW~ET OREAMS 
(AR MADE OF THIS) 
150 numeri di GR non sono mica pochi 
eh. Per quantificare l'importanza di tale 
traguardo bisognerebbe fare come con i 
cani: ogni anno di soprawivenza 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 è per me motivo di vanto e orgoglio. 
Da lettore, Game Republic lo seguo dal 
mitologico numero o lchi pensate che abbia 
fornito le scansioni che trovate in Time 
Warp?!?I: 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 futuro. Ora come ora, gli annunci 
di console e titoli MA awengono in diretta 
streaming e le date d'uscita vengono 
"estorte'' dagli archivi di Amazon. Eppure, 
penso che le nostre anteprime abbiano 
ancora l'impagabile 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 ci concedono gentilmente 
di tanto in tanto. C'è un E3 alle porte: 
nell'epoca pre·internet, il numero con le 
anteprime da Los Angeles ha rappresentato 
per anni l'appuntamento più atteso dai 
lettori. Spiace quindi che big come Nintendo 
e 2K abbiano deciso di limitare la propria 
presenza per l'edizione 2ot3. ~ vero, il 
nuovo Mario su Wii U lo vedremo grazie 
a un Nintendo Oirect e GTA V spopolerà 
grazie all'ennesimo trailer viralo. Ma la 
magia dell'E3, per chi è crescìuto a pane 
e riviste di videogame, è tutta un'altra 
cosa. GR ci sarà comunque, con la stessa 
passione che anima le anteprime già da 
150 mesi. Duale occasione migliore per 
continuare a sognare? 

"' "' t. p 1l1•tti 
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, e.li .<: ... , I BEVONO: TWO SOULS 

Beyond: Two Souls 
Una ra9azia dal passato trar.igtiato, una presenza paranormale, il male d1 "\l\Yere. Ouanlic Oreams 
scNitcc1a l'ao:::cleratore sul p<Ofj,o emozioNte narrando una stona a metà tra fantascienza e 
dramrMticilà. 

Due a11ime. u11a storia 

A 
nnunciato in pompa magna un 
paio di anni la e ormai prossimo ai 
nastri di partenza, Beyond: Two 

Souls si è finalmente mostrato agli occhi 
della stampa dandoci la possibilità di 
saggiare il potenziale dell'ultima fatica d1 
Quantic Dream. Partendo da quello che 
fu Fahrenheil. i l leam di David Cage 
sembra ormai abbastanza maturo da 
completare 11 proprio 11er di crescita 
professionale. attraverso un prodotto 
che non solo trasuda talento e passione. 
ma che s1 spinge ancora di piu verso una 
narrazione matura e ricercata in cui 
l'utente non può che sent1rs1 co1nvolto. 
t.:animo dell 'opera. per quel che abbiamo 
visto. trascende quelli che erano i limiti 
imposti dalla trama di Heavy Ra1n (poco 
più di un drammatico ··spaccato" sulla 
vita dei van personagg1I. raccontandoci 
piuttosto una vicenda che si intreccia 
lungo quindici anni e le cui tinte si 
mescoleranno sapientemente per 
passare datrhorror. al dramma. sino alla 
pura fanlasc1enza. Beyond: Two Souls, 
qu1nd1. è sostanz1almenle la slona d1 
Jodie. una ragazza dotata di un dono 
unico che. per certi versi. è una vera 
maledizione. La ragazza. sin da 
tenerissima età. e infalli legata a 
un'entità spirituale che lei chiama Aiden 
e a cui spesso si r iferisce come "La 
Bestia". Aiden è infatti possessivo. 
spesso violento ed incontrollabile. È una 
sorta d1 spettro. privo d1 corpo e 
consistenza ma capace comunque d1 
1nterag1re con la materia del noslro piano 
di esistenza. La sua nalura violenta. i 
suoi desideri. finanche le sue frustrazioni 
e come 11 tutto si 1nlerfacc1 poi con la 
povera Jodie. e sostanzia lmente il cuore 
della trama. Proprio a causa di Aiden. 
1nfatt1. Jod1e è da sempre sotto l'occhio 
attento di una apposita equipe medica 
che. tanto per tenerla sollo controllo. 
tanto per studiarla. assedia la ragazza 
sin dalla più tenera età. Superato 
I 'interessanle cliché narrativo del serial 

regia e soprallullo allori, non solo intriga 
ma praticamente avvinghia allo schermo. 
La narrazione non sequenziale si muove 
infatti lungo un arco narra11vo 
lunghissimo in cui non solo si 
susseguiranno gli eventi più disparati. 
ma soprattutto terrà banco un cast 
foltissimo e ricco idi carattere 1n cui è 
impossibile non citare almeno la 
protagonista hnterpretata da Ellen Pagel 
ed il dottore che la tiene in cura per ben 
otto anni: Nathan Dawkings IWillem 
Defoel. Parte del fascino. inoltre. deriva 
ovvia mente dalla passi bilità di poter 
utilizzare A1den a proprio piacimento nel 
corso del gioco. sfruttando te capacità 
dello spellro per i compiti più disparati. 
P1g1ato un tasto siamo 1mmed1atamente 
catapultati fuori dal copro d1 Jod1e che. 
restando un attimo immobile. da a Aiden 
la poss1b1l1tà d1 esplorare a piacimento la 
zona. nonché d1 interagire con eventuali 
oggetti. La natura del titolo, sovente 
investigativa. si sposa perfettamente con 
queste caratteristiche. Aiden. privo di 
una qualsiasi f1sic1tà. non è infatti 
confinato dalle pareti d1 una stanza. da 
una porta chiusa. o da un soffitto. 
Occorre. ad esempio. scovare un codice 
nascosto 1n una stanza blindata? Per lo 
spettro non sarà un problema superare il 
muro per darci la poss1b1li tà d1 osservare 
e rintracciare quello che ci occorre. Un 
muro di fuoco ci sbarra il cammino verso 
un estintore? A1den potrà superarlo e 
dare all'estintore un colpo d1 forza tale da 
arrivar a1 nostri p1ed1. Le possibilità. per 
quanto ad ora sembrino molto 
wca non i ch c~. sembrano davvero 
numerose e limitate solo dall'ingegno del 
giocatore e dalle necessità imposte dalle 
varie situazioni di gioco. Non bisogna poi 
dimenticare che per quanto ··asservito al 
gameplay"·. Aiden è comunque devoto a 
un carattere irruento e violento. Ciò 
s1gn1f1ca che. 1n s1tuazion1 1n cui potremo 
interagire con certi personaggi. nulla ci 
vieterà d1 dare bella mostra dell'ira dello 

killer. Quantic Oream 
tenta adesso una strada 
diversa. alle soglie de 
paranormale in cui la 
trama. grazie a sap1ent1 
g1och1 d1 sceneggiatura. 

" Beyond non è quindi solo la storia 
del rapporto tra Jodie e Aiden, ma 
è piuttosto la visione di quella vita 
attraverso "il nostro punto di vista" 
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spettro. sia impossessandosi di un nuovo 
corpo al fine di controllarlo. sia 
eventualmente per terrorizzarlo o per 
comportarsi in modo malevolo per il puro 
gusto d1 farlo. La l ibertà promessa dal 
titolo 1n tal senso sembra enorme. anche 
se non ci è dato sapere quanto poi la cosa 
influisca direttamente sulla narrazione e 
sui rapporti tra i personaggi. Quel che e 
certo è che la trama. nelle sue complesse 
sfaccettature. certamente non mancherà 
d1 proporci bivi e complesse scelte 
decisionali, proprio come era sta to per 
Heavy Ra1n. Il plot . 1nfa111. ci metterà 1n 
mano tutte le carte per poter saggiare 
più che adeguatamente ogni situazione 
possibile e da questo punto di vista 
Beyond sembra un titolo dal carattere 
vincente e indovinato. grazie soprattutto 
alle capacità attoriali di un cast 1l cui 
talento non perde i colpi nonostante la 
d191tal1zzaz1one. Lo scorcio d1 gameptay 
of ferto da Quantic Dream. dunque. non 
solo ci ha dato l'opportunità di saggiare 
1n prima persona quanto appena 
enunciato ma ci ha mostrato anche il 
carattere della produzione che. ad oggi, 
era appena sotteso. Parttamo comunque 
da un pr esupposto: le dinamiche di gioco 
saggiate 1n Heavy Rain non sono state 
sconvolte ma piuttosto affinate. Il gioco è. 
come per il suo predecessore. un titolo 

che punta tutto sul coinvolgimento e la 
sceneggiatu ra lasciando le dinamiche 
ludiche al solo profilo d1 mera 
interazione·'. Se pensavate. quindi. di 
correre in giro per spara re alla gente 
avete sbaghato tutto. Beyond è infatti 
concettualmente vicinissimo a Hcavy 
Ra1n, salvo una più profonda interazione 
con gli amb1ent1 (grazie soprattutto a 
Aidenl e un meno invasivo sistema di 
quick time event. A differenza del 
passato. 1nfattt. l'1nterfacc1a con cui 1 QTE 
si mostrano al giocatore è staia 
corposamente snellita. così da affinare 
quell'idea di coinvolgimento e meraviglia 
nell'osservare lo schermo. lassenza di 
quasi tutti 1 tasto da premere. 1n effet ti. s1 
dimostra vincente. annullando quasi del 
tutto quel senso di ··artefatto" che ancora 
d1v1de 1l media v1deoludico da quello 
cinematografico. Salvo qualche rara 
occasione. il giocatore s1 renderà conto 
delle azioni da compiere grazie ad un 
sistema che. ra l lentando per un attimo 
l'azione. focalizza l 'attenzione della 
telecamera sull'oggetto intcrag1bile. 
I: interazione è quindi lasciata alla levetta 
analogica che. mossa all'occorrenza 
netta direzione giusta. permetterà la 
buona r iuscila del tutto. La bontà del 
sistema ci è stata mostrata proprio nel 
corso di una sessione di comballlmento 

UNA STORIA TANTE STORIE. 
Seppur non sia chiaro quando e quan10 potremo influire sulla piega degli 
eventi narrati. Guillaume de Fondaumièce, Execu1ive Producer di Beyond, ci 
ha spiegalo quamo segue: "il sis1ema sarà mollo simile a quello di Heavy 
Rain. Alcune scene saranno po1en1ememe influenzare dalle azioni coinpiuto 
in precedenza, ed è garanti10 l'approdo a diversi finali Ma il pumo focale 
è che le stelle dell'utenie non de1enninetanno solamen1e il corso degli 
eventi ma anche il modo che ognuno di noi avrà di conoscere. 1merpmare 
e capite i personaggi". 

corpo a corpo ed 11 risultalo è intu1l 1vo e 
preciso. Certo e che, più che in passato. 11 
tempismo e la r eattività si fa nno 
fondamenta l i contribuendo. dove 
possibile. ad aumentare la sensazione di 
coinvolgimento diretto. Subire un pugno. 
contrattaccare. parare: nella loro 
intuitività tali azioni ci sono sembrate 
flu ide e. complice l'assenza di 
quals1vogha ind icazione 1n merito ai lasll 
da premere. ci siamo resi conto di essere 
assolutamente partecipi dell 'azione su 
schermo. essendo costretti ad un·az1one 
tanto immediata quanto reattiva, come 
potrebbe essere quella che avremmo se 

r 1 • o /, La qua.ti.là 
della molton capture 
è eccel"Sa resc1wendo 
Uf\a qu.ali!it viStWI 
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COINVOLGIMENTO SENTIMENTI UMANITA 

stessimo combattendo in prima persona. 
Ove Heavy Ra1n 1n un certo senso veicolava 
le nostre azioni, Beyond invece costringe 
l'utente ad una reattività spontanea. data 
dalle necessità e dai contesti. Parliamo 
quindi di un lavoro che ruota tutto attorno 
all'utente ed al suo rapporto con la 
sospensione dell'1ncredulttà. Beyond non 
è quindi solo la stona del rapporto tra 
Jod1e e A1den, ma è piuttosto la visione di 
quella vita attraverso ""1l nostro punto d1 
vista... Un'esperienza par t icolarissima 

Una delle cose che più ci ha stupito è !"Infinita sequenza di evenù e varietà che si intercorrono lungo la trama del gioco. Panendo dal 
centro medico, che verrà attaccato da una serie dJ cceatuce sovrannaturall si passerà alle situazioni più disparate: arruolati dalla CIA. 
senzatetto pec strada. fuggiaschi da un eme goveinativo e persino intenti net far nascere un bambino. Beyond è un inno aJla varietà 
sono cui s1 snodano senùmenù d assoluta umanità quali rabbia. odio. sconforto e amor~ Il tutto pennellato a tinte fotù dai principali 
lenmotiv della psiche umana come solitudme. ambizione, determinazione e depressione. Le situazionL sommate agli stan d'animo. 
acque.reUano scelte indefinite e talvolta impiobabili e siara a noi decide.re come si ewlvera la ru<bolenta vicenda deUa vita di Jodi~ 

che. come Heavty Rain, meriterebbe un 
giro di prova da parte di qualsiasi utente, 
anche solo per saggiare le tessiture di un 
prodotto diver so dal target medio del 
mercato. Tecnicamente, poi, 11 titolo tocca 
vette elevatissime, grazie a un lavoro di 
motion capture integrale che oltre ai 
mov1ment1 del volto. ha catturato anche 
ogni flessione muscolare del corpo. Un 
lavoro impressionante cui si sommano 
tutta una serie di attenzioni che 
contribuiscono, già in questa fase dello 
sviluppo, ad avere un quadro molto chiaro 
delle qualità tecniche del t itolo. Il 
rendering, lo shading, ma anche solo la 
mera costruzione poligonale del t itolo 
restituiscono un risultato strabiliante. 
Anche il lavoro di texturizzazione è 
eccellente. sebbene in questa fase dello 
sviluppo ancora non tutto sia al suo posto 
(abbiamo. per esempio, evidenziato alcuni 
ritardi nel caricamento d1 certe texturel. 
Beyond è quindi nel complesso un 
prodotto innovativo d1 charme e stile le cui 
promesse certamente non saranno 
disilluse in fase di prova della versione 
finale Tu tto, dalla t rama. alla 
caratterizzazione, sino al gameplay. 
trasuda una r icerca nel dettagl io che 
di ff1c1lmente so saggia nelle opere 
moderne. Il fatto che poi i l tutto sia 
concentrato e distribuito per renderci 
partec1p1 a livello narrativo e non solo. 
contribuisce a rendere l'idea che il 
videogame sia davvero ""la decima arte ... 
degna come non mai d1 sedere accanto 
alle più antiche ed i llustri muse. 
Raffaele Giasi 
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Batman: Arkham 
Origins 
~ V"'CaT • Il culmine di una tr(og1a_ che con 1 precedentfM<hamAsylum e Atkham City ha toccato in 
lM ~ I c;ucsh 3nni i mJ~imi liYClli dcll'ir tr.)ttcnimcnto vidcoludtco. 

ad ora confermano la presenza d1 alcuni 
noti cattivi della serie Batman. trai 
quali troviamo Joker. Bane, Killer Croc. 
Scarecrow e Deadshot. La storia dcl gioco 
è fortemente ispirata alta serie a fumetti 
Barman: Legends oi the Dark Kn1ght e 
alla graphic novel Batman: Year One, la 
quale descrive il primo anno di attività 
dell'eroe d1 Gotham. Inoltre la trama 
del titolo svelerà alcuni nuovi dettagli 
riguardo at rapporto Ira Batman e 11 fido 
servitore Alfrcd. Passando ad analizzare 
il gioco più in profondità, il gameplay di 
Batman: Arkham Orig1ns non s1 distacca 
molto dallo stile riscontrato in Arkam 
City. Squadra vincente non si cambia e, 
anche se Warner ha deciso di puntare 
sul sicuro. ha introdotto alcune novi tà 
interessanti che potrebbero rendere 
l 'esperienza di gioco d1 Arkham Origins 
ancora più completa del suo predecessore 
(poss1b1le?!?J. Un nuovo gadget che 
accompagnerà 11 giocatore lungo le 
vicende di Gotham City è il Remote Claw: 
una sorta di doppio rampino che permette 

all'eroe mascherato di acchiappare 
due oggetti e farli scontrare tra d1 essi. 
Naturalmente il processo si estende 
anche ai malcap1tat1 nemici che potranno 
essere urtati tra toro o scaraventati contro 
l'oggetto contundente d1 turno. Un'altra 
novità presente nella nuova avventura del 
p1p1strello miliardario è la possibilità di 
spostarsi per mezzo del Batwing che ci 
permetterà di raggiungere le varie aree 
delle città molto più velocemente del mero 
trasporto zu Fuss. t.:unica lgrossal pecca 
del Batwing è l'1mposs1bil ità di controllare 
personalmente i ·aereo: peccato perché 
l'idea di metterci alla guida del jet privato di 
un eroe dei fumetti c1 allettava e non poco' 
Nel caso la missione principale del gioco 
non vi soddisfi appieno. gh sviluppatori 
dei Warner Sludios hanno pensato anche 
ad una ricca serie di missioni secondarie 
che andranno ad aumentare i nostri punti 
esperienza. permettendoci d1 arricchire 

I l Cavaliere Oscuro è t ornato. 
Gioite appassionati dell'eroe per 
antonomasia. Se pensavate d1 aver 

vissuto la più forte ed appassionante 
esperienza d1 v1deogaming maschera to 
preparatevi a tornare sui vostri pass1. 
Batman: Arkham Origin è la notizia 
che molli, se non lutti. v1deo91ocatori 
incalliti aspettavamo con ansia. lUomo 
Pipistrello è pronto ad accompagnarci in 
un tuffo nel passato per scoprire una 
nuova e preoccupante minaccia che 
incombe su Golham City. Le vicende 
narrate in Batman: Arkham Or igins 
prendono piede prima degli avvenimenti 
d1 Arkham Asylum ed Arkham City, 
quando 11 nostro paladino non era nulla 
più che un acchiappa criminali alle 
prime arm1. Infatti l'alter ego d1 Bruce 
Wayne s1 era limitato fino ad allora a 
combattere piccoli criminali e gangster, 
senza mai 1mbatters1 1n un vero super­

cattivo meritevole di tale appellativo. Ben 
presto però Batman vede incrociare il 
proprio destino con quello d1 Black Mask, 
potente criminale senza scrupoli disposto 
ad assoldare i più perfidi protagon1st1 
della mala pur d1 scoprire la vera identità 
che si cela dietro la maschera dell'Uomo 
P1p1strelto . Le 1mmagin1 svelateci fino 

" Batman: Arkham Origins suona alle orecchie dei 
giocatori come la nona sinfonia di Beethoven'' 
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il nostro armamentario e di sbloccare 
nuove funzoonahtà per il Cavahere Oscuro. 
Nel corso del gioco infatti avremo modo di 
aiutare il Gotham Coty Police Department 
(GCPD) a sbattere in gattabuia alcuno 
piccoli criminali o ad evitare che gli 
onformatoro finiscano con o p1ed1 cementato 
sul fondo dell'oceano. Queste serie do 
azioni aiuterà Batman a migliorare la 
sua reputazione che. come sappiamo. 
non sempre è stata tra le migliori per o 
cit tadini di Gotham City. 
L:Uomo Pipistrello. inoltre. è pronto a 
puritocare anche 11 mondo delle console 
portatili. La notizia dell"arrivo di Batman: 
Arkam Or1g1n Blackgate suona alle 
orecchie dei giocatori come la nona 
sinfonia di Beethoven. !.:avventura portatile 
del Cavaliere Oscuro porta nuova linfa 
vitale agli handheld di Nintcndo e Sony. 
spesso criticato per un parco giochi scarso 
e con pochi titoli d1 rilievo. Blackgate. 
sviluppato dalla fresca Armature. pone 
ol giocatore nei panni di Batman. il quale. 
reduce dall·avventura per home console. 
dovrà fare i conti con una misteriosa piaga 
che colpisce la prigione Blackgate. che 

www.gamerepubfic.it 

UN CIVILE AL SERVIZIO DEI CITIADINI 
Baonan rappresenra uno degli eroi più awincenti dei fumettL la vittoria deU·umanità. Un uomo circondato 
di lusso e di soldi che si mette al seivizio deUa propria città, deUa propria patria. Un altro simbolo def 
patriottismo americano, d!We chiunque può lare qualcosa pet l'amore deUa sua città e, per estensione, deUa 
sua nazione. Bruce Wayne non possiede poteri speciali: ok. è ricco da fat schifo, però si sacriftca e rischia 
spesso la propria vita per tf'lltare di liberare un.a città corrotta fino al midollo dalla malavita_ pur consapevole 
di quanto sia difficile se non impossibile riuscitci. 
Poi arriva lron Man che anche lui ha soldi carisma da vendete ed un·armatur.i a dir poco futuristica. Ok Tony 
hai vinto. sei tu il inia eroe preferito! 

presta il nome al titolo. Gli sviluppatori. 
già autori della conversione di Metal Gear 
Sohd HD Collect1on su PS Vita. puntano 
a distaccarsi totalmente dal gameplay 
del fratello per home console. Infatti, 
quello che so para d1nnanz1 ai nostro occhi 
non è un mero tentativo do portare un 
action 30 su portatile, bensi la voglia di 
creare un titolo originale che meglio si 
presta al genere delle console da viaggio. 
Batman: Arkham Origin Blackgate è 
un act1on plattform a due dimens1on1 e 
mezzo. dove lo scenario tridimensionale 
ben s1 sposa con razione a scorrimento 
on 20. dando profondità e omogeneità al 
complesso. !.:autunno 2013 si preannuncia 
atr1nsegna del pipistrello. impegnandoci 

e coinvolgendoci su poù fronti. In fatti 
l 'esperienza di gioco di Arkham Origins 
ci accompagnerà anche al di fuori delle 
mura domestiche. ciliegina sulla torta 
dcl successo avuto dal franchise dcl 
Cavaliere Oscuro. Noi do Game Republic ci 
aspettiamo davvero molto sia da Batman: 
Arkham Origins sia dalla controparte 
portatile che è Blackgate. Non sarà facile 
ottenere il successo avuto da Arkham City. 
ma un lavoro inferiore potrebbe suonare 
come un passo falso agh occhi d1 mollo 
fan. abituati fin troppo bene dalrultima 
avventura dell'Uomo Pipistrello. Batman 
ha tutti i JOtly per superare gli altri titoli on 
uscita nello stesso periodo. 
Luca Deltapiazza 

r • Up Il g•mtpl•y 
di e1ackaa1e sara 
un mnc ua azioni 
1n 20 e sfondi 
tr1d1mensicnal1, 
un connubio 
Vlncen1e sulle 
c:onsole penatili. 

• Ltft la SIOWt 
di Atkhaln ongins 
si svolge nella 
gioia del penodo 
na1atjzio. in pieno 
c:ontras10 con 
J'ambieme del!a 
eiuà eh G111him. 
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r • DOWtl Dopo MS. inserito I cootenuti più (tsparati. Saints f 
L Row incrud4Jce per la prima w!ti i supecpoceti. _J 

Saints Row IV 
CQNCEPT • Il capo della gaflg viene eletto Presidente degli Stati Uniti d'America. m.:i qu,i ndo 

una mm aliena s.b:J~ sulla fon·a tocd-.e:r-.ì oi Stinti fnettere le cose a posto 

Al1er11 e superpoten. cosa chiedere d1 pw7 

ai poteri. la trama particolare ha anche dato 

agli SVlluppaton più libertà per sperimentare 
nuovi strumenti e lipologie di gioco che non 
avrebbero avuto mollo senso nel contesto 

dcl mondo reale. Per esempio. un mini­
gioco chiamalo ··Mech Suil Mayhem·· ci 
consentirà d1 causare d1struz1one a bordo 

di un robot bipede. una sorta di evoluzione 
del carroarmalo di Saints Row 3. Il nuovo 

arsenale include armi come un raggio 
gonfiante. che la sì che le teste delle villime 
si gonlmo come palloncini, e una pistola 

dubstep. che induce la gente a ballare in 
maniera incontrollata. I super poteri verranno 
inollre 1nlrodolli nella modalità mutliplayer. 

garantendo un potere casuale che i giocatori 
potranno utilizzare per un determinalo lasso 
di tempo. Saints Row 4 s1 preannuncia come 

un titolo assurdo. tamarro e dannatamente 

diver tente. La trama. pur nella sua assurdità, 
rispetta appieno 1 canoni della serie e c1 la 

già assaporare il tono scanzonato e senza 
pensieri che ben contraddistingue questo 

genere. Non resta che aspellare ulteriori 
informazioni e una prova con mano per 
capire se 1 ragaw di Volil1on hanno d1 nuovo 

tatto centro. 
Marco Paretti 

T
otale assurdità. Questa è la vera parola 

chiave di Saints Row, una serie che 
porta al limite il concetto di r idicolo, 

tanto da farto sembrare, paradossalmente, 

quasi serio. Owiamenlc il quarto episodio 
non poteva essere da meno e. anzi. pare 

che gli sviluppatori si siano lasciali del tutto 
andare con la trama: il membro della gang 
diventa prima capo. poi celebnlà e in seguito 

il presidente degli Stati Uniti. E. ovviamente. 
il presidente ha superpoleri. I ragazzi di 
Vollhon sono in qualche modo riuscil i a 

trasformare questa ridicola premessa nel 
culmine dell'evoluzione del boss. Nel caso 
d1 Sa1nts Row 4, quesl1 superpoleri derivano 

da una reclusione finita male; i nuovi nemici 
(owiamenle sono alieni. potevano !orse 

mancare?] hanno catturato 11 presidente e 
i suoi Saints in un mondo virtuale al fine di 
logorare la sua volontà. ma il boss non si 

piega cosi facilmente. Egli imparerà presto 
come manipolare e modificare il codice del 
mondo virtuale. acquisendo poteri mollo 

superiori a quelli del mondo reale. Anche 
se Volition ha sollolinealo che il gioco sarà 
più realistico durante 11 breve periodo 

speso nel mondo reale (realistico secondo 
gl i standard di Saints Row. probabilmente) 
una volla entrati nella reallà virtuale 1 poteri 

prenderanno rapidamente il sopravvento. 
Tra le abilità utilizzabili dal protagonista ci 

saranno la super corsa. 11 super sallo, la 
super terza. la telecinesi. un'abilità legata 
al ghiaccio e molle allre. l"utilizzo delle 

abilità m maniera combinata è fortemente 
incoraggiato. in particolare quando si parlerà 
d1 combinare poteri legali agli elementi. Ollre 

r. ~Come da uadizione, anche questo quarto capilolo data bella mostra <!'el!e anll pJJ lmprobab&l1 Se ,._<YIW'e Ja (~ det_, 
L vosui nemici non fosse abbais.lama. pensate <t una piStola çhe spari a ritmo di rubstep. _J 
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Battlef ield 4 
Uma11u. diammauco e credibile Pcuula d1 Patuck Bach 

Puntuale come un orologio riparte 
la corsa allo shooter perfetto che 
ogn i anno coinvolge Battlefield, 

Cali of Outy e tutta una se rie di marchi 
minori che tentano la sorte contro i 
due giganli, In una s pecie di sfida fra 
Davide e Golia . Nel parucolare caso, 
però, ancora non abbiamo un vero 
colosso do sfidare. perché 1 veloci cicli 
di produzione dcl genere fanno s1 che 
c1 sia sempre un lttolo da valutare, una 
guerra da vincere e un muluplayer con 
cui d1vcrllrs1.Dopo un chiacchierato. 
s ia in bene che in male, a nnuncio d1 
PlayStauon 4, è arrivato 11 momento 
di conccnlrare le vostre attenzioni su 
Battlefield 4, annunciato da DICE a 
una GOC importante come non ma1. 
Importante, certo. perché se due anni 
fa potevate guardare al tttolo svedese 
con interesse per via delle sue novità 
in arr>b1to d1 garr>eplay. quesranno 
l'attenzione ·,1 concentra soprauutto 
sulla translZlore rcxt gen. di cui un 
91oco ad alto budget come questo 
sarà 1ncv1tob1lmcnte portavoce. In 
realtà Elcctonic Arts s1 è ben guardala 
dallo svelare 1 p1an1 per Xbox One e 
PlayStot1on 4. confermando solo le 
vers1on1 delle piattaforma attuah. ma è 
ovvio che quanto mostrato nella demo 
"Fish1n9 in Baku'". un video gameplay 
d1 17 mrnuu. avrebbe ben più d1 una 
d1ffteoltà a "gira re· sull'hardware 
casaltngo moderno Sì perché 1l quarto 
capitolo della celebre serie Battlef1eld 
porterà con se lo sperimentale Frostb1te 
3. 1l quale o"re ancora una volta effell1 
partteellari raff1nat1. un·111um1naz1one 
ancora p1u fedele e un'aumentata 
capacità d1 simulazione fisica. grazie 
alla quale gli ed1ftc1 s1 sgretoleranno 
senZJ pietà sotto i vostri colpi. per 
intero. Tu tti elemen ti che vanno a 
gravare pesantemente sul processore 
di un quals 1voglta d1spos1tivo elettronico. 
ma. cons1deraz1on1 tecniche a parte, 
sarebbe opportuno concentrarsi su ciò 
che è stato invece svelato. 
La campagna single player del gioco 
ci metterà net panni d1 Recker. soldato 
della squadra Tombstone in forze agli 
Stalt Un1t1 o Arr>enca Insieme a1 vostri 
compagni. dovrete svelare 1 p1an1 d1 una 
branca ribelle dell esercito russo. la 
quale s i è alleata con un generale cinese 
per mettere in otto uno "show· da terza 
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guerra mondiale 
Rispetto al suo predecessore. Battlefield 
4 el1mrner~ buona parte delle sezioni 
lineari e scnptate che andavano ad 
1m1tarc Call of Outy nel suo nucleo, 
tornando alle rad1c1 d1 Bad Company 2 
netl offrire un'azione p1u aperta e snl"•le 
al mult1playcr che tutti conoscete. Al 
d1 là d1 <pec1ftc~e sez1on1 guidate 1n cur 
vengono mostrau 1 fatti da cui la storia 
non può presetndere. le meccaniche 
daranno spa110 a aree aperte 1n cui 
scegliere la propria tatttca d1 a pproccio 
allo scontro, con tanto di veicoli, 
supporto esterno e van t1p1 d1 armi. 
Sarà così. per esempio. che potrete 
liberare un ed1fic10 ordinando alla vostra 
squadra d1 darvi luoco d1 copertura 1n 
modo da aggirare la s truttura. oppure 
c~1amare 1n campo un elicottero et-e 
faceta 1l lavoro sporco per voi mentre 
siele al ~1curo dietro ur Muretto. 
Proprio la tattica è un·aura delle 
novità derivate dalla controparte 
online. Recker sarà 1nfatt1 in grado d1 
segnalare 1 nem1c1 a1 propri compagni. 
1 quali il ingaggeranno immediatamente 
support ando 11 protagonista. oppure 
metteranno 1n scena d1vers1v1 a suo 
favore. 
Un altro deglt aspetu fortemente volult 
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r • ltft: Uno 
scorcio della 
fl'USSl.One a 8aku.. 
i. ~ti•> degli 
effeni atmosfeaci è 
stati sensibilmente 
aumencaca. con 
taf'l(o c!i canibi deUe 
condi?.:ori in~eD in 
tempo 1eale e cido 

L giomo1noi1t _i 

BENTORNATO, COMANDANTE 
Uno dei pnmi rumor scatenatosi in rete 
dopo la presenta11one di Satdelield 4 
riguarda il cosiddetto "Commander mode" 
gi.l presente nel secondo gioco. Ancora nulla 
sappiamo sulla modaluà compenuva in sé. 
ma uno sguardo aJ materiaJe promozionale 
ha suggerito che Ja panicolate fearure 
possa venire nuovamente adamita da DICE. 
NeUo specifico, Pil<liamo della possibiliià di 
fungere da comandante per la propria fazione 
durante le partite multiplayer, con 1an10 di 
gingilli come 1JAI/', ·fuoco di sbacramen10· e 
"lifomimenti" a disposizione. 

da Electronic Arts per l'evoluzione 
do questo titolo è la componente 
social. Allo stato attuale siamo già a 
conoscenza della costruzione do un 
Battlclog 2.0. il quale arriverà con 
tutta una serie di nuove lealure con 
cui coinvolgere am1c1 e conoscenti nelle 
proprie partite. Persino il singlcplayer. 
come mostra to anche dalla sopracitata 
demo. implementerà questo genere do 
clementi per arricchire l'esperienza; i 
vostri contatto. onla tto. saranno in grado 
do proporvi delle sfide da portare a 
termine durante la campagna e ogni 
vostra azione genererà un punteggio 
che andrà a sommarsi ad un totale. tl 
quale verrà poi inserito nella leaderbord 
relaltva al livello appena concluso. Tutto 
questo per non "disconnettervi .. mai 
dalla rete e far si che anche le persone 
che conoscete possano 1n qualche modo 
influenzare l'andamento della missione. 
Attualmente. Battlefield I. sembra 
presentare una formula granitica 
coadiuvata e galvanizzata da clement i 
dertvanh direttamente dal mulltplayer. 1n 
rispetto alle richieste di una community 
r imasta delusa da quanto fallo col ter zo 
capitolo. Il motore grahco made in DICE 
sarà mtgltorato ulteriormente. mentre 
la distruzione degli ambienti tornerà ai 
modellt d1 Bad Company per favorire 
quell'approccio tattico garantito dalla 
"Distruzione 2.0" che tan to abbiamo 
amato. Non et resta che attendere, con 
tutta probabilità. l'E3 di Los Angeles 
per poter finalmen te avere un primo 
sguardo al multiplayer del gioco! 
Giul io Pratola 

"-" r I r= 6J 



,,. 

, 

r • Upc ! uno scheletro. giusio? Teorica•.en<e quindi è mono. g1us10? SbaglialO.. Ì 
L Down: Uno dei t.lnti l'IOdi per morire._ _J 

Come in Dad< Souls. questo secondo capitolo sarà caraue<izzato da un 
mondo di gioco esttemamente ampio. con la medesima struuura open world 
elle ci ha regalato tante ore di gioco. Olue aU'ampllamento della mappa 
esplorabile. per dare maggior tibeaà al giocatore, i boss saranno sp.a5i in 
modo più omogeneo in varie zone e non più solo alla fine di alwne aree 
specrfidte. la Jo-ngevità è s.icuramente ampliata dai svariati dungeon e dalle 
side mission che potrete affrontare. insieme a un campano multiplayer che 
pottebbe anche veder inserito il lw. 

Dark Souls Il 
f'Y"'tA. lt""C:TJT • Ogni b<-and che Sll ns~ui h3 dc-Ile costoo1i fisse elle lo c;ir.>neri.u3no in lutti i suoi sequd/pnx;,uet. 
lM 'AA:.r I Net caso d1 03rk Souls una dt queste~ l'elevata dtffKoltà, qun:l1 sì. tornerete a marq.are pane e 

impn!(;)lioni. 

Annunciato già l'anno scorso durante 
i VGA, Oark Souls Il si è mostrato 
in tutto i l suo splendore durante 

il Global Gamers Day, organizzato dalla 
stessa Namco Bandai a New York. Da 
quanto si è visto dal gameplay in tempo 
reale. 1l titolo. IO arrivo entro la fine 
dell'anno. pare seguire fedelmente la scia 
dei suoi predecessori, non tralasciando 
qu1nd1, l'aspetto che più d1 tutti ci ha fatto 
innamorare, l'estrema difficolta. ormai 
sempre più rara nei videogiochi dei 
giorno nostri. "Il gioco vale la candela". 
Mai un proverbio è stato cosi azzeccato 
per un v1deo91oco. Allo stesso modo, mai 
le svariate ore passate a morire e. di 
conseguenza. a imprecare contro tutto e 
tutti. sono state tanto utili ad aumentare 
la soddisfazione una volta completato. Ed 
e proprio quesla soddisfazione. sempre 
che riusciate ad arr1varc1, che v1 riporterà 
con la mente indietro nel tempo. quando 
i videogiochi non erano così accessibili 
o almeno non erano caratterizzati da un 
gameplay guidato. Insomma. un prodotto 
per pro gamer. di certo non adatto a 
giocatori della domen1ca.1 quali potrebbero 
trovare un po troppo frustrante la facilità 
con cui si va incontro alla morte. Proprio 
per andare contro corrente From Software 
ha deciso. saggiamente. di non scendere 
a compromessi e d1 proporre sul mercato 

un videogioco che potremmo definire 
"old style". La vicenda narrata 1n Dark 
Souls Il, che si discosta totalmente da 
quella del primo capitolo. prende piede 
1n un regno stregato dove tutti gh ab1tant1 
sono afflit ti da una tremenda maledizione 
che solo voi potrete spezzare. Unico 
elemento che i due capitoli hanno IO 

comune è la cifra stilistica tipica del gioco. 
caratterizzata dall'ambientazione dark 
fantasy e da una costante atmosfera d1 
d1speraz1one e oppressione, appesantita 
soprattutto dal l'oscurità che permea ogni 
anlratto e corridoio che percorrerete. Con 
Dark Souls Il, però, il team di sviluppo 
ha deciso d1 andare oltre alla "semplice·· 
difficolla intrinseca del titolo. ponendosi 
l'obiettivo di creare un prodotto in grado 
d1 entusiasmare e regalare emoz1on1 torti 
al giocatore. Dal punto di vista tecnico. 
1l gameplay è rimasto sostanzialmente 
invariato se non per alcune migliorie atte 
a rendere l'esperienza di gioco ancora 
più godibile. Tra queste. 1 movimenti più 
fluidi vi permetteranno una padronanza 
migliore del vostro cavaliere, facilitata 
anche dalla poss1b1lità d1 cambiare 
istantaneamente l'arma in modo tale 
da rendere il tutto più dinamico. Altro 
aspetto interessante da sottolineare 
e il miglioramento dell' interattivi tà 
ambientale che. oltre all'aumento degli 

www.gamerepubtic.it 
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r • Up· Preparatevi .l schivare. altrimenti qutsto 
enerpnenovi ridurrà in poltiglia in mM che non SJ dica. 

Ri&l'lf· le ambieniazion.i sono davvero suggestive e 
ptrme11ono un m:iggior coinvolgimento nell'avvmrnr-a 

L che andrete a vivere. Anzi, a morire. 

elementi dislrutlibili, sarà caratlerizzata 
da una maggiore dmam1c1tà degli ambienti 
circostanti, pieni di congegni. trappole cd 
eventi inatlesi. A migliorare il gameplay ci 
pensa anche l'attenzione quasi maniacale 
data al motore grafico. pr incipalmente 
per quanto riguarda la gestione delle 
luci e delle ombre. 1n grado d1 scolpire a 
regola d'arte gli ambienti e i personaggi: 
per non parlare delle animazioni che in 
questo secondo episodio sono interamente 
realizzale in molion capture. Come per il 
suo predecessore. l 'unica speranza che 
avrete d1 sopravvivere in questo "regno 
maledetlo" è legata all'avere ben chiare 
le varie mosse degli avversari, 1n modo 
da poter rispondere adeguatamente agli 
atlacchi, senza rischiare inuti lmente di 
ripartire dal chechpoint. ~ fondamentale 
imparare a parare e schivare gli attacchi 
nemici col giusto tempismo, cercando 
d1 non avventarvi 1mmed1atamente 
sul mostro di turno. Ma metlcvi pure 
1l cuore in pace. perchè tutlo questo lo 
imparerete solo continuando a morire. 
Se gli hardcore gamer sono rimasti 
ammaliati da questo aspetto. 1 cosiddetti 
"newbic". al centrano. hanno abbandonato 
quasi immediatamente il gioco. Questa 
volta, però, From Software ha pensato 
anche a loro. Tranquilli, cari hardcore. 
la difficoltà non è stata assolutamente 
abbassata. semplicemente 11 titolo è 
stato un po· ammorbidito cosi che fosse 
un po' più access1b1le . Le innovazioni 
consistono. per esempio. nel fatto che 11 
vostro placido riposo attorno al BonFire 
non comporta 1l totale respawn dei nemici 

delta mappa, 1ns1eme alle modifiche fatte 
al sistema delle fiaschette Estus: nella 
demo mostrata a New York, non veniva 
utilizzata la ilaschetta sopracitata bensì 
un oggetto curativo innovativo. Queste 
sempllilcazion1 però non comportano un 
vero e proprio cambiamento all'interno 
del classico gameplay, difatli anche il 
Global Producer d1 Namco Bandai, Tak 
Miyazoe. e morto svariate volte durante la 
presentazione ufficiale dei VGA. 
In occasione dell'evento newyorkese. 
la demo è stata mostrata su un PC il 
quale esibiva orgogliosamente 60 Frame 
al secondo. Sappiamo bene, però, che 
sulle console di questa generazione il 
r isultalo non sarà mai lo stesso. visto che 

su PlayStat1on 3 e Xbox 360 11 framerale 
è dimezzato e le texture non riescono a 
rendere allo stesso modo. Comunque. 
visti gli ult1m1 sv1lupp1 1n campo next gen 
non è ancora detta l'ul tima parola. dato 
che è probabile che Oark Souls Il arrivi 
anche su PlayStat1on 4 e su Xbox 720. 
In ogni modo. 60 o 30 Frame al secondo. 
poco importa. Quando s1 gioco a 
Dark Souls i problemi sono altri e più 
impor tanti. Al posto di pensare alla 
grafica 1n game, che certo renderebbe 
l'esperienza di gioco più tluida e godibile. è 
bene pensare a come sopravvivere. Anzi. 
a come non morire troppe volte. Buona 
fortuna' 
Mauro lndini 
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FIFA 14 

r 1 
• R.igtlt d SIS<efl'la di 
d~ ... delJ• pali>~ 
Stato no1evo:mente 
miglioca10 m FIFA 
14. perrnenendoci d1 
difendere la 'S'.fet3 con 
Il corpo. 

QJ\CEPT • Il ciassico delle simul..uioni ca\clstJ(he toma come og.ni anno. portindo un sx>' di novità svi campi 
di gioco di Ele<:lrcoic Ar1s. 

AllllO llLIOVO FIFA llLIOVO 

P 
untuale come ogni anno ecco 
arrivare rultimo capitolo della 
serie simulativa più famosa di tutti 

i tempi. Come avrete capito dal t itolo 
st iamo parlando di FIFA 14. ul timo 
capitolo d1 un fra nchise che sembra 
abbia monopolizzato 11 settore del calcio 
digitale. Quest 'anno però la concorrenza 
del rivale Pro Evoluhon Soccer sembra 
esser si fatta più agguerma. Infatt i. dopo 
aver adottato il FOX Engine, i giapponesi 
di Konam1sembrano1ntenz1onat1 più che 
mai a porre fine al dominio di Electronic 
Arts. Ma tra il dire e 1l fare. come 
ben sappiamo. c'è d1 mezzo 11 mare: 
come ogni anno i tentativi di r iportare 
in auge la serie PES. crollala al cambio 
generazionale. sembra destina ta ad 
infrangersi contro le numerose novità 
introdotte 1n FIFA 14. Senza contare il 
cospicuo budget d1 EA che permette 
loro di ricoprire la serie FIFA di l icenze 
a non finire. Ma sono appunto le novità 
introdotte quesranno i l vero punto di 
forza di FIFA 14, nonché lo sbalorditivo 
comparto tecnico che 1l gioco sfoggerà 
su console next gen. L·aspctto sul 
quale gli sviluppatori d1 EA hanno 
lavorato maggiormente è 11 rapporto 
tra il giocatore e la palla. Il controllo 
della sfera durante il dribbling è stato 
notevol mente migl iorato: 1 giocatori 
molto abil i palla al piede si troveranno 
molto a loro agio nel muoversi tra gli 
awersari. al contrario di quelli meno 
bravi che perderanno il pallone più 
facilmente. Controllo della palla che 
non si limi ta alla fase di dribbling, 
ma si estende anche al momento 
del tiro . Grazie al Pure Shot 1nfatt1 
saranno la posizione e !°angolo con cui 
andremo ad impattare sul pallone che 
determineranno la buona o la cattiva 
riusci ta del t iro. Una volla calciata 
la palla essa si muoverà 1n maniera 
decisamente più r ealistica r ispetto ai 
t itol i precedenti, poiché in FIFA 14 è 
stata totalmen te riprogrammata la 
fisica dcl pallone. Grazie a questo lavoro 
di perfezionamento gli utenti di FIFA 
avranno modo di azzardare alcuni nuovi 

tiri o passaggi ad effetto che seguiranno 
maggiormente le traiettorie reali della 
palla. come nel caso dei passaggi 
f1ltranll alti . dei calci d'esterno a giro 
o di tiri a scendere come la famosa 
··Maledetta··. Alcune miglior ie sono state 
apportale anche nel reparto difensivo. 
an21 una di queste era forse una delle 
poche a21oni del calcio reale che non 
trovava riscontro nella sua contropar te 
videoludica. Da quesrautunno per (> 
1 terz1n1 di lutto il mondo potranno 
sentirsi più appagati giocando a FIFA. 
Troppo spesso inlatti ci capi tava di 
intervenire su d1 un avversario, perdere 

i l contrasto e non poter fare altro che 
veder e i l fortunato sfidante dirigersi in 
solitaria verso la nostra porta . Con 11 
contrasto in seconda battuta avremo la 
possibilità di intervenire repentinamente 
dopo 11 primo contrasto andato a vuoto. 
nel tentat ivo (nlprcndcre il possesso 
della sfera. Nel caso invece fossimo in 
possesso della palla e necessitassimo 
di amministrare il gioco. avremo modo di 
difendere il pallone con il proprio corpo, 
tenendo lontani gli avver sari prendendo 
tempo per spezzare i ritmi della partita 
e decidere meglio a chi effettuare 11 
passaggio. Anche 1 movimenti della 
squadra e del singolo sono stati r ivisitati. 
In FIFA 14 1t team gode d1 un·1ntelll9enza 
arti ficiale migliorata che permette alla 
squadra d1 capire e gestire al meglio 
eventuali s1tuazion1 d1 svantaggio o 
d1 vantaggio. posizionandosi nella 
maniera più congeniale a seconda 
delle s1tuaz1on1. Per quanto riguarda 
invece gli spostamenti dcl gioca tore 
controllato datrutente. potranno gioire 
1 fan !come il sottoscri tto! dello scatto 
a tavoletta. Spesso tenendo premu to 
1t tasto per lo sca tto s1 finiva per 
controllare 11 movimento dell°attaccante 
in maniera imprecisa, scontrandoci il 

più delle volle contro i l muro d1tens1vo 
avversario. In quesf ul timo t itolo della 
sene invece i movimenti dei giocatori 

in velocità avverranno in maniera più 
fluida. permettendoci cambi di direzione 
più 1mprovvis1 e netti. A tutta questa 

"FIFA 14 punta tutto sull'esperienza di gioco, migliorando 
notevolmente il controllo dei giocatori e della sfera " 

I gusti sono gusti. È peiò un dato di latto che in quesfultima geneiazione 
di console. la sponda FIFA deJ fiume dei videogame calcistid è stata 
decisamente più florida di qualunque aluo concorrente. 'l\Joi le 
m1gliode grafiche apportate. vuoi una ricerca continua aU'mnovazione. 
ma sopratutto woi il monopoLio deUe licenze. sporcato soltanto daUa 
piesenza della Champions League su PES, fatto sta che in questi ultimi 
anni FIFA si è dimosuato superiore a tutu e a tutto. Ma non e sempre 
stato così. la storia è noto che fatta da un susseguirsi di fasi e, proprio 
come nel calcio reale, oggi si ha un dominio d1 un delermmalo tipo di 
talt io (vedi Barça del Pep). domani sara il turno di qualcun altro (Bayem 
Monaco - Barcellona 4 a O e Borussia Oonmund - Real Madrid 4 a I). 
FIFA, dopo anni bui su PlayStation 2, ha trovato finalmente il successo 
meritato. Dopo l'annuncio del gioco nel corso del reveal di Xbox One siamo 
fiduciosi anche suU'arrivo del gioco in grande stile su piauaforma di nuova 
genecazione. 
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sene do novità vanno aggiunte alcune 
nuove opzioni e modalità di gioco. Una 
su tutte 11 Global Scoutong Network, 
un ridisegnato sistema di scouting in 
grado d1 pesca re dalla rete mondiale di 
giocatori dei futuri talenti. So aggiungono 
però anche gli Skill Games. allenamenti 
interattivi che ci permetteranno di 
competere con i nostri amici 1n diversi 
mini ~giochi. e una serie di funzioni 
online e live capace di tirare fuori tutto 
11 lato social delle nostre console. 
Social che si pone al centro anche della 
modalità FIFA Ultimate Team che subirà 
anch'essa alcune modifiche. Electronic 
Arts non è di certo stata con le mani in 
mano e dopo il successo avuto da FIFA 
13 ha voluto chiarire una volta per tutte 
d1 essere superiore a chiunque. EA non 
vuole fermarsi soltanto al domino del 
settore calcistico. bensi lancia una sfida 
a Cali of Duty di Act1v1sion on termini 
d1 vendite. Con l 'arrivo ormai certo del 
gioco su Xbox One. ci aspettiamo un 

www.gamerepublic.it 

r • OOwn· Ccn la l'IUOVèl fisica del paUOt'le i tiri ad effeno saranno molto p:ù precisi t stguitanno traiettorie mag,iifiche Ì 
L con:e quelle reali. _J 

gioco graficamente eccelso quantomeno 
su piattaforma d1 nuova generazione. 
anche se a ben vedere FIFA non ha mai 
centrato la perfezione in questo campo 
e probabilmente non lo farà nemmeno 
quest'anno. Speriamo però di poter 

finalmente assaporare un realismo 
senza paro . Come ogno anno FIFA so 
migliora ancora. staremo a vedere cosa 
porterà la prossima generazione do 
simulatori calcistici targata EA. 
Luca Dellapiazza 
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Remember Me 
CO~ • Un sapiente mix di aDone e avventura, con un'atmosters che ricorda motto alcuni esponenti del 

gcn(!f'C come Ghost in ltl(? Sl'lcll e Dcus·Ex Human Rcvolution. 

Parkour Cyberpunk m una Paug1 del 2084 

Anno 2084, Neo-Parigi. Le strade 
si erano riempite di un denso 
fumo, rendendo l'aria pesante e 

irrespirabile. In mezzo al fumo spuntavano 
i mirini la ser dei soldati che non mi 
mollavano mai. D'un tratto mo circondarono 
e non ebbi altra scelta che ncutratizzarli. Non 
m1 è mai piaciuto dover uccidere le persone. 
ma forse è questo Il prezzo Che bisogna 
pagare per la libertà. Il mio nome e Nilin e 
questa è la mia storia. Il cyberpunk genere 
oramai sempre più diffuso. ultimamente sta 
affascinando non pochi team di sviluppo 
e questa nuova produzione Capcom ne è 
la riprova. Rcmcmber Me. inizialmente 
annunciato come Adrift alla Gamescom di 
qualche anno fa. colpisce non solo per una 
natura iortementc votata allo storytelting. 
ma anche per una direzione artistica 
on grado d1 tratteggiare una !Neo) Parigi 
affascinante e tentacolare. Il gameplay 
poggia le sue fondamenta sugli stilemi t1p1c1 
degli act1on on terza persona degli ultimo 
anni. aggiungendo all'equazione il potere di 
assorbimento e manipolazione dei ricordo 
d1 cui N1lin è in possesso e un profondo 
e articolato sistema di combo chiamato 
combo LAB. I ricordi saranno dunque 11 
principale leitmotiv attorno a cui ruoterà 
l'intera storia messa 1n p1ed1 dal team d1 
sviluppo. Dovrete entrare nella mente delle 
persone esattamente come avviene nel film 
lncept1on. solo che invece di instillare un'idea 
per poi rubarla. dovrete rubare lo a seconda 
dei casi manipolarne! i ricordi. Il tutto al fine 
d1 eliminare l'organizzazione !che porta il 
nome di Memorizel che controlla oramai 
l'intera città. sprofondata in un'asettica 
quanto irreale facciata do perfezione ed 
equilibrio. Nilin e una cacciatrice di ricordi 
a cui è stata cancellata la memoria in un 
centro d1 detenzione dell'organizzazione. 
Il gioco inizierà proprio con la fuga della 
bella protagonista dal luogo 1n cui era 
1mprog1onata. 1l tutto grazie all'aiuto d1 un 
misterioso individuo di nome Edge che 
fa parte di un gruppo do robello chiamato 

" Il livello di sfida offerto dal 
titolo è decisamente alto, 
visto che molto spesso vi 
ritroverete circondati da più 
nemici contemporaneamente'' 
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erronsu. Da quo 1n poi r afiasconante 
protagonista le insieme a lei il giocatore) 
1rnz1erà il viaggio alla riscoperta del suo 
misterioso passato. do cui non le è rimasto 
piu alcun ricordo. Sempre a proposito di 
Memonze. è doveroso spiegare che è la 
principale responsabile della creazione del 
Sensen lun impianto al cervello che penmette 
d1 dig1tal1zzare 1 ricordi in tempo reale e 
condividerli con altre persone). Vagando per 
Neo-Parigi !occhio però perché non stiamo 
parlando d1 un i ree roam1ngl s1 passerà da 
viste d1 una skyline affascinante e sfarzosa 
a cunicoli bui e 1ns1dios1 nonché p1en1 d1 
pericol i. latmosfera che s1 respira nel corso 
dell'awentura è quella di un mondo distopico 
non troppo diverso dal nostro. ricordando 
mollo da vicino quel capolavoro firmato da 
R1dley Scott anni fa che porta il nome di 
Blade Runner. Molli sono dunque i rimandi 
ad alcuni dei film cul t del genere che il team 
francese ha inserito nella sua produzione. 
e colpisce vedere con che rispetto abbiano 
ripreso alcune delle p1u belle e riuscite 
iconografie tipiche del Cyberpunk. Gli 
awersari che vi ritroverete ad affrontare 
sono piuttosto vari e spaziano dai semplici 
soldati nemico. a creature che potrete 
sconfiggere usando un particolare bracciale 
che spara un.altissima concentrazione di 
dati. recuperabile solo dopo aver sconfitto il 
primo boss del gioco che arriverà non prima 
del terzo capitolo. Il livello di sfida offerto dal 
titolo è decisamente allo. \OSto che molto 
spesso \O ntroverete circondati da più nemico 
contemporaneamente. Due le parole d'ordine 
scelte dal team d1 sviluppo per 1l sistema d1 
combattimento: varietà e strategia. Attorno 
a queste caratteristiche ruota infatti l'intera 
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MIDNIGHT IN NEO-PARIS 
Remember Me punta 
molcis~imo non solo 
sullo swiytemng ma su 
un'ambientazione che mischia 
sapientemente sci-li e 
cyberpunk in un mix evocativo 
e in grado di tendere Neo­
Parigi un·ambiencazione 
ricca di fascino come non 
se ne vedevano da tempo. 
Nonoscame tecnicamente non 
siamo dj fronte aUo stato 
deH'ane.. l'ottimo lavoro svolto 
in termini di ricecc.a stilistica 
compensa abbondantemente 
tali imperfezioni oscurandole 
quasi completamente_ 
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esperienza di gioco. mentre la possibilità di 
personalizzare 11 sistema di combo. unila 

alla varietà di villain che il titolo vi scagl ierà 
contro. dona non poca profondità alla nuova 
IP del colosso nipponico. N11in può inoltre 

ricreare un ricordo rubato in tempo reale 
e 1n tre dimensioni. Questa particolare 

abilità s1 chiama Remanescenza ed è una 
tecnica utilizzata dalla polizia di Neo-Paris 
e in seguilo hackerata dagli errorist1. Fra 

i van poteri a disposizione di Nilin infine 
spicca sicuramente quello di poter alterare 
alcuni dettagli nei ricordi delle persone per 

cambiarne drasticamente il comportamento. 
Le complesse e mature temaliche trattate 

rendono Remember Me un esperimento 
molto interessante che prende ispirazione 
da parecchie delle produzioni attuali e ne 

miscela le idee 1n modo sapiente e ragionato. 
Se le premesse sono queste c· è poco da 
aggiungere: il titolo in sviluppo presso 

DcntNod Enterta1nment ha tutte le carte 1n 
regola per essere ricordato come un degno 
esponente degli acllon game contemporanei 

e non solo. 
Leon Genisio 



Ile.Uagli 
Formato: PS3, PSVlta 

Origine: Giappone 
DewlGpen Vani!lit ~re 

N>lisher' ATLUS 
GenereAdion. GOR 

Usdta, 2013 
Glocatorid .4 

f!ofilo 
Varn!laware 

Vatll'llawate è lKl3 c.asa 
~"Vlluppatnce situ3la a 

Osaka e nata re fettn10 
i?002. Frio al 2004 venivJ 

<:enoscivb con il IY.)ITle 

di Purttgul\I, Lo studio si 
cor1Ccntro prwlcipolJ~c 

su li'loli-.. 20con un 
dcsing !T"r.co Sfwit. 

BJsed: p.:irte del membri 
che lo compr;ngono 

l)n>'Qfl9enodal\aATLUS 
trn cui~ presidcn;o 

Gt"Orge K.imitu'i 
ldesi9"""' Princess 

Crown. per Sego Saturni. 

Stona 
\lanilla.wai:e 

OdinSpherc 
2007 (Playstation 2) 

GrimGnmoire 
2007 (Playstation 2) 

Kumatach 
2008 (Nintendo OSI 

Murom:>sa: Thc Oernon 
Biade 

2009 fWii) 

Grand Knight Hlstory 
2011 IPSPI 

Dragon's Crown 
• Lo S1udio Nipponico V!tnitla 
Ware ritorna i"I gran stile oon una 
magica ai..ventura contro draghi e 
altre creature fantasy alla n<:emJ 
di ricchezze e conoscenza. 

I bramosi desideu 
di un avventuuero 

D opo essere stato rìnviato ed essere 
stato per un attimo sulf orlo della 
cancellazione, i l tanto atteso 

Dragon's Crown, sviluppato da Vanillaware 
per PSVita, ritorna a far partare d1 sé 
facendo rinverdire le speranze sulruscila del 
lilolo. Questo grazie al nuovo d1stnbutore: 
1niz1almente il titolo doveva uscire sotto 
retichella di lgnition ma, alla fine. a 
d1stnbu1re il titolo sarà ATLUS. almeno per 
quanto riguarda !America e ol Giappone. 
Seguendo le orme dei loro precedenti 
lavori ccme Muramasa: The Oemon Biade. 
Oragon·s Crown sarà un p1cchiaduro a 
scorrimento orizzontale con u11<1 particolare 
veste grafica 1n 20. 1n cui 11 giocatore 
affronterà una continua serie di scontri conditi 
da meccaniche da action/GdR. Il fulcro del 
gioco SI incentra su quello che è il l1p1co 
obbiettivo nei GdR fantasy: viaggiare per i 
dungeon e le rovine sparse per ti mondo 1n 
cerca di nuovi tesori da scopnre o ricerche 
da fare per saziare la propria sele di 
conoscenza sulla stona del mondo in cui SI 
vtVC. I personaggi di cui prenderete il controllo 
saranno in buona parte i tipici avventurieri 
che so possono trovare nel mondo fantasy. 
partendo dal classico guerriero combattente 
esperto 5'Jl campo d1 baltag~a fino ad amvare 
agh arcani maghi e stregoni. Le classi 
dedicate agli scontri fisici saranno quindi 
11 Guerriero. con il tipico equopaggoamento 
spada e scudo, !Amazzone. che potrà 
combattere con potenti armi a due mani. e 

ti Nano, che travolgerà 1 nem1c1 ccn la sua 
possente potenza fisica. Ad accompagnarli 
dalla distanza ci sarà l'Ella, con la sua abtlità 
con rarco, e. come supporto magico. 11 Mago 
e rlncanlalrice. due personaggi all'apparenza 
sim1h ma oon funzioni diverse: ti Mago, 1nfatt1, 
si occuperà di distruggere il maggior numero 
di nemici con potenti incantesimi, mentre 
nncantatnce "'~à un ruolo d1 supporto alla 
squadra, curando 11 team tramite pozioni 
e appositi incante51mi. Durante gh scontri, 
nncantatnce prenderà ti controllo d1 Golem 

r • Up: I posser«i draghi non saranno affauo facili da abbauer:e. ma dOYctlt farlo se VO!tete appropriaM delle loto 
corpose ricchme i<:Cllmulaie ne.i secoli. 

.J 

70 J !Ahr 

r • Down: Il Oesing grafico delle am.bie:nwioni è 
attisticafl')fntt caffina10 e affascinante. 

L J 

e Scheleln. e trasformerà 1 nem10 1n innocui 
rospi. Le avventure che si pareranno davanti 
potranno essere giocate sia in solitario sia in 

gruppo tino a un massimo d1 " giocatori. e so 
puodire che tutte le classi presenti avranno la 
propria importanza durante lo S\IOlgers1 delle 
battaglie. Tutto dipenderà. insomma. da quale 
sarà il vostro approccio ag~ scontri. I nemici 
varieranno da• semphco goblon e orchi fino ad 
arrivare a creature più mastodontiche. come 
giganti e possenti quanto letali draghi. 
Dario Sin 
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sule d1 cornbimme:nto e. 
ptc quelli che ne sono 
dotau. d pnlprio 1nmo 

L del di;ivolo". ..J 

r- • Ldt U gioa> vodrà d ri10rno d1 Ì 
praticamtnlt 1uni i volti noti appre:znti 
nella suie. ripttooatndo fedelmtn1e le 

L lu eefle vicende della ciurma di Rllfy. 

, ••I' 

One Piece Pirate Warriors 2 
• t.:action bJs.:ito sulle ;JVVCOlu~ dello C~ITl\i) di "Coppctlo di p.>glio·· torn.:> sv PS3 con un 
look più cartooncsco e vicino alte atmosfere dcl manga. 

S1 parte per il Nuovo Mondo 

' E 
tempo di tomare a solcare i mari al 
fianco di Rufy e della sua scapestrata 
ciurma e, come nel capitolo 

precedente, Tecmo Koei usufruisce delle 
meccanica di gioco già utilizzata per un altro 
brand. Dynaty Warnors. con lo stile definito 
Mosou; in pratica. la mappa di gioco in cui 
si svolge la missione è sudd~1sa in diverse 
zone e 1n ognuna d1 esse v1 troverete contro 
decine di awersari da abbattere. Ovviamente 
1 nem1c1 che affronterete a mano a mano 
passeranno da awersan sempl1c1 a nemici 
di media potenza fino ad arrivare e veri 
e propn scontn con i boss che saranno 
contornati da momenti di Ou1ck Time 
Evcnt che enfatizzeranno la scena come se 
stessimo vedendo ranime. Chiaramente tl 
titolo contiene un gameplay che divide la 
critica in due. tra chi ama il genere e chi lo 
rittene eccessivamente monotono: per non 
dare il fianco a quest'ultima critica. Tccmo 
Koei ha integrato alcuni nuovi elementi 

nguardanti le m1ssion1. Può capotare durante 
lo svolgimento della missione di tornare in 
alcune zone che sono state già esplorate 
perché gli awersari hanno nconqu1stato la 
zona oppure per altri eventi inaspettati come 
il tradimento di un compagno di squadra o 
alleati in pericolo che vi portano ad decidere 
se tornare indietro per dare loro supporto 
oppure decidere d1 avanzare senza guardarsi 
te spalle per raggiungere e sconfiggere il 
boss lonale. La trama su cui si incentra One 
Plece: Pirate Warroors 2 SI discosta. 1n parte, 
da quella dcll'animc creando quindi una 
sorta di ep1SOdio a sé stante (quasi come 
fossa un OAVJ. Il plot si incentra sulla ricerca 
e la conquista di un particolare obbiettivo che 
Viene delonito come l'arma finale; la brama 
e il desiderio do conquistare queSt·arma di 
cosi grande potenza porta a creare delle 
faide tra le diverse laz1on1 note nel mondo 
creato da Oda come la Flolta dei Sette o i 

nella stessa ciurma do Rufy so creeranno 
una serie di conflitti interni che porterà 
alla rottura della squadra e dire addio alla 
loro am1c1z1a che li ha accompagnalt 1n 
questi anni, col proseguire dell'awentura 
rivedremo vecchie conoscenze d1 personaggi 
ben noto a1 fan delranime ma anche d1 
personaggi secondari che spesso Oda riesce 
a far riemergere e introdurre 1n maniera 
omogenea alla storia. Net precedente 
capitolo di One Piece: Pirate Warnors il roster 
de• personaggi so basava principalmente 
sulla ciurma di Rufy e alcuni alleati come 
il fratello di Rufy. Portuguese O. Ace. o Boa 
Hancock; in questo capitolo questo è stato 
ampliato con nuovi alleati come T rafalgar 
law o Perona ma anche con coloro che 
sono considerati awersan come alcuni tra 
i temuti Generali della Marina: Akainu e 
Kozaru. Ognuno di esso avrà le sue capacità 
e mosse che sono conosciute dai fan do One 
Piece, inoltre buona parte di essi vanterà un 
sistema di evoluzione che. con il proseguire 
del gioco. vi permetterà di sbloccare nuO\o 
attacchi e combo assegnabili al personaggio 
e uttlizzab1l1 nel corso delle ballagile. dando 
quindi al trtolo una maggiore vena taltica. 
Dario Bin 
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GO EAST 
Metro: Last Ughl è una delle più belle sorprese 
del 2013, nonché La dimostrazione che, ancora 
una volta, è dalla fredda Russia e dalla sua fer­
vente scena PC che arrivano alcune delle perle 
più raffinate del genere sparatutto. C'è qualcosa 
che permette a Last Light di brillare, anche 
in mezzo ai più conosciuti concorrenti norda· 
mericani o europei. È il suo essere un gioco 
completamente di sostanza, costruito intorno 
ad una campagna esclusivamente single player, 
corposa e intelligente. 
Forse, è proprio la Lontananza geografica del team 
ad avergli impedito di assumere i più tipici atteg­
giamenti standardimti da FPS. Ma Last Light è 
tutt'altro che asettico e senz'anima. Al contrario, 
sloggia un'anima narrativa possente, da far invidia 
ai più abusati cliché hollywoodiani. Last Light ci 
ribadisce, allo stesso tempo, che non è sufficiente 
creare un buon setting e costringerci ad attr.Jver­
sarto tramite scene immersive per definire appa­
gante un'esperienza in prima persona. Al con­
trario, è necessario che sia il gameptay stesso a 
supportare e valorizzare un allestimento pensato 
per colpirci, affascinarci, rapirci. Fughe, esplosioni 
ininterrotte e orde di nemici remerebbero contro 
anche alla più 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'oscurità. Solo a 
quel punto, essendosi accertati che il giocatore 
non sarà portato semplicemente a correre di cor­
ridoio in corridoio, si può provare a introdurre sto­
rie, personaggi, tematiche. Che, per inciso, sono 
davvero di alto livello. pen:hé hanno alle spalle 
uno dei più innovativi bestsetler della fantascienza 
russa recente. Insomma, se quella degli FPS 
fosse un'ipotetica Guerra Fredda, si potrebbe dire 
che Last Ught e un clamoroso punto a favore del 
Blocco Sovietico. Come risponderà l'Occidente? 
Guglielmo De Gregori 
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La critica videoludica è un 
esame ponderato e argomentato 
di un'opera multimediale 
interattiva finalizzato a valutarne 

WINNING 

1•• 
correttamente e in modo unitario 
contenuto ed estetica. Le 
recensioni di GR si rivolgono ai ELEVEN Conscious Gamer (categoria che 
ebbe origine sulle pagine di Game 

RESIOENT EVIL REVELATIONS, 
Republic n. 34~ videogiocatori UNVEILEO EDITION 8 8 8 • • • ' 7 I 

consapevoli del valore culturale e METRO LAST LIGHT 8 • ' 8 
artistico del medium videoludico 
e della centralità del gameplay tra 

PERSONA 4 ARENA 8 • ' 7 7 

i parametri di giudizio. GR rifiuta ARMY OF rwo, DEVIL'S CARTEL ' 8 7 ' 5 7 8 

quindi la vecchia visione della INJUSTICE• 0005 AMONO US 7 7 8 • 7 7 • 
recensione come analisi tecnica SOUL SACRIFICE 7 • 7 ' 7 

del videogioco e si batte per FAR CRY 3, 8LOOO OllAOON 8 • ' 7 • una meritocrazia deU~ndustria, 
OEAO ISLANO RIPTIOE ' ' 5 7 7 

cercando di orientare gli acquisti 
CALL Of JUAREZ, GUNSLINGER ' ' 7 ' • 7 7 ' 7 dei lettori verso prodotti di qualità. 
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RECENSI ONI RESIDENT EVll: REVEIATIONS HD 

ABISSI DI PAURA 

Resident Evil: 
Revelations HD 

...illl Inutile nasconderlo. È ormai un dato 
.... di fatto che Resident Evil Revelations 
sia senza alcun minimo dubbio il miglior 
capitolo delta saga uscito negli ul timi 
tre anni, o quantomeno l'unico capace di 
mantenere inal terata parte degli stilemi 
classici e più genuini della serie. Certo, 

FORHATO: PS3. Xbo• 3&0. PC 
ORIGIN~ USA 

DM LOPER; VISCEIW. GAHES 
PUBU~ER: El.ECTRGNIC ARTS 

HUlllPlAYER: Sl (ONUNQ 

la decisione di pubblicarlo in esclusiva 
sulla console portatile 30 di Nontendo non 
ne ha certo iavorito la diifusoone. eppure, 
nonostante ciò, è stato decretato da pubblico 
e erotica come un Resodent Evot degno del 
nome che porta, ben una spanna sopra 
l'appena sufficiente Operatoon Raccoon City 

' I 

• . \ I 

... 
o ol discreto Res1dent Evol 6. capitolo usciti a: 
per home console che molti ritenevano ci 

e speravano fossero progetti d1 ben altro 
rilievo rispetto a uno .. sp1n-0W destinato 
esclusivamente a una console portatile 
come ol 3DS. Capcom a dirla tutta non ha 
mai nascosto romportanza d1 un progetto 
come Resident Evil Revelations nei suoi 
piani aziendali. e visto 11 successo raggiunto 
lungo il 20l2, ha pensato bene di offrire 
anche a tutti i possessori di PlayStation 

RESlDEHLEVIL 
REY.f.LAILOlfS.J'UlAA. 
SODDJSFARE..FINAU:IENTE 
ANCHEJ..'LECCJ!LfAH­
DEUA SERIE CAfCOM' 3, Xbox 360, W11 U e PC la possibilità d1 

vivere 1n alta definizione la nuova (o 
.. vecchia... relativamente alla cronologia 
della seriel avventura d1 due pilastr i 
detta serie come solo Chris Rcdficld e Jill 
Valentine potrebbero essere. Quello che ha 
decretato la fortuna e la calda accoglienza 
di Revelations nei mesi passati è stata 
senza dubbio la perfetta conciliazione e lo 
strategico bilanciamento tra vecchia e nuova 
scuola, e più precisamente fra il ··nuovo .. 
gameplay inaugurato da Resodent Ev1l 4 
in poi e le atmosfere/trovate horror d1 un 
tempo. il tutto incorniciato da un contesto 
che potremmo definire realmente surv1val 
horror. tra mostri ostici da abbattere. poche 
munozooni, ambientazioni claustrofobiche e 
salto sulla sedia assicuralo. Ma andiamo 
con ordine. Come anticipato la trama e si 
inedita. ma non rospetto alla t1meline della 
serie. visto che 11 titolo è ambientato nel 

iWsd~om~ $\ anll p.>re 
pl'09'iO tSSIJrt dq!IQ 50prilttutto 
,')IMO, t15Ponckn6o 1n gr.3npattC 
-11!!.eridt>~lt' davutt ' d ~"11\i di 
dttusloni Lii «impcMnte .c-110n 
t 1n~ttirr1n.m~ 
COSUUWN etù 
RJSP-Ell O_AUA 'lER.SIONE 
JDS DELGIOCOJ 
Pnr"'a dì tu:co i.nagrariGa 
ri!occata m alt..l ~lin11,onc 
t.Jn1ogr~e-IOlc c,u.>ndo cur.3t.>. 
PIJ, 11 r•\to unA nu~;1 dilficoll.\ 
pcr I ·1Ctcr•N<lcl qcnc~. 
la modtl.l'tà Rttd .3nconi pi\J 
dr.c:rtcn!e e Res.ilknleo1il ne! 
(~ <JC5l>S<(' tet.JlMN'ttt lt 
\tAt..,,:Kh11 11 gli agg ornam•lti 
PBSONAGGLURAMA. 
.EéNHO DLREVELATIONS 
Ulil!Illl!lQEGJiO..D.EUA 
SEJ!JE? 
Se 11 ritomodi Chns e J1ll alle 
;itmostcte d1 un ~mp~ n~ 
dovie1-SI' e\sere abbntanu, i.. 
tt<lm.i ~ wrata c :ruc11,.,nte 
l3rà un:.> 1l m.in1rM dubbio 
la 'IOC:it gt"OSsa t1t1ffint~ra 
tspen.tl\l.> d19ie:co. 1 
(.(lmpnm•nnon s.J~··u·i0 ceri.o 
epl(.1, Ma l.i.nno ccwnunque la 
lo!Op.Jrtt. 

"IMPOSSIBILE NON APPREZZARE IL 
LAVORO DI CAPCOM NEL PERFETIO 
BILANCIAMENTO TRA PASSATO E 
PRESENTE DELLA SAGA" 

76 

Ri&ht ~tiJ riedizione HO vi mene il 
d!spoS!l!ooe anche una nuova difficol1à definita 
'\nfema!e", con un ll\~O d1 shd.a note"IOfmente 
elevato e oggei:i e mostri dispos.ti in looghi 

"""" 

Down: Con il D·pad poctett sc:tgliett 
veJocemente l'ir=a gi.usw. Uilmite li pctsswne 
d1 un tasto lt\'/tct cecuptrart l'enttgia in un 
secondo. 
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2005. ben otto anni prima rispetto alle 
vicende narrate nel sesto capitolo (il più 
recente anche relativamente agli eventi 
della saga uflicialel e più precisamente a 
cavallo tra Resident Evil 4 e Resident Evil 
5. Revelat1ons si apre come molti tra 1 più 
classici film horror degli ullim1 anni. ossia 
con l'esplorazione di una gigantesca nave 
da crociera alla deriva, la Oueen Zenobia, 
luogo dove si sono completamente perse 
le tracce di Chris Redfield e della sua 
collega Jessica Sherawat. Jill Valenune e 
il suo collega della 8.S.A.A. Parker Luciani 
salgono a bordo dell 'apparentemente vuoto 
relitto. in cerca d1 ind1z1 sulla sorta dei due 
commilitoni. Superfluo dire che durante il 
dipanarsi della trama principale 11 giocatore 
avrà la possibilità di impersonare altresi 
Chris. anche se in quel caso l'ambientazione 
cambierà. traslando la gh eventi di gioco 
sulle innevate montagne europee. 
Revelations è infatti suddiviso in 12 capitoli 
irastaghat1 (ognuno, tra l'allro, celebra un verso 
della Divina Commedia! nei quali le vicende si 
intrecceranno tra eventi presenti e flashback 
che rivelano passo dopo passo i retroscena 

RECENSIONI RESIDENT EVIL: REVELATIONS HD 

che hanno portato alla suuazione attuale: 
degni di nota gli azzeccatissimi riepiloghi di 
inizio capitolo grazie a1 quali non si r1SChierà 
mai di perdere il filo di una trama quanto 
mai curata, convincente e trascinante. Se è 
vero però che nel 2005 l'Umbrella stava 91à 
smantellando tutte te sue strutture. da chi 
giunge stavolta la consueta minaccia virale? 
Semplice, dal Veltro. O meglio un gruppo d1 
bio-terroristi che. acquistato un campione di 
virus T-Abyss sul mercato nero, minacciano di 
infettare gran parte dell'Oceano Allantico con 
questo agente virale capace di trasformare 
qualsiasi essere vivente subacqueo in 

un'orribile creatura sottomarina. Antefatto 
degno di nota !nonché protagonista di uno dei 
ilashbackl l'infezione da parte del Veltro d1 una 
iuturistica città autosutticicnte net bel mezzo 
del Mar Mediterraneo. Tenragrigia. trasformata 
1n appena pochi mesi 1n un cumulo d1 macer1e. 
Se insomma il canovaccio narrativo sembra 
esserci eccome, curato come solo nelle migliori 
produz1on1 e ricco sino all 'ult1mo d1 colpt di 
scena. andiamo ora a valutare quelle che sono 
1 cap1s.ald1 delle meccaniche d1 gioco. Come 
detto, 11 gameplay deve molto al solito Resident 

R'li!ln-- n 



RECENSIONI RESIDENT EVIL: REVEIATIONS HO 

CREATURE DAL PROFONDO 
In Resident Evil Revetations dovrete vedervela con creature estremamente varie e ostiche. Oai nuovi 

abomini parto del T-Abyss, estremamente tosti da buttare giù quanto numerosi e aggressivi, sino a 
vecchie conoscenze come gli Hunter. liberati in quel di Tetragògia. In qualsiasi caso dimenticate la 
carneficina attuabile negli ultimi capitoli e affidatevi a una buona tattica di combanimento, sia in base al 
teueno di scontro che alle risoHe che avrete a disposizione, o preparatevi a dover accettare una mane 
veloce e inappellabile. 

Evil 4. con telecamera sopra la spalla destra 
del protagonista. anche se è il feeling generale 
a essere molto diverso rispetto a quello 
mostrato dagli ultimi esponenti della serie. 
Potete dire addio alle sparatone continue. a1 
hum1 d1 proietllh ealle mun1z1on11n abbOfldanza. 
perche stavolta si fa sul serio! In Revt!lations 
infatti v1 accorgerete in breve tempo d1 come 
le creature nemiche siano estremamente 
coriaoee e numerose. tanto da costringervi alta 
ritirata più e più volte. se non direttamente 
a una prematura morte. Le ambientazioni 
dal canto loro faranno la loro parte. cosi buie, 
soffocanti e labinnliche. tanto da imporre 
spesso al giocatore un'adeguata strategia 
per riuscire a superare determinati ostacoli. 
Anche gh enigmi hanno il gustoso profumo del 
passato. ccn porte da aprire. chiavi da trovare e 
un mai troppo frustrante effetto backtracking 

svolge un lavoro più che degno. forte d1 azione 
fluida. modelli poligonali solidi e una cura nel 
dettaglio della location globalmente più che 
soddisfacente. Peccato forse per l'assenza d1 
ritocchi nella scioltezza dei modelli poligonali. 
che appalOno sempre un poco legnosi. cosi come 
per t'imposs1b1lità di muoversi agevolmente e 
poter quindi salvare la pelle nei frangenti più 
spmos1 e concitati: probabolmente se la schivata 
fosse stata 1mphementata in modo migliore nOfl 
avremmo nemmeno notato quesla mancanza, 
anche se 1l contnbuto della sterzata a 180° 
nsolve 1n parte i problema ... posticipandolo. 
Chiudiamo infine con la dilettevcle campagna 
Raid. inserita per gli amanti del co-op a là 
Mercenari. con questa modalità potrete infatti 
impersonare uno dei personaggi çnncipah lo 
comprimari! present11n Resident Evil Revelat10ns 
e giocare off/on·line da soli o assieme a un 

che v1 costringerà a 
tornare sui vostri passi 
più e più volte. Tanti 
elemenu che faranno 
tornare il sorriso 
sui bui volti dei fan 

IDENTIKIT 
amico affrontando una 
serie d1 livelli pieni zeppo 
d1 creature aberranti. 
A dare un a11.1to r intero 
arsenale del gioco. 
acqu1slab1te in un 
appoS1to negozio ogni 
qual velia si finisce un 

della serie insomma. 
anche se questi 
ult1m1 non saranno 
i soli a cantar vittoria. 

COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO 
ESPI.ORAZIONE, Il R1TOl!NO 00. 8'1'.KTRACIUNG E 
O'tWDlfO DEL BOSCl.HN:ER GENESiS COHOUl:XH'° A UH 
111'1'1lOCCIO I.I. mw> CHE ASSRACCI> MOLTO PIÌJ CHE IN 
P>ISSATO lil.E1'81TO ESfl.OR.lll\'O. P<lRTE CUl&. CNIGl1 
DA RISOlYERE E OOGETl1 DA RIHTRACCLARE RIPORTA.NO AUA 
MENTE RICORDI E SEl6AZIOUI CHE PENSI.I/AMO a N~ 
RM\'ERI: P1\l IN UH RESIDEllT E\ll ".()()(RHO. 

Complice il bisogno di dover soddisfane anche 
le necesS1tà delle nuove generaz1on1 amanti 
dctraction. se le scroni in cui controllerete 
J1ll hanno senz'altro t'anima fenice del 
survrval horror. quelle che vedranno come 
protagonista Chris sono decisamente più 
votate all'azione. Attenzione però. niente 
assalti in forze o deprecabili iaSI a bordo d1 
mezzi. solo un puro e semplice sparatutto in 
terza persona. che tra l'altro coprirà appena 
un terzo dcli' esperienza di gioco globale. 
Tornando però a quello che sembra essere 
un sempre più appagante capitolo della sene. 
sarete lieti di scoprire come anche dal punto 
di \osta prettamente tecnico Res1dent Evil 
Revelations. pur trattandosi di un por11ng puro 
e semplice. abbia lodevoli meriti. Nonostante 
provenga da una console portatile infatti Idi cui 
spremeva totalmente le capacità tecn.:he) il 
titolo gode di un'eccellente caratterizzazione 
grafica in alta def1ni21one. in grado di regge... 
1l confronto addirittura con alcune delle 
produzioni attual i. Nonostante qualche calo di 
qualità su alcune texture e sulla modeltaz10ne 
delle espressioni dci personaggi SI faccia 
notare. nguardo tutto 1l nesto MT Framework 
d1 Capcom lg1à adottato per Resident Evi! SI 
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lth: Esatto! In questo 
P.esidenc EVll potre:te 
ptrlitlo nuMa:tt ... con i 
ptsci ros~! 

Ltft Non es-stt1do 
presente u-na bim di 
ene.rgia occhio alle 
macchie di sangue 
-;ullo schtrmo pt.1 
capire il vosuo Slito 
di Q!Ult. 
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Rìght Maliu.ando i 
corpj delle: cceatule: 
potette sbioccace: 
uhet110ri bonll'i. 

Dowit Le a.mli pouaMo tsstre modificate tcamite degli appositi kit che UOVettte nel 
corso della campagna. 

LA "GENESI" DEL~ESPLORAZIONE 
Forse !a novità di maggior rilievo inserita in Resjdent Evil Revelations 

è la presenza del Bioscanner Genesis.. suumento utile ptr ana.lizzare un 
determinato ambiente e scovare oggeni o munizionL Olire ad aumentare il 
fattore esplorazione del titolo però. un po' come eiavamo abituati a fare 
un tempo in pratica. il Bioscanner Genesis sarà utile per rendere meno 
pericolosi e mortai.i i nemici. visto che analizzando il cotpo di una creatura 
infatti se ne scoveranno i punti deboli e s.i avrà la possibilità di dìfendetsi 
meglio. 

l ivello. Owiamer.te maggiore sarà ta 110stra 
abilità maggion saranno gli exp guadagnati e 
spendibili per poter aumentare le skills di 
determinati personaggi. abilità che potrete poi 
riutilizzare anche nella campagna pr1ncrpale. 
Un escamotage niente male per offrine a 
questa modalità extra un valore che va al di 
là del semplice passatempo in compagnia ... 
oltne che una splendida oppcrtun1tà d1 \<eSbne 
1 panno d1 personaggi stonci come Hunkl 
Tirando le somme non possiamo che consigliane 
ReSldent Evil Revelat1ons Sia ao fan della serie 
(\<eccho e nuovi), sia a chi voglia approcciar51 per 

www.gamerepublic.it 
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la pnma volta al brand di Capcom traendone 
11 massimo dei benehci e dnbblando tutta 
una serie do ostacoli che hanno letteralmente 
spaccato a metà la fan base e la stessa saga. 
Nonostante 1 piccoli difetto riscontrati (dO\/Uto per 
lo più alla natura di porting del lilolol. impossibile 
non appnezzare 11 l""'ro d1 Capcom nel perfetto 
bilanciamento tra passato e presente della saga. 
Michele ·· r-oor Giannone 

voro9110 
!ATT!SA snms111lA VECCHIA E HWVA SCUOIA 
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RECENSIONI METRO: LAST UGHT 

LA LUCE IN FONDO AL TUNNEL 

Metro: Last Light 
..illll Oggi giorno ol mercato è invaso da ilrst 

.... person shooter e da survival horror. 
ma pochi rendono veramente onore al gene<"e 
al quale dicono di fare parte. Molte volte le 
meccaniche degli FPS sono tnte e ritrite. mentre 
svariato sul'Vlval horror non sono peggio d1 una 
scampagnata in montagna. Per fortuna esistono 
ancora quei titoli che nescono a portare una 
ventata d·aria fresca 1n questi fantastici generi, 
nonostante la pletora di giochi che popolano i 
nego21 d1 videogame. Metro: Last Light. non solo 
è un esempio lampante di questo raro fenomeno, 
ma riesce addirittura a coniugare questi due 
generi che. apparentemente. sembrano due 
realtà del tutto differenti. Il riSIJltato. ottenuto dai 
ragazzi di 4A Games con non pochi sforzi. è una 
simbiosi armoniosa e al contempo 1nqu1etante 
di meccaniche sparatutto fuse insieme a un 
universo post-apocaUlt100 dove la sopravvivenza 
è la parola d·ord1ne. Tutto ciò è stato ottenuto 
anche grazie alle solide basi poste dal precedente 
capitolo. Metro 2033. capostipite della saga. 
che. oltre ad averci mostrato le potenzialità del 
brand. ci aveva già dato un assaggio della torta 
agrodolce di cui ci siamo innamorato adesso. 
Evidentemente Cupido era insieme a noi quando 
abbiamo messo le mani sul titolo prodotto da 
Oeep $1lver/Koch Media. così. dopo neanche 
un·ora di gioco. siamo stati inesorabilmente 
colpito da svariate frecce e l'infatuazione è stata 
immediata. Prima fra tutte, quella della grafica 
ci ha colpito dritto nel petto. 4A Games ;r..·r:va 
garantito che Metro: Lasl Light sarebbe stato 
"1l titolo più bello da vedere in assoluto··, questa 
frase potrebbe effetti\'<Jmente sembrare un 
p0 tracotante. ma abbiamo potuto constatare 
che non si discosta troppo dalla realtà. Gli 
sviluppatori hanno potenziato al massimo il già 
note-.'Ole 4A Eng1ne. perfezionando 1l rendering 
e sfruttando al mcgLio il sistema d. illuminazione. 
capace d1 creare un'atmosfera degna dei migliori 
SUl'Vlval horror. principalmente grazie alrott1ma 
gestione delle luci e delle ombre. Perlustrare 
le anguste gallerie metropolitane di Mosca e le 
oscure stanze della stessa. con il solo aus1Lio 
della propria torcia e di qualche lampada ad olio 
qua e là. fa il suo effetto. A volte l'unica fonte di 
luce è aittdata ai funghi rad1oattiv1. che. con la 
loro fioca luce verdastra o bluastra. rendono gli 
ambtenti ancora più inqu1etanll. soprattutto se 
si pensa che da un momento atraltro potrebbe 
spuntare un ragno pronto a far\1 la festa. 
La seconda freccia è arrivata come un lampo: 
rapida. silenziosa e letale ci ha colpito nel 
profondo. Il tuono l'abbiamo sentito poco dopo, 
quando ci siamo realmente accorti det nuovi 
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i.Jj1t1iijU 
fORMATO: PSJ. Xbox 360. PC 

ORlGlN[.: UCRAINA 

PUBUSHER: KOCH MEDIA 

OE\lfLOPER.: 4A GlMES 
MUlTIP\AYER: sl 

FAOs 

Righe: Gh ambienti 
sono c:u.rati nti 

trunimi d~ta&li.11 
s.iho di qu.ilir~ d.i 

2033 • tast Ught 
si vede. 

JiO.llliURE.OROlliAIOJL 
GJOCO~OUJ N01-NOUVRÒ 
ACCBSO.ALIAJ10DAU.IÀ. 
RANGER.JIO..h\TTOJ:.1ALE?. 
D·~ndl!: molto d1 c.he g.ou:C.nt 
set. Se scn1n hardcorc garr.-cr 
allora si, deds11mel'lte. pettM il 
l1w ll.o di s!i~ clforto • d.awero 
.3lltm1ntc. M;, se pod'l1SStMt 
mun.irinm 111 rwmic9 pu1tic~ufllt n\11 
'"''-"<>-blh ~' sp .. wtnt.ino, :.!tor• 
t. modalità Ong1~le 4Jnd1à 
benissimo. 

HEUE WH.E elENE Dl 
SOLllAIUO SIEAllltL 
EDNOAMENTAlLO P05SO 
AMCHEJJ.SCIRE..AUO 
SCOPERTO E UCCIDERU 
'MID 
Ouc e ttc lo ~tcatth C 
fond~menta~@ d' re pece. 
tton soto pc«M 1 seld.lll 
s~o tbv11tromoll• e ben 
equ1~991ilt1 IYlll SOptilUuUO 
i:crd'l~ o mt9!10 m.~m~.a rt più 
mu.,.lio111 poss,bal. v.sio eh! 
non M 1ro-1ertte molto lno111c, 
ncord:nc chic l! p,:,r.1stNl1.h110--n 
u~.tnno d~ calibro di H11m1n, 
ma molto più xce~~·bili. 

NO.ll..SOJiO U.IL 
AWIS510.l1Al0 Dl..E.e5 •. 
l:IA.AD.OR.OJ-5.URYIVAl 
HORROR.J:IE..lO 
ill.stG.LIAIEJ.Q .. Slilll!? 
Assolutamente si' la 
CQfn1)onentt s.vrv1•1;i1 • mc:lto p1~ 
gr.inde mpcno,, q-ue-11..> tip.e.> 
d,.!J1i SJl<lnllulto Ancht PHt~. 
Y<St.a l.l sc3rs~ di mun1:1on1.. 
chiamarlo $~ratulto e un 
e1.1lcm1~mo. 

Right EspJorare gli osct.in anfratti della 
• etropoliQna russa non s.u~ un'tsptritn1a 

molto pciCe'001e.. 
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Ri&ht I demoni che infest•no Mosti non 
sarannti la vosua unica preoccupazione_ 

RECENSIONI METRO. LAST UGHT 

IDENTIKIT accorgimenti legati 
al gameplay. Poter 
accendere la luce della 
torcia e cambiare il 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 

soprawissuti sono in 
continua lotta per 11 
predominio delle stazioni 
della metropolitana. 
La trama d1 Last L19ht 
riprende le fila del 
discorso da dove 2033 
aveva lasciato. 1nlatt1 

filtro della maschera 
antigas semplicemente 
premendo gli 
analo91c1. non è solo 
un miglioramento 

SOPRAVVIVENZA: LA GU'IES RIESCE A MIGUORARE 
OUEL GRAN TITOLO OtE ERA METRO 20l3, PORTANDO 
SUUE NOSTRE CONSOLE UH ~EGuno PIÙ OSCURO E 
OPPRIMEHlt DOVE SOPIU.W1$E NOH SARÀ Al'FATTO 
fAC1LE. HA t CIÒ CHE RE•OERÀ UMCA USPERIEHZA 
01 GIOCO. 

dal punto di vista della comodità (perché. 
oltre a questo, !"accesso atrinventario e più 
semplice!. ma potrebbe anche salvar-. la \Ola 
1n diverse situazioni. M esempio. li primo livello 
è ambientato all'esterno della metropolitana: 
11 compito del nostro beniamino Artyom e del 
suo compagno Pavel. è quello di raggiungere 
la sta21one dopo aver perlustrato da cima a 
fondo 1 relitti d1 un aereo precipitato in cerca 
d·informazioni. Dopo a\•er setacciato da cima 
a fondo il velivolo, l 'ossigeno ha ini21ato a 
scarseggiare e proprio 1n quel momento siamo 
stati assaliti da un branco di demoni a quattro 
zampe. Dopo un breve panico iniziale. della 
serie ·faccio in tempo ad ucciderli oppure 
mi conviene cambiare il filtro e rischiare di 
morire?·', c1 è venuto 1n mente il cambiamento 
apportalo al sistema di gioco. e cosi siamo 
nusc1ti a ripristinare il livello di ossigeno mentre 
tenevamo a bada 1 mostn. Ricordate che. anche 
con queste introduzioni. il livello di sfida rimane 
comunque dawero elevato. Infatti poco dopo 
siamo morti. Ma questo è un altro discorso. 
La terza e ultima freccia. ci ha scaldato il cuore 
soprattutto per un'iniziale conferma e una 
successiva sorpresa. Ciò che ha reso grande 
la serie Metro. sia letteraria che ;ideoludica. 
sono l'ambientazione e 11 contesto stonco: le 
vi:ende si svolgono in una Mosca devastata 
da una guerra nucleare. dove gli esseri umani 

questa è la conferma. 
che comprende anche la già conosciuta Mosca 
e le gallerie metropolitane già esplorate. Ora 
arriva la sorpresa. Portare delle 1nnovazion1 1n 
un·ambientazionc già ampiamente esplorata 
e sfruttata non è per niente semplice. anche 
perché gli sviluppatori non si sono llm1tat1 a 
un semplice migLioramento dal punto di ;ista 
grafico: la cura per i dettagli è quasi maniacale, 
gLi ambienti sono particolareggiati al massimo 
e le texture sfruttano nel migLiore dei modi il 4A 
Engine. In titoli di questo calibro, anche 1 minimi 
particolari sono importanti perché conferiscono 
quel qualcosa in piu au·espcrienza di gioco e 
1ns1nuano 1n ogni gamer una specie di febbrile 
cunosità che li spinge a cercare anche le più 
piccole sfumature e minuzie dell'ambiente che 
li circonda. Proprio come è successo a noi. 
Siamo rimasti a bocca aperta. in sacrosanto 
silenzio. per ciò che abbiamo 111sto. E possiamo 
assicuraM che non è una cosa che succede 
tutti i giorni. Durante Il tramonto delle console 
d1 settima gererazione. si staglia, alto nel cielo. 
11 sole nero di Metro: Last Llght. lultima luce 
splendente prima dell'alba dcl futuro. 
Mauro lndini 

voro9110 
UN IUIMVAI. COI ROCCHI 

Metro: Last Light è teano dal romanzo fantascientifico di Omitry Glukhovsky. intitolato Metro 2034. 
Lo scrittore russo ha collaborato attivamente aUo sviluppo del videogioco aiutando i ragaz:ri di 4A 
Games pe.r quanto riguarda l'ambientazione e ponendo un'attenzione meticolosa ai particolari.. A suo 
avviso il giocatoce merita un "mondo dettagliato e profondo": possiamo assicuiacvi che ogni minimo 
dettaglio non è stato lascio al caso. riuscendo cosl a rendere l'esperienza di gioco dawero realistica. 



RECENSIONI PERSONA 4 ARENA 

SHIN MEGAMI BATTLE 

Persona 4 Arena 
~ Nato dalla collaborazione tra Allus 

.. e Are System Works, Persona 4 
Arena è un esperimento tanto amb121oso 
quanto accattivante: un qualcosa che 
possa riportare nel mondo dei picchiaduro 
arcade lo stile tipico della serie Persona. 
Il risultato. incredibile a dirsi. e scalciante 
e colorato come un anime giapponese, 
eppure profondo come solo Are System 
sembra saper fare confezionare. Tagliamo 
subito la testa al toro: Persona 4 Arena è 
un titolo eccellente. nonché spettacolare' 
Considerato "canonico" all'interno della 
storyline di Persona 4, Arena è a tutti gli 
effetti un vero e propno sequel del titolo 
originale. con tanto di quello stile tipicamente 
n1ppon1co che non guasta mai. Oggi come 
allora. è l'estetica marcatamente cartoon. 
accentuata da palelle cromatiche sopra 
le righe a farla da padrona Colori saturo, 
accentuati dal continuo uso dcl giallo e 
del rosso. sono uno dei marchi di fabbrica 
del gioco e costituiscono lo scheletro 
di un·csperienza visiva imponente. I 
personaggi. così volutamente appariscenti, 
uniti alla loro capacità do evocare i Persona 
(evocazioni spirituali dalla spropositata 
potenza). sembrerebbero stai! concep1t1 
appositamente per un picchiaduro 
restituendo un effetto più che soddisfacente. 
Il tutto. poo, è sorretto da una storyllne che 
saprà tare la gioia dei fan della serie Persona. 
arricchitasi. negli ultimi anni, anche do un 
fumetto e d1 una seroe animata. Ambientata 
pochi me51 dopo glo eventi dell'originale 
Persona 4, 1l gioco propone un arco narratovo 
invero molto articolato. quasi atipico se si 

l1J:1,f1!ijil 
f<lRl1A10: PSl, Xbox 360 

ORlGlffe GW'PONE 
PU6UlliER: AJWS 

OMl.OP!R: ARC S'lmM 
"ORKS 

t«JtnPIAYER: si 

Right Stpput non 
bi l.anciatissimo. il 

roster e comunque 
abbas1anzi vario e 

vusatilt! 

considera il genere. 
piU o meno sempre 
avvezzo a trovate 
narrative di serie b. 
A lare da burattinaio 

IDENTIKIT do cabinato arcade. P4A 
si presenta nel modo 
giusto. dando come 
risultato un piacevole 
mash up di botte e 
colori. Tuttavia. se è 

(COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO) 

e da mattatore. ci 

penserà stavolta 

PER'SONALfTk Gran parte dtlla belJem del gioco è da 
ncetcaf!.l nella sua nceicatena VIS.va., pet1euamen1e 
sovrapponibile a quello che è lo si.ile •I.Pico dtlli stlit 
Ptrsona fatto d1 spn1r disegnati a mano e fondati 
fuir:eucs1 e colorall. 

Teddie. lo strampalato e ben noto orso l?!I 
già vosto nel capriolo ong1nale che, stavolta. 
si sarebbe messo in testa do organizzare 
un particolare show televisivo chiamato 
"P-1 Grand Prox''. Show a cui. owiamente, 
non potranno mancare di partecipare 
tutti i protagonisti do Persona 4, nonché 
un nuovo e inedito personaggio: Labrys. 
Tuttavia. li dove l 'azione fila liscia come 
l'olio. con combattimento t Vs l mozzafiato e 
appaganti, è nella componente narrativa che 
la situazione talvolta caracolla. Infine. come 
accennato on apertura, 1l t1tolo s1 presenta on 
modo tecnicamente imponente. nonostante 
i S'Joi spnte disegnalo rigorosamente a 
mano. Padrone do quello stole "otd school" 
che ha fatto la fortuna di tutta una serie 

pur vero che ogni parte 
del gooco è un tripudio di colori e accattivanti 
an1maz1on1. è altrettanto vero che l'estrema 
cura profusa da Are ha restituito un prodotto 
1n qualche modo -bmotato". Il roster è infatti 
molto povero. tanto da trovarsi certamente 
in posizione di svantaggio verso quei prodotti 
ol cui numero do "partecipanti" è ormai a 
livelli folli. In conclusione: Persona 4 Arena 
non è un capolavoro assoluto e forse non 
punta neanche a esserlo. eppure si tratta 
comunque di un pocchiaduro con tutti o crismi: 
veloce, 1mmed1ato. affascinante e chiassoso 
come solo lo SV1luppatore do Guolly Gears e 
BlazBlue sa confezionare. 
Alessia "Paddy" Padula 

VOTO 9 110 
UNO SPIN Off O'ollJTORE 
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RECENSION I ARMY OF TWO: THE OEVlrS CARTEL 

IL MANIFESTO DELLA CO-OP? 

Army of Two: The Devil's Carte! 
~ Quando EA annunciò Army 

.... of Two: The Oevil's Cartel 
dal palco della scorsa GamesCom 
una folla schiera di fan aveva gioito 
all'idea di poter nuovamente sal tare 
al comando dell"'esercito di due 
persone". Con appena due capiloli. la 
sene di EA Montréal era infalli riuscila 
a fare breccoa nei cuori d1 una sohda e 
infervorala nicchia di fan che ne avevano 
apprezzalo l'inconlaminala vena action 
e r1mpeccab1le modaluà cooperaliva. 
Il lrailer moslrato in quel di Colonia. 
ol lretullo. aveva lasciato presagire 
grandi cose. grazie a un malore grafico 
da urlo e ad alcune originali lrovale 
di gameplay in grado d1 esallare la 
cooperazione tra i due personaggi. Da li 
in poi il silenzio è piombato con veemenza 
su The Dev1l's Carlel. eccezion falla per 
la comunicazione di una dala d·uscita 
sospellosamenle vicina. L:espenenza 
c1 dice che la totale scomparsa d1 un 
litolo dai radar della stampa non è mai 
un buon segno. E l'esperienza aveva 
ragione anche stavolta. Army of Two: 
Thc Dcv1l's Cartel non delude chi è in 
cerca di un achon duro e puro. ma. ahino1. 

MISSING LINK 
COSA CAMBIEREMMO 
OUE A CASO; li cos.a più deludente dL questo 
Army of T ..... o è fosse nella carauecizza11one det 
perscnaggi. anzi, nella non cara11enz2az1one. llon 
c.1 sarebbe d1spiac1uto conoscerne d bac-kgtound e 
approfond1ct il loro rapporto. 

www.gamerepublic.it 

•• , .. .r,Jijli 
FORMAI&. PSJ. llBOX 360 

ORIGINE CAllAIJA 
PUBUSl!Elt EIECTRONIC 

ARl5 
DE'l!l.OPER: 'llSCiAAI. 
GAMES. EA MOllTRW 

MUlllPIAY[R: sl (ONUNQ 

1.2~ la lin-ta narrativa è ridotta 
aJrosso. Un ve.co p:ecc-a10. 
ptrsonasgi più p1ofondi 

avrtb.l1tc0 f~rrorito il stMO 
d'a'fiatamen<o ua Alpha e 

9ra\'o. 

oltre all'azione sparatoria c·è ben poco. 
Mancano. tanto per cominciare. momenti 
d1 gameplay capaci d1 interrompere la 
monotonia che regna sovrana Ira un 
conflillo a fuoco e il successivo. Ben 
più pesanle è l'assenza d1 un plol che 
invogli il giocatore a portare a termine la 
lunga sequenza di sparalorie. I due nuovi 
protagonisti. Alpha e Bravo, appaiono poi 
mal cara11erizzati, con un background 
narrativo alle spalle pressoché 
inesistente. Il coìnvolg1mento. insomma. 
C ai minimi storici. Senza contare poi che 
nemmeno il gioco in cooperativa lche 
dovrebbe costituire il i1ore alrocchicllo 
del gioco) riesce a emergere dal funesto 
contesto. Anche da questo punto d1 vista. 
troverete di meglio in giro. visto che sarete 
costretti a ricominciare un livello a ogni 
cambio d1 partner !niente drop-1n/drop­
out dunque!. Detto questo. The Devirs 
Cartel riesce comunque a raggiungere 
una strom1nz1ta sufficienza: da un punto 
di vista tecnico. per esempio. il Frostbite 
2 (preferito stavolta aU-Unreal Engine 3) 

fa sempre la sua figura quando si tratta 
di distruttibilità degli ambienti; inoltre. la 
personalizzazione e la varietà delle armi 
non sono niente male e tl gioco online 
regge alla grande. con episodi di lag ridolli 
al m1n1mo (in un titolo tutto azione non è un 
fattore da pocol: l'azione ··spensierata·· e 
le frenetiche sparatorie. infine, potrebbero 
anche interessare a chi da uno shooter 
chiede solamente un po· d1 svago dalle 
frustrazioni della vista quotidiana. Certo 
è che da The Devirs Carte! ci s1 aspettava 
decisamente di più. 
Manuele Paoletti 

VOTO 6no 
TANIA AZllNE PER NUUA 
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RECENSIONI INJUSTICE: GODS AMONG US 

CRISI SULLE TERRE INFINITE 

lnjustice: Gods Among Us 
~ Far colLidere il mondo dei videogiochi 

.. con quello dei fumetti non è una cosa 
sempLice. Per quanto ncgLi anni la pratica sia 
stata comune. insultati SI sono spesso scontrati 
con due iattori: mediocrità e malcontento. È pur 
vero che gLi abiLissimi ragazzi di NelheRealm 
a-.-evano già affrontato la sfida di un picch1aduro 
con i personaggi OC, tuttavia proprio in quel 
caso il malcontento fu alto e non salvò il gioco 
(comunque ptù che buono) da ondate d1 critiche. 
Architettato come una sorta d1 ''Elsewcrtd .. 
(ossia una linea di eventi alternativa a quella 
di "Terra 01 11 plot d1 lnJUStice SI presenta 
con delle premesse molto interessanti che. 
giocoforza la r.ecessità di imbastirvi altorno un 
p1cch1aduro. non sempre riesce no a coincidere 
con trovate che superino i tipici eliche narrati\ò 
da royal rumble (leggi: eroi che si incontrano 
e si picchiano per 11 gusto d1 farlo'!. l1ncip1t 
è tuttavia vincente: in seguito all'esplosione 
di una bomba che ha distrutto Metropolls. 
Superman e Batman catturano e arrestano 
il Joker. unico artefice del massacro. 
Angosciato e incupito dalla morte dell'amata 
Lois. l'ira di Superman ha la meglio. tant'è che 
ucciderà 11 clown. Questo, tuttavia, sarà solo 
l'innesco d1 una s1tuaZ1one ben più complessa 
che porterà. d1 fatto. al teletrasporto coatto 
degli eroi (e non) della Terra 1n un universo 
parallelo 1n cui l'umanità è schiavizzata 

Righi OC ha fino !e eost per bene. 
prowtdtndo anche a imbastire J;!=:::::::::;:zr-==-=~:======-:7'L_ 

un lumeuo che fa da prequel aUa 
vicenda raccontata nel videogioco. FORMATO: PSl. XBOX ~60. 

WllU 
ORIGIN~ USA 

PUBUSHER: WARNER 
BROS. I"' 

OMl.OPER: ~ETNERREAtM 
HUlTIPIAYEI!: Sl (ONLINE) 

dall'egemonia del più 
potente eroe della Terra, 
ora incoronato dalla 
carica di "Allo ConsigLiere". 
Tale scelta è quindi il fulcro 
delle tanto sbandierate 
versioni malvagie" 

dei personaggi OC su 
cui Warner ha fondato 

MISSING LINK diverso e non manca 
comunque di una 
sottesa profondità. 
Ove MK presentava 

(COSA CAMB I EREMMO) 
911.AHCW'1EHTO: U pesante sbtlantiarrientG netle abiLt.il 
l.llicht rtndl'~ li f~ttO, godibdi SOkl a!(:uni dti tM'lti 
petS<1naiggi: dtl rostec. Flash. w 1um. è pa1esemeri1t tcqipo infatti un picchiaduro 
a-.v.tntaggi.ato uspetto agb. afl!I. tanfi! che ui ooa sessione 
cnline si vede gli utemi gioc:Me pritiumeme stll'pre con a quattro tasti. con 
f!ll siessi quanto o"""'• eroi. ogni frontale dedicato 

parte del suo marketing e ammettiamo che 
l'idea iunz1ona. Non solo perché anni d1 storie 
più o meno popolari !come "Rcd Son· o la 
bellissima ··Kingdom Comes") o hanno da 
sempre abituato all'idea delle più disparate e 
dispotiche versioni dci supereroi, ma anche 
perché NetherRealm è stata eccellente nel 
caratterizzare i van personaggi. lmperfez1om, 

a un arto dcl corpo. 
lnjusllce presenta un sistema più sempLice 
con tre tasti per attacchi leggeri. medi e 
pesanti e un quarto assegnato all'uso di una 
abilità unica. Anche gli stage, per quanto es1gu1 
lappena 15'1 sono una n0vttà interessante. 
Questi, infatti, oltre a distruggersi quasi del 
tutto nel corso d1 uno scontro. godono anche 
di una spiccata interattività. permettendo al 

"INJUSTICE GODS AMONG US 

Down: t personigg.i sono 
abt!as.;anza aderenti a!!e 

loro contropartJ canacet. 
sia psicologicamente che 

esttticameme. 

Right Al cotd!attimet1ti 
sono inteMt e speaacoJa.n. 

grazie anche a lN buona 
dose di effem grihci e: 

pacttteUati. 

comunque. non ne mancano, come alcune 
delle lnovate narrative che lasciano spiazzati 
per la banalità. Pad alla mano. invece. 
ammettiamo di essere rimasti piacevolmente 
sorpresi dall'1mpostaz1one del gameplay 
di lnjust1cc. soprattutto perché salvo la 
-iegnosan concezione di certe animazioni 
(tipo 1 salti .. .I li sistema d1 gioco è del tutto 

NON SUPERA IL TEST A PIENI VOTI, 
MA ENTRA DI DIRITTO NELLA CERCHIA 
DEI mou DA ACQUISTARE IN QUESTO 2013" 
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NetherRealm ha imbastito una bella sfilza di modalità 
con cuj soUazracsi una voJta concluso il gioco. A fare la 
parte del leone c'è sicuramente ma modalità S.TAR. I.ab. 
giazi aUa quale potremmo imbatterci in ben 240 prove 
diverse che. similmente alla ''toue .. del precedente 
Morati Kombat ci daranno un bel po' di filo da torcere. 
Per chi volesse invece sollmarsi con la sola lotta. il 
team ha sviluppato una "Modalità Battaglia" con cui 
affrontare combattimenti con de.i precisi modificatori. 
divisi poi per categorie: e.toi. viUains. campioni di 
Gotham piuuosto che di Meuopolis. La modalità 
battaglia vi darà un bel po' da fate. grazie soprattutto a 
una difficoltà crescente degna degli Dei dell'arena! 

www.gamerepublic.it 

giocatore di usufruire di oggetti contundenti 
con cui colpire l'awersario. Le opzioni. tante 
e spettacolari. sono alla portata di tutti i 
personaggi e sono esegu1bd1 con la semplice 
pressione di un dorsale contribuendo all'idea 
generale di un p1cchiaduro -user friendly" e 
altamente coreografico. Dulc1s 1n fundo, è stato 
completamente stravolto il sistema a "round­
tip1co dei picch1aduro presentando piullosto 
una doppia barra dell'energia. Svuotato 11 primo 
life gauge non verrà proclamato un vincitore, 
né tantomeno verrà assegnato alcun punto. 
Semplicemente ca sarà una breve pausa per 
celebrare la momentanea vittoria e lo scontro 
nprenderà li dove s1 è interrotto, senza alcun 
resct energetico o simili. Una scelta stravagante 
ma che tuttavia penr.etla ancor più nitidamente 
l'Idea d1 un incontro sulle pagine d1 un fumetto. 
Sotto il mero profilo tecnico lnjustice presenta 
risultati altalenanti, dovuti probabilmente 
all'età dell'engine grafico, vecchio ormai d1 ben 
due anni. Il titolo e infatti palesemente costruito 
sullo scheletro dell'eng1ne del Mortai Kombat 

RECENSIONI INJUSTICE: GOOS AMONG US 
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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 risullano molto meno 
dettagliate che nel corso dei combat11ment1. 
Per fortuna la cosa è completamente diversa 
nel corso dei combattimenti, con una palette 
cromatica assolutamente azzeccata e un 
lavoro di character design a dir poco brillante 
e che, seppur diverso dall'iconografia classica. 
presenta comunque personaggi riconoscibili 
e gradevoli da vedere. lnjustlce: Gods Among 
Us non supera il test a pieni voti, ma entra 
di diritto nella cerchia dei titoli da acquistare 
in questo 2013. Forte d1 una licenza che è 
leggenda all'interno del circolo fumettistico. 
l'ultima fatica NetherRealms è di fatto una 
perta d1 g1ocab1htà e divertimento. 
Raffaele Giasi 
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RECENSIONI SOUL SACRIFICE 

MAGHI , MOSTRI E LIBRI PARLANTI. .. 

Saul Sacrif ice 
.... Con Sout Sacrifice i l talentuoso 

team di artisti capitanato da Keiji 
lnafune (già responsabile di Mega Man e 
Onimusha) ha dimostrato come 11 Giappone. 
possa ancora dire la sua in termini di crca11-
V1tà. lnfatli. la prima cosa a colpire d1 questa 
nuova produzione dallo stile puramente nip­
ponico e senz'altro rari direction. in grado di 
tratteggiare un mondo fantasy come non se 
ne vedevano da tempo. fl gameplay poggia le 
sue basi sugli stilemi tipici dei giochi di ruolo 
d·az1one. aggiungendovi meccaniche origi­
nati e inedite per 11 genere. ti sacrificio, 1ntat11. 
sarà la meccanica portante dell'intera espe­
rienza d1 gioco. in quanto ogni abilità a nostra 
disposizione avrà un numero massimo di 
utilizzi che dipenderà dal loro l ivello e dagli 
ogget11 sacrificali per potenziarle. La storia 
messa in piedi dal team di sviluppo parte da 
premesse interessanti. riuscendo a mettere 
1n mostra personaggi accattivanlt Sia net 
design che nella caratterizzazione. Ma c·è 
di più: Japan Studio è riuscito nel difficile 
compito d1 prendere degli oramai consolidati 
cliché. presi di peso da svariate mitologie. e 
reinventarli completamente. Entrando più 
nei dettagli della storia. lo scopo del gioco 
è quello di sconfiggere d malvagio stregone 

fORHATO: PS VITA 
ORtGtNE: G!APPOHE 

PUBllSHER: SONY 
OEVHOPER: JAPAN STUOIO 
GIOCATORI: Si 

Magusar e per tarlo 
vi servirà la chiave 
del suo potere che 
potrete ottenere solo 
leggendo Librom fino 
alla fine e rivivendo­
ne (in prima persona) 
i ricordi. A distingue­

IDENTIKIT fra loro durante 1 com­
bat11menti. tullaVla. a 
scontro iniziato. non si 
potranno più modifica­
re le abilità scelte 1n 
precedenza, visto che 
tale azione può essere 

(COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO) 
ANIME E MAGIE, aM/.l'IOOE IA POSSIBIUTA 01 
SACRIFIC/IRE I N&!ICI o PMTI O(L P!l(Fll() COfl!'O. COSI °" SPRI- .. cums .. a FOrEN?A 1MRSA oo., 
VW'A. È IA1TRAJ111/A W.OOKIRE. INQ.JRE OGtl SCEllA DEL 
GIOOITORE INFLUIRÀ Nll< SQ.() IA STt1<IA MA U<CHE l 
GolMEl'IAl 

re ulteriormente questo gioco d1 ruolo d'a­
zione dalla massa c1 pensa il rito d1 morte: 
1n pratica. una volta esaurita l'intera barra 
dell'energia potrete scegliere se morire 
oppure farvi resuscitare dal partner !visto 
che 11 gioco dispone di una modalità coopera­
tiva fino a quattro g1ocatoril. oppure avviare 
un rito che infliggerà un ingente quantitativo 
di danni al nemico. ma che lascerà debilitato 
11 protagonista anche nei livetl1 successi­
vi. Per curarsi basterà usare le lacrime di 
Ltbrom, che verranno fomite da lui stesso 
dopo uno specifico lasso d1 tempo. Ogni 
mostro. una volta sconfitto. tornerà al suo 
aspetto originano e. av\'!Ctnandosi alla sua 
carcassa. potremo decidere se sacr1f1care 
o salvare la sua anima. Scegliendo di sal­
vare l'anima la barra della Vita aumenterà, 
al contrario sacrificandola aumenteremo 11 
potere magico. Le abilità sono combinabili 

fatta solo attraverso 
Librom !sorta di grosso tomo parlante. che 
accompagnerà d misterioso mago senza 
nome nel corso delle sue disawenturel. Altra 
aggiunta interessante è una modalità chia­
mata Occhio della mente, che vi permetterà 
sia di indi,òduare i punti deboli dei nemici. 
che oggetti con 1 quali poter interagire. I vari 
poteri che sbloccherete nel corso delrav­
ventura. inoltre. potranno anch'essi essere 
combinati. aggiungendo utleriore varietà agli 
scontri. Una storia intngante e ben narrata 
e un gameplay mnovahvo e ben strutturato 
chiudono ti cerchio su un titolo che. Slamo 
certi, farà parlare di sé mollo a lungo. 
Leon Genisio 

voro9no 
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Far Cr 
Blood 

3: 
rag on 

..illllllll Neanche troppo tempo fa, qui 
sulle pag ine di Game Republ ic, 

chi scrive aveva tessuto le lodi di Far 
Cry 3. Al d1 là del gioco 1n sé. solid1ss1mo 
per gamcplay cd equilibrio, il suo lato più 
encomiabile era come cercasse di rifarsi 
fedelmente ad un preciso filone narrativo 
e cinematografico. quello degli horror 
alla Turislas. In questo DLC. Ubisoft 
dimostra ancora una volta d1 avere una 
piena consapevolezza nella narrazione 
all'interno d1 mondi free roaming. nonché 
un vastissimo serbatoio di cultura 
pop dal quale attingere. Il r isultato è 
un'esplosiva esperienza revival. che 
riporterà i giocatori direttamente nei 
favolosi. meravigliosi e scintillanti Anni 
·so. Il gioco v1 mette nei panni d1 Rex Coli. 
mezzo uomo. mezzo macchina e tutto 
Americano, che porta 11 granitico volto 
di M1chael B1ehn (sì. non vi sbagliate. è 
proprio Hicks di Al iens). Blood Oragon 
è 11 sogno divenuto realtà di sviluppatori 
con un caso particolarmente acuto di 
Sindrome di Peter Pan. cresciuti a pane. 
pessimi cartoni malamente d1segnat1 e 
beceri film trash della peggior specie. 
Gente che ha venerato Robocop. che 
ha decretalo Term1nalor come proprio 
padre spirituale e ha consacrato Jena 
Pliskin come principale riferimento di 
condotta pratica e morale. Insomma. c·è 
un'alta probabil ità che voi stessi siate 
questo tipo d1 persone. motivo per cui 
dovreste seriamente dare un·occh1ata a 

www.gamerepublic.it 

fORMlllO: PS3. XBOX 360 
<IRIGlHE: CANADA 
PVBUSHE~ ueison 
OMLOPER: usrson 
GIOCATORI: HO 

RECENSIONI FAR CRY 3. BLOOD DRAGON 

t.cft: llmmagine non rende bene fidei, ma LI gioco gode di un 
patlltolate ftltto visi'ro ptt un sofis1i~to effttto ·1eutf. 

OOwl't l1 colocuiont ·ai nton• e tor~ uno degli aspem più 
aff~cinan1i deJ gioco. 

questo straordinario 
atto di amore nei 
confronti di un'intera 
epoca. Un po· come 
Lollipop Chainsaw 
l'anno scorso. Blood 
Oragon osa violare 
uno dei grondi tabù del 

IDENTIKIT d1 produzione d1 
un videog ioco 
come Far Cry 
3. Nonostante 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
COll m IA m:EllCAlt27A VlllV4 SOLO :.MIREN!Et'(N![ 
IW~lA. ~ IN REAIJA Il PUNTO 01 fCfl1.A PlllHCRill 
a ewoo CRAGCJi. IL soo STilf ·ruruRtSTKX> roRtr E la sua natura 

di comunque 
corpos1ss1mo add -

LflA GIOiA PER W OCCJil E NCll ~CHERA DI J.SfASClt:ARE 
MOiE CH PROPRIO NCH l)IG(RfSCI I f'W"ilCI ANr.I 80 

videogioco. In Blood Oragon infatti si ride. 
e pure parecchio. Si ride per i l suo essere 
insensatamente sopra le righe e. con un po· 
di mal izia. a quanto in effetti questo gioco 
finisca per risultare involontariamente 
una parodia dell'attuale game industry. 
Ma. una volta tanto. sparare a tonnellate 
di nem1Ci in sequenza non sarà piatto. 
noioso e privo di senso. Anzi. v1 riporterà 
1n più di un momento all'epoca dorata 
di OOOM. dove per essere contenti non 
serviva nient'altro che un corridoio di 
demoni da abbattere a colpi di shotgun. Il 
tutto. però. reso tramite i portentosi valori 

on. Blood Oragon 
offre qualcosa che nessun altro gioco 
moderno !purtroppo. viene da direi può 
più offrirvi. Robot assassini, cattivissimi 
cybercomun1sll. squali e ovviamente i 
Blood Dragons dcl titolo. che sparano 
laser dagli occhi. Con un po· di battutacce 
da macho alla Arnold Schwarzenegger e 
l inguaggio da caserma che non guastano 
mai. Indubbiamente Blood Oragons non 
è per tutti. e avere un'età anagrafica che 
si aggira intorno ai 30 è un requisito 
necessario almeno quanto possedere 
una console. La piena comprensione di 
tutte le citazioni. insomma. aiuta molto 
a rendere l'esperienza più godibile. 
Ma. anche chi non avesse superato la 
minore età. è invitato a riscoprire quel 
meraviglioso e 1ndimenllcab1le mondo 
dove il Muro non era ancora crollato. i film 
si vedevano in VHS e i veri videogiocatori 
s1 forgiavano nelle sale 91och1. Tempi 
migliori? Ora potete giudicare voi. 
Gugl ielmo De Gregori 

voro8,5!lo 
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RECENSIONI OEAO ISLANO. RIPTIOE 

left Nonostante a!Wli 
~ natUtill apptino a 
Ui1ti momfìito. a to.'e& 
(tttlito si pottn fatt 
deasamente di p.U. 

Dead lsland: Riptide 
.... Nel 2011 abbiamo _ass.'.stito 

a un vero e proprio caso 
videoludico": Dead lsland, particolare 
ibrido tra surviva l horror e FPS 
condito da un pizzico di GdR e una 
spruzza tina d1 ac t1on. sbanca te 
classifiche di vendita nonostante la 
scarsa fama del team di sviluppo e 
rorig1nal1 tà del brand. alla sua prima 
uscita. Le malelingue vorrebbero 
attribuire tale successo a un trailer 
d"annuncio troppo bello per essere 
vero e all'attenta opera di market ing. 
più che alle qualità intrinseche del 
prodotto. Obiezioni legittime. ma che 
non sminuiscono l'abilità di Techland 
neu·aver trovato la formula magica in 
grado di fare centro nel cuore di migliaia 
d1 giocatori. Il mix di generi. infatti. 
uni to alla presenza dei mai troppo 
inflazionati zombi. a un·ambientaz1one 
affascinante e al tono aggressivo e 
maturo. ha fatto sì che 11 pubblico 
non lasciasse passare inosservato 
l'originale prodotto polacco. E se è 
vero che squadra che vince non si 
cambia. Techland e il publisher Deep 
Sitver non potevano farsi scappare 

NEL MONDO 
( G I OCA R E O N LI N E! 
COOPERATIVA AJm-ZOH8t Il multipl~et cocpera11v1> 
online ri-sul1a ;mceta una vo.lta uno dqli aspenj ll"eglio 
ciuse1u dtl e.te.lo Tteh!Jnd. Il gioco 1n .ce<e I: supponato 
ora da una inag.cre stabl.luà, olue che da un oouvo 
S4Sletnil di bilanci.amemo del m011ohm01king. 
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FOl!HATO; PS3. XBOX 

360,PC 

OlltGllf: POlDNIA 
PUBUSHER. OEIP SIMR 

llMLOPER: TECHIAl'D 
MUlJll'IAYVI: Sl (ONLINE) 

Dowtt I combat1i11enu a 
mani nude o uamite atrrt di 

fonuna sC>no ancora una •JOJta 
fondamen1a!J per panare a 
term.ine la propria ope1t1 di 

sopra-An'tnza. lf atrN da 
fuoco sono prtsetill in misura 

maggiore rispetto aJ capi1olo 
pre.cedente, ma faresce bene a 

utiliuade con cau1tla 

la possibilità di tornare sull"1sota dei 
non morti per una nuova iterazione 
di quella che ormai è una serie a 
tut ti gli effetti. Dead lsland: R1ptide 
non vuote essere un seguito del gioco 
del 2011. ma piuttosto uno sp1n-off 
strutturato attorno alla vetusta pratica 
del ··more of the same": stesso gioco, 
solo più grande. I quattro super st1t1 
del primo capi tolo si imbattono 1n 
una nuova ondata d1 zombi quando. 
dopo una serie di vicissitudini lche non 
stiamo qua a raccontare!. r imangono 
prigionieri dell"isola tropicale Palana1. 
A ingrandirsi è innanzitutto i l cast: 
a Sam. Logan. Xian Mei e Lorna si 
aggiunge infatti 11 marine Morgan. 
Come da copione. anche l'isola di 
Palanai ha confini nettamente più ampi 
della vecchia Papua. cosa che renderà 
il vostro peregrinare I totalmente libero] 
ancora più intrigante. Maggiormente 
vasto sarà anche l'armamentario a 
disposizione del giocatore. sebbene il 
grosso degli scontri sarà ancora una 

volta deciso da armi di fortuna per via 
della scarsità di munizioni ldopotutto 
siamo sempre dalle parti del survivat 
horror!. Insomma. chi ha amato il primo 
capitolo non potrà che apprezzare 
questo Dead lsland 2.0. Peccato però 
che. oltre ai pregi . Ripitide mutui 
dalla precedente i terazione anche i 
d1fett1· si va dal sistema d1 controllo 
colpevolmente impreciso alla piattezza 
di buona parte delle m1ss1on1. fino ad 
arrivare a una realizzazione tecnica 
deficitaria sotto diversi punti di vista. 
Niente di disastroso. sia ben chiaro. 
Arrivati a fine generazione. troverete 
senz'altro di meglio in giro: al contrario. 
se siete rimasti affascinati dal primo 
capitolo. non rimarrete delusi neppure 
questa volta. 
Manuele Paoletti 

VOTO 7no 
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RECENSIONI CALL OF JUAREZ: GUNSLINGER 

SPARATORIE. INDIANI E BANDITI. .. 

Call of Juarez: 
Gunslingl.llllllllll'ler~~ OO'olrl"n: li h'tlo O 

difficruilol'eno 
da Gunslnget è 

piuaostt1 1lto. 

FORHATCk PSl. xeox 
360. PC 
ORIGINE: POLONIA 
PUBU~HER: UBISOFT 
DE'IELOPl:R: Tl'CHIANO 
MULTIPlAYER: NO 

Ult O &>!1l!lli>f 
tagicnato e varlo g:ota 
nonpoco~~u 

di gioco. 

...illl Techland torna sotto i riflettori 
... dopo il non proprio riuscito The 
Cartel, con un nuovo capitolo della serie 
Cali of Juarez. Questo nuovo capitolo. che 
porta il sottotitolo di Gunslinger. segna il 
ritorno all'ambientazione nel selvaggio 
west vista nell'ottimo Bound in Blood. 
Le meccaniche d1 gioco poggiano le loro 
basi sugli stilemi oramai consolidati degli 
sparatutto in prima persona. Nonostante 
la natura da puro FPS. 11 team di sviluppo 
ha introdotto alcune interessanti feature· 
la prima si traduce in quello che e stato 
definito col nome di Concentrallon 
Time. che tornerà utile principalmente 
nel corso dei numerosi scontri a fuoco. 
rallentando il tempo per alcuni 1stant1 e 
segnando i nem1c1 d1 rosso: la seconda 

è una schivata che v1 
permetterà di evitare 
i proiettili quando 
la vostra bar ra di 
energia sarà prossima 
allo zero. Inoltre. 
schivando al momento 
giusto i proiettili. si 
renderà disponibile un 

IDENTIKIT esperienza e nuove 
abili tà attive e bonus 
pass1v1. Il motore 
grafico proprietario 
si difende piuttosto 
bene r iuscendo a 

COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO 
COW 80Y E PISTOlE: Il selvap west e di ceno uno tfei 
<r~ò f)iit d:sunt:;vi di qu~ nua1a pcoctmone Ttchl~nd 
d\t abbandona le assota;ce stade dl LA.. per un cl(omo 
alle cC&!Jli gradito quanco inaspeuato.J.!la pa stupenda 
Nt dnction si ~t.fl&t poi un g~epla)• aeiOl\iltO e 
uno Sblt l'Wr.ltm c1unosco nceaac:o.. 

portare su schermo 
un livello di dettagl io 

contrattacco utile per far fuori il nemico. 
mentre 11 game over sarà praticamente 
certo nel caso vi ritroviate davanti ben 
più di un avversario. Tale meccanica. 
nonostante richiami alla mente quanto 
visto col dead eye in Red Oead Redemption. 
funziona e dona non poca spettacolarità 
all'azione di gioco. Nonostante l'evidente 
utilità di queste meccaniche introdotte 
dal team di sviluppo. il l ivello di sfida 
oiferto da queslo nuovo CoJ s1 attesta 
comunque su livelli piuttosto elevati. 
risultando a conti fatti più punitivo di 
quanto c1 s1 possa 1n1z1almente aspettare 
da una produzione appartenente a 
questo oramai affollatissimo genere. 
A differenza d1 altri esponenti ben più 
blasonati e famosi. qui non si sparerà 
all'impazzata. ma più sarete precisi e 
più il gioco v1 ricompenserà con punti 

notevole. soprattutto 
per c10 che concerne l'effettistica 
particellare e il comparto luci. Techland 
inoltre ha messo in p1ed1 un comparto 
narrativo che. seppur si evolva in modo 
piuttosto lineare, riesce a risultare 
interessante grazie soprat tutto alla 
caratterizzazione dei personaggi coinvolti 
nelle vicende. La direzione art1st1ca 
tratteggia un selvaggio west credibile 
e affascinante. fatto di fuori legge. 
paesaggi sterminati e duelli sotto 11 sole 
del mezzogiorno. In definitiva. 1l team d1 
sviluppo centra il bersaglio proponendo 
a1 fan della sene un titolo ledete alle sue 
origini e ben realizzato. 
Leon Genisio 

voro7no 
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SEnVEnUTI nELLt=I AEPUSSLICt=I 
DEI VIDEO GIOCATOAI 
Siamo nuovamente pronti a infrangere le regole! 
Dopo 19 numeri di PSM e 7 di PC Ultra. eccoci a1 nastrt d1 partenza con un nuovo progetto che vuole 
cambiare complet.amente J/ mondo delle rtvtste per v1deog1och1. 
Game Reput:Jllc è un luogo immaginario dove tutti g/1 appassionati di console, persona/ computer. 
manga. cartoni animati g1appones1. hente1 e tutto quello che riguarda il mondo dei vtdeog1och1 possono 
darsi appuntamento per scoprire le ultima novità sulle loro manie Una rivista fatta da fanatici per 
fanatici con lo scopo d1 condividere passioni, sogni e fantasie. 
Game Reput:Jtlc vuole darvi tutto ciò che desiderate nel modo in cui meritate d1 averlo. 
cioè al megfto. Game Reput:Jllc vi darà notizie vere e affidab1/1 scritte da super-esperti. 
Game Reput:Jllc VI darà un'1mpagmaz1one grafica curat1ss1ma in grado d1 rendere ogni pagina uno 

spettacolo visrvo m grado d1 scuotervi fino alla puncs dei capelli. 
Game Reput:Jllc vi darà tutta la quafttà che meritate. 

Il nostro impegno nel dare sempre il massimo comincia con que­
sto numero zero 

Le sed1c1 pagine che avete tra le mani sono l'espen­
menw fatto dalla redazione per dare il via al 

progetto. Ogni nuova r1v1sta ha un numero 
zero, solo che d1ff1c1/mente viene pubblicato 

questo numero di prova. Noi abbiamo 
voluto condividere anche questo con 
VOI 

Attenzione! Gli artlco/1 contenuti m 
queste pagine NON saranno presenti 
al/'intemo del numero 1 di Game 
Reput:Jllc, perciò tenetevi stretto 
questo pezzo da collezione e non 
d1ment1cate ... la rivoluzione inizia il 28 
settembre. V1 aspettiamo tut:tJ in ed1-
cola per 1mz1are il v1agg10 nelle 
Game Aeput:Jllc' 

BUONO SCONTO 
DI LIRE "/. 900 

Presentando questo coupon ol vostro edicolante dì fiducia avrete diritta a uno sconto 
di J.900 lire sul numero J di GAME REPUBLIC che sarà in tutte le edicole a partire dal 28 settembre. 
Attenzione: lo sconto che potrete ottenere non è cumulabile, per cui anche presentando più coupon 
lo sconto sul prezzo di cover di GAME REPUBLIC n. 1 sarà sempre di 1.900 lire. 

L'EDITORE ATillAVERSO Il SUO OISUl8UTORE PARRINI & (O. GIRCd LO SCONTO DI L 1.900 PER L'ACQUISTO DI UNA COPIA DELLA RIVISTA 
GAME REPUBLIC AGLI EOICOlAHTI CHE CONSEGNERANNO QUESTO IUOHO Al LORO DISTRIBUTORE LOCALE. 

La redazione 
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SEGA NEW CHALLENGE CONFERENCE '99 

La Sega rivela le sue nuove strategie per aumentare le vendite del Oreamcast. 
Durante il Sega New Challenge Conrerence •99 

(SNCO. i creatori di Sonic hanno reso pubbliche le 
nuove strategie commerciali a supporto del loro 
sistema a 128-bit. Punroppo, durante i primi mesi 
di vita il Dreamcast ha venduto molto meno di 
quanto ci si aspettava. Gli uomini della Sega non si 
sono però persi d'animo e hanno preparato una 
serie do mosse dawero aggressive. 

La prima novità riguarda Il prezzo del Dream· 
cast che passa da 29.Soo yen (46o.ooo lire) a 
19.900 yen (312.000 lire). In questo modo la con· 
sole Sega si awicina moltissimo al costo della PlayStation o del N64 on Giappone. Data la crisi dell'e· 
conomia giapponese. questo abbassamento di prezzo è importantissimo per a11irare nuovi acqui· 
renti. 

Anche la seconda novità ha a che rare con una riduzione di prezzo. Sega ha proposto una serie di 
giochi per Dreamcast a prezzi compelitivi. Virtua Fighter 3. Sonic Adventure. Pen Pen Triathalon, God· 
zilla Generations e July scenderanno a 1.990 yen (30.000 lire). 

La Sega ha anche annunciato alcuni nuovi progetto per quel che riguarda Internet. Verranno inve· 
stitl oltre 89 milioni di dollari (circa 16o miliardi di lire) per portare a termine la rete Sega Heat. Que· 
sto fornitore di servizi Internet sarà formato da 2 server in Giappone. so in Europa e 200 negli USA. 
Per quello che riguarda l·Europa. il progetto prevede la collaborazione di Telecommunications che for­
nirà abbonamenti Internet gratuiti a tutti i possessori europei di Dreamcast (un po· come succede con 
nscali). I nodi nipponici saranno gestiti dire11amente dalla Sega con l·aiuto della CSK. Anche negli 
Stati Uniti verrà affiancata da un partner per completare l'installazione dei 200 server (forse AT& n. 

Sega ha poi confermato l'uscita di molti titoli. la maggior parte dei quali sono stati mostrati in ante· 
prima all'E3. Tra i più interessanti uoviamo Baldur's Gate /.il gioco di ruolo per PC che sta riscuo· 
tendo un grandissimo successo in Giappone. 

Ci sono novità anche su Shenmue. il capolavoro che tutti gh appassionati di awentura stanno 
aspettando impazientemente. Purtroppo il primo capi!olo dell'epica saga di Yu Suzuki è stato postì· 
cipato dat s agosto al 28 ottobre. la Sega ha anche rivelato alcuni particolari sull'imponente campa· 
gna pubblicitaria che dovrebbe lanciare questo 111010. Le 
prenotazioni saranno accettate a partire dal 9 settembre e 
per coloro che pagheranno Shenmue in anticipo saranno 
disp0nibili prodotti speciali e novità esclusive. 

Sapevamo già della versione Naomi di Virtua Striker 2 e 
la Sega ha confermato la versione per Dreamcast. Non si sa 
però nulla riguardo al titolo e le immagini disponibili erano 
solo quelle della versione arcade. 

La novità più interessante è il nuovo GDR del team di 
Phantasy Star intitolato "Pro1ec1 Ates" (~. Un comunicato stampa diffuso da Sega annuncia che 
si tratterà di un lungo viaggio che vi porterà a esplorare continenti 
sconosciuti e metter.'! alla prova ot voStro coraggio. 

Gli altri giochi annunciati sono già stati Illustrati nella parte 
dedicata all'E3: M·SR Cl. Ecco (O). NFL 2000 (l'J, NBA 2000 (1), e 
Ready 2 Rumble. 

ULTIMA ORA!!! 
Le nuove strategie hanno dato subito degli otti­
mi risultali. 

Grazie a una nuova campagna pubblicitaria e al calo del 
prezzo. il Dreamcast ha quintuplicato le vendite nel suo 
ultimo mese di vita. Con l'uscita dei capolavori Soul Cali· 
bur e Resident Evil: Code Veronica. la console Sega sem· 
bra destinata a conquistarsi una buona retta di mercato! 
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SOLO LAVORO E NIENTE GIOCO ••• 
. . .rendono il giapponese pazzo! 

Il 12 e 13 giugno. presso il Centro Congressi giappo· 
nese. si è tenuta la decima fiera annuale dedicata al 
tempo libero. la Sega era presente con uno stand 
enorme dove venivano presentato moltissimi accessori 
ispirali ai loro personaggi poù omportanll. Era possibile 
anche provare i giochi per Oreamcast o scaricare pro· 
grammi sulla Memory Card VMU. Come ciliegina sulla torta. era presente il signor Dreamcast in 
carne e ossa. Vukawa·san. per promuovere ol nuovo prezzo ribassato della console . 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

HOLLYWOOD 
INNANZITUTTO! 
Per promuovere il Dreamcast negli USA ... 

.. .la Sega sta cercando di sinngere una serie di • 
accordo con vane ca iene di noleggio do videocassette. 
In questo modo sarà possibile affittare alcuni dei lllo· 
Il della nuova Console 128·b11. Tra 1 promo giochi co • 
saranno Ready z Rumble Boxong, Sonic Adventure e • 
Sega Rally 2. 

Speriamo che anche '" Italia vengano intraprese 
delle promozioni simili a supporto del lancio del 
Oreamcast1 

Sega Dreamcast 

. 
• 

. 
• • . 
• . 
• • 
• • . 
• 

••• MA IL LANCIO 
DEI TITOLI RITARDA 

La Sega ha rinviato ... 
... nuovamente l'uscita occidentale di due 

titoli Dreamcast. Inizialmente previsti in con· 
temporanea col lancio europeo (fine senem· 
bre). NBA 2oooeVirtua fighter 31b sono stali 
posticipato alla fine di ottobre. 

Il lancio di VF31b è s1a10 rimandato per 
consentire ao programmatori di effenuare 
alcune modifiche che dovrebbero migliorar· 

,----- --------::::---. ne la giocabìlità (tra cui l'inserimento 
di una modalità Versus). NBA 2000 è 
stato ritirato per due ragioni: offrire a 
Visual Concepts maggiore tempo per 
lo sviluppo e per far coincidere l'usci· 
ta del gioco con l'inizio della stagione 
NBA nel prossimo autunno • 

Il ritiro di due titoli così importanti 
non ha comunque compromesso l'at· 
mosfera positiva che si respira attor· 
no al lancio della console previsto in 
America per il 9/9/'99 . 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

SOGNO GLI WEENIES 
Sabato 19 giugno Sega ha presentato ... 

... pubblicamente Il Dreamcast on America. Questa succosa antepri­
ma è avvenuta nel corso del se111mo appuntamento annuale KROQ 
Weenie Roast and luau. Questa stazione radio del Sud della Califor 
nia ha ospitato un concerto di rock alternativo all'lrvine Meadows. Neo 18 chioschi previsti sono stati presentati 16 giochi in uscita a set· 
tembre, tra cui la versione USA do Sonoc Adventure. Nfl 2000. NBA 2000. Power Stone della Capcom. Ready 2 Rumble della Midway e Soul 
Calibur della Namco. Il concerto rock è stato seguito da più do 18.000 visitatori, quindi a occhio e croce per poter provare un gioco biso· 
gnava fare una fola di mille persone• la Sega ha fatto anche numerosi regali a tutto i visitatori. ma nessun premio gratuito ha dato tanta sod· 
disfazione ai fan dei videogiochi quanto il poter provare on anteprima i totoli della nuova super-console Sega. E poi l'idea di riunire i mem· 
bri di vari gruppi rock per farli sfidare a Ready2 Rumble e Soul Calibur è davvero interessante. Vi immaginate le Ali Saints che battono i 
Metallica? 
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lrem porta R-Type nel mondo della terza dimensione 
U miglior sparabltto per Pla.,vStation aniva dal passato 

È Inutile usare giri di parole: R·Type Delta t Il 
mlgllOf sparatutto a scorrimento laterale 

disponibile per PlayStatlon. GU sviluppatori della 
lrem sono riusciti a mantenere la gloellbllltà del 
vecchi titoli della serie R·fype, abbellendoli con 
una fantastica graftai pollgonale. 

Gli appassionati ritroveranno tutti quegli el~ 
menti che hanno reso lndlmentlcablle questa 
serie di sparatutto. Il Uvello di difficoltà à ancora 
altissimo e sono tornati anche I mitici pod che 
aggiungono un pizzico di strategia all'azione fre­
netica del gioco. Per chi non lo sapesse, I pod 
sono delle armi di supporto che vi aiutano nella 
battaglia contro gli Invasori. (lueste sfere ener­
getiche possono apanclarsl davanti o dietro la 
vostra astronave e sono In grado di assorbire I 
prolettlU nemici. t posslblle anche sganciare l 

pod dalla navetta per usarli come postazioni di 
fuoco mobili. Ptr avere qualche speranza di por­
tare a termine la vostra missione dovrete Impara­
re a usare bene quesrarma. 

La prima cosa che vi colpirà di R· Type Delta à la 
belllsslma graffca poligonale e l numerosi effetti 
speciali usatl dal programmatori. La velocità di 
animazione di 6o fotogrammi al secondo assicu­
ra un'ottima ftuldltà d'azione e I modelli Iridi· 
menslonall delle astronavi e degli elementl di 
sfondo sono solidi e ben proaettatl. Anche se 
alcune texture Ommaglnl bidimensionali "appie· 
clcate• sulle superftd del pollsonO sono In bassa 
rlsolutlone, Il risultato ftnale à comunque estre­
mamente convincente. Particolarmente spetta· 
colali sono le numerose esplosioni che spesso 
riempiono l'Intero sdtermo, ed à proprio Il susto 

A-TYPEOEL TA 
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Lo grvfk4 di o.tto I~ Jplendldo. #dl'lmmo­
glne In bosso o datn pottte llffm un nemico das· 
slco dello serie nello suo n- vwslone llfdlmen· 
slonole. 

•••••••••••••••••••••••• 
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Graffca da urto e giocabilità a liYelli stratosferici rendono R-Type Delta un vero capolaYOro •.• 
• • • • addirilJura meglio di G-Oadus e del fantasdco Eiobinder 

• • 
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per la distruzione totale uno del punti di forza di 
questo gioco. 

Ma al di là della graffca e delle sensazioni, ciò 
che distingue Delta da altri tltoU del genere è la 
fantastica glocabllltà. I vart UvelU In cui dovrete 
scontmvl con le forze aUene sono reaUzzatl alla 

perfezione e metteranno a dura prova 
anche I giocatori plO esperti. Alcuni 

livelli sarete costretti a ripeterti 
moltissime volte prima di capi· 

re Il modo migliore per 
sfruttare le vostre armi. 

Forse all'Inizio vi senti· 
rete frustrati, ma dlffl· 

cllmente riuscirete a resistere alla tentazione di 
fare una diversa partita per provare un'altra tatti­
ca di combattimento. 

A parte I poligoni, la novità phl Importante è la 
posslblUtà di scegliere Il proprio mezzo fra tre 
modelli di caccia spaziale R·fype. Ogni astronave 
ha delle partlcolart caratteristiche te<nlche e un 
pod differente. In questo modo dovrete cambiare 
completamente strategia In base al caccia scelto 
(per una descrizione dettagliata del tre modelli 
rimandiamo al proflll In alto). 

Se amate gli sparatutto classici, R·fype Delta è 
un tltolo che non pu6 assolutamente mancare 
nella vostra collezione . 

••••••••••••• 
TYPE: RX DELTA 
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f] nlnlendo 64 

D I quan<IO abtiìamo s.pulo clii la Nlnt•ndo 
stava producP!ldo un gioco di golf basato sul 

personanl ~Ha saaa di Super-Mario, tutta 11 rtd&Zio 
ne si t prepa111a 1 passaie notti insonni. 

Mano Golf 64 nasce dalla collaborazione tra la gran· 
de 'N' ' la Cam•lot Softwafe, ciot I creatori del dMr 
1en11nlmo Ewrybody's Golf per PlayStallon. 

Com• In 01nl 1loco firmato direttamente dalla 
Nlntendo, troviamo una splendida wste grafica • un'ln· 
ftnltà d'opzlonl che ""anno incollltl allo schermo sia 
gli amanti del golf cM I più accaniti fan dtllt -nture 
di Super Mano. 

Tra le numerose modalità di gioco. una dtllt pk) 
dMrtentl t lmpegnatlw ~ probabilmente Il 'llfn1 
Shot', dov. non buta imbucare Il palla ma blsosna 
a11Cht farla passare 1ttrawrso enormi antltl rotanti 

n poi 11 'Putter Golf'. una sptclt di Mini-Golf In cui 
llOChtrete su ptecolt grttn a forma di ltttere e numeri. 

Nella modalità "Chara<ttr Gtt' Il giocatore dovrà 
allrontare delle sfide contro una strie di perwnaai 
nascosti che diventeranno selezion1blU dopo cht U 
avrtte sconflttl. 

In 'Club Shot' una slot maclllne vi assegnerà casual· 
mente tre maue che voi dovrete usare per mandare la 
pallina In buca. lmNglnate di do\lfr tSqUkt un tiro 

rnAAIOGO«• 
,.,,, lii! 11/ntao 1 Cimi/or SrdtnrB P/11111/111 ualsDtla Il farli. 

Andls fii idnulid gioano a fO/lnBI nuora titola d1//1 seds S•r-M1da 
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da 200 metri con una maua adatta solo atl'awidna· 
mento alla bucai 

Tra le altre modalità per più giocatori ci sono le 
sfide su un singolo colpo e altri simpatici giochi di 
destrena. 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 gioco. 

In Mario Golf troverete tutti I personaggi più 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 gtl unici due selezionabili all'inizio, ma con un po' 
d'Impegno potrete sbloccare tutti i vostri beniamini. 

L'aspetto del personaggi t estremamente curato e premendo i tasti 
-C I gollisti pronunceranno otto frasi differenti. Naturalmente aspetta· 
tevi la classica espressione 'Mamma Mia' di Mario e tutti I versetti del 
dinosauro Yoshi. La cosa divertente è che potrete parlare anche quan· 
do gli altri stanno effettuando un tiro, un'ottima tecnka per distrarre gli 
avversari. Tocchi di classe come questi sono sparsi ovunque. Per esem· 
pio, la scia luminosa che accompagna I colpi perfetti cambia In base al 
personaggio che usate. Quella di Mario è una colonna di fuoco, menlre 

nintendo 640 

lasceranno dietro un coloratissimo arcobaleno. 
Graficamente il gioco è una ~ gioia per gli occhi. I fondaU sono In 

perfetto stile Super·Marlo 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 mollissime musiche tratte da Super-Mario 
e degli spassoslss1m1 effetti sonori accompagneranno i vari tipi di colpi. 
I campi disponibili sono 6. per un totale di 1o8 buche. Come avrete capi· 
10, per riuscire a vedere tutto quello che MarloGoll ha da olfrirvi dovre· 
le Impegnarvi al massimo. 

Grazie a tutte queste caratterlstkhe uniche e particolari, Mario Golf 
64 risulta essere un simulatore di golf vario e piacevole da giocare da 
soli o in compagnia. + 

/ UJlll/ ti Mario GoH 64 in lllllpD "''' .... ..,," .,~ ..................... .... ........,,.,,. ' ...... ,..,,,...rrt .. 11 •• ,., 
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M entrt state le~ndo questo preziosissimo numero zero di 
Game RepubUc. Il nuovo Tekktn Teg Toumament dovrebbe 

essere sii disponibile nella wstrt sala afochl prtferitL. che state 
aspettando111 Correte subito • provare questa nUOYll wrslone del 
pkchladuto 3·0 plO famoso 11 mondo. 

Mentre tutti aspett3VamO Impazientemente Ttkken 4. Il Namco ha 
deciso di rv uscire questi nUOYll wrslone estesa del terzo apltolo 
delll sef1e. 

Teldten Tq Toumament ~tutti I personaat plO famosi clelll 
saga. Potmt rllnMle alcuni del wstlf eroi prtfetttl come e.k. 
Mk:l*le, Jun, K.ltzula e Nm« IOna. 

All'lnlzlo saranno seltlloNblll 'solo' 20 combattenti, IN col pas. 
sare del tempo n gioco ne sblocchelt 11U11.4. ralslungendo un tota· 

le di 34. 
Le novtta plO Importante di questa vtrSlone t l'Inserimento di un nuovo 

pulsante chiamato "Tag". All'lnlllo di ogni scontro potrete selezlonare due 
personagsl diversi per formare li 111>stn1 squldre. Grazlt all'uso del nuovo 
tasto poln!te cambiare combattente In ogni momento. In questo modo 
potrete eseguire nuove combo e rtp!lstl111re l'enersl1 vitale di uno del YOStrt 
lottatori. Questo renctm R gioco molto plO twlncente. 

Le duslca formuli Tekllen -. blsocno di quakhe ritocco e Il nuCM> 
gioco dl squldra oo-bbe l'omlra Il nuova Unfl vitale necessarla. Cercatelo 
da subito nelle sale slochf e aspettate la nuova wrslone per PS2. 

Ttl<bn Tq &fra su schede system 12. clM Ulll wrslone eYOluta della tee· 
nologlll di base della PSX. Purtroppo sarà molto dlfllclle ~re questo tito­
lo su fattuale console Sony ptf'Ch6 la famo­
sa u~ del 2 mt1a di RAM non per· 
menmbbt cl srruttare al mtsUo l'opzlont 

T11 (due personaQI a giocatore). 
Non cl restll che aspettare Il PS2 per 

poter slocare al nuCM> Tekllen sedu· 
ti nella poltrona plO comoda 

del salotto di casa. 

• • 
• 
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h St pensate che so. bello tswre dtt SUPtf eroi, p<ovalt a 1mf!Wl11nore 
...:> quale fanlastKa tspttotnza po1rtbbt tssere calar<i nel panni di un 

•uper ertot ullra sexy. lo sapp .. mo. su1e 1•à facendo I \lld di l!oia 
Ro<1n1 Zan t inctntra10 sulle •-ntulf di un cov.boydtt YftChlo Wtsl 

In 1rado d1 combauere n male usando le abtb1à di 1lrodl un es peno plsto 
loro e lt lt<nìcht di lolla con la spada di un S.1mural. l'awen1ura Inizia 

quando Johnny O'ttot di Rìs1n1 Zan) dtcldt di tsplor11t un burione e viene 
imp1ow1s.imen1e auaccato da un gruppo di guerroen n1njo (che come \lpelt sono 
da Stl'lp<t I ntm•cl 1 urali dei cowboy). A sa"'•" i p<OIOIOll•sta del 1«0 cl Pf"\I 
un INf>l•o S.-rili d1 nome Suzukl, che poi si sc0p<d tsStrt anche un l''"dt 

amito di suo padre 
Il YftChoo I .. _.. M~ do 1raslor· 

.,.,. lol>My In un""'° tfOf ~ndo­
lli rane ctt combitr.mtt'lo dei s.mu .... 
Dopo ..... di duro a!!tr .. mtnto a nostro 
ttot t fina._t Pf'O"(O Ptf S<oN'Wft i 
male e ~btrart la s..a CJttà noult dai ttm­
boli tn,,.noW Che rhlnno O<CUpata 

St quwa trama "' <embra .a1amente 
folle. Mlt poenomtnte comp<eso lo spon· 
10 di questo 110<o. Rosin1 Zan ha la sttssa 

I __.,_.,,....,., ..,,_ 

atmoslera dti film wtsltm do ser•• B e::.,..,...,.._,_.., 
dtJI anni '70 e la s1o•i.1 t cosi brutu 
che dopo un po' comincerà a poactM. 
lt S<ent che uniS<ono I vari lr~Hl e 111 
assurdi dM1lochi sono s1atl 1ppos11a· 
menie realiu.CI per divenire li gioca· 
tOf~. 

la mtccanka do llOCO t qu.lla dpl· 
to dti totoU d'azo0nt )·D. con onqua· 
dratur• In 1erz1 penona (t•po Tomb 
Rilidtf. Duke Nuktm A Time To K•I. 
S.phon F'i ttr, te<.); in p<atlca doYrttt 
tsplorort vari liwlli e ~btraM d1 opl ,_,..rio che vi sba1Ta la wacla IOhMV. 
tht ora si fa clnamart Zan. pu~ alfrontore I ntml<I da lonW10 U\lnclo la sw "'sei 
colpo" o alfrturi da vie.no cor1 la Ka<ana da Sa""'ral. Ptf usart Ml postolll do>rttt 
pnrna auanci.trt M ntmKO c- "' Sophon flltor. ~t St S<fSlitte Ml spada 
potrrte tstSUort una vasta ~rot di colpi, attJ<thl spt<i.18 e com bo. Osnl ntfllico 
ha un punlo debole d"l'trSO t SPfSSO dovrttt start sulla d lenwa per <IP"' come 
S<onfiuerlo. Fo11unoiamenlt avrelt a diSposiziOnt molte ttcnlthe di combatli· 
mento che potrete speumentare nd'appo<iia seliO<lt d'anenamento. 

I dofelli maQiorf di questo llO<o IÌJUlrdano l'asptUO ltcni<o. la ui<Y•zlont 
dtlla coU1ilone t dis<ut1btlt e anche lo sfarfalho del 
poligoni f lnacceuabfle. I llvtlll hanno una 1raflc1 
semphco ma 1bbas1anza varia e offrono degll obltnovl 
sempre nuO\li. Alla fine di ogni missione sartie valull· 
Il nella vostra capacità di usare le anni e vi sarli asse· 
1"110 1nche un YOIO per Il vostro lllfllllmtnlO 
-S.Ay". Qutm buffa in-YÌ obbl•ll I ttrtalt 
W<np<t li modo più lfTOPlltt per sblrlUIM dti 
ntm.<J. 

In fondo Risifts Zan t un Sio<o Stf!\91i<t t inlmtdlll 
to <ht Pttmtllt di d~wsi senza troppe p<-cupa 
lioftl. Consost.tto sopmtutto a chi wolt pcovare un 
llOCO dawtfO -SUper.Ofone". T 

••••••••.•..........•••...••.......................... ... ... ............... .. ..• 
TlnY TAnl-1 

•Pf»loOU ,,,_ -· or• I I mtm0f1 Ulnl .... ,., ·-
Questo hlolo doveva tsStrt nel ne1od da mollissimo tempo, ma 1U sviluppoton della Appaloosa lo 

Mvano blocc110 ptt toreare di ""llio<art akun• aspeUI ltcni<i. Effelllvamente la pnma Yfrslont di 
Tiny Tank tra fortemente r0V1no11 da una bas••S<•ma fluidità d"""malione. l"azo0nt d1 glo<o moz1ava a 
muovelSI a 5<1111 appena sullo S<htlTno aP1>1r,.,..no poù d1 due nemi<i. Purtroppo 1ncht qutsi. ,,_. 
- d sllibuili dala Sony non semb<a tsse<t al llwllo dtCfi ultimi btoli uS<•tl pet PlayStato0n la 
-.tl dtlle .,.....,_, ~ ~t• da un Mllo biss-ssomo a uno basso. H c>0<0., ,_,.,, wmb<a 

rtallaato senza IJOlll» 111=i0ne ai partoeollltl. lt mos- cht do>rttt alfrontort haMO spesso desii obotttM 
~tntl, peccato <ht la prosttWiont dti Wtll Sii troppo poco curall t"' obbl'shi solo a spara•• a n,.,.,.,. 
ne cor1111> oenf cosa che <1 """""'·Ocr" VOit.a cht dostruuttt un oemko po<rtte rK<ogMre il suo ctMlo tifi 
tronoco Ptf .. po.are la capac.tà cli fuoco citi~ torro annoto. 
~r compkaM uu.,.,,,,,..,tt Ml v~a. I r11azn dtila Appaloo\I hanno onsento 1ncht numtrose sezooni 

pl.ollon""' cui dovrttt d mosirart Ml vostra capac•ll ntl sa~•rt da uno pedino all'altra. Spesso qutstl PH\IQl 
nsultano piuttosto lrustranti e servono solo a speuart •l utmo di 1«0 Nel ttnta\IVO di 1nserue 1nche uno sto 
na di fondo. I prosrammotori hanno dotalo Tiny d1 una sua persono11à. li vostro tono a1Tn110 passtrà 1ran pane 
del llO<O a fare commenti stupld su <i6 che accade. Dopo averlo ascolt"o pet quakhe m1nu10 i vostri nervi 
com1nctr1nno 1 ctdere t ce,chf'rtte ropzioM J)fr f•rlo stare defin11iv.nne-ntt in siltnzio. Anche la musk.1 ~hlt 
TOP-40 non stmbra adattar.i perleuamenle all'almosfrra del gl0<0. Malgr•do le numerose cntlche. 
b1sosna ammettttttht Tiny Tank polrtbbt tssere un tllolo In 1rado di d•~""' I gloc41ori più 11ovanl , 
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l"urloM b•ttaglie In 3·D e compllcatlniml labirinti 2·D sono gli Ingredienti nell'ultimo gioco Hudson 

11 secondo gioco per Oreamcast sviluppato dalla Hudson è un GOR con un'am· 
blentazione davwro Insolita. Elemental Gimmick Gear (EGG) è una vali· 

dissima aggiunta alla lista di totoli in uscita per la console della Sega e 
offre un'ottima combinazione tra ambientazioni bidimensionali e 
epici scontri )·O. Quando Inizierete EGG vi troverete davanti 
un'ottima sequenza In computer grafica che illustra gli antefatti 
dell'awentura che state pe< vivere. La storia è ambientata tra te 
rovìne della città di Fogna. un fantastico centro residenziale com-
pletamente devastato da un misterioso cataclisma. Durante un'opera· 
zione di scavo tra i ruderi della cit~. vengono casualmente 
ritrovati uno strano uomo addormentato vicino a un Ele· 

menta! Gimmlck Gear. Gli scienziati del luogo riescono a riprodurre in 
laboratorio I robot EGG e iniziano a sfruttarti per eseguire lavori 
pesanti in campo militare e per dare spettacolo nelle arene da com· 
b.lttlmento.Passano cent'anni e dai sotterranei di Fogna emergono 
dei misteriosi tentacoli che trascinano la città e i suoi abitanti net sol· 
tosuolo. Nello stesso momento anche l'uomo addormentato si risve­
glia dal suo sonno millenario. 

Nei panni del misterioso uomo deciderete di riportare la città di 
fogna alla normalità e di risolvere ogni problema di questo folle 
mondo. La maggior pane dell'azione di gioco è in 2-0 con inquadra­
tura dall'alto a "volo d'uccello". come nel classici GOR dei 16-bit. 
Oopo essere rientrati in possesso del vostro EGG. una specie di simpatico robot a forma d'uovo. sarete 
pronti per iniziare la vostra nuova avwntura. Viaggiando da un labirinto sotterraneo all'altro. dovrete 
ricorrere alle abilità dell'EGG per risolvere enigmi legati agli ambienti In cui vi trovate. I rompicapo di que· 
sto gioco sono abbastanza difficili da risolvere e vi obbligano a sffuttare tutte le capacità del vostro robot. 
Ad esempio. per poter aprire una porta che vi permette di accedere alla stanza successiva del sotterraneo 
dOVfete usare il lanciafiamme per costringere un nemico a rimanere immobile. A questo punto dovrete col-

pirlo con un raggio congelante e poi spingerlo sopra il pulsante che tiene apena la vostra uscita. 
Gli oggetti recuperati o acquistati durante il gioco possono servire per risolvere enigmi o per comb.lnere contro 

nemici di livello inferiore. come insetti o altri EGG. In questo caso gli scontri vengono visualiuati con granca bidimen· 
sionale. Nella maggior pane dei casi potrete sbaragliare i vostri assalitori con un solo colpo. ma potrebbero anche ser­
vire metodi più comp!essi. come lo · spin". Questo attacco consiste nel ritirare le braccia e le gambe dell'EGG e met· 
tersi a girare vonicosamente danneggiando tutti coloro che capiteranno sulla vostra traiettoria. t molto comodo per 
le situazioni disperate. ma fate attenzione a non usarlo troppo spesso perché causa 
danni anche alla vostra armatura. I combattimenti contro i nemici più potenti ven· 
gono visualiuatl in granca tridimensionale. 

EGG è un titolo davvero divertente. Vale la pena acquistarlo se non altro per la sto­
ria molto intrigante e la strana ambientazione in cui si svolge l'awentura. I giocato· 
ri più esigenti potrebbero rimanere delusi dai personaggi non molto carismatici (un 
uomo rimbambito dal sonno chiuso in un tondeggiante robot a forma d·uovo non è 

ceno il massimo) e dalla giocabilità Upica dei vecchi GOIL t an<he 

llec-loal d9I llocN 1lllportatl 

'J - )v t.: 1) J'\ / 1) •y /,) 

vero però che coloro che giocheranno con EGG per più di un'o· 
ra rimarranno affascinati dagli enigmi logici e dalla bel· 

leua di quegli strani fondali in cui si svolge l'azione . 

• , •••• ,. , , , •• ,,. , • • , o ••#••• , •••. 
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Finalmente anche il Nlntendo 64 ha un gioco di mech abbastanza decente! • 

Se avete un Nintendo 64 e s eie dei ran della 
serie Virtual·On (gioco d1 combatllmento ira 

robot della Sega) pome finalmente esultare. Aspe!· 
me. rorse esultare non è l'espressione più adana ... 
meglio che vi limitiate a un timido "Alè!". last legion è l'alle· 
slssimo gioco di comballimento tra mech programmalo dalla 
Hudson. Dopo numerosi rinvii questo titolo è finalmente giunto 

pJ{/1118 15 

nei negozi nipponici. Considerando che lasl legion è stato 1n rase d1 svi· 
luppo per più di 3 anni, ci saremmo aspenati qualcosa di più. Comun· 
que il risultato finale è più che accenabile. Se avete già giocalo a Vir· 
1ual·On. Rever1h1on o Real Robot Fìnal Anack, sapete gi~ d che si trai· 
1a. Oue agili robot provvisti di armi po1enllsslme si fronteggiano in furio· 
se ballaglie all'lntemo di un'arena. lasl leg1on UX offre numerosi terreni 
di gioco caraueriuali da livelli multipli e un'in1elllgen1e dispoSlzione 
delle sirunure da usare come nascondigli. In questo modo, ollre a cor· 
rere all'impauala. potrete anche studiare un minimo di s1ra1eg1a per 

ridurre l'avversario a un ammasso d1 lamiere ruman11. Il meto· 
do di controllo dei mech è semplice e immediato. il siste· 

ma d'inquadrature funziona in modo decente e il desi· 
gn dei robot è sorprendentemente orig'"ale. la grafi· 

ca non è nulla d'eccezionale e alcuni piccoli difelll di 
programmazione impediscono a leg1on dl arrivare 

agh stessi livelli del bellissimo Vinual-On. 
Se siete disposti a decifrare i numerosi 

menu giapponesi e i giochi d1 
robot sono la vostra passione, 
allora lasl legion merita la 
vos1ra attenzione. 

GIUDIZIO D&LLA RIPUBUC: queo:tto lot.t lagton potrto euere de<•:tO· 
mente m1gllof'• ""'•to lo lungh1u1mo foi..e dì proorommozion. (onn1 • 
onnll) In ogni co:ta • uno d•i mlghon tltoli di c.ombott1mento tro m.ch 
d11pon1b1l1 ~r N1ntendo 6A • 

1;111 republi c 
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Gungage si Hltta dal fallimento grazJe a qualche piccola nota positiva 

G ungage era uno dei lltoli più allesi dalla redazione di GR! Le Immagini che 
ci arrivavano dal Giappone erano fantastiche. i personaggi ci sembravano 

veramente ben disegnati e il marchio Konami ci rassicurava suita qualità finale 
di questo gioco. Purtroppo dopo aver caricato 11 gioco sulla PlayS1a1ion siamo 
caduti lulli nella più cupa disperazione! Il sistema di comando è decisamente 
poco flessibile e il motore grafico sembra riciclato dai primi litoli per PlaySla· 
lion. Se però riuscite a resistere all'impano iniziale e ci giocate per un po', vi 
renderete conto che Gungage non è poi cosl tembìle. 

Lo scopo del gioco è quello di calarvi nei panni di Wakle (strano nome per un 
eroe) e affrontare una serie di combanimenli auraverso ouo livelli di difflcoltà 
crescente. I nemici finali sono 1uni disegnati in modo splendido. ma li banere· 
te senza 1roppi problemi. Puruoppo, per raggiungere quesli awersari sarete 
comeni ad auraversare delle aree piene di nemici insignificanti. 

Il gioco è piunos10 longevo: intani occorre finirlo più volte per riuscire a 
sbloccare altri personaggi e a((edere cosi a 
nuove armi e nuovi livelli. 

In conclusione, Gungage è uoppo rigido e 
lento per essere veramenie all'altezza dell'ulli· 
ma generazione di 111oh uscili per PlayStation 
Francamente la Konaml ques1a volla ci ha un 
po' deluso: questo titolo non è assolutamente 
all'altezza del livello qualitativo a cui cl ha abl· 
1ua10 questa società di produzione. 

GIUDIZIO DELLA AIPUIUC: ·Gvnoog• non • poi cosl brutto, mo dotto Konom1 a aoremmo 
o.spe"ot1 quokoso in plu I comandi sono l•nfi • lo grofKo • oppeno decento Gli a.contri '°n 
1 nemld di flneo 11 .... 110 aono comunqve molto d1..,.nonh"' ~ 
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RECORD OF LODOSS WAR 
EIY\J - ODI (La Laggondo dol Guemoro Eroico) 
(CJ Ayo Mizuno • G.o.Jp SNE • Nauumo<o • 

l!:fl! Hyaj<unye~a W llt' Prqect/1V Tolryo 
~ 15 -- • Serio lV o.lgfnal• GtoflPOMM 

Storia: Ambientate cinque anni dopo la morte di Re 
Beld, tornano le cronathe delle guerre di Lodoss rac· 
contate in una nuova serie M Nell'isola di Lodoss vivo· 
no cinque temutissimi draghi. Uno di loro ha nel suo 
incommensurabile tesoro Il potente Scettro del Ooml· 
nio, capace di donare poteri immensi. Ashram, Il Cava­
liere Nero di Malmoe, creduto morto nella serie di OAV 
(Originai Anlmation Video), edita In Italia da Yamato 
Video. è tornato ed è alla ricerca dello scenro. t tempo 

che Parn e Deedlit. coloro che ave­
vano salvato Lodoss dalla distruzio· 
ne nella vecchia serie, torn,no in 
azione per fermarlo. Al di là della 
trama. la storia si incentra mo1to sul 
personaggi e sulle loro situazioni 
personali. SI tratta di una serie com· 
plessa, rìcca di vicende intrecciate 
che dalla metà della storia vede man 
mano diventare protagonisti Spark e 
Nice, già comunque presenti s;n dal· 
l'inizio al fianco di Parn. 
Animazione: la sigla d'apertura è 
un esempio di poeticità e nuldltà di 
animazioni. Per Il resto, la qualità in 
generale è piu11osto buona. 
Design del Personaggi: Di stampo 
antico ma con tocco realistko. Cl 
sono bel mostri e demoni, ma scor· 
datevi I capelli a punta o con colori 
lmposslblll. Siamo però lontani 
dalla vecchia serie. 

Partkotaritl: La complessità stessa 
della storia è il gioiello della serie. In 
più c'è, alla fine di ogni puntata, uno 
"sketch" con protagonisti I personaggi 
in versione Super Delormed. 
Colonna sono11: Eccellente. Melodie 
in stile medievale e canti abbondano 
durante il cartone. Inoltre c'è una delle 
migliori sigle di apertura che si siano 
mal sentite. Se non temessimo di sbl· 

lanciarci troppo potremmo definirla un vero capolavoro. 
Combattimenti: Ben falli, ben animati e resi spettacolari da alcune fantastl· 
che scelle registiche. 
Giudizio finale: Anche solo per la storia, lodoss War è sempre stato, e con­
tinua a essere, uno del migliori cartoni animati per I fan del· 
l'awentura. Ancora una volta Lodoss mostra tutte le sue 
qualità. 







Check In 
~ Se sono diventato un giornalista 
di videogiochi, lo devo a mia moglie 
Franny e alla casa editrice che pub· 
bhca la rivista che avete 1n mano. 
ma se sono diventato il Metalmar k 
che, nel bene o nel male, si è fatto 
conoscere. lo devo a questa rubn· 
ca: la posta d1 Game Republic. E 
visto che siamo 1n tema d1 GR 150 
Anniversary. fatevi raccontare come 
andarono le cose. Tanti tanl i anni 
fa. questo magazine era tradotto 
da una rivista americana, d1 nome 
Gamer's Republ1c. Molto presto. 
però, questa testata chiuse. così 
mandammo avanti la rivista realiz­
zandola del tutto m Italia. con mate­
riali da noi prodot ti. Decidemmo. a 
seguito di un'importante riunione 
redazionale, d1 rivoluzionare GR, 
introducendo le firme agli articoli e 
diverse nuove rubriche. La posta. 
che s1 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 d1 video­
giochi, non era un bello spettacolo. 
Ero venuto su amando la posta d1 
gente come Matteo "MBF' B11tan11 
e Tiziano "Apecar· Toniutti: volevo 
c1mentarm1 1n qualcosa d1 s1m1le. 
Miracolosamente, m1 'u data que­
sta possibilità. Il nome restava 
GR Mail Box. ma un curatore ne 
prendeva possesso ... un tale Marco 
Accordi R1ckards, 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 net 116. La posta rimase 
sempre m1t1ca. però: prima m mano 
a Francesco ''Jabba·· Senno. poi al 
grande Gianpaolo ·Mossgarden" 
lgl10, da me selezionato e portato in 
Play. 0991 Mossgarden e Metalmark 
guidano insieme questo spazio, 
rinominato GR Hotel. E sapete una 
cosa? È ancora bellissimo. Grazie, 
am1c1 Grazie' 
Metatmark 
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CP 
FRIGO BAR 

OPINIONI, DELIRI E 
RIFLESSIONI DALLA 

FACEBOOK COMMUNllY DI GR 

"Panino con la mortadella 
e Game RejKJbUc 148!!! 

Wonderful tife" 
Piero Trabanetli si gode la vi!Jl. 

"Adoro essere (ec)citato dalla 
voSIJ'a rivista, oh sì! Corro a 

prenotare a prossimo numero 
in edicola!" 

Diamo a Giuseppe Amico, un 
attro valido motivo per (ecl 

citarsi. 

"Fatemi capire una cosa. in 
questa settimana escono le 
edizioni "Game of the Véar" 

di due 
tholi diversi, Sniper EUte e 

Dead !stand. Ma quanti !jame ol 
theyear ci sono ogni anno?" 

Alessandro Soc:d ci sottopone 
una questione intrigante .•. 

"Per convenzione si 
definisce .. game of theyea(" 
semplicemente l'edizione 

"definitiva" del gioco, ove per 
definitiva si intende con tutte te 
patch correttive preinstallate 
e tutti i contenuti sc.aricabfU 

usciti disponibiU al dcwnload (o 
comunque su disco) in forma 

gral\Jha. Niente di più" 
... noi proviamo a rispondere ... 

DA MS. PAC-MAN A SAMUS: LA 
DONNA E LA PALLA 
Caro Metalmark, ormai è un po' che 
non mi faccio sentire su GR Hotel, 
principalmente perche non sono più 
molto stimolato dalle discussioni che si 
tengono che, permettimi, sono sempre le 
stesse da cinque anni ormai. Tate aspetto 
rappresenta, secondo me molto megtio 
di altri fattori, il generate immobilismo 
di cui la scena videotudica ha sofferto in 
questa generazione. 
Di recente, però, mi capitato di leggere 
la missiva di Elisa. Solito tema, sessismo 
nei videogiochi, che torna ciclicamente 
alla r ibalta 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 l'incidente diplomatico. 
Ciò che vorrei sottolineare con la mia 
lettera è che noi stessi conscious gamer 
non possiamo più nasconderci dietro 
un dito. Le donne dei videogiochi sono 
ridicole. I personaggi femminili hanno 
lo spessore di un foglio di carta velina 
e per favore non venite a tirarmi fuori 
Ms. Pac-Man, perché sarebbe come 
dire che te immagini delle grandi 
madri dell'antichità restituiscono una 
rappresentazione profonda delle donne. 
Mi sembra, inoltre, ancor più ridicolo 
chiamare in causa personaggi femminiU 
"bad-ass" come Lara Croft o Samus 
(incredibile è una bionda, ma ha un 

www.gamerepublic.it 



cannone sul braccio e il suo viso si 
vede tipo per 3 secondi in tutto il 
giocol cercando di trasporre il diffuso 
machismo videoludico sull'altro sesso. 
In realtà il videogioco ha saputo dare 
esempi di personaggi femminili forti, 
anche se si coniano sulle dita di una 
mano monca, pensate a Alyx Vance 
di Hall Lite 2 o più recentemente alla 
Elizabeth di Bioshock Infinite. 
Come al solito, noi conscious gamer 
soffriamo di un complesso dato dal 
fatto che siamo stati talmente tanto 
bastonati dai media generalisti da 
doverci difendere strenuamente anche 
laddove il videogioco come medium ha 
ancora molta strada da fare. In realtà, 
la questione del genere femminile 
nei giochi r ientra in una faccenda 
ben più ampia, che non mi stancherò 

www.gamerepublic.it 

ìu pensa, paghi il gioco 
completo meno della versione 

incompleta al day one" 
_e Andrea Lai chiude in 

bellezza. 

"'Cioè ... PSVrtaa169euroe 
spese di spedizione gratuita? 

WTF!'. 
Intanto, Alfredo" Astro .. Loi 
commenta unavantaggiosa 

offerta PS Vrta ... 

"Fra poco sono loro a pagarti 
per comprarta praticamente .. 

...segue il nostro Giulio Pratola 
che, sadicamente. sentenzia. 

''Finito Bioshock infinite. Ed 
ho ul\a sola parola. Wt:IN! 

SopraMto nel finale" 
Alessandro Pezze\la e soltanto 

uno dei tanti repubblicani 
che t...nnodetto 'W<NI' dopo 
aver finao Bioshock lnfinae. 

Soprattutto nel finale. 

.. Esiste una persona che i... un 
parere positivo su RE: Raccoon 

City?'' 
Alfredo· Astro .. Loi torna a 
colpire col domandone del 

secolo •.• 

"Nel mondo. può darsi" 
..• GU risponde carto Alberto 

Ravenna, instancabile 
possibilista. 

1111 Pare che dovremo dite addio a Star Wars 13U. Un vero peccato. visto che qui in redarione 
attendevamo tutti e.on ansia di scendere nei meandri di Corvscant. Come direbbe Gambadilegno: 
"Haledeno Topmco!" 

mai di ripeterlo, rappresenta il vero 
punto di svolta per i l videogioco come 
medium maturo, ovvero la creazione 
di personaggi credibil i. Kara di David 
Cage non è stato rivoluzionario perché 
rappresentava una donna lper 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 è se veramente 
vogliamo che il videogioco possa trattare 
temi scomodi e finalmente farci r iflettere 
su noi stessi e sulla nostra vita e non 
solo prem.,re 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 più. 
Quindi in realtà 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, però la tipa di 
Heavy Rain era una donna molto 
complessa ... Noi gamer non dobbiamo 
più accontentarci; anzi, come ci ha 
insegnato il medium, dobbiamo sognare 
e puntare in alto. Qualcuno una volta 
disse: ··i.:utopia serve per continuare a 
camminare". lo aggiungo: .. Forse è ora 
che il gamer si metta a correre". 
Lorenzo Vicari 

METALMARK: Caro Vie. come spesso 
aw1ene, sono d'accordo con te. La quota 
rosa non mi e mai piaciuta. perché quando 
una cosa deve esserci per forza. finisce 
molto spesso per essere una bufala. I 
personaggi dci videogiochi. come di ogni 
altra opera. sono belli o brutti. Punto. 
Poi possono essere uomini. donne o 
pupazzetti colorati. O alieni. O robot. O 
calamari mutanti provenienti da- Ok. 
ok. avete capito il concetto. Anch'io ho 
trovato la povera androide di Oavid Cage 
mollo più vera e carismatica d1 quaSI 
tulle le eroine esistenti in veri videogiochi. 

tanto che sono rimasto un po· male 
che Cage non abbia dawero realizzato 
un titolo con lei protagonista. Il punto. 
quindi. è semplicemente d1 cominciare 
a pretendere storie profonde e serie. 
popolate da personaggi degni di questo 
nome. A quel punto, credetemi, anche le 
donne arriveranno. G1ovan1 e sexy. anziane 
e sagge ... di ogni tipo. 
MOSSGARDEN: Proprio quando la 
faccenda di Elisa stava cominciando 
assumere toni slucchevoli. è saltala fuori 
la lellera di Lorenzo che. adducendo 
argomentazioni decisamente valide. 
ha proposto un·analis1 lucida deo limiti 
concettuali che 1mped1scono tutt·oggi 
ai protagonisti dei nostri videogame di 
valicare quel sottole confine che separa 
il semplice .. personaggio v1deolud1co·· 
dall ... individuo virtuale .. vero e proprio. 
La tematica 1n questione. che esula 
ovviamente dal semplice confronto uomo/ 
donna. conferisce owiamenle un respiro 
molto più ampio alla dialettica battezzata 
da Elisa. ed è francamente auspicabile 
che 1 futuri interventi dei lettori ne tengano 
conto 

OLDBOY 
Cara redazza di GR, vi scrive un 
quindicenne. Solo che questo 
quindicenne non vuole parlarvi del suo 
rank a Call of Duty o del sopravvalutato 
siriano dall'accappatoio bianco. No, 
questo quindicenne vuole esprimere i l 
suo parere riguardo ai giochi di ruolo. 
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 lche preferisco 
non citare in questa lettera I. Dopo 
essere tornato a casa e aver letto una 
buona parte della pubblicazione, ho 
deciso di andare a leggere i pareri 

RWPn-= 109 



l!m A quanto pare. tlnche il promettente Remember He ha inconu;uo difficoltà neUa proposta di un 
personaggio femminile come protagonista. Pare che motti videogiocatori maschi abbiano infatti difficoltà 
a enuare nel coipo di una giovane fanciuJJa ... (È vero! NdShin) 

DALLA 
DIREZIONE 

MESSAGGI E SFOGHI 
DELGRTEAM 

""Mentre saiw questa frase, 
diversi rumor ipotizzano il varo 

di una nuova console Sega: 
Spectrum. Vorrei W!dereche 
faccia farò quando ri~rò 
questa frase fra 30 giorni 

Mossgarden 

'"Un giorno Noah Falstein mi 
autografòlndenaJonesand111e 

Fate of Atlantis, aggiungendo 
"N....-stopplayin"Yideogames". 
Dopo tanti anni sono ancora qul 

Tanti auguri a noi. ragazzi!"' 
Valerio '"Revolver'" Pastore 

"Ho iniziato a scrivere su GR 
oramai clversi m.meri fa e son 
fiero di essen! arrivato fin qui, 

grandi ragazzi andiamo 
vanti cosi." 

leon '"F enix'" Genisio 

"150 numeri non sono solo un 
record. ma il segno che le riviste 

sono ancora vive e vegete. 
Grazie per averci accompagna1o 

sin qui. Lunga vita a GR!"" 
Michele 'T-oo2 .. Giannooe 

"150 numeri di passione saldi 
come una catena. Una realtà 
concretadìrui non si può non 

essere orgogliosi di fare parte!" 
Raffaele ·wonderb<Yf" Giasi 

·150 numeri sono un traguardo 
importante una nuova recluta 

come me. Auguri Repubblkani! 
Micaela "Mica" Roma nini 

"Per festeggere GRl 50 oo visto 
StarWars per la prima volta. Ora 
sono un po' più simile a voi???'" 

Alessia ""Paddy" Padula 

""No" 
Guglìelmo "Shin" De Gregori 

"Un bacino di auguri a GR dalla 
fredda Milano!" 

Eliana ""Faith" Bentlvegna 

··0evo collegare la ba lance 
board al mio Wii U" 

Metalmark 

dei leltori riguardo la trilogia di Mass 
Effect quando, a un certo punto, mi 
sono imbaltuto nel giudizio dato da 
un certo Carlo che rimproverava il 
capostipite della serie per la scarsità di 
sparatorie. Dopo un'iniziale "rabbia da 
!Lame", ho iniziato a riflettere e a fare 
una Lista di quelli che ritengo giochi 
di ruolo nel senso strelto del termine 
usciti durante questi 7 anni di PS3 e 
Xbox 360, e mi sono accorto di quanto 
la concezione stessa di gioco di ruolo 
sia cambiata parecchio da quando 
inserii nel lettore del mio PC i miei CD 
di lcewind Dale per la prima volta alla 
giovane età di sette anni (con tanto di 
padre accanto a me a tradurre ad alla 
voce i testi presenti nel gioco). 
Va bene, il genere si è dovuto evolvere 
forzatamente a causa della natura 
action del giocatore console medio, ma 
trovo anche esagerato definire titoli 
come Mass Effect 3 giochi di ruolo, 
anche se il primo capitolo r ientra 
ampiamente in questa categoria. E 
voi che ne pensate? lo intanto aspetto 
l"uscita di Wasteland 2 e il nuovo 
Torment, cercando di non macchiarmi i 
pantaloni a causa dell'hype. 
Duccio "Sinapsise·· Carnicelli 
P.S: BioWare deve staccarsi da EA 

MOSSGARDEN: Caro Duccio. 
innanzitutto complimento al paparono: 
non capita cerio tut to 191orni di trovare 
genitori che abbiano tirato su i figli 
a colpi di lcewmd Date. Fosse anche 
on sola vece d1 t raduttori. Quanto alla 
questione che ci poni. vorrei spingermi 
ol tre i mero contorno etomolo91c1 del 
problema. Piuttosto che stilare una l ista 
di tulle le caratteristoche che fanno do un 
semploce videogame un GdR. preferirei 
in tal senso sottolineare che. oramai. 
le etichette di questo tipo hanno valore 
sempre poù aleatorio. Le produz1on1 
che hai citato. come pure molti altri 
esponenti dell"attuale scena deo toloil 
a tripla A. puntano difatti a proporre 
format ibridi che abbraccino tante 
differenti sfumature strutturali . onde 
non escludere a prescindere alcuna 
fascia d"utenza. Ouesfapproccoo porla 
o! termine GdR. già do per sé abbastanza 
generico. specialmente agli occhi dcl 
grande pubbl ico. ad assumere sognoficati 
molto più ampo do quello comunemente 
riconosciutigli per tradizione. e che in 
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quanto tale possa essere abbonato anche 
a progetti come Assassin's Creed. Ora. 
questo non significa necessariamente 
che 10 avallo questa particolare forma 
mentis. né che ritenga Mass Effect 3 un 
valido esponente do genere: dico solo 
che. oggi come oggi. è più importante 
stabilire se un gioco sia fatto bene. 
piuttosto che perdere energie preziose 
nel tentativo di scoprire se rispetti 
o meno i dogmi della categoria cui 
dovrebbe appartenere. 
METALMARK: ... e. ciò detto. resta ol 
fatto che Mass EUect 3 non è un gioco do 
ruolo e non è un bel gioco. Caro Duccio. 
che cos·auro aggiungere on risposta alla 
tua lettera? Ma si. aspettiamo qualche 
progetto Kickstarter dal gusto retrò. 
ma ricordoamoco, prima o poi, di aprire 
anche una bella discussione su questo 
fenomeno. fin troppo pompato e amato 
1ncond1z1onatamente ma che. on realtà. 
nasconde profili molto poco condivisibili 
ed etici . Ma questa. come direbbe 
Michael Ende. è un· altra s toria ... 

MISTER MUSCOLO VERSUS 
DONNA MODERNA 
No, dai, non ci credo. Il massimo che noi 
maschietti riusciamo a fare, di fronte 
alla missiva di Elisa, è di zittirla a suon di 
insulti e dirle di non rompere i cosiddetti 
(a proposito, complimenti, Oavide!I? 
Credo che all'alba del 2013 molti di noi 
s iano abbastanza emancipati da non 
incazzarsi come bestie non appena si tira 
in ballo l'argomento del maschilismo. 
O siamo davvero così ottusi da non 
comprendere che, in fin dei conti, un 
po' di ragione le gentili donzelle ce 
l'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 
provo. 
Anz.ilutto una premessa: leggendo 
la sua lettera, mi sono reso conto 
che semplicemente detesto usare 
personaggi femminili nei videogame. 
Tomb Raider non l'ho mai giocalo perché 
mi infastidisce usare Lara Croft. E i 
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 metà 
del divertimento. Stesso discorso per 
Bayonetta. Sono dunque un fottuto 
sessista? Probabilmente si e non lo 
sapevo! Pazienza. 
Ok, torniamo a bomba. È innegabile 
che l'industria dei videogame, così 
come l'industria dell'intrattenimento 
in generale (cinema, musica, editoria 
ecc.) sia un ambiente a stragrande 
predominanza maschile. Vale a dire che 
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dovunque ci sia un posto dove prendere 
decisioni di qualunque tipo, quel posto 
nell'80% dei casi è occupalo da un uomo. 
Allargando il discorso a livello socio­
politico, ci accorgeremmo che il potere 
decisionale è ancora ad appannaggio 
prevalentemente maschile. Stesso 
discorso per la cultura. Insomma, dove 
c'è da prendere le decisioni che coniano, 
le donne sono ancora in gran parte 
tagliale fuori. 
Tornando ai videogame, abbiamo 
un settore gestito e amministrato 
prevalentemente da uomini, che 
pensano agli uomini 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? È 
presto detto. Il modello maschile deve 
essere quello a cui tutti noi maschietti 
aspiriamo (almeno secondo le ricerche 
di marketing): un uomo muscoloso, 
vir ile, cazzuto e deciso, sempre pronto 
a gettarsi nella mischia e ad uscirne 
vincitore. Per quanto riguarda la donna 
(che sia protagonista o comprimaria), 
deve essere bella, sensuale e 

soprattutto pronta e disponibile a 
seguirci, più o meno il tipo di donna che 
tu Ili noi vorremmo (sempre secondo le 
ricerche di marketing). 

l!J!I La dipartita 
di Lucaw ts 
rappresenta un 
triste passaggio 
nella sloria dei 
videogiochi. I leuori 
di Game Republic 
cicocdano con 
nostalgia giochi 
come Monkey 

Ora, credo che sino a poco più di un 
decennio fa, quando i videogiochi erano 
un fenomeno di nicchia (almeno qui in 
Europal, la questione su cosa dovesse 
contenere un videogioco per piacere 
non era cosi rilevante. O meglio, non 
importava cosi tanto. Importava che 

lsland. Maniac 
Mans.ion. toom. 
zack McKracken. 
Day of the Tentacfe, 
Indiana Jones, 
X-Wing e Tie Fighte.r. 
Non possiamo che 
accodarcL 

un videogioco fosse bello e divertente 
da giocare, questo si. Ma adesso i 

a cura del 
simpatico 
Andrea 

l:)envenuti al TG Videogame, l'unico TG che 
Cvanta ben due tentativi di imitazione, due OLC 
e un aggiornamento da scaricare comodamente 
intanto che leggete queste righe ... Gli stessi 
corposi aggiornamenti che stanno rimpolpando il 
controverso Aliens: Colonia! Marines. Sembra che 
con la prossima patch il gioco diventerà quello che 
i programmatori hanno sempre voluto realizzare: 
il seguito di Out Run 2006 Coast to Coast. Sempre 
in tema di a tieni che ti fanno urlare anche se nello 
spazio nessuno può sentirti tarto, passiamo a 
Oead Space 3, che è uscito, eh ... solo che EA si è 
semplicemente dimenticata di dirlo! Che l'abbiano 
fatto nello spazio dove nessuno può sentirti 
annunciarlo? Ad ogni modo, il titolo non ha mancato 
di attirare feroci critiche per la svolta action 
intrapresa dalla serie, che ora è un incrocio tra 
Alien, Resident Evil 6, CaU of Outy, Fifa e una puntata 
di Amici. Già annunciato un OLC per rendere il titolo 
più simile alle origini: il ritorno di Dario Argento 
come doppiatore per lutti i personaggi e, per I più 
fortunati, addirittura un suo primo plano da usare 
come copertina. A quel punto si che vi sentiranno 
urlare. Anche nello spazio. Dichiarazioni shock da 
parte di EA riguardanti i seri problemi dei server 

al lanào 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 comprarU, 
non giocateU. Tutti questi problemi hanno avuto 
ripercussioni sul presidente di EA Riccitiello, che 
ha infine dato le dimissioni ... momento triste per il 
mondo del videogioco ... Ci si riuscirà a riprendere 
senza un tale promotore di seguiti fotocopia, OLC 
e Pass Online? In tutto questo marasma è 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 permett&re 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 annuncialo che farà una conferenza 
dove non dirà nulla, non mostrerà nulla e indicherà 
un'ipotetica data per una console a caso. Ricordiamo 
la provvisoria Une-up di lancio per PlayStation 
4, console nata per portare una boccata di aria 
fresca un mondo privo di nuove IP: Batttefield 4, 
Killzone 4, Oiablo lii, Batman: Arkham Origins, 
Slreet Fighter S, un Fifa a caso e tanti altri ... per un 
momento mi ero preoccupato. Finalmente è stato 
ufficialmente annuncialo Metal Gear Solid V, a detta 
di Kojima l'ultimo episodio diretto da lui ... qui non 
devo neppure farla la battuta ... Che Kojima vogUa 
fregarmi il TG dei Videogame? Sony ha confermato 
che Gran Turismo 6 vedrà la luce su PlayStalion 
3, al momento dell'annuncio pare che Yamauchi 
sia svenuto. Anche per questo mese è tutto, se il 
prossimo TG dei Videogame vi sembrerà scritto da 
un mio clone prendetevela con Kojima. 
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li 
TUTTO 

ESAURITO 
GRINTERVISTAUNA .• 

PERSONA QUALUNQUE 
UUK SKYRUNNER 

ERA IL PROTAGONISTA 
DISTARWARS 1313,MA 
HAPERSOILLAVOROA 
CAUSA DEU'INA TTESA 

CHIUSURA DELLA 
LUCASARTS. ECCO COME 
HA COMMENTATO LA SUA 

NUOVA CONDIZIONE DI 
ESODATO. 

Come ha appreso la notizia 
della chiusura degU 51\Jdi 

um1sArts? 
.. Avwoappena 

parcheggiato~ mio Bantha 
nella stalla della trattoria 
·oa Lanclo" su Tatooine, 
quando 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 Chemobyl, ma 
ho trovato occupato ... 

fortuna elle proprio in quel 
momento, uno J1Na stava 

passando di U ... • 

E stato quindi lo Java 
a rivelarle quanto era 

accaduto alla LucasArts? 
'"Sì. Mi ha guardato 

intensamente con quegU 
inespressivi fanaletti 

giallastri e poi ha urtato, 
'Uciiiniiiiir. Solo allora 

ho capito, che ci avevano 
trombato.'" 

Alcuni sostengono che il 
numero 13 porti una certa 
sfiga_ Secondo lei, c'entra 
qualcosa con la sorte che 

è toccata al gioco di rui 
avrebbe dovuto essere 
Il protagonisti? VogUo 
dire, sarà stah> saggìo 
mettercelo per ben due 

volte nel titolo? 
"Di certo non ha aiutato. Ma 
è stato motto meno saggìo 
mettersi a fare affari con un 

topo parlante." 

E ora che farà? 
"Ho sentito che a 

Disneyland cercano un 
nuovo Pippo ambulante: 
la paga non sarà granché, 
ma almeno non dovrò fare 

1 O anni di apprendts:tato 
a vuoto in un'Accademia 

Jedi ... " 
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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 suita copertina di 
un gioco dalla trama complessa e 
sfaccettata come Bioshock Infinite ci 
hanno messo un t ipo cazzuto con un bel 
fucile? Perché hanno dovuto mettergli 
quella che sembra la locandina di un film 
d'azione di serie B? Ma è ovvio, perché 
fa più presa sui maschietti e vende di 
più. O vogliamo parlare del casino che 
è successo con Naughty Oog perché 
i distributori non volevano saperne 
fino all'ultimo di mettere Ellie suita 
copertina di The Last of Us? Tornando a 
voi signore, mi dispiace dovervi dire che 
le cose al momento stanno così. Siete 
scarsamente considerate nel mondo dei 
videogiochi, al momento. Non è detto 
che però le cose vadano sempre cosi. 
Nelta società, negli ultimi 50 anni, molle 
cose sono cambiate. Le donne hanno 
cominciato lanche se ancora in minima 
parte) a occupare alcuni posti di rilievo 
nelta società. Un giorno, probabilmente, 
vedremo programmatrici donne che 
sviluppano giochi anche per noi uomini. 
Sarà interessante vedere cosa ne verrà 
fuori. Occorrerà molto tempo e molta 
pazienza. Cercate solo di non essere 
troppo incazzate nei nostri r iguardi. 
Statemi sani. 
Roberto 
MOSSGARDEN: Non rilengoowiamenle 
questa la sede adalla ad affrontare una 
tematica complessa quale il ruolo della 
donna nella società moderna [perché? 
NdMetalmark). né tantomeno vorrei 
tediarl i stilando un elenco di tulle le 

signore che hanno fallo la storia della 
nostra civiltà, della politica o magari dei 
sol i videogame [ok. su questo ti do ragione. 
NdMetalmarkJ ... M1 l imito a raccogliere la 
tua op1n1one come ho fallo con quella d1 
tutti coloro che hanno ritenuto necessario 
r ispondere a Elisa. suggerendoli tutlavia 
di non bollarti subito come sessista nel 
momento in cui scopri di avere difficoltà 
a rapportarti con titoli a protagonista 
femminile. Molto probabilmente tendi 
soltanto ad identificar l i molto con gli eroi 
che 1ntrepret1 e va da sé che t1 senta più 
a tuo agio con un bel paio di pettorali. 
piutlosto che con una quinta di reggiseno. 
Per quanto m1 riguarda. non m1 priverei 
comunque mai d1 un buon titolo solo 
perché il protagonista non è quel che mi 
piacerebbe essere: viceversa mi sarei 
perso Pac·Man. Donkcy Kong e Marblc 
Madness (io, invece. in tutli e tre i casi mi 
sono 1denllhcato col protagonista del gioco. 
NdMctalrnarkl. 
P.S. La prossima volta che c1 scrNI a mano 
e non via computer. t1 spedisco a casa la 
tesla di un cavallo abbatluto a cazzotli ... 
METALMARK: Un mio caro amico. proprio 
come te. non riesce ad accellarc di giocare 
a un videogioco se la protagonista è 
femmina. Il che è assurdo. secondo me. Il 
bello dci videogiochi è che ci fanno vivere 
situazioni pazzesche e c1 mellono nei 
panni delle creature più disparate. Qu1nd1 
pcrchc non una donna? E poi, scusa. vuoi 
metlere quando Lara salta, si aggrappa 
alla corda e tu. con un sapiente uso della 
telecamera, la inquadri proprio nel modo 
che più h soddisfa?!? Ok, scherzi a parte. 
però trovo questo eccesso d1 mach1smo un 
qualcosa di sospeso Ira l'inutile. il dannoso 
e 1'1nspiegab1le. lmmag1natevt un mondo 
fatto solo di Duke Nukem ... 

Check Out 
-+ Sarebbe facile imprecare contro 
Topolino. Pippo e Pluto; chiedere loro 1 
danni morali e attribuire alla Disncy l'u· 
n1ca responsabilità della chiusura degb 
studi LucasArts. ma continuo a credere 
che questa traumatica faccenda sia la 
conseguenza di un problema molto più 
ampio. che ci restituisce l'immagine di 
un'industria che sembra avere ormai 
seri problemi a sostenere 1 propri cosh 
A fronte dei numerosi benef1c1 apporta· 
h 1n termini di v1s1b1htà. l'inarrestabile 
espansione economica cui è andata 
incontro quest'ultima nel corso degli 
anni ha finito difat11 col renderla molto 
più vulnerabile alle bizze tipiche dei 
grandi mercati, condannando pertanto 
tutte te Maior coinvolte net business a 
fare 1 conti con la quadratura di bilanci 
sempre più suscettibili alle benché 
m1n1me variabili. Come conseguenza 
di ciò. nessuno può sentirsi al sicuro 
dal rischio di un improw1so lall1· 
mento. Non importa che tu li chiami 
LucasArts. THQ, EA Chicago o soltanto 
Grin Stud1os: se i conti non tornano. 
se spendi più d1quanto 1ncass1. se non 
trovi qualcuno disposto a sobbarcarsi 
1 tuoi debiti. è game over. A questo 
punto, qualcuno dirà che. in fondo, d1 
storici crack è pieno anche il passalo 
del settore ... e magari è anche vero. 
A essere cambiate non sono tuttavia 
le regole del gioco. quanto 11 margine 
d1 errore concesso. E maggiore sarà 
la posta in palio. maggiori saranno 1 
fallimenti. 
Mossgarden 
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Centocinquanta 
e non sentirli 

• Centocinquanta. Questo mese Game Republic festeggia i l numero 
centocinquanta. Una cifra che fa impressione e che mi spinge a r iflettere 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 
società è stata investita dal più grosso terremoto socioculturale dai tempi 
della r ivoluzione industriale, l'ascesa del digitale, che tra le altre cose ha 
influenzato pesantemente l'editoria introducendo una duttilità 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: noial tri gamer 

eravamo relativamente pochi, una massoneria portatrice di un virus segreto che 
di lì 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. I 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 
di internet la comunicazione è diventata più 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 settor e sta vivendo 
un momento unico e probabilmente i rripetibile che vede la coesistenza di 

media cartacei e digitali, ciascuno con i suoi buoni motivi per stare sul mercato. 
Probabilmente un giorno questa situazione evolverà ancora: c'è che giura che 
la carta scomparirà e tutte le testate saranno fruibili esclusivamente online 

attraverso tablet, eReader o chissà quale altro device partorito dal prossimo 
Steve Jobs. Eppure quel giorno non è oggi. Oggi la convivenza tra media digitali 
e carta stampata è necessaria per portare il mondo dei videogiochi nelle case 

di tutti, e questo il network Game Republ ic lo sa bene, visto che oltre alla rivista 
può contare su un sito che serve quotidianamente ai lettori una grande quantità 

di contenuti. In tutta questo, non dobbiamo mai scordarci della costante che 
definisce l'identità di una testata indipendentemente dal medium che la veicola: 
il suo 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 è e 
sarà sempre piena zeppa, e non importa se in futuro la leggerete su carta, su 
tablet o sulla luna. 

Prossimo numero 

FRA 30 GIORNI IN EDICOLA 
-+ l, 2 ... E3! 
Il momento che ogni videogiocatore aspetta con maggiore ansia è 
finalmente in dirittura d'arrivo. t:EJ classe 2013 è alle porte e Game 
Republic scalpita per raccontarvi tutto ciò che c'è da sapere sui 
protagonisti della fiera losangelina. Uno su tutti: la nuova Xbox! 
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