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iTunes Store 
itunes.apple.com/ it/ 

Cerca nell'applicazione Edicola 
di Appie le app personalizzate di CHIP, 
Game Republic, iPad Magazine, iPhone 

Magazine, Macworld, PCWorld, 
PS Mania, T3, X box 360 
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Zinio 

ita .. zinio.com 
Zinio è una grande edicola internazionale 

con un'interfaccia web utilizzabile 
da qualsiasi browser che supporti Flash 
e applicazioni specifiche per Windows, 
Mac, iPad e Android. Oltre alla classica 
funzione di Zoom offre anche la ricerca 

nei testi delle riviste. 
Compatibile con: iPad, Windows, 

Mac, Linux 

Ultima Kiosk 
www.ultimakiosk.it 

Un'edicola tutta italiana 
con tantissime pubblicazioni, 

che utilizza la stessa piattaforma 
delle nostre applicazioni 

specifiche delle singole riviste. 
Compatibile con: iPad 

ezPRess J 
www.ezpress.it 

play.ezpress.it 
ezPress è l'unica piattaforma che 

contiene rivist e, abbonamenti, arretrati, 
giornali, libri e contenuti multimediali 
con flipping online e libreria virtuale 
ezCloud, dove sono conservati i tuoi 

acquisti personalizzati e sempre 
disponibili per te quante volte vorrai. 

Compatibile con tutti i browser 
e tutte le piattaforme 

Compatibile con: PC, MAC, Linux, 
iPad, iPhone, Android, smartphone 
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Vai su www.playedicola.it e scopri le straordinarie offerte che ti abbiamo riservato: 
scegli tra l'acquisto dell'ultimo numero, un arretrato o l'abbonamento annuale! 
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NEXTGENGEDDON 
V Ogni guerra ha le sue vittime. Sempre. Voli a Los Angeles per il ri to annuale 
ft dell'E3 e sei in trincea: 6S miliardi di dollari annui di fatturato fanno della 

game induslry un campo di battaglia dannatamente bollente. Microsoft cala 
i suoi assi e spacca, si redime in un attimo per lo spettacolo poco esaltante di 
Redmond, però mostra il fia nco su prezzo, necessità di connessione perpetua 
e blocco dell'usato. Sony gongola, ne approfitta subito: applausi scroscianti. 
Brava, Sony. Il fumo e l'arrosto. Come piace a un veterano di tanti, t roppi E3. 
È come mi sento. Uno che comincia a dire: un tempo era tutto migl iore. un 
tempo era tutto più esaltante. E forse lo era pure ... al diavolo, è comunque 
depr imente. A pochi giorni dal delirio californiano, comunque, Microsoft già 
rettificava. correggeva il tiro. Alcuni contenti, altri critici: la solita zuppa. 
In tutto questo, Nintendo c'era e allo stesso tempo non c'era. Un tristissimo 
Nintendo Oirect a sost ituir e la solita conferenza stampa show di L.A. con 
Reggie, Shiggy e Satoru lwata. Novità? Poche e di poco conto. Delusioni? 
Molte. Dove sono i gi ochi? Il deserto è muto e riarso dal sole, un cespugl io 
rotola. Super Mario per Wii U non è l'erede di Super Mario Galaxy, ma 
di Super Mario 3D Land. Se ne rallegrano solo quei tr isti f igur i che 
hanno deciso di far finta che essere "nintendari" signi fichi essere degli 
ottusi retrogradi, sorta di fondamentalisti riottosi pronti solo alla difesa 
incondizionata della legge divina. Trifor za. In nome di Mario, di Zelda e di 

Shiger u Miyamoto. E amen, amen per tutti noi che amavamo Nintendo 
perché sinonimo di Videogioco. C'erano, all'E3, i nostri amici 

giapponesi. Col solito stand gigante, sempre discretamente bello, 
comunque spettacolare. Ma non era come le altre vol te. Perché ... 
Perché il Wii U è un fiasco. Va detto. Non vende, non piace, non 
convince. Non è solo "troppo poco e troppo tardi" !qualcosa appena e al livello di 360 e PS3 all'alba di One e PS4). è proprio troppo 

sbagliato. Un controller senza senso che sembra sconfessato dai 
suoi stessi creator i, pronti a r icorrere al vecchio Wiimote o a un pad 

classico. Un hardw are al tempo stesso inidoneo al gaming estremo e 
alla convergenza dell'intrattenimento. Ma, soprattutto. un parco titoli 

avvilente, ai limiti dell'inesistente. Killer appl ication? Piuttosto killed 
applications, tanto che tutt'oggi Zombi U è for se il pezzo più interessante. 
E parl iamo di un titolo di lancio. 
Ogni guerra ha le sue vittime. più o meno innocenti. Nintendo mi sembra 
la vittima di questa guerra. Perdendo sia la guerra che l'innocenza. James 
Ellroy direbbe che non si può perdere ciò che non si è mai avuto. Sarà. lo 
sogno un Fungo diverso. Ma forse è solo una fottuta al lucinazione. 
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Sommario ... y RlfM.Jta_.-
• ' 151 1 Luglio/Agosto 2013 

ANTEPRIME 
30 \\ Metal Gear Solid V: 
The Phantom Pain 
34 \\ Ryse: Son of Rome 
36 \\ Dead Rising 3 
38 \\Gran Turismo 6 
40 \ \ Need tor Speed: Rivals 
41 \\ The Crew 
42. \ \ Forza Motorsport 5 
43 \ \ Mario Kart 8 
45 \\ Destiny 
46 \\ Call of Duty: Ghosts 
47 \ \ Battlefield 4 
48 \ \ Final Fantasy X>/ 
49 \\ Watch Dogs 
50 \\Super Smash Bros 
51 \\ Pokémon X e Y 
52 \\ Oculus Rift 
53 \\ Murdered: Soul Sospect 
54 \\ PES 2014 
55 \ \ Killzone: Shadow Fall 
56 \\Assassin's Creed IV: 
Black Flag 

RECENSIONI 
76 \\ The Last of Us 
80 \\ Remember Me 
82\\Grid 2 
84 \\ Diggs LJnvestigatarlo 
86 \\Fuse 
87 \\Ani mal Crossing: 
Newleaf 
88 \\Moto GP 13 
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PER SAPERNE DI PIÙ E DISCUTERE www GAM ER EPU BLI e 1r 
DEI CONTENUTI DI QUESTO NUMERO VISITA • • 

PRIMALINEA 
8 PlayStation 4: 

Il futuro a prova di crisi 
GR indaga sul prossimo hardware di Sony e su 
quello che è stato il successo della console alla 
sua presentazione nello shov;;ase E3. 

10 Xbox One: Quando 
il gioco si fa controverso 
Dopo una l inea dura e decisa. Microscft fa un 
passo indietro su alcune delle caratteristiche 
della sua prossima console Quanto ha influito il 
marketing aggressivo di PS4? 

12 E3 Awards 2013 
Di ritorno da Los Angeles. la redazione di Game 
Republic premia quelli che sono stati i migliori 
titoli presentati nel corso della kermesse. Quale 
sarà il besi E3 di quest'anno? 

14 Le Origini 
del Cavaliere Oscuro 
GR inteNista Guillaume Voghe!. Associate 
Producer di Warner Montréal al lavoro 
sull'attesissimo Batman: Arl<ham Origins. 
Sentiremo la mancanza di Rocksleady? O 
l'uomo pipistrello è in buone mani? 

15 Deserto, lamiere 
e pallottole 
Vero e proprio cult dcl cinema anni 80. Mad 
max arriva su console con un titolo prequel del 
prossimo reboot cinematografico. 

16 Viaggio sugli Oasi-Mondo 
Il team dr Ankama ci ha regalato la possibilità dr 
intraprendere un tour privilegiato sui suoi Oasi­
Mondo. prossimo ed attesissimo aggiornamento 
perWAKFU. 

18 Thank you Mr. President 
In esclusiva per voi abbramo chresto a Volition 
cosa dobbiamo aspettarci dal prossimo capitolo 
di uno dei free roming più trasgressivi e fuori di 
testa di tuttr i tempi: Saint Row 4. 

www.gamerepublic.it 

19 Connessioni pericolose 
Dominic Guay sembra non avere dubbi: Watch 
Dogs sarà un titolo fantastico' ll segreto? Un 
mix di trama. gameplay e cultura hacker 

20 Il ritorno dello Strigo 
John Mamais. Executive Producer dr The Witcher 
3. ci ha raccontato alcuni retroscena sulle nuove 
awenture di Geralt Di Rivia. Lo Stri go conquisterà 
anche la prossima generazione console? 

21 Primalinea ltaly 
In o:casione dellE3, la bandiera rtaliana si 
trasferisci! momcntanoomente negLi USA. GR..; 
riporta quindr tutte le newsdi un grande esponente 
dello S'lituppo rtaliano: ~ Games. 

22 CVG Cinema 
e Videogiochi 
Con l'E3 si sdoganano definitivamente le nuove 
console agli occhi del pubblico. la domanda è: 
quanto dr veramente nvoluzronano porteranno r 
nuovi hardware in termini di crossmedialità? 

RUBRICHE 
90 App Republic 

Un mese ricchissimo di novità per i vostri 
dispositive portatili' I migliori titoli mobile e 
andro<d analizzati e S'lisoerali per voi dalla 
redazione dr GR! 

93 Time Warp 
Dopo aver scoperto più o meno tutti i segreti 
dei sistemi di nuova 9enera2ione. è tempo di 
tornare in soffitta a dis1ntOSS1car'SI da poligonr, 
alta definizione e online pass. Il menù di 
questa novella edizione di Time Warp è 
d'altronde di quelli corposi, come drmostrano. 
ad esempio. la retrospettiva suU' epico 

SPECIALI 
24 Il ritorno del signore 

delle ombre 
In volo da Londra a Los Angeles. GR ha a ... uto la 
possibilità di toccare con mano un grande ritorno· 
Thiel è teniate! 

58 Quando piovono titani 
In esclusiva per Xbox °'1e. Titan Fall sembra avere 
tutte le carte in regola. senza contare lo s..;luppo 
a opera di uno dei padri del genere FPS: Vince 
Zampella. 

62 The Division: 
Il futuro del gioco online 
Dopo Watch Oogs, Ubisolt ci merav<JLia per il 
secondo annodi fila con The Oivision. un mix 
sapiente tra un TPD e un MMO: salivazione a!le 
stelle! 

68 Costruttori di mondi 
The Evi Within. Wolfenstein: The New Order e 
TES: Ontine. Bethesda svela le mel'a\iglre della 
sua nuova tine·up1 

Barbarian e la celebrazione di Blackthome, 
con tanto di inno al Remake annesso 

104 Columnist 
La fine generaz,one e l'inizio della prossima 
analizzate e commentate dalle illustri lrrme 
nel nostro SPazio di approfondimento. 

108 GR Hotel 
Tra chi si complimenta per il numero 150 
e chi si scusa per non averci scritto da un 
po'. nel GR Hotel si percepiscono ancora gli 
echi della lettera della nostra lettrice Elisa. 
Lo scontro tra maschilismo e femminismo 
continua a infiammare il nostro hotel' 
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Notizie. ClpllllOlll, dibaltd1 e congetture 
SUI punti di forza do P1ayStahon 
4 tendono ormai a rincorrersi 
senza sosta nel web e sulle testate 
1n!ernazt0nah. con l'unico risultato 
di procurare a Sony una campagna 
mediatica 1ndire1ta a cui non si è 
mai asStst~o prima. Menti e infatti 
è impossibile anche solo pensare 
che Il prezzo d1399 curo possa 
essere ritoccato, sono n10lti 1 dubbi 
scatunt1 dalle parote di T -etton & co. 
retattvamcntc all'cffcttov:i J>05sibilità 
della totale assenza dt ORM su• 
giochi (ossia la prrva21one dci Limiti 
sull' omp.ego dcli uSJto da µJrte delle 
terze parti sv1luppatric1); di entità 
minore in~e qucll1 si;i sull'assenza 
del rcg1on lock lc>JltJmenle come 

per PS3 d altrondel che 
sulla libertà di t-.. o 
meno la console sempre 
connessa. Riguardo 
quest ulbmo aspetto, va 
dello che la possib 1tà 
di poter g ocare online 
solo ed esclustvamente 
tramite l'adesione al 
PlayStat1on Plus (che 
ricordiamo esS('re a 
pagamento) potrebbe 
sembrare uno scomodo 
vincolo, anche se bisogna 
precisare come a 
differenza do alln t1p1 d1 
abbonaMento 1n questo 
caso vengano offerte 
all'utente una gamma do 
vantaggi davvero notevoli 
Chi l\a già provato 11 Plus 
saprà certamente dr cosa 
stiamo p;irlando, 111sto 
che scaricare titolo come 
Mass Effect 3 o Batman 
Arkham City senza 
sborsare neanche un 
euro in più rispetto 
aquei.:\9,99 
euro annui, 

ha contribuito 
notevolmente alla diffu>ionc 
del Plus nelle caS(' do mihon1 do 
videogiocatori. La conferma. poi. 
che il nuovo abbonamento collegato 
a PSlo avrà valenza anche sulle 
versioni precedenti della console 
(con tanto di lnstant Game Collechon 
conseguente sia su PS3 che su PS21 
ha dato un'ulteriore spinta all'hype 

della prOSStrna ammiraglia do Sony, 
gettando le basi per una camp;igna 
sottoscrizioni che si preannuncia già 
da ora a dir poco infuocata Buone 
notizie però anche per coloro non 
siano interessato a questa forma do 
abbonamento: Sony infatti ha deciso 
di venir ancora una volta incontro alle 

----------------------··-- · --------------------------------------------------·--------------------------- ~ 
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esigenze dei giocatori, offrendo con la 
semplice connessione a internet sta 
!"auto-aggiornamento delta console. 
sia tutt i i servizi di intrattenimento 
cinematografico e social. Ouesruttimo 
in particolare, come già emerso 
durante il PlayStation Meeting di 
febbraio. avrà un ruolo predominante 

nei piani aziendali di Sonye delta 
sua nuova macchina: oltre al profilo 
personale PtayStation Network 
al quale siamo ormai abituati le 
che convoglierà verso una serie di 
feature di servizio ancor più comode 
e intuitive rispetto al passato). ci 
sarà un"integrazione quasi totale con 

liste amici. Non è un caso 
se il nuovo DuatShock 
4 sarà provvisto 
detrapposito tasto "share-. 
così da poter condividere 
in un secondo trofei, 
filmali. risultati e punteggi. 
Sempre riguardo il pad. 
e il momento di dire 
addio anche ai classici 
tasti "Start" e "Selecl". 
cosi da far spazio a un 
altoparlante, una touchpad 
integrato, il tasto "Options" 
e la light bar superiore. 
In tema di periferiche 
anche il nuovo PS4 Eye 
avrà la sua importanza 
visto che. arricchito di 
due telecamere in alla 
risoluzione da 1280x800. 

oltre che come 
dispositivo ludico 

(un Eye Toy 
molto più 
sofisticato, 

per intenderci) avrà una duplice 
valenza relativa anche alta 
condivisione di foto o video personali. 
La periferica sarà connessa al 
DuatShock 4 tramite la light bar 
colorata presente sul pad. mentre 
si collegherà alta PlaySlation 
4 in maniera diretta. Arrivando 
quindi all'hardware vero e proprio. 

sviscerate ormai da tempo le varie 
componenti interne, impossibile non 
dare un giudizio sull'estetica della 
macchina. Mollo meno futuristica e 
rotondeggiante di quanto si potesse 
pensare (e di quanto il passaggio nètto 
già tra PS2 e PS3 avrebbe potuto 
lasciar intendere), la PlaySlation 4 si 
fa vanto di un design l ineare e in parte 
retrò: simile a un parallelepipedo 
di taglio trasverso. l'ammiraglia 
di Sony appare compatta e sobria 
come sperato. Completamente nera, 
alterna superfici lucide ad altre 
opache, presentando un accattivante 
led azzurro che taglia a metà le due 
sezioni principati. "Davvero bella" 
è il commento dell'intero settore; e 
noi siamo d'accordo! Pare chiaro. 
insomma. come anche con la PS4 
la filosofia di Sony sia ancora una 
volta propensa nell'incentrare 
rhome entertainment su un'unica 
piattaforma, pur orientandosi 
in primis verso un pubblico di 
videogiocatori e non di consumers 
generici. Dati. marketing e promesse 
a parte, PlayStation 4 sembra 
davvero pronta ad accaparrarsi il 
trono di console regina della nuova 
generazione. con un occhio di riguardo 
per i portafogli dei consumatori, 
sempre più svuotati da una crisi che 
lascia poco spazio all'intrattenimento. 

a cura di Michele Giannone 
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BESTDF 

BEST OF XBOX 360 - METAL GEAR SOLIO V 
Publisher: Konami 
Developer. Kojima Production 

BEST OF PS4 - FINAL FANTASY XV 
Publisher. Square Enix 
Developer: Square Enix 

Rendiamo omaggio e onoriamo iJ coraggio di Nomura 
e Square Enix Vmus Xlii diventa Fìnal Fantasy Y/>I e 
noi di GR gli assegniamo il pttmio di mi&Jjor titolo PS4. 
nonoS(.Jnte la S'IO!tl action esmma m t.itto impallidire 
i puristi del J!PG. Ma la ,..;,, soffriva e la svolta 
pottebbe essere salvifica. Oltre che spettacolare. 
spirituale. particolare che già da adesso offtt 
intmssanù spunù per il gameplay. 

BEST OF Wll U - PIKMIN 3 
Publisher. Nintendo 
Developec: Nintendo EAD 

Dopo la cadaverica ineutSione degli zombie Ubisoft, 
Nintendo terlla di riconquistare i consensi per Wii 
U con una perla estrapolata dal suo più gloriaso 
passato. Pikmin 3 dl lilalmente bella mosua di sé. 
prendendosi questo premio. Un rammariccx avremmo 
vaJu(o maggiD.re t(Jmpetizione, in te.aa Wti U. 

La guerra non dipende più dalle bandie<e. ma dal mercato. Ptl!Sentato 
con un trailer magistrale. il titolo del Maestro Kojjma irrompe durante la 
conferenra Mi<1osoft mostrando quanto l~ttuale gen,,.zione console abbia 
ancora da offcire e quanto il Videogioco possa toccare le corde dell'animi. 

BEST OF XBOX ONE - TITANFALL 
Publisher. Eleccronic Ans 
Developer. Respawn Entenainment 

Dopo le vicissitudini le&ali con Attivision. Llmpella e 
soci tornano sul.la cresta dell'onda con J'esdusiva che 
potrebbe fare la diffettnza nella col'60!e war ua Xbox 
One e PS4. Sona di COD ewluto e sà-fi, zeppo di mech 
e Ione di un multiplayer superlativo, Titanfall strappa lo 
scettto a Ryse, anche se di un soffio. 

E3 SURPRISE - MIRROR'S EOGE 2 
Publisher. Elemonic Ans 
Oeveloper: DICE 

Sti!Dso. dinamico. assolutarnenl! desider.lto. Mitrofs Edge 2 
spoota a soipresa nel corso dellEJ proprio quando meno ce 
lo aspeaavamo per mmc di un gat<animntt teaser tRilec. 
i. cui premesse senbtl!tebbero sin da ora un preU!StO più 
che giuslllicato all'amplificarsi della voglia di giocado. 

BEST MMO - THE ELDER SCROLLS ONLINE 
Publisher: Belhesda 
Developer. ZeniMax Online Studios Scolpito nella storia Nintendo. A Link 10 the Pa.st 

rientra nella cattgoria dei titoli "da giocatt pec foru". 
NonostanU! il peso della sua e<ediQ, questD sequel 
diretto torna a deliziare i t.in con le carauerisUclle che 
hanno reso teleb.ce la seri~ visuale a volo d'Uccello, 

Dopo essere stato un punto di riferimento per i GOR occidentali. 

esplorarione e g<ni.lle game design. 

The Eldec Scrolls sembra riuscire a riscrivere le ttgole dell'MMO 
nonostante si sia piegato ai ~ssici stilemi del genece come il 
generale stemperameoro delle sue atmosfere dari< 

www.gamerepublic.it 



BEST FPS DESTINY 
Publisher: Activision 
Oevelopec 8ungie 

Dopo aMi di attesa. Bungje e Acùvlslon 
hanno fatto tremare il mondo. OestJny supm le 
aspettative di ttitica e pubblico. prestntandosi 

BEST SPORTS - NBA UVE 2014 
Publishu: EA Sports 
Developtt EA Tiburon 

Dopo la mcr1I! pamao.n ci NBA IM! 2lll3 (c:anall;m 

pa.. "" potst usm SlJtlli ..-i. mai a ........, 
asptlQO ... lilllmo ÌI pisla cmi pttpDl2l1<t per la seit 
fA Spx1>. ~ do .. aiqilessì sisttmi ci palltggi 
• animazioni .s. '°"" il migtiot - li)OIÙYO li ques10 
O senu se e senu ma. 

come un vero e pcop.do capolavoro annunciato. Divisa a metà ua ambjentarlonl decadenti 
e tecnologie aliene e futuristiche. il dtolo Bun1le mette i btMdi. 

PRIMALINEA I BEST OF E3 2013 

BEST RACING FORZA MOTORSPORT S 
Publishtt M1crosoh Srud1os 
Developtt Turn 10 

Atttsissillo -• Stlllptt. Ftaa HoCl>rsport sì l pmtnealll allD con una 
l'UM e sàncilantt p:ofica, la prtciso e ....,.. brllma citi lllodtlli ddlt 
wnuree~ 

1:n11lel,,. 
Publishec Microsoft Studios 
Developec Cry1ek 

Presentalo .S. Ciytek in esclusìva pe< 
Xbox One. Ryse è un action game puto 
e bru1ale che fa deUt battaglìe campali 
romane la sua foaa. Con un sisttma cU 
missioni dinamico, una regia hollywoodiana 
e U solito livtllo tecnk:o sttllare. è diventalo 
U nosuo most wanted in ambilll aclion. 

litB·11r1• 
Publishec Microsoft 
Developec Oooble Hehx ~mes BESTDF 

Dopo ben 18 anni di assenza. torna un altro 
scotico marchio di Rute ancoa una volta 
sotto U vessillo Hittosoft. Killtt lnsdnct in 
arrivo in esclusìva in formula freewart per 
Xbox Dne. rimette mano a uno die pro&etti più 
richiesti dai videogiocatori dì lunga dati. Un 
premio dato col cuoce:. 

Publisher: Sega 
Developec celie Entertaìnment 

Rayiun t.qencls ò respansione t i. n•tu11Je 
consquenz• dj qudJo che t stato un SUCCHSO. 
nonc:llé 1110 citi ml&liori pi.do<• dq1i ultilli anni. 
Con lqtnds tuno qu~ elle di buono c'era In 
Odg)ns si ompJJ., si espande. sì fa più colo11to. E 
Aneti ò se11ptt paù d H;ya..to ltll!Opeo_ 
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Primalinea • a cura di Guglielmo De Gregori 
·----------- ----- --------------------------- --- -- -- ------------- ---- --------- --- --- --- ------------ --

( INTERVISTA A: GUILLAUME VOG HEL, ASSOCIATE PRODUCER) 

Le origini del Cavaliere Oscuro 
L'associate producer di Warner Montréal ci svela alcun i retroscena 

su uno dei titol i più attesi dell'anno. 

n occasione dell'E3 
d1 Los Angeles. Game 
Republic ha scambiato 
quattro ch1acchere 

con Gu1tlaume Voghel. assoc ia te 
producer per Batman Arkham 
Orog ins, nuovo titolo in sviluppo 
presso Warner Bros. Montrèal. Ecco 
cosa ci ha raccontato. 

Come è stato raccogliere 
l'ered ità lasciata da RocksteadY 
e iniziare lo sviluppo di un nuovo 
tit olo? 
Siamo davvero contento di avere 
una cosi grande tecnologia con 
cui poter lavorare. e vogliamo 
far evolvere ol gioco per dare una 
maggior quantità d1 contenuti a i 
giocatori e por ta re la sene su 
livelli ancora più alti 

Rispetto ai precedenti capito lì 
quanto è grande la nuova Arkham? 
Data la sua natura di prequel 
stiamo usando non sono il vecchio 
materiale fornito da Rocksteady ma 
stiamo anche aggiungendo un sacco 
d1 nuove parti. La nuova Arkham 
infatti sarà corea due volte più 
grande do quanto visto nei capitolo 
precedenti. 

Il fatto che Ba tman sia più giovane 
quanto inc ide..sulle sue abilità? 
Nonostante s ia più giovane. 
volevamo che 1l giocatore avesse la 
stessa sensazione do potenza che si 
aveva nei precedenti capitoli. 

Quali sono le nuoveJ ea ture 
introdotte nel combaLsystem? 
Fra le novità inserite nel combat 
system spicca sicuramente il 
remote claw con cui puoi ca tturare 
ben due nem1c1 on contemporanea 
e. nel frattempo, usare il gas per 
stordire 911 altro . Oppure agganciare 
un nemico e poi un oggetto pesante 
così da lanciarglielo addosso. 

Quanti nemici appariranno in 
questo nuovo Arkham, ce ne 

Pace che i nemici di 
questo capitolo siano 
nurnerosissi.ml il che 

ci pemetterà tanto di 
conoscere alcuni viUains agli 

albori della loro carriera, 
tante alcune new entty ad 

oggi biscrattat~ 

saranno motti come.in Ark ham Cit 
oppure no? 
Ci saranno molti nemici oltre a 
Maschera Nera che vorranno far 
fuori l'uomo pipistrello. e con 
l 'incedere dell'avventura saranno 
sempre poù ostici da buttare giù. 

In merito a lla modalità i 
nvestigat iva quali sono le nuove. 
feature introdotte? 
Ora sarà possibile trovare degli 
indizi e mandarli direttamente al 
bat-computer. che analizzerà i dati 
e voi potrete osservare la scena del 
crimine cambiare in base alle prove 
che troverete. 

Puoi dirci qualche-dettaglio in piu 
rispetto alla missione principale 
e a quelle secondarie? 
La mossoone principale consiste nel 
dover sopravvivere agli scagnozzi do 
Black Mask che cercheranno 1n ogni 
momento di farvi fuori. Le missioni 
secondarie invece v1 permetteranno 
di scoprire ulte riori dettagli del 
mondo di gioco e dei personaggi che 
lo popolano. 

Nei trailer mostrati abbiamo visto 
anche il Joker, che ruolo avrà 
questa volta? Sarà più o meno 
importante rispetto a Black Mask? 
Non possiamo rivelarvi dettagli sulla 
storia. ma sappia te che il Jokcr sa rà 
pazzo e imprevedibile come sempre. 

Puoi dirci qualcosa in merito alla 
modalità multigiocatore? 
Noi ci stiamo concentrando solo 
sulla modalità giocatore singolo e 
non so davvero nulla in merito alla 
modalità multi giocatore. 

Il motore utilizzato da Lgioco è il 
medesimo visto in Batman: 
Arkham City? 
È lo stesso motore gral ico. ma 
altamente potenziato per questo 
nuovo capitolo; stiamo cercando 
infatti di spingerlo ai suoi limiti su 
PS3 e Xbox 360. 
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(INTERVISTA A: ANDREAS GSHWARI , LEAD LEVEL DESI GNER) 

Deserto, lamiere e pallottole 
Cu lt intramontabile del cinema anni 80, la saga di Mad Max arriva 

su console con un titolo prequel del prossimo reboot cinematografico. 

n occasione dell'E3 di Los 

Angeles. Game Republic 
ha scambiato quattro 

chiacchere con Andreas 
Gshwari. lead level 

designer per MAO MAX. Ecco cosa ci 
ha raccontalo in merito a questo nuovo. 

interessante titolo in sviluppo presso 
Avalanche Stud1os. 

Quale è il concept di Mad Max, 
come vi ponete rispetto al film? 

Mad Max è un gioco stand alone, 

che si distacca dai itlm. noi c1 st iamo 
concentrando solo sull'universo 
di questa storica licenza e a livello 

narrativo. gli eventi sono ambientati 
prima rispetto al nuovo film in 

lavorazione. Oumd1 storia e personaggio 
saranno completamente ined1l1 nel 

nostro 91oco. 

Quanto è stato difficile prendere 

un personaggio così iconico e 
farne un videogioco? 

È stato mollo difficile pcrche è un 
personaggio mollo conosciuto e 

famoso in lutto il mondo. ma abbiamo 
comunque scelto di dare una nostra 

interpretazione e v1s1one di Max come 
personaggio. ed è da questo che nasce 

la scelta d1 una nuova storia. Abbiamo 
per le mani una grossa IP e stiamo 
cercando di esserne all'altezza. 

Quanto è importante la.vostra 
passione nella realizzazione di' 

questa IP? 

È mollo importante perché dobbiamo 
confrontarci con quanto è stato fatto in 

precedenza, e po11n quanto studio per 
noi è fondamentale che il giocatore noti 

tanto lo stile tipico della serie Mad Max. 
tanto lo stile dei nostri studio. 

Quanto sarà grande il gioco? 
È un gioco open world per cui dipende 

da molli fattori, in primis da quanto 
tempo il giocatore vorrà investire 

nell'esplorazione del mondo d1 gioco. 
inoltre abbiamo comunque una storia 

occuperà diverse ore d1 gioco. 51 
tratta comunque dt un titolo immenso. 

ricchissimo di cose da fare. 

Puoi darcì qualche detlaglìo in più 

sulla storia? Chi l a sta scrivendo 
e quanto si rifà ai fi l m orig inali? 
Come dicevo anche prima. la s toria 

non e collegata con i ftlm. è una 
stor ia comp letamente scri tta da 

noi. Al momento non posso dirvi 
nulla in merito. ma ne saprete 

mollo di più nei mesi pross1m 1. 

Il gioco presentera 
momenti vio.lenti e 
cinematogxafici, testllndo 
comunque fedele ai tofti e 
alle tematiche dei film con 
Mel Gibson. 

Quanta varietà ci sarà nel gioco? Quanti 
_generi possiamo trovare dentro Mad 
Max? 
C1 stiamo concentrando mollo sulle 

partt racing. inserendo upgrade per tl 
veicolo e dandogli una fisica realistica. 
C1 saranno owiamente anche delle fasi 

sparatutto con tanto d1 armi da fuoco 
potenz1abili. Trattandosi di un open 

wor ld, stiamo cercando dt inserire al 
suo interno diversi generi, cosicché il 

giocatore possa trovare il modo a lui più 
congeniale dt giocare. 

Quanto sarà profonda la 
personalizzazione della macchina? 

AG: Sara molto profonda perché ci sono 
circa sei/sette elementi d1vers1 che s1 

possono potenziare sulla macchina. 
Ogni potenziamento che implementerete 

avrà un effetto ben preciso sulla 
gu1dabilità del veicolo e sulle sue 

prestazmn1 . 
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(COSTRUIRE UN PARADISO) 

Viaggio sugli Oasi-Mondo 
Il team di Ankama ci dà la possibilità di intraprendere un viaggio privilegiato sui suoi Oasi-Mondo, 

prossimo e attesissimo aggiornamento del suo MMO Wakfu 

aggiunta una fanbase più 
che solida, e sdoganato 
il gioco in diversi paesi 

R 
del mondo, Ankama 

cerca di consolidare l'esperienza 
del suo popolarissimo MMO WAKFU 
grazie agli "Oasi-Mondo··. feature 
dall ·animo profondamente gestionale 
nati con l'intento di amplificare la 
responsabilizzazione degli utenti. 
nonché la formazione d1 gilde di 
giocatori. Caratterizzati dal medesimo 
stile colorato e car toonesco di sempre. 
gli Oasi-Mondo sono in realtà un 
sistema molto complesso d1 territori 
virtuali dedicati. il cui scopo è quello 
di costituire un ambiente vitale ad uso 
e consumo esclusivo d1 una data gilda 
di giocatori. Rilasciati online il 25 di 
giugno. e ottimizzati d1 mese 1n mese 
con appositi update. gh Oasi-Mondo 
saranno lanciati in rete a intervalli 
regolari per un totale d1 60 Oasi. 
con la possibilità che ogni gilda. con 
l'andare del tempo. ne acquisti una 

luni gli edifici cosrruibili godono 
di diverse mig,Jiorie e potenziamentj 
senza i quali non potrete ampliare 
fa vostra esperienza di gioco negli 
Oasi-Mondo. 

da poter amministrare lcon il primo 
aggiornamento ne saranno insenti 60. 
In seguito. con ogni aggiornamento. 
saranno aggiunti 8 nuovi Oasi -Mondol. 
Ognuno di questi territori nascerà 
alr estremità dei vari pontili delle nazioni 
e costituirà una tabula rasa in cui 
riversare creatività e "'arch1tetton1ca­
visionarietà. Al giocatore (ed agli 
amministratori della 91ldal sarà quindi 
data la possibilità d1 edificare apposite 
costruzioni grazie al suppor to degli 
Esaditi. piccole creature originarie del 
luogo il cui compito è quello di darci 
indicazioni su come muoverci all.interno 
del territorio da gestire. Costruita la 
propria roccaforte di gilda. d1 fatto 
l 'esperienza delle Oasi-Mondo s1 apre 
permettendo a1 giocatori coinvolti un 
gran numero di attività a partire proprio 
dall'edificazione dei restanti edifici 11 
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cui livello (da uno a tre) è propedeutico 
per la costruzione de• seguenti. e· è 
owoamente un limite al numero di 
edificio costruibili conlemporaneamente. 
senza contare che l 'ed1iocaz1one 
necessiterà. fondamentalmente. di 
due elementi: Esadìh lcostruttorì) ed 
apposìu punti risorsa senza 1 quah 
è impossibile costruire. Questi sì 
ottengono fondamentalmente dalla 
distruzione dì un qualsiasi oggetto 
considerato come "risorsa" all'interno 
del gioco tranne l'acqua. rilasciando 
un apposito numero di punti in base al 
l ivello le quindi la rarità) dell'oggello 
on questione. ll sistema. owoamente . 

Ogni edificio 
gode di un livello 
da 1 a 3 che oltre 
a modificarne 
l'estetic.a è di fatto 
propedeutico alla 
costruzione degli 
edifici di liveJlo 
superioce. 

premia la dedizione. per cui la corrella 
gestione della vostra Oasi garantirà. d1 
fatto. un habitat efficiente e funzionale. 
cosa non da poco se s1 considera che 
oltre a ovvi bonus d1 tipo pratico !come 
ta presenza dei iorzìerì per conservare 
ol proprio equipaggiamento!. lo sviluppo 
delle diverse ab1taz1on1 garantirà anche 
diversi bonus ai membri della gilda. In 
tal senso gh Oasi-Mondo sono un vero e 
proprio "gioco nel gioco·. permettendo 
ai giocatori non solo un gran numero di 
ore di intrattenimento, ma anche una 
infinita serie dì attività. alcune delle 
quali dì stampo esclusivo. Se è vero che 
tutto ciò che è poss1b1le fare in WAKFU 

ERRATA CORRIGE 

Ci scusiamo con il 
lettori per i cefusi 
ne.Uo speciale 
Ankama, pubblicato 
su Game Republic ISO. 
Potrete rcovare la 
versione completa e 
cocreua su: 
www.gamecepubtic.it 

PRIMALINEA I ANKAMA OASI-MONDO 

è possibile negli Oasi !compreso. ad 
esempio. 11 farming dei mostri o l 'utilizzo 
dei tavoli adibiti ai diversi sìde gamesl. 
è doveroso segnalare l'intenzione del 
team d1 inserire nel gioco anche alcuno 
contenuti inediti. Questi arriveranno 
londamentalmenle sotto forma do 
dungeon, 11 cui ingresso sarà ad 
esclusiva dei membri dì una gilda. Ben 
otto saranno 1 dungeon esplorabili 
tramite gli Oasi -Mondo, ed altri se ne 
aggiungeranno nel corso del tempo. 
Per accedervi, inoltre. sarà obbligatorio 
procacciarsi le apposite chiavi in 
possesso dei mostro. consolidando 
anche parte dell'esperienza do gioco 
su solide basi esplorative. Non 
mancheranno poi le più disparate 
prospettive di personalizzazione degli 
edifici (pre-impostabili grazie ad 
appos1t1 oggetti acqu1stabihl. nonché 
diverse modìioche ambientalo quali laghi, 
fiumi e miniere. I giocatori, inoltre. 
potranno anche decidere d1 uhhzzare 
i propri spazi per lo sviluppo di alcune 
risorse, sebbene i materiali più rari 
debbano essere per forza rinvenuto 
all'interno del mondo di gioco. Proprio 
nell'othca di possedere e sviluppare 
un Oasi· Mondo particolarmente r icca. 
il team ha anche pensato di limitare 
al massimo 1 furti da parte degli altro 
utenti. Le Oasi-Mondo sono 1nfatt1 
visitabili liberamente sebbene. è il 
caso d1 dirlo. i l team abbia inserito ad 
appannaggio delle gilde delle apposite 
porte dorate la cui apertura è possibile 
solo se s1 è membri dell'apposita 
gilda. Lo sviluppo, la gestione e il 
danneggiamento dell'ecosistema creato 
resta quindo un priv1leg10 dell'utente e 
dei suoi compagni che potrà decidere. 
come e quando vuole. le sorti della sua 
oasi. Forniti gli strumenti insomma. 
la creatività dei giocatori farà la 
differenza sul modo e lo stile con cui 
il mondo di WAKFU verrà espanso. 
Il team. infine, ha anche promesso 
un supporto forsennato per 11 titolo 
che, mensilmente. sarà arricchito e 
ricalibralo nelle meccaniche tant'è 
che, già con i pross1m1 ag91ornament1, 
saranno introdotti anche i 
combattimenti tra gilde. Ankama ha 
insomma intenzione d1 espandere 
ancora di più la già ricchissima 
esperienza di Wakfu. scegliendo una 
strada interessante e inattesa: quella 
propria di un titolo gestionale senza 
contare le caratteristiche soc1alizzanh 
che un'espansione del genere porta 
con sé. non ultima la possibilità di 
aggregarsi con un gruppo d1 am1c1 per 
costruire qualcosa di divertente, unico 
ed assolutamente personalizzabile. 
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(INTERVI STA A: STEVEN BERKAM PROJECT ART DIRE CTOR } 

Thank you Mr. President 
Dopo aver infranto ogni taboo con The Third, Volition ci prepara 

per un Saint Row più grande, più cattivo e ancora più scorretto. 

nterv1stato in occasione 
dell"E3. il Pro1ect Art 
Director del gioco. Steven 
Berkam. ci ha raccontato 

perchè Saints Row IV è il ti tolo più folle 
mai concepito su console! 

Dopo la reaLizzazione del terzo 
Saints Row. e.osa vi ha spinto ha 
realizzare un nuovo capitolo ancora 
più esagerato e sopra te righe? 
Dopo Saints Row: The Th1rd. ci siamo 
chiesti come potevano realizzare un 
titolo molto più esagerato. e dopo diverse 
numorn e sessioni d1 brain stormmg c1 
siamo chiesti: ··cosa succederebbe se gli 
alieni invadessero l'America?·· Da qui l'idea 
che è poi alla base del concept di gioco 

Quanta varietà ci sarà nel gioco? 
Co sono molti mondo diverso on questo 
quarto capitolo. quindi ci sarà più 
varietà rispetto ai precedenti episodi. 
Ovviamente ci saranno d1vers1 
elementi presi do peso dal passato. 
ma non mancheran no meccaniche 
completamente nuove. 

Quale è il concept principale dietro a 
questo nuovo capitolo della serie? 
Stavamo realizzando un nuovo DLC 
per The Third. quando c1 siamo reso 
conto che le idee erano cosi tante che 
avremmo potuto ricavarne un gioco 
completamente nuovo. Abbiamo quindi 
deciso di accantonare l'idea di un DLC 
per fare un gioco completo. dai materialo 
su cui eravamo già a lavoro è partito lo 
sviluppo do Saints Row IV. 

d COOC'l't di gioco è 
semplice e galvanizzante: 
wi sirte il presiJlente degli 
Staù Uniti e dovete salvare 
il mondo dalla supremazia 
aliena, iii rutto tirando «11ci 
e facendo esplodere persooe:. 
Semplicemente fantastico! 

Come art director qual' èJa tua visione 
per questo Saints Row? 
Sono partito giocando molto con i 
coloro e 1 contrasti in ciascuno deo tre 
mondi presenti nel gioco. cercando di 
d1fferenz1arli il più poss1b1le. 

I personaggi pazzi e luo.ri di testa sono 
una caratteristica tipica del brand, cosa 
dobbiamo aspettarci da questo punto di 
vista in Saints Row IV? 
Non ne posso parlare al momento. ma ne 
saprete di più nei prossimi mesi! 

Quanto è grande la città rispetto ai 
precedenti capitoli? 
SB: Abbiamo aggiunto molte più cose 
rispetto a The Third. come nuovi veicolo. 
nuovi mondi esplorabili e un nuovo tipo 
d1 IA. A tutto questo abbiamo aggiunto 
un'alta dose do personalizzazione per 
molti aspetti del gioco. Tra cui le armi. 

Parlando di console next gen, quali 
sono i vostri sogni per un capitolo 
di Saints Row destinato a queste 
potentissime macchine? 
Al do là della grafica tutto sta nell"ab1htà 
di creare qualcosa di nuovo. senza 
contare che stiamo comunque parlando 
d1 un titolo open world. per cui c1 
sono moltissime cose da tenere in 
considerazione. Comunque sia. la noslrtl 

sfida più grande sarà quella d1 creare un 
mondo ancora poù grande e realistico. 

Come bilancerete i toni esagerati e 
sopra alle righe.dei personaggi con la 
storia e l'azione? 
Abbiamo un team di creativi molto 
bravi. e dei play test che facciamo 
continuamente per ass1curarc1 che tutto 
funzioni alla perfezione e che il gioco sia 
divertente e ben fatto. 

Quale leature pensi che renda unico 
questo quarto Saints Row? 
Fra tutte le novità. quella che 
contraddistingue il gioco dagli altri è 
sicuramente quella deo super poteri che 
rendono l'esperienza di gioco unica e 
divertente. penso che sia 11 Saints Row 
p1(1 divertente che abbiamo mao creato. 

Quanto potrà diventare potente il 
personaggio principale. e quanto influirà 
il sistema di upgrade sulle sue abiLità? 
Quello che avete visto sino a oggi nel corso 
erano potenziamenti do medio livello. 
ma ci sono un sacco di armi e poteri che 
potrete collezionare e combinare per 
ottenere effetti devastanti. 

Grazie mille per il tempo concessoci, è 
stato un piacere. 
Gra21e a voi! 
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( INTERVISTA A: DOMINIC--GUAY SEN IOR P-RODUCER) 

Connessioni pericolose 
Tra teorie complottiste e fumosi nightclub. Watch Dogs 

continua a far parlare di sé. 

om1n1c Guay sembra non 
O avere dubbi. Watch Dogs 

sarà un lltoto fantastico! 
Il segreto? Un sapiente 

mix di gameplay e trama. con in più 
qualche chicca presa dalla cul tura 
hacker. 

Com'è lavorare ad un titolo come 
Watch Dogs? 
È una rara occasione poter costruire 
una nuova IP. e per noi è una grande 
sfida. Ecco perché vogliamo essere 
certi di creare qualcosa di nuovo e 
fresco per 1 giocatori. 

Quando è inizia to lo sviluppo del 
gioco? 
Lo sviluppo è inizialo nel 2009. Siamo 
part1t1 con l'idea d1 voler realizzare 
un molo open world. e per quanto 
riguarda il concept del gioco c1 siamo 
1spirat1 a come v1v1amo le nostre vile. 
sempre connessi online tramite pc e 
smarlphone. 

Quanto di questo potere di hackerare 
qualsiasi dispositivo è effettivamente 
a disposizione del giocatore? 
In realtà il giocatore avrà a 
d1spos1z1one sia 1 poteri d1 hacking 
che il combattimento corpo a corpo. 
Inoltre potrete hackerare qualsiasi 
cosa. dai semafori a1 treni, così da 
potervi tirare fuori dalle situazioni più 
complicate. 

ll team ci ha padato 
delle due anime del gioco e 
di come il giDcatore possa. 
potenzialmente. completare 
una missione senza alcuno 
spargimento di sangue 

QuantLsono gli approcci adottabili 
dal giocatore.per uscire dalle 
situazioni più complicate? 
Ci sono principalmente due stilo d1 
gioco a disposizione del gioca tore. Ci 
sono utenti che magari preferiscono 
il corpo a corpo e qu1nd1 useranno 
le abili tà di hacking in modo 
sporadico. così come potrebbe 
esserci chi preferirà un approccio 
più stealth . limitando al massimo i 
comball1ment1. 

Quanto è..grande la Chicago 
riprodotta in Watch Dogs in termini di 
metri quadri? 
Non saprei darvi una r isposta precisa 
in termini di metri quadri. ma abbiamo 
ben sei grandi distretti mol to diversi 
l'uno dall'altro. In ogni caso il nostro 
obiettivo non è quello di creare un 
grande gioco open world ma d1 creare 
un mondo vivo e cred1b1le. 

Quanta varietà di~iluazioni è 
presente...n.el gioco? 
La varietà di situazioni presenti nel gioco 
è notevole visto che oltre a poter seguire 
le missioni principali. 1l giocatore potrà 
darsi ad altre missioni secondarie. 

Quanto equilibrio ci sarà Ira le due 
anime del gioco ossia quella legata 
all'hacking e quella legata al 
combattimento corpo a corpo? 
A parte alcune sessioni dove v1 

costringeremo a usare un approccio 
piuttosto che un altro. per il resto starà 
al giocatore agire in un modo piuttosto 
che in un altro. 

Che tipo di missioni ci ritroveremo ad 
affrontare n_el corso dell'avventura? 
Il giocatore. oltre alla storia principale. 
potrà ritrovarsi ad affrontare molte 
missioni secondane che andranno ad 
espandere t 'universo narrativo di Watch 

Dogs. 

Riguard.o allo svi luppo del gioco, in che 
modo state cercando di rendere la città 
cosi realistica e credibile? 
Per aumentare il realismo della città 
non ci siamo l1m1tah a un·auenta 
ricostruzione architettonica. ma 
siamo andah ha registrare i suoni. 
a osservare come vivono gli abitanti . 
come si vestono e te loro abitudini. Se. 
ad esempio. inizierà a piovere vedrete 
la gente aprire gli ombrelli. e quals1as1 
azione deciderete di compiere i passanti 
reagiranno di conseguenza. 

In che modo le console next gen vi 
stanno supportando nello sviluppo 
del gioco? 
Le console next gen. ci permettono 
d1 avere una città più vJVa e dinamica. 
con un maggior numero di persone 
su schermo e più intelligenti, oltre a 
questo su PS4 e Xbox One la cottà sarà 
molto più \iiva e graficamente ricca. 

Avete fatto qual.che tipo di ricerca 
sugli hacker eJ toro sistemi prima di 
sviluppareJ l gioco? 
Sin dall'inizio abbiamo fatto molle 
ricerche sulla cultura dell'hacking 
e abbiamo un sacco d1 persone che 
lavorano costantemente su questo 
aspetto del gioco. Stiamo lavorando 
anche a stretto contatto con persone 
che si occupano di sicurezza 
informatica. per rendere al meglio coò 
che è po;sib1le fare nel mondo reale. 

La storia di Watch Dogs ha la 
profondità per diventare qualcosa 
come Assassin's Creed oppure no? 
Noi ci stiamo concentrando molto 
sull'aspetto narrativo e sulla storia 
personale del protagonista quindi direi 
proprio d1 s1. 

Watch Dogs può considerarsi simile 
come concept ad Assassin's Creed? 
Sicuramente ci sono similitudini con la 
serie ma t'idea alla base d1 Watch Dogs 
è come la tecnologia incide sulla vita 
delle persone . 

. ---------------------------------------------------------------------- -------------------------------------------------------------
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( INTER VISTA A: JOHN MAMAIS, EXECUTIVE PR ODUCER) 

11 ritorno dello Strigo 
Atteso per la nuova generazione di console, The Witcher 3: Wild Hunt 

si prospetta come un viaggio oscuro ma incantevole nelle terre di Temeria. 

A 
bb1amo intervista to 
John Mama1s. Executive 
Producer dell'a ttesissimo 
The W1tcher 3. 11 quale 

ci ha raccontalo qualcosa in più 
su ll'ultima avventura di Gerall Di 
R1v1a. Immerso in un inedito sistema 
open world. e con la promessa di 
una trama adulta e avvincente. 1l 
titolo CD Proiect promette sin da ora 
una nuova visione del genere GDR 
fantasy. 

Puoi dirci quali sono le nuove 
feature inlrodolte nel terzo 
capi tolo 
e in quale direzione state andando? 
La più grossa novità è 
rappresenta ta s icuramente 
dall'open world. stiamo cercando 
d1 mantenerci molto fedeli alla 
narrazione ma allo s tesso tempo di 
mantenere la quali tà grafica su alti 
livelli. 

fn merito al gameplay e al combat 
sistem quali sono te novità che 
avete inserito in questo terzo 
capitolo della serie? 
Il sistema d1 combattimen to è 
sta to aggiornato e adesso ci sarà 
ta possibilità di combinare più d1 
una magia contemporaneamente. 
Inoltre. man mano che avanzerete 
nel gioco gli 1ncantes1m1 che 
sbloccherete potranno essere 
potenziali. Per quanto riguarda 
gli a tt acch i all'arma bianca. in 
questo nuovo capitolo ne avrete a 
d1spos1z1one un ingente numero. 

Quanto è grande il mondo di gioco 

se confrontato, ad esempio, con 
quello di Skyrim? 
Considerando che stiamo parlando 
d1 un gioco nex t gen, è probabile 
che 11 mondo che v1 ri troverete ad 
esplorare s ia molto p1u grande d1 
quello visto in Skyrim. 

Quali sorprese state inserendo in 
questo vasto mondo che i giocatori 
si ri troveranno ad esplorare.'? 
Come voi stesso ave te detto sono 
sorprese. per cu i non vi rivelerò 
ancora nulla! 

Può dirc i qualche dettaglio in più 
sulla storia? 
La storia è molto importante per noi 
e s i rifà come al solito hai libri di 
Saplowski; in mento a ciò possiamo 
dire che vi è una grande guerra 
fra le reg ioni del nord e quelle del 
sud e Geralt s1 troverà in mezzo a 
questa guerra seppure. almeno in 
apparenza . essa non gli appartenga. 

Ci sono motti t itoli che col passare 
del tempo voltano le spalle alle 

Come t•nti esponenti di 
genece, •nclle The W11chec si 
•ff•ttia al mondo dqli open 
wodd. consqn•ndoci tra le 
mani una mappa immensa e 
compleumente esplorabil~ 

loro origini, come ad esempio la 
saga di Mass Effect, voi come vi 
s tate ponendo a riguardo Wild 
Hunt? Sarà fedele a l suo genere di 
appartenenza, o la serie devierà dai 
binari GDR? 
Fondamentalmente il gioco resterà 
molto fedele al genere GDR. Inoltre 
ci sembra il genere migliore per 
puntare mollo sullo slory telling. 

Quindi ci ritroveremo davanti a 
importanti scelte morali? 
51, ci saranno molte scelle che 
influiranno sul corso degli eventi. 
ma questo è tu tto cio che vi posso 
dire a l momento. 

Ci saranno quindi anche scelte le e,uì 
conseguenze si verificher anno nel 

corso dell' intera avventura, come 
accadeva nel secondo capitolo? 
51 c1 saranno scelte di cui potrete 
vedere l'effetto solo dopo diverse 
ore d1 gioco. 

Quali sono le altre features delle 
console next gen che vi stanno 
a iutando nel plasmare il titolo 
da un punto di vista prellamenle 
narrativo? 
Certamente 11 sistema Smartglass 
di Xbox One c1 offre delle possibili tà 
molto interessanti 1n termini dt 
gameplay. anche se è ancora 
tu tto in fase s perimen ta le. Inoltre 
la maggior potenza delle nuove 
console ci permette di a umentare 
1'1nteratt iv1tà con glt altri personaggi 
e di appor ta re diverse migliorie 
all'intell igenza artificiale . Il team è 
emoz1onat1ss1mo dalle poss1b1lità 
offerte da queste nuove tecnologie. 
ma si può sempre avere di meglio. 

Da un punto di vista della narrazione, 
in questo terzo ca pitolo avete 
intenzioni di spingervi ancora oltre 

in termini di tematiche._trat t.ate, 
rispetto al precedente capitolo? 
In questo nuovo capitolo ci sarà una 
storia ancora più cupa e matura. 
per cui tenteremo d1 restare su quei 
livelli e se possibile d1 osare ancora 
di più. 

----------------------------------------- -------------------------------------------------------------------------------------------· ----·.--------------------------------------------------· ------------------- --- ---------------------------------------------------· -------- · --
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(M ILANO - LOS ANGELES A/ R) 

LE3 di 505 Games 
La casa di produzione italiana les]porta ben tre titoli alla fiera più importante del mondo 

N 
on di solo Xbox One e PS4 
vive l 'E3. Ai margini dei più 
blasonati titoli next-gen, 
lontani dai riflettori. esiste 

un sottobosco pullulante d1 realtà medie e 
minori che si affacciano al grande pubblico 
nella speranza di trovare un piccolo 
spiraglio nel mercato che conta. magari 
sfruttando la luce riflessa emaruita dai 
vari Baltlefield 4 o Final Fantasy XV. Ma chi 
crede che il Bel Paese sia fuori dai giochi 
si sbaglia di grosso: ci pensa la casa di 
produzione 505 Games a tenere alta la 
bandiera nostrana. portando in mostra 
non uno. ma ben tre titoli decisamente 
promettenti. Si comincia da Payday 2, 
seguito del titolo pubblicato su PC e PS3 
nel 2011 che ha riscosso un successo più 
che discreto. In questo shooter dedito alla 
cooperativa. il giocatore sarà nuovamente 
chiamato a vestire gli scomodi panni 
d1 un rapinatore d'alto rango. Tante le 
novità: le missioni saranno costellate 
da eventi casuah eob1ett1v1 random 
che renderanno ogni rapina totalmente 
imprevedibile. In più, la "rete criminale" 
m costante aggiornamento garantirà alle 
gang di tutto il mondo l'accesso a missioni 
sempre nuove (o almeno così pare). Alle 

rapine lampo si aggiungono altre di più 
ampia portata. costruite su più fas1. Il 
bottino. 1nfme. dovrebbe · regalare" ai 
giocatori armi. gadget e strumenti con 
cui personalizzare ti proprio personaggio. 
Il titolo. sviluppato dagli svedesi Overkill 
Software. uscirà in agosto su PC. PS:l 
e Xbox 360. La soprawivenza è invece 
il tema (abusato?) che permea l'act1on­
adventure How to Survive. Se il plot 
non fa nulla per risultare ong1ruile lei 
sono quattro isole e tanti zombi da cui 
scappare. possibilmente senza essere 
morsi prima!. le peculiarità del gameplay 
rendono il prodotto dei francesi EKO 
Sollware un lltolo da non sottovalutare. 
In pnmo luogo. al giocatore viene 
chiesto d1 seguire i consigli riportati in 
un'apposita guida sut come sopravvivere 
a un'apocalisse zombi (ecco spiegato 
il titolo!. espediente che dona al gioco 
un·aura ironica e sarcastica niente male. 
Secondo poi. si potrà scegliere il proprio 
avatar da un set di protagonisti diversi. 
dotati d1 caratteristiche uniche. A coronare 
il tutto. un massiccio sistema di crafting 
che farà la g101a degli orfani d1 Skynm. 
A chiudere la carrellata il più serioso 
Takedown: Rcd Sabre. sparatutto-tattico 

Stesso discMO per 
Takedown: Red sabl~ con 
resdusillne cli PSH e Wil 
U eSltop. 

d'ambientazione militaresca sviluppato 
da Serellan lteam capitanato da Christian 
Allen. ex direttore creativo della sene 
Ghost Reconl. Takedown punta tutto sulla 
simulazione: le tattiche degli S.W.A.T. sono 
state infatti studiate con meticolosità al 
fine di r iprodurre u1)'esperienza di gioco 
il più realistica possibile. Inutile dire che 
le bravate à la Rambo non pagheranno: 
ad avere pane per i propri denti saranno 
gli amanti di un game play più cerebrale 
e ragionato. La triplice offerta e rivolta 
alle differenti piattaforme di digitai 
deltvery e tenderà. con ogni probabilità. 
ad accattivarsi le simpatie di ogni genere 
d1 audience. Un compito che. viste le 
premesse. è tutt'altro che fuori portata. 
Manuele Paoletti 
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Primalinea 
CVG news 
~ Interferenze e contaminazioni 

GHOST RECON VERSO Il COLOSSAL 
Non si sa ancora con quale ruolo. ma e ormai 
certo che Michael Bay collaborrerà alla 
realizzazione della trasposizione cinematografica 
della serie Ghost Recon. 11 regista di Transformers 
si unirà quindi alla Watner Bros. e a Ubisoft 
nell'arduo compito di dare dignità all'adattamento 
di un videogioco su grande schermo. benché 
oscuco sia ancora il legame tra i·due media in 
questo preciso caso. Tutto sotto copertura, quindi. 
compresi i dettagli sul cast e sulla data di uscita. 

MAO MAX TORNA SU STRADA ... 
STAVOLTA VIRTUALE 
Ricordate la classica 
pellicola di fantascienza 
di fine anni 70 con 
protagonista Me! 
Gibson? Bene. Mad 
Max si appresta 
ora a conquistare i 
videogiocatori con 
una trasposizione 
videoludica diretta 
da Avalanche. il team di sviluppo dietto Just 
Cause. Dai primi dettagli diffusi dal produttore 
dell ~larner Bros. sembra che il titolo sarà un 
altro gioco d'azione free roaming, concentrato 
soprattutto su combattimenti e corse d'auto. 
Inoltre. nei panni del protagonista. avrete modo di 
affrnntace una struttura a missioni sullo sfondo 
delle ambientazioni post-apocalittiche riprese 
dal film. 

NUOVA VOCE A SNAKE 
Sarà Kiefer Suthedand, protagonista della serie 
tv 24 ma anche interprete di pellicole storiche 
come Stand by Me - Ricordo di un'estate e Ragazzi 
perduti, a doppiare Snake nel nuovo capito! della 
saga di Metal Gear Solid. Non solo: Sutherland 
presterà anche il volto all'eroe di Kojima. che sarà 
usato dagli sviluppatori proprio per definire le 
espressioni facciali del protagonista. Il perché 
della scelta? A detta dello stesso game designer 
la volontà di enfatinare le 
differenze rispetto ai 
capitoli precedenti e 
i cambiamenti nello 
stesso Snake. 
precedentemente 
doppiato da Oavid 
Hayter. 
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PlayStation4 VS XBox One 

Down le nuove console 
nextegen? Tanta tecnologia 
ma nuUa di davvero 
rivoluzionario in fatto di 
crossmediaHtà. 

Comincia la ricorsa alla tecnologia 

M 
Come era prevedibile 
ed e stato dimostrato 
ampiamente all'EJ di Los 
Angeles, Microsoft e Sony, 

due colossi nel campo della tecnolo­
gia, continuano ad abbracciare I nuovi 
trend gettandovisi a capofitto con i loro 
prodotti più consumer. Le presentazioni 
di Xbox One e PlayStation4, infatti. non 
hanno lasciato adito a dubbi: se da un 
lato si è favori to il Cloud. una modal-
ità di fruizione completamente online 
(anche se poi ritrattata) che permette di 
fare a meno dei supporti e di accedere 

ai prodotti da qualunque dispositivo 
che si utilizza e luogo fisico in cui ci 
si trova. dall'altro l'aspetto socia! e 
l'impostazione multitasking rispondono 
sempre più all'esigenza di un nativo 
digitale che vuole comunicare e metter­
si in mostra (anche grazie a una Camera 
che comprenderà due telecamere con 
risoluzione 1280 x 800 pixel, dotata di 
quattro microfoni e capace di registrare 
video in formati RAW e YUV). Come se 
non bastasse, le console permetteranno 
entrambe di mettersi in contatto in 
tempo reale con amici e videogiocatori 
(la Xbox One grazie all'uso di Skype) e di 
leggere DVD e Blu-ray (in questo caso la 
console di Redmond si è inevitabilmente 
adeguata ai Servizi offerti dalla concor­
cente). Un po' quello che già Spotify. il 
servizio musicale lanciato nell'o ttobre 
2008 dalla startup svedese Spotify AB. 
e che offre lo streaming on demand di 
una selezione di brani di vacie case 
discografiche ed eticheue indipendenti 
in fruizione completamente gratuita o 
nella versione premium. 
Insomma. niente di nuovo sul fronte 
occidentale tanto quanto sul fronte 
orientale: niente rivoluzione di control­
lec alla Kinect. niente sfida dimension­
ale alla JOS, ma ancora piattaforma 
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I CIAK SI GIOCA ) 

multimediale in grado di costituire da 
media center nel salotto di casa. sem­
pre più potente. sempre più connessa e 
social. sempre più delocalizzata e da l 
design futuristico . La nuova geneca:zi .. 
one di console sposa cosi i nuovi trend 
in fatto di tecnologia. una scelta poco 
coraggiosa ma senza dubbio vincente: 
una tecnologia che permeuera sempre 
più di integrare la fruizione di un vide­
ogioco alla fruizione di un film, come 
ogni prodono per famiglie richiede. 
Nelle pagine di questo numero di Game 
Republic abbiamo parlato a lungo di 
pregi e difetti delle due console, di 
punti di forza e dubbi. Quello che qui 
ci preme è soprattuuo il significato 
culturale di questa next-next gen: dis­
positivi che non fanno più distinzione 
!ra film e videogiochi. era olfline e 
online, tra single-player e multi-player. 
E ciò che manca ancora al mondo del 
cinema, ossia l'interazio ne. sta per 
provenire proprio dal medium alter ego. 
il videogioco. che con prodotti come 
Beyond: Two Souls preannuncia. questo 
sì. una generazione di giochi in cui la 
componente cinematografica , nella pro­
gettazione. produzione. realizzazione e 
fruizione dei prodotti diventa sempre 
più imponente. Non resta che attendere 
le nuove rivoluzioni dettate da game 
designer illuminati , che spingano la 
tecnologia verso quel passo in più che 
finora non ha avuto il modo o il corag­
gio di fare (ve lo ricordate il buon vec­
chio Mito di Peter Molineux?). 
Eliana "Faith" Bentivegna 
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Gyakuten saiban 
~ Quando Takashi Miike si dedica al gioco 

• 

on tutti sanno che lo scorso 
anno è uscita la trasposizio­
ne cinematografica di una 
delle avventure grafiche 

più amate di tutti i tempi e portata alla 
ribalta sul Nintendo 05. Stiamo parlando 
di Phoenix Wright: Ace Attorney. primo 
capitolo della serie d1 Capcom. che vede 11 
giocane avvocato Phoenix alle prese con 1 
più disparati casi in tribunale. Il film. diretto 
dal violento e fin troppo splatter Takash1 

Oo~\fn Fo~e l'accoppiata 
Takashi Miike·tribunale 
non era delle più 
promeuentt fatto m che 
anche gli awocati di Ace 
Attorney hanno rimediato 
una magra figura suJ 
grande schetmo. 

Miike. applaudito per 13 Assassini. s1 con­
centra 1n particolare sul secondo e quarto 
caso affrontato nel videog1oco: Phoenix 
Wright dcr,rà prima dilendere Maya Fey. 
sorella della sefunta Mia Fey; nel secondo 
caso. invece. dovrà schierars.1 niente meno 
che dalla parte suo nemico di sempre. il 
pubblico ministero Miles Edgeworth. contro 
il mentore dello stesso Edgewcrth. r invinci­
bile Manfred Von Karma. 
Al d1 là della trama. che di base è meno 
action e più riflessiva nel videogioco rispetto 
atta versione cinematografica. Gyakuten 
saiban è un interessante esperimento che 
ha anche riscontrato critiche pos1t1ve: forse 
lo stesso M11ke non è stato entusiasta della 
scarsa poss1b1l1tà di mettere in scena san­
gue e violenza come meglio gli si addice. ma 
senza dubbio il marct1io di Capcom e di uno 
dei suoi titoli più amati ha consentrto alla pel­
licola una buona performance al botteghino 
orientate e una visione d'obbligo per tutti gli 
a passionali d1 videogiochi. 

Voto:*** 
Eliana "Faith .. Bentivegna 
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PREPARE FOR THE NEXT-GEN? 
La novità è da sempre nuova linfa per la viti. Ma attenzìone, io appartengo a quella 
categoria che non crede imprescincibilmente che Mto dò che è inedito sia betlo o 
che la vecchia strada sia sempre migliore di quella nuova. Eppure, sarebbe 51\Jpido 

negare che rawento delle ruc7le console durante rE3 2013 abbia letteralmente 
""'9liato dal toro torpore stampa e addetti al settore. O che I sottoscritto non sia 
wraoemente ecxitato nello 5CliYere per la prrna wtta rapernra anteprime di Game 

Republlc. che con I suo aentociqanh.r.esrno runero erm netrolmpo delle più 
"anziane" tra le rMsle carlaa!e. Che poi la mia stessa~ prM!a si 3IT1lll..,;ct.i 
paralle4arncnte per nuiM perdi appare ~ i o11ica111e• ~e premecftaeo. Eo:o 
quird che .,.W, SCM!llle, una prrna sbirtialm da "sotto le sottine" di <µ!Ila 

"""1-<JC!l tanlO sospirata. Proprio oome i primi baci di un ru<M> amore. c'è anoara 
una genuina insicurezza di sottofondo. mentre i motori dei nuovi hattt.v.lre Sony e 
Microsott aspettano i tagliandi del primo rodaggio. Ry5e lascia inlr.M!dere qualche 

centimetro di pelle in più mentre 'Mltch Oogs, e Battlefie4d 4 pagano il pegno ci un 
diffide parto a metil strada tra presente e Muro. Dal Giappone arriva però una 

sorpresa inaspettata in quel di Los Angeles: Final Fantasy 'tN (aka ller!us: Xlii), 
mostra come mamma rha fatta una next..,en non proprio alle porte. Al solo modico 

prel20 delle anime dei j-rpg come ti ricordavamo vendute aU'adion puro e made in 
USA. Insomma, piuttosto che alle qualifiche. sembra ci assistere al mero warm--up 

delle prossime, incredibiti. meraviglie tecnologiche. Per l momento. "Be cµet and 
driYe-r Repubtillcri.. 

LA FILOSOFIA DI GR 
In ... di lllllplilu. 8R arllim un'opm - in ,_ 
di MuPllOo paQnlll smptndo il .... fudizio _ ..... 
SllOpll 1 comunque d btntlici o dli d.mbio li p• d­
lopor llllDli citi liaea. Ciii non sipilica. puù. elle 8R codi 
incondilioNl!Mltnll llftlJPt: i nasui Clitici ........, .. t. 
q""'® pouibilt. piovano un titolo con lo prtciso intenziont 
di lamirt ilprnsioni 1U11nticht t pncise. sena tWncàre 
Mnllllli dubbi 111 sil,..ii tltiMnti dli lioco. 
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Metal Gear Salici V: 
The Phantom Pain 

• l.'.utt1mo episodio di Metal Gear Solid incnxluce la serie nel panorama ne>1·9M· operando una 
rivoh.ii;onc conoottw lc tinto<> livello di nJITt'lzi:)l'IC che di g.:imcplJy, esp.inderidonc i confini _,.1.3 lucc 
d1 una nUOYa rlosofiaopenY.'Or"ld. 

Nell'angolo p1C1 oscuro del nostro mondo. il destmo di un 
eroe dannato sta per compiersi 

La Next-gen non si riduce ad un pugno di 
circuiti che lavorano con più solerzia. 
Next-gen dev'essere un modo d1 

pensare. un·occas1one d1 cambiare le cose e 
portare il videogioco lì dove non è mai 
arrivato prima. Koj1ma l'ha sempre pensata 
cosi: il pnmo Metal Gear Solid estende 1l 
concetto d1 tridimensionahtà a 360 gradi. 
investendo la grafica. le modalità di gioco. ma 
ancor prima 1 suoi personaggi e le loro 
tragiche storie personali. 15 anni di lavoro 
sulla sene non hanno fiaccato neanche un 
po· lo spirito pionieristico del padre della 
sene Hideo Kojima. ora galvanizzato dagli 
ultimi lrutti messi a disposizione 
dall"evoluzione tecnologica. Del resto. 
Ko11ma-san r aveva annunciato mesi fa: 1l 
prossimo Metal Gear alzerà lo standard in 

soldato che 1mbraccoano fucol i. o ripetute 
sequenze di tortura. a base di bastoni elettrici 
e waterboarding . Per chi non lo sapesse, 
quest'ultima è una tecnica realmente usata 
dal l"FBI. tristemente nota e assai 
controversa. dove chi la subisce viene 
incappucciato e preso a secchiate d'acqua 
provando una sensazoone del tutto uguale 
all'annegamento. Diavolo di un Ko1ima. 
questa volta ci sei andato dawero giù 
pesante. I più mal igni penseranno subito ad 
un gratuito elemento shock. ma la verità è 
che la serie. e la sua peculiare poetica della 
guerra. è stata sempre proiettata in attesa di 
questo gior no. Al d1 là delle tematiche. 
l'intreccio narrativo sembra essere persino 
più complicato del solito. con un Ground 
Zeroes che fungera d1 fatto come prologo/ 

termini d1 quanto è 
accettabile trattare in un 
videogioco. Anche in questo 
caso. si tratta di una 
prevedibile evoluzione da 
parte di un autore che non si 
è fatto problemi a parlare. 1n 
un videogioco del 1998. del 
lato più oscuro degli 
armamenti nucleari, o d1 
esistenzialismo e memetica 
nel suo immediato seguito. 
Abbiamo un brivido nel 
vedere la bella Paz. g1a 

" Guardare negli occhi Big 
Boss, scorgervi il fantasma di 
un tragico passato che non può 
essere cambiato, condividere 
per la prima volta con lui il suo 
incurabile dolore. Ora, tutto 
questo è possibile, con una 
forza che ha dello sconvolgente " 

sorridente idol in costume m 
Peace Walker. iconoclasticamente rasata a 
zero. sventrata e insanguinata. con un Big 
Boss intento ad estrarle un ordigno dalle 
viscere. È il segno che Kojima-san non si è 
fermato e. anzi. questa volta ha deciso di fare 
sul serio. d1 abbandonare forse del tutto 
anche l'ultimo residuo di autoreferenziale 
ingenuità videoludica. per anni suo marchio 
d1 fabbrica. Del resto. è •l settong stesso a 
prestarsi perfettamente: siamo in Africa. 
nella mitologia della serie a un passo da 
quell'Outer Haven dove si compierà Il destino 
di Big Boss e di suo figlio. E. nella triste realtà 
del nostro mondo. 1l vergognoso emblema 
dell'accentramento occidentale. patria degli 
ultimi. inferno sulla Terra dove ogni giorno si 
perpetua una nuova strage degli 1nnocenl1. ll 
trailer non ha timore d1 mostrare scene 
davvero impressionanti. come barnbini 

tutorial. più limitato nel gameplay e 
direttamente connesso con gli eventi 
dell'ultimo episodio PSP. La porzione di gioco 
principale dovrebbe invece esplorare la 
definitiva caduta umana e psicologica di Big 
Boss. qui conosciuto come Punished Snake, 
che ha del resto da poco ass1st1to alla 
distruzione di Mother Base. E in questa 
cornice narrativa che comincia a swluppare 
la sua relazione con Adamska. l 'antico 
nemico Ocelot. sfumando ulteriormente i 
confini della sua moral ità. Insomma. 1l 
Koj1ma autore rischierebbe quasi di rubare la 
scena al Kojima game designer. se non fosse 
che nel frattempo quest'ultimo potrebbe 
seriamente riuscire laddove Assassin's 
Creed non è mao riuscito. ovvero applicare il 
genere stealth ai mondi in aperti 1n maniera 
radicale e significativa. Per la prima volta. 
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infatti. il campo di battaglia divenla il parco 
giochi dell'infoltratore perfetto. generando 
un'esperienza non lineare dove il giocatore e 
chiamato a condurre personalmenle ogni 
aspetto della missione. Il trad121onale 
approccio libero allo stcalth della serie. che 
ha sempre consentito d1 risolvere ogni 
situazione in almeno una decina di modi 
diversi. acquista nuovo senso ora che il gioco 
s1 è liberalo dei canonici corridoi. rimpiazzato 
qui da ambientazioni vastissime dove il 
giocalore può adottare lo slole che preferisce. 
Lo scrupoloso sfrutterà a suo favore la 
possibilità di fare ricogn121one del campo da 
lontano. usando 11 binocolo per scrutare i 
movimenti dei soldati. l irruento tenterà 11 
tulio per tutto nel! 'incontro con i soggetti 
ost1l1. magari facendo uso di un rinnovato 
CQC contestuale. che oltre a proporre la 
solita varietà di mosse ne aggiunge di nuove. 
che sfruttano la situazione del momento 
permettendo. ad esempio. d1 rivoltare il fucile 
in faccia al nemico per slordirlo. I campi di 
battaglia sono anche influenzabil i 1n tempo 
reale dalle condizioni meteorologiche. e 

ovviamente modificati dall'alternarsi del 
giorno e della notte. Non s1 tratta d1 semplici 
ritocchi estetici. ma di ulteriori opportunità 
per il giocatore di portare a lermine con 
successo l'onfiltraz1one. Peraltro. 
l'elaborazione in tempo reale di tali condizioni 
potrebbe vitalizzare il gameplay con un 
elemento di casualità. generando situazioni 
non pronosticabil i: possiamo immaginare 
che una tempesta di sabbia sta un ostacolo 
fastidioso nel bel mezzo della fase 
esplorahv-d. ma anche una vera bened12ionè 
nel momento 1n cui. arrampicati su di un 
tetto. ci si prepara a calare dall'alto sul 
nemico. Le ambientazioni, data la loro 
ampiezza. potranno essere attraversate più 
velocemente usando dei veicoli. finora 
abbiamo visto la 1eep e il cavallo. che a loro 
volta daranno la sponda a tattiche d1 
mimetizzazione. come la possibilità di calarsi 
su un fianco dell'animale e pass.are 

inosservati di fronte a una pattuglia. È lecito 
pensare che s1 tratlerà pur sempre di un 
open world for temente guidato dagli eventi 
narrativi piuttosto che da una lista di missioni 
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da compiere 1n sequenza. come potrebbe 
awemre in un qualunque Assassin's Creed. 
Probabile qu1nd1 che la strul!ura del gioco 
non subirà una sostanziale rivoluzione 
rispetto al passato. ma sarà piuttosto 
allargata in termini di proporzioni e 
profondità. lnc1-edibile a dirsi. quello che 
abbiamo visto all'E3 è solo un'ombra delle 
effettive potenzialità del nuovo motore FOX 
Engine. çhe nel trailer girava infatti su di una 
console d1 vecchia generazione. Ma la 
tecnologia sembra essere. ancora prima. 
uno strumento nelle mani di Ko11ma per 
modellare una messinscena dall'impallo 
emotivo fortissimo. Viene in aiuto a Kojima­
san. sotto quest'aspetto. un indispensabile 
alleato. Stiamo parlando di KieferSutherland. 
aka Jack Bauer. granitico protagonista della 
seminale serie telev1s1va 24. lal!ore. che 
presterà voce e vol to a Big Boss. è l'ultimo 
tassello necessario per una convergenza 
virtuosa tra cinema e Videogioco. Pur da 
estimatori del lavoro di Hayter. è inevitabile 

Sviluppa10 dire11amen1e da Kojima Producuon, ~ f-OX Engine è la nuova 
punta di diamante delle produzioni Konami Distintosi per duttilità e 
qualità dei dettagli. il lancio del moiore fu anche un'occasione per Kojima 
di presen1are al pubblico i primi indiri su Metal Gear V. sebbene questi 
siano srari chiari salo con il senno di poi Particolarità del motore, otue 
la s.ua eccellente ges1ione di caratteristiche quali cambiamen1i climatici 
e cronologici (leggasi alternanza giorno/none). è quella di essere 
esuemamente versaiile 1anl'è che, olue ad essere uùlizza10 anche per la 
vmione cur gen del gioco. è anche (con le dovuie modffiche) alla base della 
prossima interazione calcistica di Konami: i'ES 201~. 

che la voce di Sutherland sia in grado d1 
donare al complesso personaggio una 
gamma d1 sfumature emotive e psicologiche 
molto più ampia. che è poi il motivo per cui 
Ko11ma Product1ons l'ha voluto a bordo. 
Sebbene a1 fanboy la classica voce impostata 
da macho del precedente doppiatore 
mancherà un po', bisogna ammettere che il 
passaggio è awenuto in maniera comunque 
rispettosa della trad12ione. A intrigarci 
davvero sono poi le possibilità che apre il 
motion capture di rendere finalmente 
davvero umani quei volti iconici scolpiti dal 
maestro Yoj1 Shinkawa. Guardare negli occhi 
Big Boss. scorgervi il fantasma di un tragico 
passato che non può essere cambiato. 
condividere per la prima volta con lui il suo 
incurabile dolore. Ora. tutto questo è 
poss1b1le. con una for za che ha dello 
sconvolgente. Per ricollegare• all'inizio. non 
nascondiamo quiridi che. nonostante la 
nuova frontiera open v1orld. ad aver 
veramente esaltato i nostri spiriti sono te 
prospettive narrative del nuovo MGS. Persino 
in un E3 non privo d1 trailer pseudo-art1st1c1 
cd emotivamente intensi. non c'i? David Cage 
o chicchessia che tenga. Koj1ma-san s1 
riconierma ancora una volta come unico vero 
autore. nato e forgiato nel videogioco. Forse. 
l'unica persona attualmente m grado d1 
elevarlo a strumento per capire la nostra 
natura. e quella dell'epoca buia in cui c1 
troviamo a vivere. 
Guglielmo De Gregori 
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Ryse: Son Of Rame 
("'("- ll'CDT • Un hack and slash ambientato nell'antica Roma che fa detla wolenza e del taglio eslrtm.lmente 
\.A.n 'f\,,,,C;;,11 cincmatog.rafico il suo prirteipalc punto di forza. 

-MllJitl•14aç;1w;.111n11 
Un po' feriti nel sent imento patriottico, 

ci tocca ammettere che l'Italia, 
e in modo particolare la storia 

di Roma, non è tra i setting preferiti 
dall'industria videoludica, almeno per 
quanto r iguarda la sfera limitatamente 
action. Ed è un vero peccalo perché. tra 
lutti 1 periodi storici. !°ascesa e la caduta 
di Roma è tra quelli più emozionanti: 
sparg1menl1 di sangue. decap1taz1oni. 
onore e grandi ideali celebrati sul campo 
di battaglia. Chiaramente discostandosi 
dall'accuratezza slorica di un Total War, e 
muovendosi verso l1d1 smaccatamente vicini 

a quelli hollywoodiani, Ryse: Son of Rome 
propone una classica storia d1 vendetta: 1l 
protagonista è 1l giovane soldato romano 
Marius Tilus. che si è visto uccidere la 
famiglia per mano dei barbari e ha votalo la 
sua vita a combattere quello stesso nemico 
che sta portando alla rovina l'Impero. al 
quale ha giurato fedeltà eterna. Crytek si 
allontana quindi vistosamente dalla comfort 
zone del genere FPS e della fantascienza. 
per 1noltrars1 invece nell ·acuon puro. Giusto 
e inevitabile allendersi dal colosso tedesco 
una rifinitura grafica degna della qualifica 
next-gen. E siamo del resto accontentati da 
una messinscena che non sfigura rispello 
all'illustre cur riculum dello sviluppatore. 
che qui sceglie di puntare tutto sulla vastità 
degli amb1ent1 e sulla quantità d1 personaggi 
a schermo. indispensabile per rendere 
l'idea do un'epica battaglia campale. La 
buona qualità delle animazioni facciali e 
dei movimenti dei soldati non rende difficile 
credere ai proclami di Crytek. che a quanto 
pare avrebbe integrato la mot1on capture 
all'interno del gameplay stesso. e non 
l imitandosi alle cuscene. Come prevedibile. 
li motore dà il meglio di sé nel ricreare gli 
equipaggiamenti dei soldati dell'urbe, le 
cui dettagliatissune armature scintillano e 
risplendono grazie a un più che competente 
sistema di illuminazione dinamico. In tutto 
questo. il frame rate sembra gestire la 
situazione 1n scioltezza. seppur con qualche 
sporadico affaticamento. Ciò nonostante. 
Crytek sembra comunque intenzionata 
a voler giocare sul sicuro. a proporre 
qualcosa di grande impallo. ma che si 
regge su un· impalcatura mcred1b1lmente 
meno complessa e sofisticata rispetto a 
quella di titoli come Crysis 3. Di certo la 
poss1b1lità d1 comandare un' intera falange 
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romana è un·occasione unica d1 creare 
un momento emotivamente coinvolgente, 
ma si ha la forte sensazione di non avere 
mai veramente il controllo su quello 
che accade. e che il proprio intervento 
sia limitato alla semplice pressione d1 
tasti. Un discorso simile può essere 
applicato al combattimento. che consiste 
nell'inanellare fendenti in sequenza. 
azzeccando il giusto tempismo. in maniera 
del tutto simile al noto sistema free flow 
inaugurato da Batman Arkham Asylum. 
Ogni mossa viene accompagnata da un 
effello slow mohon che farà la gioia d1 
tutti gli amanti di Zack Snyder e del suo 
300. Della demo ci ha impressionato 
favorevolmente comunque la varietà delle 
situazioni: il nostro protagonista si spostava 
infatti dal comandare le truppe e vivere la 
battaglia insieme a toro. per poi procedere 
in solitaria una volta sfondate le linee 
nemiche. fino a ocçuparsi personalmente 
d1 decimare uno ad uno i soldati posti a 
difesa dell'obiettivo. Le mosse finalt sono 
adeguatamente sanguinose. scivolano con 
consapevolezza nel trash e dovrebbero 
essere in grado di generare nel giocatore 
la stessa esaltazione machistica evocata 
da pellicole come Il Gladiatore. Gambe 
mozzate. balletti di morte tanto insensati 
quanto spettacolari. esplosioni degne 
di Michael Bay. Ryse insomma svolge il 
suo dovere laddove è chiamato a farlo. 
esasperando senza vergogna la mattanza. 
Sempre seguendo una simile filosofia. 
votata alla spettacolarità p1ullosto che al 
rigore della sfida. tali mosse di esecuzione 
sono portate avanti tramite dei classici 
qu1ck time event. Considerato 1l largh1ss1mo 
ammontare di critiche che questa scelta ha 
già ricevuto su Internet. è lecito immaginare 
lo almeno è auspicabile( che il loro ruolo 
nell'economia di gioco sarà ridimensionato. 
O che quanto meno la loro d1fficollà venga 
ritoccata verso l'alto: ora come ora. il gioco 

Formato: 
XboxOne 

Origine' G.<m:inìa 
OevelOP'"'' Crytek 

PubUsher: Microsoft 
Gom> S<udios 

Gentre: Azione 
Usdta: N<M.'f'l'tlre 2013 

Giocatori: I 

f'cnb1o net 1999 d3t 
fratetli Cevat. A·A'!i e 
F•"'-'rei~. C')lek 
è um dci team prù 
tecnologiclment.e 
~idcU"i~cr.:t 

inc!'°'""' "'1cducico. 
R>,w, Son o4 Romo 

rapprescnla I lorn pVno 
ingresso in tenitori lcnUtni 

dJlTFPS di FJr Cry e 
Qytck. nonch6 i debutto 

sU palooe.oonico deUa 
nexl-9"'. 

" Gambe mozzate, balletti di morte 
tanto insensati tanto spettacolar~ 
esplosioni degne di Michael Bay: Ryse 
insomma svolge il suo dovere laddove 
è chiamato a farlo " 

www.gamerepublic.it 



L Il nosuo f'Wius TI1us non è ~enle un upo che ~IN lo str~!th. Ptt rincacc:i;ac!o. b.lsr.a segwe: la 
SCII di cacb\'tn che 1Moai deao ci st. 

r • ._.., 11an ho.....__ .... •"',... E .... 1o SQlt dwdlnclo. ... ho....,.... ,,........,. ci _ Lo _ O..wro:. 

www.gamerepubllc.ll 

Ryse è il classico titolo che vedi spuntare 
più volte all'U lino a che 1 tempi d1 sviluppo 
si protraggono talmente rAnto da rendere 
più scaltro il passaggio ab generanon• 
sucussiva. Ryse. lNll.llmente conosciuto 
come Codename Kmgdoms. nasceva come 
ospo51a haidcoie a una llne.lp Kttct 
OYOlta princlpalmentt a chi ama d funoss 
o è ancora metà prescola~ FotSt c't 
un UM'"™> parallelo UI CUI roperanone 
è andata a buon hne. nel nostro invece d 
focus del gioco suUe funzoona~ta Klnect è 
stato fortunatamente ridotto al solo uso deì 
comandi vocall. 

giudica la nostra rcat11v1tJ on maniera 
ancora troppo indulgente, ma siamo del 
resto ancora on tempo perché vengano 
operate delle modifiche on tal senso 
!sperando ovviamente di non esagerare nel 
senso opposto]. La più grande 1nco9n11a. 
se ripensiamo al portfolio d1 Crytck, è più 
che altro come s1 svilupperà la campagna 
a livello narrativo Non potendo contJre 
sull"attrattiva d un gameplay cristallino 
come quello d1 un Crys<s 3, quello che C• 

aspettiamo è c~c Ryse non si prenda troppo 
sul serio e 1mbracc1 appieno la sua natura 
sopra le righe. ambendo a raggiungere 
lo status d1 esagerato, tanto divertente. 
peplum interat tivo. 
Guglielmo De Gregori 
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Dead Rising 3 
Cfl'JCEPT • Capoom si fa uinc:o ancora una volte del 9ra•IQSO compito di dimostrarti la potenza del nuO'IO 

hardware Microsolt con quello che sa fare meglio: assali~ le noSlre <ensd.e e.on centinaia di zombie. 

L:E3 ci presenta gli zombie d1 nuova ge11eraz1011e! 

Net 2006 il primo Dead Rising realizzava 
il sogno proibito di tutti i videogiocatori 
amanti degli zombie digitali: una vasta 

ambientazione popolata da centinaia d1 morti 
viventi intorno al protagonista costantemente 
minacciato dall'ineluttabile piaga apocalittica. 
Prima d1 allora. onfalto. era 1mpossib1le 
1mmag1nars1 un gioco tecnologicamente 
tanto avanzato da permettere la presenza 
d1 un così elevato numero d1 personaggi a 
schermo. Capcom. insieme a Microsoft. 
aveva ben pensalo di mostrare 1 prodigi di 
Xbox 360 !allora ancora in fasce) proprio 
sfruttando questo espediente. Ma come un 
sogno venova realizzato. un altro rimaneva 
disatteso. Nonostante l'ampiezza del centro 
commerciale del primo episodio. e ciel casinò 
del secondo. la tentazione d1 volere di più. 
come una città completamente esplorabile. 
era forte in molti appassionati della saga. 
Ecco quindi che l'E3 2013 è stato per Microsoft 
l'occasione per mostrare. con la stessa 
strategia del pnmo capitolo della serie. i 
muscob d1 Xbox One. presentando al pubblico 
con l'acquolina in bocca ot terzo capitolo di 
Dead Ris1ng. ancora una volta on veste di 
escluSIVa. Svoluppato da Capcom Vancouver. 
che ha adottato la serie or fana di Kenji lnafune 
realizzando un secondo capitolo discreto. ma 
povero d1 nuove idee. Dead Rosing 3 potrebbe 
rappresentare la vera rivoluzione del brand. 
Grazie alle poss1b1htà del nuovo hardware, glo 
spazi di gioco saranno enormemente ampliati 
trasformando Dear R1smg in un vero e propno 
open world ambientato on un'intera città 
invasa dagli zombie. 10 anni dopo Dead Rising 
2. la desolata città di Los Perdidos appare 
decaduta e 1n rovina da tempo. Nei panni 
dcl nuovo protagonista. Nick Ramos. giO\'<One 
meccanico dai connotati lat1no-american1, 
abbiamo potuto ammirare alcuni scorci del 
gioco. La cosa che salta subito all'occhio. oltre 
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all'illuminazione dinamica e al grandissimo 
dettaglio di quanto c1 circondava. è la cura con 
cui sono stati ricreatogli interni e i corridoodelle 
case. per nulla trascurati rispetto agli esterni. 
La telecamera è parsa più ravvicinata che 
in passato e l'immedesimazione. coadiuvata 
dai tratto meno caricaturali degli zombie (ora 
più ternticant1 che mail. pare giovarne molto. 
Alcune penombre intraviste allraversando 
l'edificio abbandonalo di turno. lasciano 
inoltre presagire la volontà d1 creare maggiore 
atmosfera rispetto al passato. Ogni elemento. 
animato o meno che sia. ha un'inedita 
pesantezza. che rende le animazioni di Nock 
e degli zombie molto poù realistiche incidendo 
in coll1s1oni credibil i e gratifocanto att'occh10. 
awertibili anche mentre ci facciamo strada 
a spintoni tra la folla. Anche la fisica risulta 
do molto migliorata rispetto ai precedenti 
capitoli. tani' è che elementi come stracci. 
vetri e lamiere tendono ad avere rea21on1 

poù naturalo e complesse. Naturatmenle. 
t'anima eccentrica e chiassosa di Dead 
Rosing non è stata cancellata: il fulcro del 
gooco è chiaramente quello di sempre: 
sopravvivere e sbaraz2arsi delle centinaia di 
aggressivi cadaveri redivivi che ci circondano 
net modo più imprevedibile. improwisato e 
fantasioso possibile. Il feeling tipico della 
serie. insomma. sembra intatto. Riguardo 
all'ampio setting di gioco. questo risulta 
ampio e snellito: abbiamo visto Nick 
arrampicarsi e superare ostacoli urbani 
con molta fluidità. inferire sugli zombie 
con diverse combinazioni corpo a corpo e 
serwsi d1 mattono ed altn materiali di fortuna 
raccolti lungo la strada co1ne arma. Non 
mancheranno OVVlamenle le più disparate 
bocche d1 iuoco. Una volta impugnate. poi, 
una comoda visuale in seconda persona ci 
permetterà d1 mirare alla tesla del nemico 
in maniera piuttosto precisa. definendo le 
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Oead Rising 3 è mollo lontano dalla colorata spensiemena 
dei precedenti capitoli Los Perdidos è una città sporca: il cielo 
e i raggi di un timido sole che a stento riescono a illuminare 
la polverosa città, ri~ano le tinte fredde di quartieri grigi e 
smorti Lo stile post apocalittico, retaggio delle nulM! tendenze 
artistiche avviate dalla serie Walking O.ad. sembra marchiare 
in maniera netta anche Oead Rising 3. La branchia occidentale 
di capcom ha voluro puntare su una svolta più verosimile deJ 
brand, avvicinandosi di più ai gusu del grande pubblico. 
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"Alcune penombre intraviste attraversando 
l'edificio abbandonato di turno, lasciano inoltre 

presagire la volontà di creare maggiore 
atmosfera rispetto al passato." 

fasi shoter decisamente più precise che in 
passato. La possibilità d1 creare improbabili 
armi ibride. come tl -martello-sega 
circolare", feature introdotta in Dead Rising 2. 
è ancora presente e attuabile m ogni istante. 
liberata dall'ingombro di necessitare d1 un 
tavolo di lavoro per fabbricarle. Owiamente ci 
aspettiamo un arsenale rinnovato, anche se 
per ora c1 accontentiamo della pistola spara 
razzi segnalatori che. implodendo nell'aria, 
distraggono gli zombie permettendoci una 
fuga meno rischiosa . Sarà poi possibile 
util izzare diversi veicoli per girare per la città. 
falciando gli zombie a dovere o per ripararsi 
e scappare da gruppi troppo folti. Proprio l i 
?omb1e, inoltre. sono stati dotati di una nuova 
e più raffinata I.A , capace anche d1 percepire 

i rumori della nostra stanza grazie al Kinect. 
Chiudiamo queste prime impressioni sul 
titolo con un dettaglio fondamentale: Dead 
Rising 3 non presenterà più i limiti di tempo 
per completare le missioni. che rendevano 
per molti l'originale sistema di gioco ostico 
e difficoltoso. La progressione sarà libera 
e ognuno potrà seguire 1l proprio ritmo. 
Insomma. le premesse per accontentare 
lutti gli amanti della saga e i giocatori 
più occasionali c1 sono. e la data d1 lancio 
presumibilmente vicina all'uscita della nuova 
console renderà molto difficile resistere alla 
tentaZtone d1 portarsi a casa X box One questo 
inverno. Microsoft e Capcom, sicuramente 
sperano che sia cosi. 
Luca Deltapiazza 
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Gran Turismo 6 
cc: l-caT • lnn01J.are senza risdlizire. ~questa la politica adottata da Pdyphony Oigrtal pe< il pross.tmo Gran 

'i~ I Turismo. Modello di guida rifirfto e comparto le<:nico migliorato: in sinles& GT6. 

Il utorno del f1gl10l prodigo 

''Real Driving Simulator ". 
Utìlìzzando queste tre semplici 
parole Sony apriva nel lontano 

1998 i battenti di una nuova er a delle 
corse in pixel. Basta con le derapate 
impossibili del l'icona arcade Ridge Racer. 
con le gare a suon d1 power up e spintoni 
di Mario Kart e con le lanciatissime 
astronavi di Wipeout e F-Zero. da 1998 
1n poi tutti saremmo diventata piloti nel 
senso più vero del termine. Perché con 
Gran Turismo. sviluppalo dall'allora 
sem1sconosc1ula Polyphony Oi91tal. 11 
genere delle corse s1 sarebbe tolto lustrini 
e scarpe col tacco per mostrarsi in tutta 
la sua "simulante" bellezza. Sfideremmo 
qualsiasi videogiocatore a non ricordare 
la prima indimenticabile partita a Gran 
Turismo. Pensavi: ok. graficamente sembra 
una gara in TV. ma figurati se non sarà 
la solita solfai Poi premevi l'acceleratore. 
facevi la prima curva senza nemmeno 
badare al pulsante del freno e iniziavi a 
sentire un 1nqu1etante stridulo provenire 
dalle gomme. Poco dopo eri fuori pista 
senza capire perché la tua vecchia N1ssan 
Sylv1a S14 classe 1989 fosse lì. ferma in 
mezzo al prato invece di essere già davanti 
a tutti gli altri. Solo dopo un altro paio d1 
tentaliv1, realizzavi finalmente che qualcosa 
era cambiato. Il tuo modo di guidare 
sarebbe cambiato. Scusale la divagazione 
nel passalo. ma questa introduzione era 
assolutamente doverosa per capire quale 
fosse all'epoca l'enlllà del primo impatto 
emotivo con quella che. a fianco ai vari 
Crash Bandicoot. Jak & Oaxlrer. Ratchet 
and Ctank. God of War. Uncharted. 
Killzonc e compagnia bella. rimane 
ind1scutib1lmente la serie simbolo per 
eccellenza del marchio PtayStat1on. Adesso 
torniamo al presente o forse è meglio 
dire al futuro più prossimo. Annunciato in 
occasione del quindicesimo anniversario 
delta serie. Gran Turismo 6 si appresta a 
debuttare su PS3 durante quest'anno. in 
una data ancora da precisare. t.:intenzione 
di Polyphony Digitai è chiara: riscattare 
11 mezzo scivolone compiuto con GT5 e 
strappare il cuore al suo diretto rivale: 
Forza Motorsport 5. Semplice no? Sebbene 
non sembri che GT6 voglia realmente 
rivoluzionare e rivoluzionarsi, puntando in 
questo senso solo a offrire d meglio d1 
quanto la serie abbia saputo esprimere 
in tutti questi anni. 1 colpi di coda di certo 
non sembrano mancare. Ma partiamo 
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togliendo subito il velo su una curiosità 
che interessa un po· a tutti: gli incidenti. 
Ebbene non ci saranno. neanche questa 
volta. Tralasciando i motivi di questa scelta 
bizzarra lche rimandiamo all'apposito 
boxi. quello che veramente conta è che 
GT6 è capace di convincere anche senza 
la fantomatica presenza dei danni. E lo 
la sia con i numeri. con ben sette piste 
nuove e 1200 modelli di auto disponibili. 
che con la qualità. grazie al generale 
lavoro di fino che il team di sviluppo sta 
apportando al modello d1 guida e a un po' 
tutti gli aspetti cardine delta serie. Una 
volta scesi in pista si notano subito quelle 
piccole accortezze che fanno del titolo un 
prodotto sicuramente più tresco del suo 
predecessore. Guidando si ha l'impressione 
che la vettura si comporti con maggiore 
dinamicità in strada e questo perché 11 
gioco sullo sterzo tende a farsi più o meno 
ostico a seconda del grado di ampiezza 
delta curva e. owiamente. dell'assetto e 
delle caratteristiche dell'auto. Il risultato 
è certamente un incremento delle l ivello 
difficoltà del gioco, anche se bisogna dire 
che non sempre le differenze con GT5 
appaiono cosi evidenti. Un migl ioramento 
già più palpabile sono invece i menù. ora più 
sobri ed eleganti che nelle scorse iterazioni 
ed esenti da caricamenti eccessivamente 
lunghi e tediosi. Lo stile inconfondibile d1 
Gran Tuns.mo è insomma rimasto intatto 
tanto in pista quanto fuori dal paddock. 
Graficamente questo sesto capitolo ci ha 
torse convinto d1 meno. Badate bene: s1 
tratta solo di un primo sguardo fugace che 
lascia 11 tempo che trova. ma per il momento 
pare che l'aspetto estetico di Gran Turismo 
6 abbia subilo un ritocco pesante solo nei 
modelli delle auto ·contradd1stint1 da una 
modellazione pol igonale decisamente più 
accurata e da un comparto texture spinto a1 
lim1t1 delle capacità dell'attuale ammiraglia 
Son( e nulla più. I tracciati mantengono un 
aspetto generalmente spoglio. presentando 
in alcun casi qualche sbavatura grafica 
di troppo. mentre la cura nella visuale 
all'interno dell'abitacolo non ci è sembrata 

Deccag.li 
Formato: 

PS3 
Origine' Gru_., 

Oeveloper: Pol.yphony 
o;.pal 

Publisher: Sony 
Genere: C<irsc 

Uscita: TBA2013 
Giocatori: ~ 

Profilo 
Polyphony Digitai 

Niita sotto ti nome <h 
Polys e,,..,,,.,....,,., 

ra?M:ncb ~bi.e 
deU:1 ~Gran TUl51TlO 

cambia i propri dlii 
M:19mf1ei in PdYJ)hony 

O'Jlolnct 1998,alscguno 
del successo mondUte 

riscnsso dal primo 
epocole op;soo;o del Rcol 

OrMNJ Sm..<.olor P<t' 

eccotlenlll. n """'"""'" è KaZl.llOriYamauchl 
ideitore del 9«0. 

Stona 
Gran.Juo.sm.o 

Gt'ail T uisrnr> 
1998 IPU!yStatlonJ 

Gran Tunsmo2 
1999 (PlayStation 

Gran Turismo 3,A·Spoe 
ZOOI IPL>ySbtion 2) 

Gran Turismo 4 
2004 IPlaySlation 21 

Gran TunsmoS 
2010 IPlaySlation 31 

" !.'.intenzione di Polyphony Digitai è 
chiara: riscattare il mezzo scivolone 
compiuto con GTS e strappare il cuore 
al rivale Forza Motorsport " 

www.gamerepublic.it 



r. Up: ti parco auto dJ Gran Tu.asrro 6 vantl!R come da ccadtzione pe.c la ~ne sia modell! più rtctnli che" 
tJ.e ~bili auto d tpaca 

r • Righe COrne da prassi pu la serie: anche ;, Gc.ln Turismo 6 tu1ilil20 dei pi<R di!u:nimzione: è Cap.Kt di 
L apropoae ieal.tsCcilll'letHt li din....Usrno con cui l"Jimbienlt si r&te nelle caaozzeae Jucide delle auto. 

www.gamerepublic.it 

Me11e1evi pet la ses1a vol1a ranlma in pace. 
petehé nemmeno ques1a volta Polyphony 
Oigi1al ha dedicalo un solo secondo del 
suo tempo sull'annosa questione dei danni 
Kazunori Yamauchi ha preferito utilizzare 
anche ques1e volta rebsir di eterna 
giovineua per le auto del gioco. prefetendo 
concentrare tutti gli sforzi della produzione 
su aspetti più imponanti deUa simulazione. 
Secondo lu~ O'Nio! 

cosi curata come in altr i esponenti del 
genere. Il gioco mantiene comunque un 
flu1d1tà grafica do tutto rispetto. sempre 
incollata sui 60 frame al secondo e capace 
di trasmettere finalmente un buona 
sensazione di velocità. Cosa aspettarci 
dunque da questo GT6? Tradizione 
e innovazione. Meglio dire che 1l titolo 
Sony convince per Il momento quanto 
ser ve a creare la giusta dose d'attesa, 
senza la necessità d1 guardare più 1n là. 
verso nuovi orizzonto. E per un titolo in 
uscita al crocevia della Next Gen. che 
s1 preannuncia poco piccante ma ben 
speziato. tutto sommato può andare bene. 
O for se no? 
Davide Panetta 
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NEEO FOR SPEEO RIVAl5 

Dettagli 
Formato: 

PC, PS3, PS4, Xbox 
360, Xbox Onc 

Origine: USA 
Oevelopcr: EA Ghost 

Gomes 
Publishe:r: R.xing 

~ntro: Picchadu-o 
Uscita: 19 No.-erTlto? 
2013-TBA~ .... Gen 
Giocatori: 1 · Ontine 

Profilo 
EAGhost 

Gfiost Games è lllO dei 
nucro'iteamdipunta del 
colosso Elearortt Arts. 

Ha sede a Gothenburg, in 
~2>3, ed è attuai.mente 

a1 la+.«o, S5SlefTle !t 

Critcrion. sv1 nue'.l'v'O ed 
atteso capitolo dclta serie 

Need forSpeed, RMlls, 
gr.:a:rie anche nl nu<M:> e 
polcn<e""'""'9"'6'o 

F'°"b<e1 

Sto.ria 
NeedJor Speed 

Need tor Spc<.'CI: 
UnderaM?r 

2008 (Multi) 

Need lor Speedo Shilt 
2009 IMulti) 

Nccd for Spccd: Nitro 
2009 (Nintondo DSJ 

N<!<>d for Speedo Hot 
P\Jrsun 

2010 !Multi) 

Shifi 2' Unle<>Shed 
2011 IMultll 

Need fcrSpeed: The Run 
2011 (Multi) 

Need le< Spccdo Mosl 
Wanlcd 

2012 IMultil 
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r • Down: Ltl testa-v-tt5'a deClSiWlente poco 
CiS'iicurante. \'oi di che parte stilte? 

L 

Need far Speed: Rivals 
nl\ W""CTTr • La piU nota serie r.ici.ng di Etcclronic Arts si ptepara al dcbutlo sulle console di prossima generazione, tornado alla clas:sic-a v ·v-r I formula degli inseguimenlJ tra poli:os e fug91asch1. cuore pulssnted1 queSla OU0\13 ed altess produzione. 

Carne il gatto che msegue J! topo. 

D opo aver deluso molti fan con The 
Run, ed aver in parte recuperato 

terreno con Most Wanted, la 
serie Need far Speed torna finalmente 
alla ribalta in occasione dell'ultimo E3 

in quel di Los Angeles. Come in Hol 
Pursu1l, tra 1 più apprezzali episodi della 
serie. anche questo R1vals si propone 
di portare al centro delratlenz1one 
le meccaniche alla -guardie e ladri·· 
tanto apprezzate dai fan. La demo 
avvistata 1n quel della fiera Los 
Angelina so basava completamente sul 
multiplayer. con quattro squadre da 
tre giocatori. Ogni part ita consentiva 
a1 partecipanti d1 impersonare tre 
fuorilegge e tre sbirri. con il chiaro 
obiettivo d1 s fuggire/inseguire i 
rispettivi avversari . Colui 1l quale 
fosse stato in grado di raggiungere il 
punteggio più alto m assoluto. veniva 
decretato come il vincitore. Una mappa 
open world l iberamente esplorabile 
battezzata Redwood County consentiva 
d1 accettare di volta in volta le nuove 
competizioni disponibili. regalando punti 
che andavano a sommarsi con quelli 
ottenuti durante il completamento del 
traccialo. Più salti. derapale. o avversari 
speronati. più al to era lo score finale. I 
poliziotti avevano invece il -semplice" 
compilo d1 1nsegu1re e arrestare i 
fugg itivi. danneggiando la loro auto al 
punto da renderla inut1liZ2abile. Ma non 
solo: tutta la scorta do punti non ancora 
depositata detrautista in panne, andava 

a sommarsi al punteggio della polizia. 
creando cosi un interessante battaglia 
arcade. A completare il quadretto. lo 
sbandierato "AllOrive". ossia la feauture 
che promette d1 evitare le no iose sale 
d'attesa e le lobby: grazie infatti alla 
sola pressione di un tasto avremo la 
poss1bil1tà d1 entrare on tempo reale on 
inseguimenti già in corso inseguimenti. 
oppure rimpiazzare al volo un posto 
··vacante- precedentemente diretto dalla 
CPU. Il concept. semplice ma funzionale 
risultava comunque ben innestato nella 
Redwood County messa in pied i da EA. 
costruita sul versatole motore grafico 
Frostb1te 3: effetto atmosferici variabili 
(che andranno. chissà. ad influenzare 
l 'andazzo delle varie gare?I. con 

danni visibili alle autovetture e pezzi 
di carrozzeria che volavano ad ogni 
ur to. oltre ad una flu1d1tà realmente 
sorprendente . Insomma Need For 
Speed: R1vals. pur non promettendo 
chissà quali stravolg imenti a l ivello d1 
concept, parrebbe in grado di portare 
con grinta e passione la sene nella 
prossima generazione di console le non 
solo). racchiudendo quan to d1 buono 
fatto negli ultimi anni. ed aggiungendo 
un motore grafico che promette 
adrenalina e spettacolari tà. Ad ogni 
modo. per scoprire se Elecl ronte Arts ha 
imboccato la strada giusta. ci toccherà 
aspettare novembre. mese on cui R1vals 
tag lierà il traguardo nei negozi nostrani. 
Marcello Paolillo 

• Up COme da U';ldizione. Need for ~eed: Ri.,.als sloggerà dverst delle supes:car intemaionali su licenza tra le quali è 
impossibile non OOQrt lt ben nott hvrte del t.:t1.•allini::. rampan1e. 

, 
_J 

www.gamerepublic.it 



The Crew 
a Ubisoft scende 1n campo nella lotta del perfetto racing 9ame con un trtoloche promette 
di farci co~l't' P« le strade arooricano senta limiti. Prtinti a inf..ammarc la Route 66? 

Quando Tanner e Test Dnve 111co11tra110 la next-gen. 

Se c'è una cosa che abbiamo notato 

durante lo scorso E3 di Los Angeles, 
è che l'industria parrebbe puntare 

a racing game di vario genere. Tra teste 
d1 serie come Gran Tur ismo 6. Forza 
Motorsport 5 e Need for Speed: R1vals. 
Ub1soft scende 1n pista con la sua personate 
interpretazione del mondo delle quattro 
ruote con The Crew. opera d1 lvory Tower e 
Ub1soft Reflections. Il gioco sarà un insieme 
d1 innovazioni in termini d1 gameplay. miste 
a tutta una serie d1 accorgi menti che 
potrebbe attirare gli amanti della sene 
Need for Speed: Underground. a cui il 
team si è par zialmente ispirato Una stona 
ovviamente c·è. ma le due compagnie si 
sono guardate bene dallo svelarne i dettagli 
ora, limitandosi a dire che 1l protagonista 
sarà impegnato in un"operazione sotto­
copertura volta a sgominare alcune 
··crew·· capitanate da malavitosi ricercati 
dalla legge. Il tutto sarà incastonato in 

www.gamerepublic.it 

un·amb1enlaz1one open-world d'eccezione: 
gli Stati Uniti. Esattamente come avviene 
in Skyrim per la sua mappa della regione, 
infatti, in ogni momento i piloti potranno 
zoomare fuori dalla pos1z1one attuale per 
accedere a un"intera cartina degli USA, 
da cui scegliere una nuova destinazione 
in un punto qualsiasi della mappa. le 
principale differenza dal titolo Bethesda, 
però, è che nel corso delle trans1z1oni non 
ci sarà alcun caricamento. Per il momento 
le città certamente presenti nel gioco 
saranno Aspen, Los Angeles, Las Vegas, 
Miami. New York. Oetroit e Chicago. Pur 
rrcreando 1 monumenti significativi locali 
per offrire una fedeltà grafica t1p1ca di un 
free -roaming, lvory ha già chiar ito che la 
cura nei dettagli sarà lievemente minore 
a un qualsiasi esponente del genere, per 
via dell"enorme grandezza del l"open­
world caricato in memoria. In term1n1 
di gameplay, The Crew offrirà elementi 

Dettagli 
Formato: XboxOne-, PC, 

PloysUtlon 4 
Origine,: Francia 

Devetcper: t..::>ry Ta,o.oer. 
Ubisoft Rcfloclio<,. 
PIJbU.-. U!Jioolt 

Gcncn:: Racing MMO 
Uscita: Inizio 2014 

Gioc.a!ori, 1-S(Onlinel 

f'r.Ofi!QfVOty 
Tower 

t.oryTa.-.~èl.lla 
soft\\llre house sita 
a l.iorM:, ... Ftancil. 

Essa è co:f1lOSb per 
lam~ p;irte da 

~tenn deU.ll'ÀISIN 

00 lidcogiocti. 
pn:r.cnicnli cbgtior.arroi 

defunti EdenGames. 
In 1cnrini di rOOng 

9""" gU ,,,;t<ll!l'ltori 
cklla~ni.1 

vantano ~WTll? 
Tesa Qr;., lkl&Ti1ed e 

V-Rally olle loro spollo. 
ed attuai.menti? SMO 

Ì"f"fJe9NÒ ('()f'\ The Crt'A' 
perw<o dìl..llisctt. 

Stonalvocy 
Jower(Come 
Eden.Games) 

V-Rally 
1997 (Multi) 

Nccd fcr Spccd· ""'5<hc 
~ 

2000 f PlaySt.ationl 
T~ cn~ LW.inted 

2006 fMuttil 

• Down La poli1i> 
proprio neri Poteva 
mantart, con tinto 
di asootro del!• 
radio dedicata. 
elicoue.ri e 
i:nsegujrrenli ad ~to 
lasso di adrena!:na. 

. ., 
t 

r •Up. TUUO qtJtllO Cht dovrete fare per l'olf·CO.ld s.acài 
preparare rJ vei.coto in un apposi10 garage. Ogni punio 
della mappa degli USA sarà raggì•ngibde, 6'Ue wue 
innev.nt fino al. d'esttto del Nevada. 

ruolistici intrecciati con meccaniche 
tipiche dei racing game arcade. Il giocatore 
potrà accettare una gara e correrla 
istantaneamente. con modalità che vanno 
dalla -caccia a un obiettivo· fino a sprint 
e competizione su pista. Nello specifico, 
ci saranno gare cittadine, off-road. e a 
circuito. Per ognuna di queste tre macro­
aree avrete a dispos1z1one vari pacchetti 
personalizzazione dell"automobile, affinché 
possiate modificare !"asseto del l"auto dalle 
corse all"off road. Ow1amente la mappa 
sarà cosparsa di attività secondar ie e 
primarie. e ognuna di esse sarà affrontabile 
con 1t vostro gruppo d1 tre amici. in una 
miscela di cooperazione in cui il migliore 
otterrà più punti esperienza. Resta chiaro 
che The Crew permetterà tutto questo 
perché è fondamentalmente un MMO, ma 
i lort1 legami al single-player e a NFS: 
Underground ci spingono a tenerlo d"occh10 
molto da vicino. 
Giulio Pratola 

~l 



r • teft li livello di dettaglio r~unto dal team di sviluppo è 
incctc!ibile. ed è lale da rt~ituite un realismo ntllt cartozzene 
prossimo al fo1orealismo. 

L 
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Forza Motorsport 5 
Cll\[EFTf • In diretta da Los Angeles. la nuova frontiera delle corse automoblistichc 

Vlrtwh. d!tlla grafica alrtA. 

TurnlO ritorna m pista. scaldando i motori di Xbox 011e per la next gen! 

INFORMAZIONI 
llellaglJ 

Formato: Xbox One 
OrigiM' USA 

Oevetoper: TU'OIO 
PUbUsher, Microsoft 
Genere: Simula:oone 
Uscita• 7 g•ugno 2013 
Giocatori: l -1nte11'1l't 

Profilo IumlO 
Veterana di simulalcri d1 
9.Jida. lJ CJ&) di &.'11Uppo 

T..,-n 10 si O sempre 
o::inctntrata soprattutto 

sUle cx:nsde di casa 
Microsoft. nn,,.1nciando 

olla magg'ore "°'"""' dcl 
merc:a:o PC P"' wll.l)pan? 

un franc:hise autoncmo 
ed esdusi.osu 360.dru 
questo fo<7o Mctorspo<1 
è i qlinto e f1'10r't) \Atioo 
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roto. 

Storia .Forza 
Motorsport 

Forza Motorsport 
2005 (Xboxl 

Forza MotorspGf't 2 
2007 D<box 3601 

Forza Motorsçort 3 
2009 D<box 3601 

Forza Motorspc>n /. 
201 1 IXbox 3601 

Forza Hori?on 
2012D<box360) 

Presentato il 1 O giugno, giorno 
precedente all'apertura ufficiale 
dell'ultimo E3, il quinto episodio 

dell'arcinota serie di corse Forza 
Motorsport ha tallo ol proprio ingresso 
sulla scena Xbox One. Il titolo. che fin da 
subito è stato ribadito essere una delle 
esclusive dell'erede next·gen dell'attuale 
360. si è dimostrato immediatamente 
capace di attirare su di sé una grande 
attenzione. forse anche alla pan con l'altro 
celeberrimo franchise esclusivo di 
Microsoft: Halo. 
La presentazione ali' E3 ha visto 
l'affaccendarsi sul palco di Oan Greevalt. 
11 game director del progello. Ovviamente, 
le prime riflessioni sono andate verso la 
grafica: Il suo team. grazie anche alla 
rinnovata potenza della Xbox One. è 
stato 1n grado raggiungere dei l ivelli di 
perfezione precedentemente 
mao neppure st1orat1. 
Essenzia lmente siamo 
davant i a una versione 
pesantemente pompata del 
motore del quarto capitolo 
uscilo ai tempi su 360, ma 
le aggiunte in termin i di 
dettagli sono eviden ti. 
tanto dai dettagli sulla 
verniciatura o i cerchi sino a 
un sistema d1 luci del tulio 
riprogettato. capace ora d1 
gestire contemporaneamente 
un gran numero di fonti. 
regalando un colpo d'occhio 
puli tissimo e definito. Il 
tutto è stato ovviamente 

-~ Il ca.ltolo ~ei ralmi è 
una deUe caraltuistiche a cui si è 

L dedicata più a.tten2ione. 

-, 

dimostrato da un teaser trailer presentato 
alla conferenza E3 di Microsoft. che ha 
dato la possibilità di saggiare anche una 
r innovata allenzione per gli abitacoli e i 
piloto. oltre che a1 tanto agognati 60 trame 
per secondo. La vera rivoluzione dovrebbe 
però stare da un'altra parte. ed avrebbe il 
nome di "Onvatar'". La parola, miscuglio Ira 
driver (pilotai e avatar. starebbe a spiegare 
un sistema che permellerebbe alla IA di 
studiare ogni mon1ma caratteristica dello 
stile di guida operalo dall'utente. in modo 
da adattare costantemente la sfida man 
mano che questo migliora, condividerla 
e riprodurre con fedeltà quello degli altri 
utenti con cui s1 è gareggiato online. Se 
tutto questo fosse vero ci ritroveremmo a 
dover ridefinire da capo il concetto stesso 
di CPU, in quanto staremmo par lando 
di un qualcosa in grado di imparare 

letteralmente come un essere umano. 
Non sembra un caso che questo ti tolo 
sarà uno di quelli che accompagneranno 
il lancio della console alla fine dell'anno. 
Tania passione e tanta carne al fuoco, 
dunque. I presupposti per un titolo degno 
d1 aprire col bollo la prossima genera21one 
do simulatori d1 guida su console ci sono 
lulli, non ci resta che aspettare e vedere 
cosa succede. 
Adriano Di Medio 



Dettagli 
Formato: 

WiiU 
Origine! Gi.ippc>nc 

Devclopcr: Ninlcndo 
PubUshcr: Nintcndo 

GenNe: Guidil 
U$Cib: 2014 

Gioc.atori: 1-12 

Profilo Super 
Mario 

Era il 1981 qu!lMo Mario 
r\!tSO;VJ d!l4 ge1,io di 

Stigeru M1yarnol0, per 
CJClrll)30re netran:ade 
Oorl«y Koog '°""al 
norncdi''.AJI~~: 
furd 198lche t-'oario 
ottenne 11 suo attuale 

nome, dopo che il 
toncbcon:: di Ntrtendo 

Amcrie.asiao::orscdcUa 
grande som'glianza fra 
raspeUociJu-

(no<o onchc nel Gi:lpponc 
<i allora comt ~Mr. 

Vldeo1 e del propie<ario 
dello Slabile che tu la sede 
di Nintendo Am!:nta, tale 

Mano Segale. 

Stona 
Maria Kart 

Supe< Maro l«lrt 
1992 ISNESI 

M:irioK!ll164 
19'96 fNlntendo 6-'l 

Mario Kart Super Cll't'uit 
2001 (Game8oy 

Actvancel 
Mario Kart 0S 

2005 (Nintcndo OS) 

M~rio Kart \Vi 
2008 (Wìi) 

Mariol«lrt 1 
201 1 INintt ndo 3051 

r ' 
• left I pmonaggi che tanto amare tome.ranno a W:farsi a bordo di kaet o di 
romb<Wi motoc:clecte. 

Mario Kart 8 
• Mario ritorna con i suoi amici sulle piste- da go kart, lr.i corse p.uze, 
tracciati l\UOvi e tante migliorie. 

Go kart anfibi e corse a testa 111 g1L1 1 

con il destro polrete effettuare rapide 
accelerazioni oppure tentare le più pazze 
derapate. I comandi si adattano alle 
molteplici sorprese che ogni circuito ci 
proporrà. così ad esempio nel tracciato 
di Peach le fasi a terra s1 alternano a 
gare aeree. quando al kart sbucano le ali 
e c1 s1 ritrova ai comandi di un velivolo; 
nel tracciato metropolitano. invece. le 
pareti o i soffitti diventano magnetici . 
obbligando l'utente a tenere 1 controlli 
di un kart che schizza a testa in giù: per 
finire. nel tracciato del castello infestato 

. , 

• 

il percorso subiva diverse modifiche in 
tempo reale. 1v1 compreso il trovarsi a 
correre sott'acqua, 11 lutto senza perdere 
mai d1 fluidità. Riguardo al mulllplayer. 
invece. Nintendo ha conlcrmato che 
sarà possibile gareggiare online in 
corse che contino fino a 12 partec ipanti. 
Non solo. ma potrete anche registrare 
!"intera partita e poi caricarla sul 
Miiverse per dimostrare a tutti che si. 
avete davvero stracciato quel fenomeno 
che vive all'altro capo del mondo! 
Sonia Sufflico 

L' E3 2013, ormai Lo saprete, ci ha 
presentato diverse succulente novità 
ìn fatto di nuovi gìochi in a rrivo g ìà 
da quest'anno. Fra questi non poteva 
mancare un Lilolo dedicato da Nintendo 
all'idraulico più famoso del mondo. ed 
alla sua passione per 1 kart. Annunciato 
per Wii U e provato da noi direttamente 
sotto 1l sole della città degli angeli, 
Mario Kart 8 è slatto un ritorno tanto 
atteso quanto gradito. Nella demo che 
Nintendo ha offerto ai giornalisti era 
possibile cimentarS1 su tre tracciati: 
uno permetteva di visitare la zona 
circostante al castello d1 Peach. uno di 
sfrecciare sulle lunghe strade in as falto 
d1 una non meglio precisata metropoli 
e rultimo. più cupo e misterioso. in un 
castello infestato dai Boo. Ogni circuito 
ci ha perm esso fin da subito d1 notare 
come il gioco conservi in tatti tutti i 
pregi dei capitoli che r hanno preceduto, 
smorzandone intanto i difetti: partendo 
dai personaggi. che rimangono ancora 
buffi e simpatici come li ricordale, fino 
alla sensazione della guida che risulta 
essere, nonostante r ambientazione 
cartoonesca e colorata . molto più 
realistica che in passato: a voi scegliere 
se preferite servirvi dello stick analogico 
per guidare il vostro veicolo (a scelta 
fra kart oppure motociclette) o del 
Gamepad. inclinandolo nella direzione 
desiderata. Il pulsante dorsale sinistro 
vi servirà per gestire i po\ver up, mentre 

r • Up: In quesco Mano Kart a si UO\'efà: !eueraltneme gambe aU'a1ia, concorrendo a cesta in giU per I;, vittoria! 

L 
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"" INFORMAZIONI 

Dettagli 
Formato: PS3, PSli, 

Xbox 340, Xbox OM 
Origine: USA 

Devetoper: Bung.ie 
Studios 

PUbllsher: ActMsioo 
Genere: FPS 
Uscita: 2013 

Giocatori: 1 (onl.i~) 

Profilo Buogie 
Studios 

Bungie è una software 
housc statunìense 

fondata nel 1991 da elle 
studenti de.([' oof..ersità 

di Chicago. tali Alex 
Scl'Of)i;:1n e .l.lson Joncs.. 

Ocpo i duo grondi 
su«essi Marathoo e 

Myth. fu però acquistata 
eta M'icrosott. aziend;, 

per la ~le creò uno dei 
lwand più Wf\duti per 

Xbox: Hato. Dopo l teno 
capitolo della serio. 

Bungie siglò un patto 
con A«Mslon per poter 

ptbblicare nuo'li titoli 
m~taforma. 

Stona 
Bungie Studios 

Marathoo 
1994 IMac Osi 

Myth: Thc F;itlen Lords 
1997 IPCI 

Oni 
2001 IPS21 

Halo: Combat EYOtved 
2001 IXboxl 

Halo2 
2004 IXboxl 

HaloJ 
2007 (Xbox 360) 

Destiny 
f'Y"tl. l('CnT • Finalmente, fimpressionante FPS in salsa MMO di Bungie svela i suoi ambiziosi obiettivi: i sovrani 
\..AJI \,LI I dell'FPS moderno tornano per rivoluzionare oo genere da fin troppo tempo fermo sui suoi binari. 

L 

•Up Ga1r1epJay, sto~1elling e 
condivisione rendono questo titolo 
q11~si infinito! 

Tolto il casco d1 Master Ch1ef rimane solta11to 11 destrno ... 

Presentato f inalmente per mezzo di 
un ricco trai ler gameplay, Destiny 
ha infiammato il panet E3 di Sony 

dedicato a PS4. Propr io il colosso nipponico 
ha mfalli dedicato d1ec1 ricch1ssim1 minuti 
al gameplay all'ultima fatica Bung1e. 
pur essendo questa multipiattaforma. 
Non è difficile capirne i perché: quando 
un campione di scuder ia come Bungie 
abbandona casa. chi meglio to accoglierà 
sarà anche chi erediterà 1l consenso dei 
fan. dei giocatori e perché no. anche della 
critica. A maggior ragione se d livello 
della produzione non è solo questione di 
pedigree perché li dove le prime immagini 
rilasciale lasciavano intendere un prodotto. 
tutto sommato. anonimo. c·è oggi un titolo 
dal gameplay sol ido e meticolosamente 
ponderato. Partiamo in effetti do un 

FPS online su mondo persistente. le 
meccaruche. facile immaginar lo. sono le 
stesse che potreste ritrovare m un Halo 
a caso. salvo una carattem zazoone delle 
armi decisamente meno futuristica. Il punto 
è che il gioco può essere tranquillamente 
fruito in solitaria, previo il compromesso 
di dover restare connessi al mondo do 
gioco. Affrontare missioni o scontri do vario 
genere da soli sarà un·opzione. lasciando 
d1 fatto 11 gioco comodamente inquadrabile 
come un FPS. •l punto sono le derive MMO 
che la produzione può intraprendere ad 
assoluta discrezione del giocatore. A 
dimostrazione d1 ciò il gioco emancipa ta 
nostra l ista amici per far sì che chiunque 
possa entrare 1n squadra a danze già avviate 
rendendo l'esperienza alla portata di un 
gruppo. piuttosto che di un duo o un trio. 

r. U11. l1t:t.lto poco si S.) sul P'OI finale del gioco. "1KIO pert.hé Bungie ne svtletà ptriodit.amtnte gli inutcci gm.it a I 
una nc:ca serie di libri.. le cui vic:enrle s.i mcastreranno con tJ gioco e vkevers.a. 

t.:animo MMO è m questo ai mass1m1 tiveth 
e conferisce a s1tuaz1oni come 1 publlc event 
lossia particolari eventi in cui possono 
essere coinvolti tutti 1 giocatori onl ine 
sui servcrl. un fascino che non sembra 
possibile 1n altre produz1on1. Anche ta varietà 
e la duttilità del sistema di classi. in tal 
senso. trova perfettamente giustificazione 
lasciando intendere la volontà del team 
che più giocatori si uniscano per coprire 
le reciproche necessità. Lamb1enlaz1one. 

infine. è 11 vero fiore atrocch1etlo del 
team. che ormai completamente slegato 
dalle cupe e metalliche reminiscenze do 
Halo. c1 confeziona un pianeta Terra 
collassato ma affascinante. Non fosse 
per 11 fremere nel voler liquidare il nostro 
primo nemico. varrebbe quasi ta pena 
visitare i ruderi decadenti della civiltà che 
fu. occasionalmente coperto d1 ruggine o 
tentativi di una natura di riconquistarsi 
un po' d1 spazio. Bungoe ha on lai senso 
confezionato un gioiello do bellezza i cui 
risul tati non si scontrano affatto con 
i limiti che. canonicamente. impone 1l 
genere (perché ricordiamolo. questo è un 
titolo in retei. confezionando un prodotto 
dall'impatto sbalorditivo. A chi to dava 
per morta con l'addio a Master Chief. to 
sviluppatore ha risposto con un prodotto 
che sembra ta naturale evoluzione del 
lavoro avviato anni fa con la componente 
online di Halo. dando forse vota a un'utopica 
convergenza Ira single e multiplayer di cui 
aspettiamo ancora d1 cogliere le effet tive 
proporzioni .. 
Raffaele Giasi 
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Cali of Duty: Ghosts 
• lnfinity\V.:ird lOrl\;1 alb~wda di C;:ill cf Outy all'alba dcli.a rH.'Xl 4 gcn. li mondo è <1noora 
una: voUa in pencolo. riusciranno vn C41le ~un manipolo d1 speaaliib a salvarlo? 

Quel che resta degli Stati Unm d'Ameuca 

Di venuto un appuntamento 
annuale, Call of Duty torna a 
ca lcare le scene dell'industria 

dei videogames con un nuovo 
capitolo sviluppa t o da lnfìn ity 
Ward, e sottot i tolato ''Ghosts", 
onde evidenziare la crasi avuta 
con la timeline di Modern Warfare. 
Le differenze sono evidenti sin dalle 
premesse. tani' è che partendo dal plot 
lsapoentemenle sceneggiato da Stephen 
Gahan. au tore di Traffici. ci troveremo 
m uno scenario 1ned1to. imbastito sui 
resto di un'America da l lagloo post· 
apocalittico. Par te di una task torce 
dedita alla ricostruzione dell'ordine 
sociale. a noi il compito d1 risolvere 
gl i annosi problemi che affliggono 
l'America. contando. stavolta. su di un 

46 

co mpnmar10 91à ch1acchierat1ss1mo 

in rete: il cane R1ley. Nell'insieme. 
il pastore tedesco servirà a portare 
a termine determinat i incarichi 
d'infiltrazione, e sarà comandabile 
come 1 "dron1 UAV" dei cap1tol1 
precedenti, grazie a una videocamera 
connessa a una serie di dispos1l1v1 che 
emettono stomolì elett rici attraverso il 
collo del canide. Il tutto è chiaramente 
ispirato a un· uni là s1mite 1n forze a1 Navy 
SEAL ed è mutile sottintendere. come 
il team s1 sia adoperato per rendere 
il concepl credibile e soprattutto ben 
implementato con il gameplay. Non 
mancheranno poi le scorribande 
tipiche della serie . quali esplosioni. 
catastrofi e fughe roc ambolesche 
accentuale dai pesanlo ri tocchi che 

De.ttagti 
Formato: PC. PS4- PS3. 

Xbo:ic 360. Xbox On~. 
WiU 

Origlnto lrlITTi<y\Vord 
0...lol""' Tn:yarch 
Publisher: Activision 

Genere: FPS 
Uscitlo 5N...,.,,bro 2013 

Giocatori: 1 • 20 
(Mult.,...,.,r OnUnel 

Profilo lnfinity 
ward 

Fondala rei. 2002 da 
.JJson Vksl. \fince 
~"'e Grani 

Colf;er, lrli,.;tyWord 
è ma saft..vare muse 

califomiano oolellro 
per over dJto \litc.l Jl 
francl>se <I cau ot 

~ lwn6 componenti 
orig1nalJ, de prirn 9iom1 
d• \11.ll della oompagnià. 

prC::M!f'ivll'IOd3 2015 
lnc. software house 

plSSlta atjJ onori della 
O'OO!IC3 per Medal of 
Honor: J>llicd AssollL 

Al morncn~ <Jj &udios 
!.Onopropict.à di 

ActMsiOI\ la qu.1\c ha 
COfT'll(ecoto[O<q00Dc:nc 
dopo il rtlscio del primo 

titolo del brand il 3) 
Ottobre 2003. 

Storia lnfìruty 
ward 

Callof Outy 
2003 (PCI 

Callot0uty4· Modem 
Wartare 

2007 IMULTll 

Cali of Ou!y M0<S.m 
\Yartare3 

2011 (MULTll 

r • Ltft la campagna 
include anche un 
hvt.ll.3 sottomarino. 
suUa falsa.riga di quello 
~PriP'1a1" prestme in 

LKo.dern Warlare. J 

•Up Riley il cant sarà unim~ttatne spalla ptt gli 
specfaHsti dd gioco. nonché oo catalizzatore per cuti 
momenti del plol 

l'oramai stagiona to IW Engone ha 
subito per l'occasione. Parliamo. per 
esempio, di una mig liorata simulazione 
f1s1ca. di una gestione degli efietti 
particellari e di un cffello HDR più 
realistico. mentre. prendendo spunto 
direttamente da Pixar. lnlini ty Ward 
ha anche implementalo la tecnologa 
SubD, con cui 1 modello dei personaggi 
restituiranno un maggiore dettagl io 
grafico. soprattutto per coò che 
concerne ol pelo di R1tey. 
I giocatori più affezionati non dovranno 
comunque temere modf1che di sorta. 
Act1v1 s1on ha 1nfat11 garantito che 
l'esperienza del titolo. in termini di 
meccaniche. non cambierà affallo. e 
lascerà intatto ogni elemento al fine 
di soddisfare la fanbase. andando ad 
aggiungere. però, dei m19looramenl i 
all'agili tà del personaggio principale 
sia in mulliplayer che on singolo. Nel 
nuovo titolo. infatt i. potrete sporgervi 
dagli ostacolo. saltare piccolo muri con 
un'animazione più veloce e scivolare 
dietro le coperture come avviene anche 
in altri FPS concorrenti. 
Non ci resta che attendere. quindi , 
il prossimo mese do agosto. periodo 
in cu i verrà finalmente mostrato 
il mult1player. il quale ha da sempre 
costituito l'anima del prodotto. L'uscita. 
ricordiamolo. è fissa ta per ol prossimo 
5 Novembre. 
Giulio Pratola 

www.gamerepublic.it 



Dettagli 
Formato: PS3, ~. 

Xbox 360, Xbox Ont, PC 
Origine:Si.ezia 

Developer: EA OICE 
PublisMr: axtn:ric Atts 

Gemere: FPS 
Uscita: 1 OCM!rnbf'e2013 

Giocatori: 1-TBA 
Uscita: Giocatori; 1-64 

lmutnfl(l)<r onljneJ 

Prol.ilo 
EADCE 

I.a o;giat lllu9ons 
O'e.J~ Entert:Jinment. 
rnegli:>nota come DICE. 

è \#'la casa di s.-iuppo 
-i>nd>!anel 

1'192. Arriv.l alla ribotta 
grazie. Baltlelietd 

1942.. pnmo FPS dì un:t 
bt111at:1 sc..>rn. Nel 

2004 la socsà è stata 
xqusilJ in toto dJU:t 

~Alts. 

Stona 
EADCE 

lbttlc6e!d 1942 
21l02 IPCI 

B.lnlcficld 2 
21l051PCI 

Battlefie4d: Bad Carc>arrt 
2008 (PS3, 3601 

M1rror's6dge 
21l08 IPS3, 360, PCI 

N<.W lor Spccd: Hot 
F\nuit 

2010 (PSJ, 360, Wii,PCI 

B.~tlcfi:!ld3 
21l11 IPS3,360,PCI 

.. 
....~ .. .. 

' I .- ... "" ..... 

-

Battlef ield 4 
f't"V.. ~-cnT' • Un FPS betlioo prepolcntemenle incentrato sul ~arto mu1tiplaycr, 
\.AJI,.. -:.r I oon mappe gargantuesche e completameote distruttibili. 

Assalto frontale alla 11ext-ge11. 

B
attlefield 4 sarà con tutta probabi lità 
uno degli FPS con maggiore impatto 
di quest'anno, tr a i primi in ar rivo per 

le console next-gen e tra gli ultimi colpi di 
coda per le uscenti PlayStation 3 e Xbox 
360. Eleclronic Arts si è resa protagonista 
di un'ottima presentazione all'E3 d1 Los 
Angeles. ben determinata a convincere gli 
spettalori che Batllefield 4 non sarà un 
semplice miglioramento di Batllefield 3. 
Due squadre. tra sviluppatori DICE e tester. 
s1 sono sfidate 1n tempo reale in una mappa 
mult1player ambientata a Shanghai. Prima 
novità: il limite massimo d1 giocatori su 
console viene quasi triphcato. passando dai 
24 del terzo capitolo a 64. senza impatto 
alcuno sulla qualità del comparto visivo e 
sulla ilu1dità di gioco (da notare. però. che la 
dimostrazione girava su PC con hardware di 
alliss1ma fascia). Il motore grafico. pur non 
mostrando rivoluzioni d1 sor ta. è arricchito 
da una maggiore attenzione ai dettagh e 
agli effetto par licellari come esplosioni e 
incend1. Per quanto visto sia nell'anteprima 
della campagna, ma soprattutto m quella 
mult1player, appare for temente potenziato 
il molore fisico. scelta che si traduce in 
un grado di distruttibilità e inlerattivilà 
degli ambiento come non s1 vedevano dagh 
scontri di Bad Company 2. Elemenlo che 
era stato in parte l imitato in Batllef1eld 3. 
la possibihta di rimodellare completamente 
il campo di battagl ia abbattendo edifici e 
coperture torna con ferocia nel mult1ptayer: 
assistiamo. ad esempio. a un team di 
fanteria che aHronta un mezzo pesante 
facendone crollare la strada sotto 1 cingolo; 
ancora più spettacolare la demolt2ione di 

un intero grattacielo. sequen2a che si svolge 
interamente in tempo reale costringendo i 
malcapitati giocatori a gettarsi dall'ultimo 
piano per non rimanere coinvolti nel 
crollo. Parlando di ritorni. direttamente da 
Balllefield 2 viene riproposta la modalità 
"Commander": un giocatore nel ruolo del 
comandante tattico potrà visualizzare dal 
suo tablel una mappa strategica interattiva. 
tramite la quale aiutare i l proprio team 
dettando direttive o intervenendo in 
maniera più concreta. usando un radar 
per nvelare la presenza d1 nem1c1 in una 
zona e lanciando missil i terra aria sugli 

. , 

• 

r. Oown A diffeienu et.gli spazi .., 
sconfinaci <lel muttL le m.issioru in 
singo!o soffrono più spes.s.o de.l!a 

L "Sindrome dd corridoio~. 

avversari. Mentre il comparlo mult1player 
sembra promettere molto bene. quanto 
intravisto dalla campagna lascia qualche 
perplessità m più. dettata dal rischio d1 
npeht1v1tà e claustrofobia d1 hvelh su binari 
scriptali. D'altro canto. la serie Battlefield 
ha da sempre fatto maggior affidamento 
sul comparto mult1g1ocatore che non sulle 
missioni in singolo. Per un giudizio definitivo 
attendiamo come sempre l'uscita del gioco 
a Novembre. data che tra l'altro vedrà il 
riproporsi della sfida con l'altro colosso 
degh FPS: Cali of Outy. 
Francesco Ricci 
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Final Fantasy XV 

r. Lett. la dicuione arti~tita è mollo più occidentale dspetto ì 
ai capi1oli passati. senza contare che alllmera produzione: 
sembrectbbe sot<etitlere uno stile più mawco e oopo. 

L 

Cll'l:EF'T • Squarc Enix tenta di spezzare te CJtene dct passato di una delle sue serie di maggior s~. con un nuovo 
captlolo d1 Finat F!lnlasycomptetamente spogliato di quelle meccamche tanto care si tan. riuscirà nelrlntento? 

Da vaporware a consacraz10ne? 

INFORMAZIONI 
nettagli 

Formato: ~ Xbox 
Ono 

Q-igine: Giappone 
DeYetoper: Square Enix 
PubUs.her: Square Enix 
Genere: Gioco di Ruoto 

Usdla:TBA2014 
GiOC3lori: I 

Profilo 
SquarecErnx 
~ix rosee 

net :llXJ2dopo I 
riltiscio sul ~!'Cito 

di Rnal l='antasy 
X. dalla fusione d; 

Squ;)rcsoft em·n11r.:1 
Slori::o>softworc 

housc rippcNca· 
Enix. Square Enix N 

pubblic.ito d~tlob 
di ltasual\;1SCiaa 

og;j. tra i <li spiccano 
i riiJ recenti IRus Ex: 
~n~JOne 
H1trron: Absot.IAion. 
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Stona 
Einal Fantasy 
FinJl Fantasy IX 

2000 f PlaySlatlonl 

F"•lll Fantasy X 
2001 fPS21 

finJI fJnt.asy Xl 
2002 1Muttil 

F".nal Fantasy Xli 
2006[PS2J 

Fina4 Fantasy Xlii 
20101Mut61 

FinJt Fantasy XN 
20101Mullll 

F
inal Fantasy è forse uno dei brand 
più iconici del mercato console, 
ta le da rappresentare una sorta di 

fondamento della passione videotudica. 
Risale all'oramai lontano 2006 l'annuncio 
d1 Finat Fantasy Versus Xlii. e da allora 
sono passati ben sette anni nel corso dei 
quah del progetto s1 erano letteralmente 
perse le tracce . Square Enix però non 
ha desistito e nel corso dell ·appena 
conclusosi E3 ha nuovamente mostrato 
1t titolo sotto iorma d1 un trailer gameplay 
tanto spettacolare quanto spiazzante. 
annunciando un netto cambio di rotta per 
il progetto che. di tatto. si è trasformato 
ufficialmente in Final Fantasy XV. Da l 
video mostrato s1 nota sin da subilo una 
decisa sterzata verso una direzione 
artis tica non solo molto più ··occidentale·· 
rispetto ai vecchi capitoli. ma anche più 
cupa. Le meccaniche di gioco. inoltre. 
hanno definitivamente 
abbandonato 1t sistema dei 
combattimen ti a turni, in 
favore d1 spiccate e oramai 
sdoganate velleità act1on. 
Prosegue dunque il lungo 
processo d1 espansione 
dell 'universo nar ra tivo 
ed evolulìvo iniziato con la 
tredicesima incarnazione 
della serie. Nulla si sa 
in meri to all' impianto 
narrativo che farà da 
sfondo alle vicende. visto 
che gt1 sviluppatori hanno 
tenuto il più stretto r iserbo 

• Jb&tlt Le ruove meix.anich! cli gioco. 
potrebbero dar flJGVi linfi vi1ale ~ serie 
A ul\a pMla ocdliata il stsuma setl'tlra 
motto simi!e a quani:o ~1go nesti arri con 
la se.1e di Kingdorn Hea.'tS con un'azwne 

l 

molco rapda e frft'leòca. .J 

in merito nel corso della conferenza 
tenutasi in quel di Los Angeles. Tuttavia 
la sensazione ricavata dal video mostrato 
è d1 un brand che finalmente si evolve. 
andando ad abbandonare completamente 
quell'ibridazione tentala. se vogliamo. 
senza gran successo. con 1l seguito 
ufficiale di Final Fantasy Xlii. La nuova 
componente action abbracciata dal titolo. 
ha r ichiamato non poco alla mente quanto 
visto nella saga di Kingdorn Hearts 
anche se con sostanziali vanaz1on1 sul 
tema. Final Fantasy XV appare come un 
progetto tanto ambizioso quanto delicato. 
vista la quantità d1 anni che s1 porta sulle 
spalle il rischio è che la qualità del t itolo 
possa risentirne non poco. Tuttavia l'alto 
livello produttivo dell"opera in questione 
lascia accesa qualche speranza. In 
definitiva Square Enix ha sorpreso un 
po' tutti con un nuovo quanto inaspettato 

capitolo ufl1c1ate. che s1 prospetta come 
un definitivo punto di rottura col passato 
della serie. Non c1 resta dunque che 
attendere per vedere cosa Nomura e 
il suo team si sono inventati. per 
portare così una ventata d·aria fresca 
in un genere da sempre schiavo di un 
congenito ipertrohsmo. 
Leon Genisio 
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Dettagli 
Formato: 

PS4, Xbox One-1 PS3, 
Xbox360,PC 

Origine: Canada 
Dcvclopcr: Ubisoh 

M:ini:r&il 
Pubtisher: Ubisott 

Gonoro: AzioncJttcc 
RoolTW>g 

Uscita: NGYembre2013 
Giocatori: 1 

Profilo Ub1soft 
Montréal 

Gru2>C a brand 

"""""'""'""popobn 
e reclitizi oome~mer 

c.cu.~"cd·-··· 
Crood e di p;ù r<: ho pù 

ncmctta.Llmtsiè 
lctler.:imertc !~e.muta 

nel primo """""° 
dcU'Wm:ittt'timento 
digìalo europeo. Il 

SUCO?S50 della sof!v.tam 
hou5e .. nsa(p .. ...,..,.,. 

""""" pori """"' "" lo s.Wppo di ooo~ IP. tanto 
da conquistare la next 

gen con titob attesissiTi 
wneW>l<:hOogseThe 

OMslcn. 

Stona 
Ub1saft 

Tom Cl:incy·s 
Sptintcr Celt 

2002 IPS2, Xbox, PCI 

Prince of Persia:: Le 
Sabbie del Tempo 

2003 (PS2, Xbox, PC, 
G.ameCubel 

B<yond Good & E><il 
2003 (PS2, Xbox, PC, 

GameCube) 

FarC<y 
20Q.4 IPCI 

Assas.sin. s Cl'l.'Cd 
200'/(PSJ, 

Xbox 360, PCI 

•Down Aiden t LI\ h<d:er ifKemo a utilimre il suo sptciale dK4>osiWo per 
cfrsui.uere i sjs(erna 1nfom1.1uco e cesoo.utt alla gence la propòa pcwacy. 
Peocaoo ctw: ~seconda delle \'OStrt azioni l.èl gtt11t si cofll)Onttai i'I mod<1 p1l 

L o meno osolt ... 

Watch Dogs 
ClJ\~ • Eslremamcnlc attuale ocUc lemJlichc, il tltolo di Ublsoft fonde stili e generi per dar 

Vfta a un prodotto un1Co e 1nno.-abVO che la della tecnotogia la sua arma primana. 

Ubisof t ucodifica la distopia orwelliana 

d1 aZ1one e d1 scelta (o condizionamento a 
seconda delle necessilà) in un·ambienlazione 
d1 gioco realistica e '\oiva". animata da passanh, 
automobili e tuttoquantopotreste trovare in una 
metropoli odierna. lnulile dire che. intenzionata 
a rendere maggiormente l'idea e l'immersione. 
Ubisoit ha deciso di destinare a Watch Dogs 
un comparto tecnico-visivo che la discrezione 
della versione next gen o meno che s1 scelga) 
appare già come uno dei più appariscenti e 
cred1b1li visti sinora. Dopo 11 galvanizzante 
lav1Jro presentato con The 0Msion qu1nd1, la 
software house francese sembra sempre più 
inlenzionata a voler sfn.iltare sin da subilo tulle 

le pOSS<btlità offerte dalle console del futuro, 
soprattullo potendo contare su storie originali 
che magnetizzano totalmente l'altenzione 
del pubblico e della stampa mondiale. Un 
ulteriore plauso quindi per l'ingegno e il 
coraggio di Ub1soft nello scommellere su 
prodotti innoval!vi e proprietà intellelluall 
fresche. e quanto mai attuali: lo scandalo 
Snowden (11 cui nome è mqu1etantemente 
simile ad Aidenl. ovvero l'ormai non più 
segreto traffico d1 infonnazioni Ira Google e 
l'FBI. ha più d1 una risonanza con la trama 
proposta da Walch Dogs ... 
Michele Giannone 

U 
n po' come l'occhio onnisciente 
scoperto in 1984, il gigante transalpino 
dell'entertainment sembra scavare a 

fondo nella fantapolitica ideata da George 
Orwell traslando il potere della "conoscenza" 
dal Big Brother a un solo uomo. Accelerando 
non di poco la teoria dello scrittore 
statunitense. Ubisofl ha infath immaginato di 
poler attualizzare le meccaniche del controllo 
sull'informazione elettronica. ideando un deus 
ex machina che permette d1 controllare ogni 
dispositivo tecnologico si al>b1a nelle vicmanze. 
Accadequind1che il protagonista diWatch Dogs. 
Aiden Pearce. riesca non solo a interceltare 
o bloccare le comunicaz1on1 cellulari di 
qualsiasi persona gli sia prossima. ma anche 
d1 poter hackerare server informatici. semafori, 
elicotteri e qualsiasi tipo d1 sistema elettronico 
conosouto. dal più semplice al più complesso. 
ll tulto gra21e a un m1stenoso congegno m 
grado di intrometter9 nel CtOS d1 Chicago. 
un articolato sistema operativo centrale 
istituito per poter connettere tutl1 1 servizi 
della metropoLi m un main-frame singolo. 
A voi a questo punto la scelta di utilizzare 
net modo giusto (o meno) l'1ncred1b1le 
slrumenlo che avrete in mano. in ogni caso 
aspettatevi un lasso di adrenalina e realismo 
estremamente alto. soprattutto nell'ampio 
range di scelte approcciabili durante le 
lughe o gli msegu1ment1, dove 1ncident1, 
esplosioni e trovate cinematografiche 
sembrano flwre incondizionatamente. 
Alla base dell'1nn011ativa IP d1 Ubisoft infatti vi 
è l'idea di offrire al giocatore la letale tiberlà 

•Op- Molte anche le fas.i cli guid.a durante il gioco.- gestite, da quanto abbiamo VISto, da una fis:ca da udo. Chissà se SI 
Lavcà la pMsibilità di e-splotace completamente q,uesQ sp!ehdida Chicag1> vinualt sia a piedi che con i vari rr:.enL. 
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Oettagli 
FormalA>•WllU,305 

Originel Gtappone 
Developon Sora Ud. 
P\lbtishtr: Ninlcndo 
Genere-: Picchi:.duro 

Usdta1 TBA 2014 
~.~t1;p1:iyc< 

l'mtilo 
Sara td. 

Noto nel 2005. Sora Ud. 
èrazicncla giapponese 

fondata da t-ttsa!iiro 
Sakurai. creatore di 

Kfr1>{ e londat"1:> d; HAL 
Ubor.>tory. Il primo !il...,. 
di Sora è Meteos. brillante 
puzz:leg~me per Ninlendo 

OS. Oi li in poi Sora si è 
impegnata nel ripn:iporre 

al puliblico ta sene 
Sm!ISh 8ros .. che con il 

<.apMto Br.l'•Hu "5to la 
defll'VtNJ ccns3Ctllzione 
dcl lcarn nc(la swdcna 

della grande N. 

Storiaserie5uper 
Smash. Bros. 

Supt?r Smash Sros. 
1999 (Nintendo &4) 

5'.1pcr Sm:>sh eros. 
Mcloo 

2002 IGomeCubcl 
Supe.-Smash Bms. 

e....,.. 
2008(Wii) 

' Super Smash Bros. 
• I pc1'SOl'1Jgg1 stonci dci più 
importanti brand Nimendo se le 
suonano di santa ragione negli 
s~e più famosi. Cosa chiedere 
di Plii? 

Hlllt"·"'"'"' 
A nnunciato a sorpresa. durante il 

Nintendo Direct dell'E3, Super 
Smash Bros. sarà sviluppato in 

due versioni differenti, una per Wii 
U e una per 305. Pur non nlasciando 
molte 1nformaz1oni nel corso delta 
conferenza d1 Los Angeles. Nintendo 
ha mostrato quanto bastava per 
attizzare la nostra curiosità 9razie a 
un video postato sul si to ufficiale del 
videogioco. dove Masahiro Sakura1. 
director del titolo. ha spiegato qualche 
dettaglio in più di questo nuovissimo 
picchiaduro. La differenza sostanziale 
tra le due vers1on1, per quanto ne 
sappiamo al momento, consisterà 
principalmente nella resa grafica e 
negli scenari utilizzabil i: se la versione 
per 30$ sarà caratterizzata da un look 
leggermente più car toonesco e da 
scenari provenienti dagli svariati brand 
della console portaltle. quella per Wi1 
U avrà colon nettamente più bn llanl1. 
un'ottima definizione grafica e gli stage 
selezionabili presi direttamente da• più 
famosi titoli della console casalinga. 
L·aspelto sicuramen te più interessante 
è invece il punto d1 contatto tra i due 
titoli. ovvero. 11 roster dei personaggi. 
I personaggi già presenti al primo 
annuncio sono stati, ovviamente. 1 

Big di casa Nintendo· Mario. Oonkey 
Kong. Link. Samus. Kirby. Fox. 

Pikachu. Bowser e Pit. fn attesa che 
ti numero completo dei PG disponibili 
sia reso noto. Sakura1 ha mostrato 
con orgoglio tre nuovissimi personaggi 
del tutto inediti per la serie. Il primo 
è V1 llager. personaggio preso di peso 
dal nuovissimo Animai Crossing: 
New Leaf che. così come nel t1toto 
d1 appartenenza. è soli to raccogliere 
tutto. trasformando il suo raccolto 1n 
un'arma letale. V1llager non solo ha a 
d1sposiz1one un elevatissimo numero 
di armi utili22abilì. ma ha anche la 
facoltà d1 "rubare" ogni attacco da 
lancio dell·avversario. rispendendolo. 
cosi al mittente. L'altra introduzione 
è invece tl frutto dì un nuovo scontro 
tra mondi. dopo che la serie aveva già 
visto l'ingresso d1 icone extra-N1ntendo 

come Sonic e Solid Snake. La nuova 
recluta è . infatti. nientemeno che Mega 

• Up U grafie.\ cfella versione Wii U t tiitida e ftuida, c.acat<Mnata dal 1ipico stile C>tttotorato e c.Mta!Eno delta casa di 
K)'OtO. E ctu ha bis~no dt.lla ntxt~gen? 

L ~ 

so 

r • Ch"''l'I" Per la prisiiJ volta msieme. Mega Man 
e Hario non perdono roccasione per un vero e 
propcio SC<1nuo tril ico.ne! 

ì 

Man. in tramontabile icona Capcom. Il 
robottino blu più famoso del pianeta 
ut1l1zzerà principalmente il suo attacco 
a proiettil i e le famose armi dei suoi 
boss. come la Metal Biade e la Crash 
Bomb. Ulttmo acquisto. 1nltne, è il 
Trainer di Wii Fit. C'è da chiedersi cosa 
abbia spinto Ninlendo a inserire questo 
personaggio. ma al momento sappiamo 
soltanto che sarà caratterizzato da 
movenze mollo fluide e da un fisico 
atletico che vi aiuterà a rimanere m 
forma anche mentre combattete contro 
Mario. Le incognite sono ancora molle 
ma Sakurai ci promelle che siamo 
soltanto in superficie e che 11 meglio deve 
ancora venire. qu1nd1 noi aspettiamo 
pazienti tutte le entusiasmanti novità. 
Che poi magari inseriscono anche 
Cooking Marna. 
Mauro lndini 

www.gamerepublic.it 



Dettagli 
Fonn:ito: Ninlendo 305 

Origine: Gapponc 
Oevclopcr: Game freak 

PubUsJier: Nintcndo 
Gcnere: GOR 

Uscita, 12 ottoll<e 2013 
Giocatori: 1 

Profilo From 
Software 

~Frelkèunl 

compagr.a lond:=ita l 26 
apnle 1989 da 5'lo<to 

T:tin. E OOMSCiuta 
princip.ilmcntc per la 

<lllebetTÌ'na serie dì 
>ideogiochi ~'""" 

GORp<OOettie 
~in 

~oon 
Nintendo. 

Storia 
GameEceak 

Poké<non Rubino e 
Zaffiro 

2002 (Game Boy 
Advance) 

PokCm:m Ros.so Fuoco e 
Vc<do Fogti• 

2004 CG• me Boy 
Advance) 

Pokémon Smeraldo 
2004 (Game Boy 

Advincel 
Pokémon Oro Hc~rtGol.d 

e Argento Soul~r 
2009 (Nintendo OS) 

Pokémon versione Nera 
e Versione B~ne.i: 

2010 (Nlnlendo OSI 

Pokémon Versione Nera 
2 e V«sione Biainca 2 
2012 (Nintendo OSI 

Pokémon X e Y 
~~ • Un buon mix di azione e awcn\ura stile CX.me F'rcak.. nUO'te modalità e funzionalità 

che ce<chtranno d1 modernizzare uno dei GOR di Nintendo pN \'end\Jll d1 sempre. 

S 
e esiste una saga che negli anni è 
stata in grado di raggiungere il 
cuore dei giocatori edizione dopo 

edizione, questa è certamente quella dei 
Pokemon. Dopo l'incredibile successo 
ottenuto da Pokémon Nero e Bianco 2, ecco 
che viene tempestivamente presentato un 
nuovo capitolo: Pokémon X e Y. Durante 
l'E3 di quesranno, The Pokémon Company 
lnternational e Nintendo hanno infatti 
inaugurato un'entusiasmante settimana 
di attività Pokémon annunciando l'uscila 
del gioco in tutto ìl mondo. ll lancio 
in contemporanea mondiale offrirà 
l'opportunità d1fare1mmed1atamente lotte e 
scambi con Pokémon maì visti prima. lt titolo 
trova la sua ambientazione nella regione di 
Karos. che ha come città principale Mìare 
City. Questa volta i giocatori potranno 
scegliere una delle 7 l ingue d1spon1bih: 
inglese. francese. italiano. tedesco. 
spagnolo. giapponese o coreano, ma, una 
volta scelta, non sarà pos51blle cambiarla 
nel corso del gioco. Come sempre, una volta 
u1121ata l'avventura, sarà poss1b1le scegliere 
il sesso del protagonista, anche se novità 
assoluta sarà quella di poter personalizzare 
l'aspetto del proprio alter ego. cambiando 
taglio d1capellio1l colore della pelle. Inoltre 
si potrà interagire con i Pokémon in un 
modo del tutto nuovo grazie al Poké ìo&te, 
una funzione che sfrutta 1l touch screen 
del Nintendo 3DS contribuendo a creare un 
legame sohdo con 1 Pokémon 1n squadra e 
a migliorare l'intesa nelle lotte. Per quanto 
riguarda invece la parte social. ovvero il 
sistema PSS f Player Search Systeml, sarà 
possibile connettersi con i giocatori elencati 

in tre categorie: una lista casuale di utenti 
connessi con Pokemon X e Y. i "Passanti'' 
, che poi potranno diventare "Conoscenti" 
o "Amici·. Un'altra novità la introduce 
il Pokémon Sylveon. di tipo Folletto, un 
nuovo tipo dì Pokémon fil d1ciottesìmo) 
dopo oltre dieci anni. Così, mentre prima 
le uniche "mosse supereff1cac1" contro i 
Pokémon d1 tipo Drago erano quelle dì tipo 
Drago o Ghiaccio, d'ora ìn poì lo saranno 
anche quelle d1 questo tipo. In ogni caso 
i Pokémon Folletto non comprendono 
solo Pokémon di recente scoperta come 
Sylveon, ma anche Pokémon provenienti 
da titol i passati. come Gardevoir, Marìll 

\. ww.g rnertipublic.it 

r •Down da questa edizione. gli 
ailenaiori p01teranno sul JIOko 
sirusuo 1:no sp-ecia!e tm•ccia!e:uo 
che sostiruira il C..Gear. 

L 

e Jigglypuf f. che saranno r ictassìhcali 
in base al nuovo tipo in Pokémon X e 
Y Per concludere, negl i anni la caccia 
alle creature dì Satosh1 Tajìri sì è sempre 
dimostrata un'esperienza divertente e 
appagante, assolutamente ta m1gl1ore 
nel suo genere. Grazie alla nuova grafica 
e alla componente onl ine dall'immenso 
potenziate. la speranza che questo capitolo 
possa essere rivoluzionario rispetto ai 
precedenti è altissima. Net peggiore dei 
casi, s1 passeranno comunque centinaia d1 
ore alla ricerca d1 tutti 1 segreti celati nel 
gioco, 1l che non dispiace mai. 
Antonella De Chiara 
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Deuagli 
Formato: TBA 
Origino' USA 

Dewloper' Oc<Aus VR 
Pull(Js""'' TBA 

Genere: Real là ~rtwte 
Uscita, T8A 

Gioeatori: slng:C pla'JCr, 
mulliplaycr 

Prof.ilo 
OculusVR 

OoJ.us VR è st.att l::ndata 

d3 PJlmcr l.00«.y 3 """"· 
Cd.ifon-io.ll loroprimo 
prodotto. a casa> per I.a 

re.allà Wtu.;Ae OaAusRift. 
e stato re..-ti.nato gm:rie 4t 

\n.-1 e:imp.:ignJ~;)r1Cr 
chcN rnOnotato ben 

2.4mikri<idollari,con 

r 

L 

·-"~ oome~. Epic G<rnes 
eUlly. 

• llcwlt Ecco 
la chi.)ve ptr d 
futuro in muo il 
suo spltndort ... 
molto più legera 
di quanto pouesce 
peMMt! 

52 

•Down. Ognuno di loto t dttltco una ~binata di pilotaggio. 
L E ccedeteci. ne sono dawero convmr.L 

Oculus Rift 
• Riamiate la realtà virtuale? .. 11 tagliaerbe- vi dice qualcosa? A vele vissuto gli anni dcl boom 
della \IR nelle S3~e giochi? Beh. comunque si.:.. preparatevi a YM:re il futuro delfintrattenimento 
elettronico. 

"Dentro al g10co" ac u1sta frnalrnente un reale s1g111f1cato .. 

a uando mi fu regalata la mia prima 
console portatile, l'inossidabile 
Game Boy, mia madre par lava già 

di real tà virtuale come il iuturo male di 
questa società e le lisergiche sequenze 
de Il tagllaerbe e di Tron violentavano la 
mia mente. Il Virtual Boy brillava sulle 
patinate pagine delle riviste dell'epoca 
e nelle fiere di paese. nelle sale giochi 
e nelle più importanti conferenze di 
tecnologie del mondo. approdavano 1 
primi esperimenti vettoriali di una realtà 
virtuale e totalmente immers1va. Nei 
cinema s'inforcavano occhiali rosso· 
verde di car tone r iciclato lanaglìf1ci, se 
proprio volete fare i geekl. mentre sulle 
pagine de• numerosi dépliant pubblìc1tari 
che trovavi infilati nella cassetta della 
posta vendevano fantomatiche lenti 
con cui vedere attraverso ì vestiti delle 
ragazze. Beh. anni dopo la fantasia 
diventa realtà come in uno slogan della 

D1sney (Topolino c'aveva visto lungo). I 
s1mpat1c1 e abbronzati ragarn californiani 
di Oculus VR ci lasciano toccare con mano 
la toro surreale tecnologia nel bel mezzo 
di un affollatissimo E3. tra la console 
war Sony Vs Microsoft. showfloor che 
brulicano di cosplayer. youtuber e la next­
gen del mass-media v1deoludìco. Con un 
s1mpat1co cartellino .. v ip·· c'infiliamo nella 
saletta isolata dì CCP Games. saltando 
file mastodontiche (no, 1l dito medio non 
l'abbiamo alzato ... giuro) e ritrovandoci di 
fronte a una posta2mne con sei poltrone 
sulle quali non avrebbe sfigurato Johnny 
Mnemon1c. EVR. la tech demo sviluppata 
dai ragazzi islandesi di Dust 51& è un 
vero è proprio "simulatore d• battaglie 
spaziali": in un campo d'astcroidi. avvolti 
dalle fredde tenebre dell'universo. s1 
scatena un deathmatch a squadre da tre. 
tra mancamenti e vertigini. L:Oculus Rift è 
un oggetto magico. a spra zZI quasi non d1 

questa terra: quando lo s'indossa aderisce 
completamente al vol to e aì nostri occhi. In 
pratica, una volta sollevate le palpebre. la 
sensazione non è più quella dì ritrovarsi in 

una sala oscura con uno schermo affisso 
net vuoto: gh anni novanta sono anni 
luce da noi e l'apertura del nostro raggio 
visivo sarà identica a quella del mondo 
"reale". Per la prima vol ta nella storia, 
siamo dentro al gioco ... e la sensazione 
è talmente viscerale da r ivelarsi pervasa 

da una sublime sfumatura sessuale. 
Guardarsi intorno con il movimento 
della testa e ritrovarsi dentro un cockpit 
tanto vivido e reale da voler allungare 
una mano per toccare le sue sfumature 
metalliche. ritrovando al posto delle 
nostre gambe quelle del nostro "altcr­
ego". è una sensazione unica e soprattutto 
senza alcun tipo d1 precedente. Mentre 
seguiamo con lo sguardo le navicelle 
avversane per pilotare 1 nostri missili al 

bersaglio. tutto diventa d'una chiarezza 
imbarazzante. la next-gen è finalmente 
realtà. ma non ha il marchio d1 Sony o d1 
Microsoft e non la s1 trova ai booth più 
gettonati dell'Elec tronic Entertainment 
Expo di Los Angeles. Sta compressa in 

una reliquia degna del secondo capitolo 
di Ritorno al Futuro. più leggera d1 
quanto la vista potrebbe suggerirci e 
ponte di raccordo per applicazioni che 
finora non potevamo neanche sognarci. 
Scegliete pure la pillola blu. se v1 manca 1l 
coraggio ... perché quella rossa non è mai 
stata tanto bella' 
Valerio .. Revolver" Pastore 

www.gamerepublic.it 



r. Oowr Il conzept di Murde.red è quamo mai singolare ! 
e inttiganie. Res<a di capice quamo e come le abiliti 
di Ronan Qranno btn int!Uatt al ga1uplay, t eomt si 

~vilupperà t'intrigo investigativo." _J 

www.gamerepublic.it 
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• ANTEPRIHA 

Murdered: Saul Suspect 
f'YU ll"V'-i- • 5QUitre·Enix sviuppa a sorpresa un noir in chi3\'C soprannaturale. Qual è il caso piU 
lAJI 'f\JI J dìffOe da risolvere'? Ouello del voslro omicidio, naturalmente ... 

Tanti fantasrrn e un borsalrno nella città delle streghe. 

I NFORM,ML,,ll.w_u 
Dettagli 

Formato: Xbox 360, 
PS3,PC 

Orig;ne, USA 
0...loper: ... òghl 

C",.;imes 

PubUsher, Sq"'"' ""' 
~re: Azione. 

Awenh.ra 
Uscita: Inizio 2014 

Giocatori: 1 

Profilo 
Aircight Garnes 
Poco fuori Soo."tlo. il 

quclb c1 .. 1oro Slcs9 
defnsrono un ·lal:4rirto 

pe< lopt. "'""" "' 

9WPO "'""""" c1c1rirdJ!.lril \'ideòl.ucjca 
d'll! nspc.V.!' ill rlùllY.!' 

do "'<1qtl Games. Il toro 
cbetli.o è S\dupp:ire 
pn>g<:lticlOOJtidlone 
ildMduoW. e 9'J<'do 

cf6cacia 9.A piano 
estelico. 

Stona 
.Aircight Garnes 

Il.liii~ 
2010 !multi) 

Tra zombie e succhiasangue, 
è fuor di dubbio che i def unti 
iperattivi sono sulla cresta 

dell'onda, ma i nostri car i estin t i 
prefer iti dovr anno f arsi un po' da 
parte, perché anche gli ectoplasmi 
vogli ono il loro quart o d'ora di 
celebrità. Possiamo ci tare alcun i 
oscuri predecessori . piccol e gemme 
videol udiche come Shadow ot 
Memories e Ghosl hunter. Ciò non 
d1 meno. la premessa narrativa di 
Murdered: Soul Suspect resta 
intrigante e originale. Colpisce 
che il dire t to re creativo. Yousuke 
Shiokawa. abbia d ichiarato di aver 
preso ispirazione da Doe Hard. 
ipotizzando che le vicende del 
protagonista prosegu issero dopo 
che era stato ucciso. In effetti. John 
McClane aveva proprio il volto di 
Bruce W11lis. che in segu ito ci ha 
abituato a "vedere l a gente morta .. ne i 
panni di uno psicanal ista fantasma. 
Ma torniamo a noi: in Murdered 
vestiremo I panno d1 Ronan o·connor. 
un detective da hard-boiled con un 
passalo dlffocole e l'eterna sigaretta 
Ira l e labbra. i l t ipo che chiama 
og111 donna "pupa .. e cade sempre 
1n p1ed1 ... tranne quando vie ne 

defenes trato. Siamo a Satem. ci ttà 
già noi a per i ba rbecue di streghe. 
che 1n questo caso c1 rega la la 
giusta atmosfera tetra e fumosa. Nel 
mondo del gioco. chiunque sia morto 
sotfrendo. o subendo un trauma. è 
destinato ad abitare il l imbo della 
Penombr a. Spesso 1 membro di 
questa fauna locale sono innocui . 
altre volle sono in grado di tornirc i 
indizi . oltre che side quest, mentre 
in alcuni casi sono ver i e propri 

demoni che dovremo trovare ol modo 
di sconf iggere. Ma 1l cuore del gioco. 
naturalmente. è l'i nvestigazione. 
che procede con l'ausilio dei nostro 
poter i sovrannaturali. Potremo 
possedere le persone; per rivivere 1 

loro ricord i e origliare conversaz1on1. 
ma anche per esaminare gli oggetto 
che stanno usando. A Ronan. mfath. 
non è consenti to toccare nulla 
nel mondo rea le , ne intra tt enere 
d1alogh1 con 1 v1v1. In compenso. 
puo passare a ttraverso pare li . 
cose e persone. e con l'a iuto dei 
posseduti. può anche avere accesso 
ai pittoresch i pa l azzi di Salcm. 
Rimas ti soli con il nost ro cadavere. 

all'inizio del gioco. ci accorgeremo 
che sullo schermo appaiono delle 
scritte fan tasmati che. Indicazioni 
come "Analizza roggello. e seleziona 
i term ini rilevan ti c he meglio 
descrivono ciò che vedi'', c1 aiuteranno 
a ricostruire correttamente la scena 
del crimine. Una volta stabi lito se 
Ronan è stato ucciso dalla caduta. 
o dal caricatore che gli è stato 
svuotato addosso. c1 viene ch iesto 
cosa sapp iamo che la po lizia 
non sa. A quel pun to potremo 
possedere uno degli agenh. ed 
esaminare gli appunti sul suo blocco. 
Da quello che abb iamo vis to. il 
gameplay co sembra ben strullurato. e 
gli sviluppatori promettono d• rendere 
l'esperienza più ricca e complessa 
con 11 procedere dell' indagine. e delle 
abilità paranormali de l giocatore. Da l 
canto nostro. aspettiamo con ansia 
di mettere le mani su questo caso. 
anche se sappiamo già che o·connor 
fa rà una brutta fine ... 
Veronica La Peccerella 
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Piofilo PES 
Il confronto tra PES 
e AFA è in corso da 

ami. Mchc se i titolo 
Giapponese iM!GJ 

i'lilialrnente conql.istato 
l b'tno. ultirNmente, 
FIFA lo ha Sj)Odestoto 

099iuclio!ndosi - dl 
critca e pubblioo. Tutt.IMa, 

gti !Mluppoton d; Pro 
Ewlwon Soccer non 

si sono :irrcsi e, a:in un 
la\oro di 4 ami e l mo.lort: 

grafico alla bJsc di t<ieeal 
Gear Solicl V, sono decisi a 
~~il presligiodi 

un tempo. 

Stona PES 
Pro Evolution Scxw 

2D01 IPS1, PS21 

Pro Evolulion Socccr 3 
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Pro Evolution So«er 5 
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Pro Evolution Socc:er 6 
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2008 
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Pro Evolution Soccer 2014 
~~ • Il futur'O del catoo su console acoompagnato da una nuova IA, un:1 nuova fisica 

\L' I all.:imente reJlistica e un·inn011.:itiva giocabtlitil decisamente più simut.ativa! 

Ko11am1 s1 prepara ad entrare 111 tackle su FIFA 

gestire le azioni e gli schemi d1 una partita 
come se s1 stesse disputando un match 
vero e proprio. Ma, come ben sappiamo 
la grafica non fa il gioco. quindi andiamo 
a vedere cosa ci proporrà di innovativo 
Pro Evolut1on Soccer 20K In prim1s. 
abbiamo la .. TrueBall Tech-. ovvero 
una specifica tecnica che v1 permetterà 
di avere un controllo praticamente 
totale della palla sia col piede destro 
che con 11 sinistro, 1l che comporta la 
poss1b1l1tà d1 rallentare o stoppare del 
tutto la corsa della palla in relazione a 
come il giocatore la riceverà durante l'azione. 
andando ad aggiungere. così. la casualità 
che caratteri22a ogni singola partita di calcio. 
Il ·N.A.S.S: [Mohon An1mat1on Stab1hty 
Systcml andrà a regolare invece i contrasti 
fisici. che varieranno in base all'azione svolta 

e alla forza fisica dei giocatori. A quanto pare. 
saranno anche p1·esent1 le provocazioni. atte 
a innervosire gli awersari e a guadagnare 
tempo. Tra le altre introduzioni ci sono 
anche la "Combination Plan·. grazie alla 
quale potrete impostare la vostra personale 
tattica dì gioco e l"ìnilucnza del coro e del 
tifo fondamentale per incoraggiare o, in caso 
contrario, scoraggiare 1l team. Purtroppo, 
l'ultima fatica Konamì non arriverà su next­
gen, poiché il team ha deciso di sfruttare 
ancora l'alto poten21ale delle console della 
generazione attuale e probabilmente anche 
per puntare sul sicuro con lo sviluppo su 
hardware dalla programmazione rodata. 
Non resta quindi che lenerci strette le noslre 
console. nell'attesa che PES ritorni grande 
adesso. e magari ancora più grande in futuro! 
Mauro lndìni 

N 
el corso degli ultimi anni, 
Pr o Evolution Soccer è stato 
certamente eclissato, lasciando 

spazio ai tecnicismi ed alla r icercatezza 
stilìstìca di un sempre pìù sìmulativo 
FIFA. Konam1. però. non si è persa 
d'animo e ha deciso di lasciare a un nuovo 
team di sviluppo. 1l PES Production Team. 
ronore e l'onere di r isollevare le sortì 
del simulatore calcistico giapponese. 
m modo da far lo tornare agli splendori 
dì un tempo. Per farlo. ci sono voluti 
quattro lunghi anni dove l'ascol to dei 
feedback dei fan è stato fondamentale 
per far risorgere dalle ceneri l'intera 
struttura di gioco in modo da .. realizzare 
la migliore simulazione calcistica dì 
sempre·. questo. secondo il produt tore 
creativo. Kei Masuda. che s1 è espresso 
entusiasta per il lavoro svolio e per la 
fatica impiegata per ottenere un prodotto 
di tutto rospetto. A r endere questo nuovo 
capitolo ancora più interessante. poi. ci 
ha pensato 1l FOX Engme d1 H1deo Ko1ima. 
ovvero. il motor e grafico utilizzato per 
l'attesissimo Metal Gear Solìd V che. dopo 
ovvie modifiche appositamente studiate. 
concede anche a PES un·1namvab1le veste 
grafica. Masuda ha inoltre confermato 
che. proprio grazie all'utilizzo del suddetto 
motore grafico. il team con base a Tokyo. 
ha avuto la possibilità di lavorare con 
molta libertà creativa. Il r isultato è un 
gioco molto improntato sulla fluidità e 
sull'intelligenza artificiale dei calciatori 
che, a quanto pare, sa ranno m grado dì 

r • u~ Siete pronti a gestire te azioni di gUlco pcq:irio torr.e se in can:po ci foste voi? Realismo è la parola d'ordine delle rv.101.-·eÌ 
l sunulazioni Cc'l!c:isuche. 
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Killzone Shadow Fall 
• Spara tutto a tema lanlasoenllhc:o e disiopic:o, Il nuovo K1tlzone si presenta sempre più 
9rande. sempre migtiore e sempre più cinematogralJCO. 

Il prnno tra!ler di Killzone che dice la ventà7 

C
ome era lecito aspettarsi dopo 
la presentazione di febbraio, 
i Guerr illa Games non sono 

mancati all'appena trascorso E3. dove 
hanno mostrato ai presenti i muscoli 
della neonata PS' grazie a un trailer 
del loro attesissimo K1llzone: Shadow 
Fall. t.:avventura ci mellerà nei panni di 
uno Shadow Marshal, Lucas Kellane, 
e sarà ambientata dieci anno dopo 
Killzone 3. In questo periodo di tempo 
si è instaurata una convivenza forzata 
tra umani e Helghast, attuata attraverso 
la costruzione d1 un mastodontico muro 
divisorio tra le due specie. Ma il sogno è 
destinato a infrangersi presto. inghiotti to 
dai risentimenti ben più grandi dei secoli 
d1 guerra trascorsi . La demo si è aperta 
infalli con l'arrivo del nostro protagonista 
sulla cima di un grattacielo d1 una grande 

www.gamerepublic.it 

e luturistica città. Accolto e condotto 
verso uno spiazzo. un'esplosione tanto 
inaspetlata quanto potente sconvolge 
il posto: a quanto pare gli umanoidi IO 

occhi crem1s1 hanno oltrepassato 11 
muro, inaugurando un nuovo conflitto. 

Premessa più che sufficiente per farci 
imbracciare il fucile e iarci strada tra 
orde di nemici . Introdotto il background. 
ovvero un pianeta completamente nuovo 
atto a sostituire quello distrutto nel 
ter zo capitolo. è stata data particolare 
importanza alla direzione artistica. IO 

modo da creare 1 vastissimi panorarn1 
visibili nella demo. La concentrazione 
sembra esserci stata soprattutto nei 
confronti del sistema di illuminazione. 
volto a rendere molto più reahsuco ogni 
panorama. assieme alle scelte cromatiche 
che combinano il rosso delle esplos1on1 

Oe.ttagti 
Formato: PS4 

Origine: Poosi Snssi 
0-toper. Gucmli;> 

G.-w1'lC$ 
PubU.,_,S.,.,,. 

Computer 
Entcrt>inmcnt 

G........,,FPS 
UscitaoTBA2013 

Giocatori, 1-$ lonUnel 

Profila 
Guerrilla Games 

Sortware house 
sussf:ti.Jri3 di Soo/.1.3 

Gucmtb Glmcsè m:t 
socicU in :i~o d~l 200t. 

ed è speciatizzata in 
FPS. tuni oMamente 

p.IJIJl<oti SONO !eg<b, 

"'"" che r ()S(lusM>. 
dello Pl<r,51.1<iOI\ La lor<> 

U.tima pt.W.icazione è 
a~nto i. ter?o ep50dio 

della ..ne ~llz<ine. 
uscilo nel 2011 su 1'53. 
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Killzone 
2002 (PS21 

Ki\tzooe, Libernlion 
2006lPSPI 

Kl.Uxlne 2 
2009 (PS31 

Kl.Uxlne3 
2011 lPS31 

r 1 
•Righe uno dei nuovi nemici che affronteremo. dou110 
di un'infida c.1p.1d1.lt di assumett faue:z:zt umane. 

con 11 grigio argento dei palazzi futuristici. 
Grazie a questi elementi e al ricco 
contorno di elementi in movimento ed 

eitetti particellari. la città appare quanto 
mai viva e pulsante. Assistiamo anche a 
una rinnovata navigazione degli ambienti 
grazie all' introduzione d1 un vero e proprio 
salto. in grado di farci scavalcare muri 
anche p1utlosto alti grazie alla capacità 
di Kellan di aggrapparsi e tirarsi su. Tale 
introduzione spettacolarizza e ampia la 
scala del gameplay. e costituisce. per 
ora. la principale novità di quello che 
è fondamentalmente un FPS di stampo 
molto classico. 11 cui ieedback dato dalle 
armi è. come sempre. potente e realistico. 
A livello di trama è stato inoltre anticipato 
come 11 protagonista si ritroverà ad avere 
a che tare con un'helghast di sesso 
femminile dal nome Echo. che lo porterà a 
riflettere sul proprio ruolo. A questo punto 
non ci resla che attendere con f1duc1a 
sv1lupp1 futuri consci che. probabilmente. 
questo capitolo aprirà addirittura una 
nuova tr ilogia della saga. 
Adriano Di Medio 



. " .,, 
ASSASSIN'S CREED IV BLACK FLAG 

Formato: Xbox 360. 
Xbox One, PS3, ~ 

WiiU 
Origjno, C.nada 

OéveloPQr. lltlisoft 
Montreal 

PubUsher, lltlisoft 
Genere-: Azione 

Us<"°' 31 Ottdlro 2013 
Giocatori: 1-8 Ioni.me! 

Profilo Ubisofc 
Foncbu in !=mnci::I d3 

Y\'CS Gu Ut'fnol. tuttora a 
capo della casa. Ubisol1 
è oggi la piU import.:mtc 

softw":'.lrc holsc ~. 
e negli ami ha creato 

studi ci sAluppo in tutto 
il mondo. ~ando il suo 

nome a inn1JT1Cn:M:1li 
successi tra cui il 

celeberrimo Prince Cli 
Per>U. Propno dalfidea 
di uno ~stospin-off 

di quesf ultimo è nata la 
sene Assass .. ls Creed. 

uno dei rnaggion sue ressi 
delbC35.). 

Stona 
Assassin's Cree.d 

Assassin·s Cn:ed 
2007 (PS3, Xbox 

3.10,PCI 

Assassin'sCrccdll 
2009 IPS3, 

Xbox 3.10, PCI 

AssJssin'sCl'l'ed: 
Bro<herhood 
2010 IPS3, 

Xbox :l.10, PCI 

Assassin 's Creed: 
Rt">dal:ion 

2011 (PSl, 
Xbox 3.10, PCI 

Assassin'sCreed m 
2012 IP53, Xbox 3.10, 

WiiU,PCt 
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Assossin'sCrttdll: 
li>eracion 

2012 IPS Vital 

Assassin's Creed IV: 
Black Flag 

• L.:cpa1 action 9amcd1 Ubsoft ntorrocon una trama che la ddla spcttacolantà il suo 
punto di fc:ina. Graae al tema piratesco. gli scootri alruUimosangue e le battaglie navali. 

Le spade. 11 rnm. J'assassmo 

T
radizionalmente presente all'E3 in 
formato gameplay, anche quest'anno 
Assassin's Creed ha dato bella mostra 

delle sue nuove caratteristiche, stavolta non 
per mezzo del panel di Ubisoft. ma della 
più attesa conferenza Sony, moslrdndo 
a tutti 1 presenti le meraviglie della next 
gen PlayStation. Concettualmente ancora 
legato ai suoi predecessori, non ultimo 
il terzo capitolo. Assassin·s Creed IV 
Black Flag SI è presentato in gran fonma, 
mo$trando 1 muscoh non tanto attraverso 
una modellazione poligonale d'eccezione 
!per quanto dettagliata al pari di tante 
altre produzioni cross generahon), quanto 
piuttosto per le dimensioni di un mondo di 
gioco mai così lussureggiante e vasto. Se già 
nell'ultimo capitolo avevamo alcune velleità 
open world grazie all'introduzione della 
"frontiera", con Black Flag Ub1soft tenta d1 
;uperare >é ste»a. consegnandoci tra le 

mani le carte topografiche d1 un immenso 
scenario liberamente esplorabile: quello 
dell'arcipelago card1bico. La possibilità d1 
girare liberamente per i mari, d1 esplorarne 
1 fondali. o anche solo di attraccare su 
isole assenti dalle mappe d1 navigazione, 
amplifica in effetti quel senso d1 libertà 
che si a;pettcrcbbe da un gioco a tema 
piratesco. Slegati per un attimo dalle idee 
fondamentali dt ogni Assass1n·s Creed 
luna città da esplorare. con una gilda da 
fort1ftcarel. l'ultima fatica francese fa della 
libertà il proprio jolly roger ridando alla 
sene quelronginano senso di piacere che si 

provò con il capitolo originale !salvo gli owi 
miglioramenti avuti con tl tempo). Se da un 
lato tl gameplay sembrd fondamentalmente 
quello che conosciamo, equamente dMSO 
tra pedinamenti, parkour e omicidi acrobatici, 
ad averci impressionati è stato quindi questo 
senso d1 franchigia. senza contare l'oggettiva 

r 8 ltti: U p!Ol3gon~1a di /C. Liberatiol\ J'.vtli.ne, ritOm<I J 
cons-0le SorrJ grazi.e: i un pacchetto di missioni esclusi\-e. 
Rtst;J; dt1 vtdere. se la cosi S11rà giwific;nil ;i li'1ello 

L namuvo. _j 

'--

• Oo·A La u11ma. così come 1 protagonisti. sembrano 
<1vert un tono piU maturo rispetto al passato. complice 
t'ambiencazione piratesca, capace di ruotate ;morno a 
tecnatiche dec;isamente imrigilnti. 

bellezza della componente gestionale le 
bellica! della propria nave. Se già con AC lii le 
situazioni rvJVali erano già rneravigliosamente 
nportate. con Black Rag il team ha puntato 
ancora più on alto facendo della propria 
nave Ila Jackdawl anche la propria casa. 
e dell'equipaggio la propna fam19l1a. Il 
confronto migliore è certamente queUo della 
Monteriggioni del secondo caprtolo in cui, 
panment1, era possibile ed1ftcare. migliorare 
e assoldare. Sostituite pietre. mattoni e villici 
con legno. vele e mannai ed avrete un.idea d1 
cosa stiamo parlando. Per ciò che concerne 
invece i combattimenti questi. pur essendo 
ancora 1l fondamento del gameplay. non 
sembrano (per oral forien d1 novità, anche 
se i \!ideo mostratici non hanno introdotto 
ballaglie particolarmente massive. Quel 
che è evidente è che le nuO\<e ambientazioni 
tropicali offnranno certamente uno spunto 
tattico 1n più lpiù \<egetazione è s1non1mo d1 
più nascondigli e piu -percorsi di caccia'l 
come interessante è rat1eg91amento e la 
prestanza di Edward che, a differenza dei suoi 
predecessori/discendenti. sembra essere 
non solo più atletico. ma anche più volato alla 
violenza ed all'immediatezza Ila qual cosa s1 
evince specialmente nelle sue spettacolari kilt 
act1onl. Il gioco. on generale. pare una ;umma 
più che positiva dcl lignaggio della serie 
con in più tutto quello che deriva dalla sua 
impronta piratesca: rum. prostitute e luridi 
quanto chiasso;i sobborghi sembrerebbero 
all'ordine del giorno. Le premesse sono 
buone. speriamo solo che Edward sia 
all'altezza delle aspettative. 
Raffaele Giasì 
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IO (NON) SONO LEGGENDA 
Proprio mentre al cinema la figura dello zombi 
le derivati! perde definitivamente i suoi conno­
tati underground, per trasformarsi in qualcosa 
di assolutamente cool e mainstream, è da un 
videogioco che arriva la salvezza di un genere 
altrimenti destinato allo svuotamento di ogni 
tematica. Suona un po' strano che siano pro· 
prio i Naughty Oog, owero i creatori di Nathan 
Orake, l'invincibile Indiana Jones videoludico 
che lascia dietro di sé scie di cadaveri. a recu­
perare la scala ridotta, a prendere la lente 
d'ingrandimento e ad esaminare la rovina della 
nostra specie da vicino. Anche a partire dal tito­
lo abbiamo qualcosa di completamente diverso 
da quello che ci propone Hollywood: la dimen­
sione globale del primo zombie movie blockbu­
ster, World War Z. contro quell"Us" dell'ultimo 
lavoro di Naughty Dog, che va a sottoUneare 
come, alla fine dei conti, nessuna storia degna 
di questo nome può davvero lasciare il segno se 
non guarda a noi e dentro di noi. Ma non solo; 
The last of Us è anche uno dei rarissimi casi, 
almeno in campo tripla A, dove un videogioco 
non ci chiede di essere nessuno, se non noi 
stessi. Certo, negli ultimi anni abbiamo assistito 
più volle a un tentativo dei videogiochi action di 
affrancarsi dall'ideale di eroe granitico e senza 
difetti, tuttavia spesso costretto a fermarsi di 
fronte all'inevitabile ostacolo costituito dal tripli­
ce dogma azione, sfida, adrenalina. Finalmente, 
osiamo dire. in The last of Us un simile scolla­
mento tra narrato e giocato viene meno, ed è il 
gameplay stesso a raccontarci e a farci vivere 
sulla nostra pelle i pericoli attraversati dai suoi 
fragili protagonisti. Arrivati proprio all'alba delle 
nuove console, The lasl of Us è il portaban· 
diera di un concetto di next-gen che non passa 
tanto per la crescita tecnologica, quanto per la 
capacità di questa di rapirci e farci emozionare. 
Guglielmo De Gregari 
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la critiCél videoludiCél è un 
esame ponderato e argomentato 
di un'opera multimediale 
interattiva finalizzato a valutarne 
correttamente e in modo unitario 
contenuto ed estetica. Le 
recensioni di GR si rivolgono ai 
Conscious Gamer (categoria che 
ebbe origine sulle pagine di Game 
Republic n. 34), videogioCéltori 
consapevoli del valore culturale e 
anistico del medium videoludico 
e della centralità del gameplay tra 
i parametri di giudizio. GR rifiuta 
quindi la vecchia visione della 
recensione come analisi tecnica 
del videogioco e si batte per 
una meritocrazia dell'industria, 
cercando di orientare gli acquisti 
dei lettori verso prodotti di qualità. 
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RECENSIONI THE LAST OF US 

LA CADUTA DI UNA SUPPOSTA UMANITÀ 

The Last of Us 
..illll Sono tantissimi i media che nel corso 

... degli anni hanno trattato il tema del 

crepuscolo dell'umanità, e The Last of Us 
è in tat senso una summa det filone post­

apocalittico più recentemente sdoganato da 
prodotti come The Walking Oead. Sebbene la 

parola "summa" sia quanto mai riduttiva dato 
che il titolo gode. invece. d1 una personalità 

forte. decisa e assolutamente rifinita. lincipit 
è conciso ma paurosamente realizzabile e 
vede 1t mondo andare a rotoli a causa d1 un 
nuovo ceppo d1 funghi parassiti: i Cordyceps. 

Disgregatosi il tessuto sociaele. il più 
dell'umanità è oggi alla mercé dell'infezione, 

tra chi è scampato al contagio e chi ne è 
invece rimasto vittima, tramutandosi in 

una creatura violenta e mostruosa. Le città 

sono nugoli di detriti. macerie e cadaveri. 
I superstiti. asserragliati in piccoli e ch1us1 

sobborghi cittadini. vivono nella paura della 
legge marziale che il governo. con pugno 

fermo, fa rispettare onde evitare 11 contagio. 
Protagonista nelle mani del giocatore è Joel. 

è sopravvissuto ormai disilluso dal mondo 
è dalla gente È uno spettatore che attende 
la iine del mondo. cercando di soprawivere 

come e quanto può. Or mai divenuto 
mercenario. sarà nel corso d1 una delle 

sue missioni. che Joel si imbatterà in Ellie. 
una ragazza nata e cresciuta nella Boston 

contagiata. e pertanto atroscuro d1 quello che 
era il mondo prima che andasse tutto a rotoli. 

Da qui la trama St dipanerà lungo un v1agg10 
che. partendo proprio da Boston. attraverserà 

diversi stati di quelli che furono gt1 USA tra cui 
Massachusetts. Utah e Colorado. 11 tutto in un 
mondo ostile in cui la discesa verso ramoralità 

è ormai all'ordine del giorno. Come se non 

bastasse. poi. il pericolo d1 'oagg1are in zone 
contaminate e piegate dallo sciacallaggio. i 
due dovranno anche affrontare i "Clickers". 

ossia gli esseri umani v1tt1me del contagio 
il cui aspetto è ormai irrimediabilmente 

deformato. I primi incontri con 1 nem1c1, 
1 loro movimenti scattasi. nonché 1l loro 
caratteristico verso spiegano chiaramente 
le intenz1on1 del team di sviluppare un titolo 

assolutamente opposto al tono scanzonato 
delle precedenti produzioni che. talvolta 
anche solo m1n1mamente. hanno mantenuto 

un profilo spaccone e chiassoso (leggasi 
Unchartedl. The Last of Us è agli antipodi d1 

tutto questo. È un viaggio introspettivo. fatto d1 
momenti di silenzio e riflessione. La premessa 

del gameplay è apparentemente morale più 
che tecnica: prima o poi qualcosa andrà stor to. 

E credeteci. lo fa1·à e quindi occorrerà essere 
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fORHATO: PS3 
ORIGtHE: USA 

PIJBLISHER: SONY 
OMUIPER: NAUGHTY OOG 

GIOCATORt Sl (ONUN~I 

FAQs 

Right Seppur i)1 
ambitnti godano di 

una certi varie:{i, per 
la maggio! p:it1e del 
ttmpo pucorreremo 

qu.arr.ie.ri utbani itr1asi 
daUa vtgtt.uione: atu a 
rispetchiilre: l'issoluta 

dec.ade:nza itl cui ''ttsa 
la Ct!/'Jti. 

ESISTE UNA MOOAUJÀ 
HUUIPLAYER? 
Si, e~·~~e e con~ due mod:ilrt~ , 
sopra .... ~ssuti e <'.fCCia ti 
hl~rnimenll, eturambc! 
imposi.ate in scontri' COlllro 
4 Si tr•U" tuttoni• di uM 
d\"\'.a~i1on~ che, per quanto ben 
<o:i&etion.it.t, non r('1.11tu1sçe 
ilf.i110 it rner;h~9tioso ltelin-; 
del ~ng!e pl:i~er. 
QUANTO OURA PIÙ O 
HENO LA CAMPAGNA 
PRINCIPALE? 
J.trincirc.a 12 on:• dilllcoll~ 
normate. mot 1>'!0 dvrare anche 
d1 più~ s.1 g1~.> 3!!.> m.>~~•l"M 
diff1c:ot•à. li gioco~ poi nçco 
d1 cose dli ltOY.are-, not1cM d• 
dl\'trst co.Uez.on;,M1. 
E' POSSIBILE 
RICOMINCIARE IL GIOCO 
CON r EQUIPAGGIAHENTO 
RACCOLTO? 
Il molo p~~ik ~ 09r.1 
diffo;ol~à 11 n....,• ~me plus 
Chl' 9Ctl'Mt!(' d1 fY'IJrltM•e~ 

eqoip.&991.tmttnlo e '-'P!lt.tdtt 

RigM: Parecchi saranno 1 mo n::ent1 in 
cui dovre1e protegge.re E!lit, il stnso di 

ftSJIOnsabilità che a•1re;e nei suoi confronti 
cce«tra di oca tn -0ca. 
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Down: O!tte agli inf!tti dovre.1111<1 prestare attenzione ai banditi che squiranno 
le: nostre uacce con parocolace tenacia. I nemici umani a d!ffere.nza di quelli 

mfeuatt possono contare su diverse bocche di fuoco. senza contare la toro 
abilita di divtrsificue gli approcci alla guerriglia. 

RECENSIONI THE lAST OF US 

IDENTIKIT intelligenti e preparati. 
Ove molli esponenti 
del genere surv1val 
sono virati verso 
sparatorie 1nfarc1te 
d1 momenti scriptati. 
The Last of Us 
propone un'attenzione 
me t ico losa 
all'amb1enle. ai 
nemici e alle proprie 
scorte. instaurando 

(COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO) 

può che farci partecipi 
della sofferenza dei 
protagonisti. E quando 
pare essersi abituati 
a brancolare nel buio. 
ecco che tulto cambia e 
ci si apre un paesaggio 
luminoso e rigoglioso 
in cui magari avere un 
approccio, se posS1bile, 
furtivo e distaccato. 

L'ARTE DI SOPRAVVIVERE: lliE lAST OF US È UN 
SURVNl.t. GAME PURO. COME MAI CE NE SAR{NMO 
ASFmATI DA CHL PROPRIO COH UNCHAATEO. Cl 
INF>IA ABITUATO A DIMENTICARE OGNI FORMA Cl 
RAZIONAMENTO DI MMI E VIVERl Il G'IOCO SARÀ ltiFATTI 
UNA COHTlNUA RIPROPOSlztONE Cl SITIJAZIONI RISICA.TE 
E POTENZIAWN!( lET"IJ lii CUI SARÀ DOVEROSO 
fARSI lARGO COH OUEl CHE SI HA E COME SI PUb. lA 
SCARSEZZA 01 PROIETIIU TROVA COKUHOUE fU:llE 
SOLUZIONE llEUW.STICITÀ Ili ESC/.i'IOTAGE POSSl81LE 
ctiE. SOPRi\TTUITO 'Jt:R'SO lA METÀ DEL GIOCO. 
Pt:RKffiONO APPROCCI SEM?RE DIVERSI. 

quello che d1 fatto è un rapporto tra il 
giocatore e l'ambiente circostante. Privo d1 
ogni velleità scriptata. il gioco si regge in 
p1ed1 da sé. per meno dell'IA che muove 
i nostri nemici e grazie alla poss1b1htà d1 
raccogliere continuamente oggelti utili alla 
soprawivenza. siano essi una trave. un paio 

di forbici o un comune maltone. lidea. oltre 
a sposarsi perfettamente con 11 concetto d1 
un mondo allo sbaraglio. fun21ona anche 
ludicamente benissimo. con un inatteso e 
ritrovato piacere nella pianificazione e nella 
sfida. I nem1c1 godono infatti d1 routine 
diverse e variabili le cui decisioni sono prese 
in base ai contesti. Questo. unito a degl i 
ambienti immensi e dall'esplorazione libera. 
permettono al giocatore di approcciarsi come 
vuole. chiarendo sin da subito che r 1d1oz1a 
scavezzacollo sara punita duramente. 
A conferma d1 ciò, d team ha ben pensato 
d1 inserire nel gioco la cosiddetta modalità 
-ascolto" che c1 permette di percepire entro 
un certo raggio d'azione 1 rumon emess.t 
dai nem1c1, così da identificarli nello spazio. 
Luci flebili, rumori distanti. sezioni di gioco 
completamente al buio: The Last of Us 
mesce con alchimia le più semplici tematiche 
dell'orrore restituendoci sensazioni di 
costante paura. nonché quel senso d1 
inadeguatezza che. data la situazione. non 

La situazione in cui 
versiamo sarà quindi sempre precana. 
potenzialmente letale. certamente punitiva. 
In tal senso si tratta forse di una delle 
esperienze di gioco più profonde degli ult1m1 
anni. capace talvolta di restituire un reale 
senso di sofferenza e disagio. mescolando 
tematiche profonde e complesse che 
sembrava non fossero avvezze al team di 
sviluppo. The Last of Us è quindi un gioco 
per certi versi semplice. la cui semplicità 
tuttavia sorprende e merav1gtia. regalandoci 
un'awentura dal p1gho apparentemente 
pacato. ma d1 assoluto coinvolgimento. È 
un viaggio profondo. maturo. fuori contesto 
rispetto alla media cui ormai sembriamo 
esserci abituati da tanto. troppo. tempo. È 
il gioco che molti aspeltavano. e che tanti si 
renderanno conto d1 amare. un'esperienza 
senza sé e senza ma che chiude 
perfettamente l'escalation professionale d1 
Naughty Oog su Playstahon 3 attraverso uno 
script coinvolgente e maturo che. seppur 
citando in modo serralo certi concetti tanto 
cari alla fantascienza. resta unico. estroso. 
aderente certamente raffinato. 
Raffaele Giasi 

voro9110 
UN CAf'OIA'lllRO Ol NARRAZlON~ TWllCA E PUlO 6AMEl'IA'I. 

Il mondo di gioco, consumato e decadente, è perfettamente restituito da dettagli rugginosi e 
smunti, cosi come dai colori accesi di una natura che sta facendo di nuovo il suo corso. In un gioco. 
po~ in cui i sensi sono tutto, non poteva mancare un'auenz.ione smodata per il comparto sonoro 
che fa delle c.ampionarure e delle musiche il suo cavallo di bauaglia. La colonna sonora, su tutto, 
si distingue per aderenza ed effetti, immergendoci fo un mondo quasi ovattato e talvolta sHenzfoso, 
come ci si aspetterebbe da un paesaggio sconfinato assolutamente vuoto. 
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RIRMATO: PS3. XBOX 
360, PC 

ORIGINE: FRANCIA 
PUBUSHER: CAPCOH 
OMLO?ER: DOHTNOO 
EHTERTAINHENT 
MULTIPIAYER: NO 

BATMAN: ARKHAM Cl1Y 

DOLCI RICORDI DI UNA PARIGI FUTURISTICA 

Remember Me 
~ Il ricordo è uno dei mezzi più 

... potenti a disposizione degli 
umani: grazie ad esso. infatti, ciascuno 
di noi non deve ripartire da zero nella 
comprensione del mondo che lo 
circonda. avendo cosi la possibilità di 
accumulare la conoscenza che occorre 
per sopravvivere. senza considerare 
l'astrattezza di fondo che staalla 
base del concetto di "ricordo". Cosa 
succederebbe. allora. se la memoria 
diventasse misurabile? Probabilmente 
nascerebbe un mondo come quello d1 
Remember Me. 
Come a sottolineare il paradosso. 
all'inlZlo del gioco non abbiamo alcun 
ricordo: impersoniamo una ragazza che 
ha a mente solo il proprio nome: Nilm. 
R1svegliatas1 in una futuristica struttura 
di cancellazione dei ricordi costruita 
all'interno d1 una novella Bastiglia. la 
ragazza ha una potente amnesia che 

conoscerla molto bene, in oltre 10 ore 
di gioco Nilin deciderà d1 scoprire se 
stessa. Lo stesso Edge s1 rivelerà essere 
il carismatico leader degli Erroristi, un 
gruppo d1 ribelli che cerca d1 rovesciare 
il potere dispotico imposto, tramite 
1l ferreo controllo del sistema Sensen, 
dalla Memorize, la multinazionale che 
ha costretto la città sotto il gioco di una 
for za para -militare. Come si intuisce, 
la trama. sfruttando l'idea dispotica di 
base. si fa apprezzare e coinvolge sin da 
subito. I cont1nu1 risvolti narrativi sono 
sempre e sapientemente orchestrati 
affinché nulla sia lasciato al caso. 
Seppur lineare, il plot è infat ti profondo, 
complesso e avvinghia il giocatore con 
maestria, grazie soprattutto a un cast di 
attori d1g1tali d1 spessore. A contribuire a 
rendere l'avventura giocabile tutta d'un 
fiato Cl pensa poi l'ottimo gameplay, fatto 
di una comm1st1one 1ntell1gente di idee. 

pare essere stata 
causata da un IDENTIKIT Essenzialmente ci 

troviamo davanti 
trauma forza to. COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO a un·avventura 
Avvertita, guidata e MARKETlNC.11 ~Jllli<o ero""'"" 1n oo. da"'"""' d i n a m i c a 
salvata m extremis bigl.ttco ~ visaQ, SI drstinp 111 qu<inco è un vero t fortemente orienlata 

proprio spot plbbbota.no del fttbzio sistema <i memona 
da un misterioso della mulW'lilJo~eMernoru:e. CiPil<:t di. ilCJPiate. olue alla componente 
Edge che sembra che m~tC).quanco JNi vo:os&lrde. aclion e con qualche 

www.gamerepublic.it 



COME TI MISCHIO LA COMBO 

Accessibile in ogni momento tramite 
menu di pausa. il Laboratorio Combo 
petmette di combinare gli attacehi (S"1sen) 
di Nilin. Ciascuna combo è composta da 
attacchi leggeri e pesanti e sebbene non 
sia possibile influenzarne la composizione 
in materia di successione di attacchl starà 
a noi calibrula: ognì Sensen ha infatti le 
sue peculiari caratteristiche che possono 
essere assemblate nella combo in modo 
da inlliggere danni bonus. da abbassare il 
cooldown di un attacco super. o magari per 
rigenm.csi 

velleità ptatform. quest'ultima però tutta 
consumata nel sistema di arrampicata 
di ispirazione parkour quasi del tutto 
guidato. Meglio il combattimento: il 
sistema è sì vecchio. in quanto basato 
su schivate. contromosse e contrattacchi 
vis1bil1 sulla testa degli avversari lg1à 
sperimentato da Rocksteady nei suoi 
due Batmanl. ma la trovata dei Oontnod 
Enter ta1nment per rinfrescare 1l tutto è 
l'integrazione con un sistema di combo 
personalizzabili chiamati Sensen lvedi 
boxi. 
Non che le buone idee si termino 
qui: in alcuni momenti particolari 
avremo la possibilità d1 rem1xare dei 
r icordi. Queste sequenze ci vedranno 
agire sulle memorie dr un bersaglio 
e tramite una comoda interfaccia a 

schermo potremo r iavvolgere o 
mandare avanti la scena modificando 
van p1ccol1 fattori. quali una maschera 
per l'ossigeno allentata o il contenuto 
1n1ettato da una siringa. 1n modo da 
alterarne lo svolgimento e quindi il 
comportamento del bersaglio nei 
nostn confronti. Tutti questi element i 
sono combinai! talmente bene che 

www.gamerepublic.it 

Up: La definàione dei volti 
r lon1ana datreccrtll!il1a. 
eppure lii quil lità de.i volti t 
cornlJ:nque 01tima !d e 
ie prtziositi d.a un;i 
recitariont di.gita~ di 
altissrno speswie. 

FAQs 

t FOSSlBllE ESPIDRARE 
UBERAMEllTE IA CITTÀ? 
Purtroppo no. Ptr 11'#".0 
'°'lf'll>P.ar1fW~4'1'-t 
ur~rt'S4)10t;):JOnc 

~~~Wb:l\.lri 
bC'f'I pt'K6'. ct!ft I q\.i.lll solO 
f*:~»$1potr.l~. 

E.UNJllOCO.IXEflCILE? 
lgi~ loorrbl!timen:i 
rithlodonoi.:N ctt"'~pl'itic..l per 
C'~~'P(!(le 

~nc»~i!llf0'1&atl0ai.~ 
f'l'»J!'.ij)liCW.he~b!.Ì~l'I\ 
Mtrbene ~no ~.:.t 
gi.d.l:~. noti rNtlCIWMW!Oit'I pi\! 
di11n·oçç;r,ic.ncdlf;)l"~111 

>efllHSMOeJll'K~ 
OOAlllO t AIJU Il 
COEFOOEN!f; DJ 
RIGIOCABIUTA? 
1''lrl mòltoa!:o. I 90CO oontiene 
~~c~ho.Jlc\l"I 
<.OlteMMb.11.lutlJt'M r&SSMla 
di fln.Jll ndl~ e 11na tr.imi 
pMt-U,.Jf'l'W!f'trat'.osdl~ 

liTii'..lr-)inp.J~eil~cl 
~:lj',..). 

si passa da uno ad un altro senza 
soluzione di continuità. molto vicino 
all'idea dr "flusso·· che cara tteri zza 
anche graficamente tutta la 
produzione. Proprio la grafica. in fine. 
nonos tante mezzi certamente 

risicati rispetto alla concorrenza 
dei t1toh tripla A riesce comunque a 
di fendersi più che bene. Al d1 là dr 
un comparto animazioni che mostra 
più di un·1ncertezza, specialmente nei 
combattimenti , 1l resto ha dalla sua 
un'attenzione al dettaglio eccellente. 
Il team dr sviluppo è stato in grado dr 
sfruttare al meglio le console di questa 
generazione ormai agli sgoccioli: fonti 
di 1tlum1naz1one. i colon e le luci al 
neon rivestono una modellazione 
poligonale dalle texture eccellenti, 
immergendo compl etamente 11 
giocatore e ammaliandolo con 
panorami che mischiano 1 monumenti 

parigini classici con la freddezza dei 
grattacieli futuristici. Gli unici difetti 
capitati a tiro sono dell 'at1asing nei 
campi lunghi e nei modelli dei cittadini 
generici lroppo anonimi. Riuscita nei 

REMEMBER ME RECENSIONI 

contrasti anche la musica. capace 
di mescolare l'orchestrale dai molt i 
ottoni e l'elettronica martellante per 
te boss tight. assieme a un doppiaggio 
italiano ben riuscito ma come al solito 
un po' sottotono rispetto alla traccia 
inglese. Molto fedele la ricostruzione 
d1 Parigi, purtroppo solo scenografica 
e non esplorabile. Remember Me 
arriva a raggiungere lo scopo che si 
era prefissato fin dal titolo: essere 
ricordato. e m meglio. Grande trama. 
grafica dettaglia ta ed attenzione ai 
par ticolari lo rendono un prodotto 
adatto a tutti gli appassionati dr action 
e di fantascienza. Un altro paio di 
buone idee sul piano del gameptay 
e avrebbe potu to esser e un ver o 
capolavoro, ma anche così è davvero 
un gran gioco. Meglio che 1 ricordi 
rimangano solo nella nostra mente. 
Adriano Di Medio 

voro8 5110 
DA GIOCARE E OA' RICOROARE 
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RECENSIONI GRID 2 

IL RITORNO IN PISTA DI 
CODEMASTERS 

Grid 2 
~ Arrivati ormai alla fine di questa 

generazione console, il genere dei 
raàng game sembra vivere un momento 
di nuovo e r itrovato interesse da parte di 
sviluppatori e giocatori. E\oidentemente tra i 
v1deog1ocaton non mancano parecchi sportivi 
amanti dell'atta velocità pertanto la S<:elta che 
ci offre il mercato dell'intrattenimento digitate 
è a tutt'oggi piuttosto vana. Nonostante questo, 
Codemaster è tra quelli che sicuramente 
hanno saputo ritagliarsi un proprio spazio. 
prima con Colin McRae: OiRT, poi con la serie 
Formula l. inanellando una serie di successi e 
d1 prodotti d1 tutto rispetto. A questi è poi seguito 
Race Driver: Gnd che. pur non essendo un 
titolo eccellente in ogni suo elemento. si infilava 
a testa alta tra i vari esponenti del genere 
determinando un' 1dent1tà ben precisa e definita. 
Grid 2 consolida e rafforza la sensazione di un 
gioco d1 corse d1ch1aratamente arcade ma dal 
carattere composto e ricercato. che intende 
soddisfare anche chi nella guida spenSlerata 
presta attenzione alla fi51ca del mezzo. alla 
veros1m1gllanza del modello di guida e alle 
distmZ10ni dello stesso tra un'auto e l'altra. 
Inseriti in un contesto del tutto realistico 
come quello delle competizioni su pista. 
sarete chiamati a cimentarvi nella modalità 
principale del gioco, la carnera. Nonostante 
la banalità che questa può lasciar intendere. 
si tratta d1 una modalità 

R>RMAT°' PSl. XBOX 
360, PC 

ORIGINE: REGNO UNno 
PUBUSHER: MAMCO BANDAI 
orvaoPER': CODEKASTfRS 

GIOCATORt Sl (ONUNE) 

dalle caratteristiche N E L M Q N D Q 
abbastanza peculiari .,---------------...., 
che la rendonop1uttosto (GIOCARE ONLINE) 

I. P\4TTD FDR'tt: Forte Gtlla SUi ~etnei-. panale criinc 
interessante. Nei panni che peor.etttd.sc::ovare costantemente ooOYtsfitte e 
di un aspirante pilota d1 ptopotvent dì l'IJa.1! con Cildmia costante. an:ete 

idd:nnura ti pos:ssbd11à <11 t.'tare evenc person<iiuiO e tll 
dalla fama mondiale. ,..,. tm•"P"" chi YOJ&.11 irutop1,.,,,.11 God 2 ncr> h.l 
il protagonista sarà un assct&Jca.merue niente da inY1diare n t21mn d winetà alla 

~ti Jll singi:Ao.. 
semplice principiante 

iterazioni .. narrative". 
sottolineando la 
necessità di successo 
e visibilità mediatica 
costante net difficile 
mondo delle corse 
professionis tiche. 
Gh eventi che 

reclutato dal miliardario Patnck Callaha. compongono la carriera seno tanti. e dipingono 
un quadro molto vario. tale che mai si accuserà 
un vago senso di ripetitività nel percorrere 1 
tracciati. Questi. poi, sono divisi tra europei. 
americani e aS1at1ci. e saranno m tullJ i casi 
magnificamente riprodotti. portando a 

Up la v1su-.ate cofano trasment 
tma sens.zione dj velo.citi di 

Ottlll)Q livt.llo, amplificando 
serrsibilttente il dinaimM!o t 

tad1enalina dtlle corse. Pece.aio 
aanchi una visua!t de.U'a!>uacolo, 

Right Di buon are• 
il gioco non si vanta di un feeling 

simula1ivo. approfiuandone qllindo 
può itet far dttapare le au10. 

magnate con l'ambizioso fine di assoldare i 
più grandi club automob1hstici mondiali nella 
sua ·world Series of Rocing". Dovrete quindi 
correre per il vostro facoltoso principale 
dimostrando a tutti d1 essere 11 migliore. Il 
conce!lo su cui si basa la vostra scalata al 
successo sarà il numero di fan che seguiranno 
le vostre vittorie. 1 quab creS<:eranno d1 volta 
in volta non solo comportandovi nel migliore 
dei modi 1n pista. vincendo una determinata 
competizione o superando il record d1 turno 
sul tracciato. ma anche battendo piloti 
d1 punta dalla fama maggiore della vostra. 
Cespedientedei "fan·. tega Grid 2 a un contesto 
molto ,.,,1·051m1le e attuate anche nelle sue 

''GRID 2 CONSOLIDA E RAFFORZA 
LA SENSAZIONE DI UN GIOCO 

82 

DI CORSE DICHIARATAMENTE 
ARCADE MA DAL CARATTERE 
COMPOSTO E RICERCATO" 
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tek I modelli delle auto sono SE1\Za dubbio di onima fatruca ma quello che d ha stupito di 
piii è st;ita sicu!imtnlt l'illuminuione dinamica del gioco. 

Down: HeUa mod.11ità Eliainarione i.I nun::ero dJ partecipanti vtffil ridotto •d intervaUi ieeolan 
esdudendo di volta in \'Olta l'ultima cnno in pis.Q. 

La GRID 2: Mono Edition è senza dubbio la 
limited edition più assurda e costosa mai apparsa 
nel mondo dei videogiochi. Stiamo parlando 
di un'edizione che olue ai classici contenuti 
aggiuntivi. comprende un e.asco. una tuta e 
dei guanti da corsa. Ma non è tutto, il pezzo 
forte è infatti una versione serigrafata di una 
BAC Mono. un'auto da corsa dalle prestazioni 
particolarmente eccellenti. OuHta spropositata 
edizione costa la bellezza di 189 mila dollari ed 
è a tutti gli effetti più che limitata, unic.a. visto 
che ne è stato prodotto un solo esemplare. 
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schermo atmosfere di\<erse estrapolate da città 
come Chicago. Pang1. o Tokyo. Fortunatamente 
anche la varietà di ve1coh non delude. grazie 
soprattutto a una ben ponderata selezione di 
mezzi che. spaziando dalle muscle, smo alle 
concept ca1: si adatti senza remore a tutti 1 
palati. Una nota di demerito va però sollevata 
alle poss1b1l1là di personalizzazione: l1m1tah alle 
sole scelte estetiche. le personahzzazion1 veicoh 
non interessano in alcun modo prestazioni o 
assetto. regalandoci si tanti veicoli. ma dalle 
prestazioni rigorosamente blindate. Poco male 
considerato che il gioco propone un sistema d1 
guida studiato da Codemasters proprio perdare 
a ogmvettura !ostile di guida che più le compete. 
Se è vero che dapprima non vi accorgerete 
molto dell'influenza della parbcolare ieature 
nella fisica e risposta del mezzo di cui siete alla 
guida, a gioco avanzato le cose cambieranno 
nettamente. Quando il \'()Stro garagesi popole<à 
di potenti gioielli motorizzati. noterete senz'altro. 
pur non ambendo ad alcuna velleità s1mulativa. 
la volontà di donare a ogni macchina specifici 

RECENSIONI GRID 2 

GfilD.l_GOO~ 
UfBCIAU? 
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uM bJol\.l '41'i8Ji di wt'.l!NI tMi 
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parametri e una precisa sensaZJOne di guida. 
In generale la fisica delle automobili donando 
loro un feeling arcade. ma comunque credibile. 
I danni. inoltre. sono stati implementati in 
maniera minuziosa e durante la gara gli urti 
potranno pr0\'()Ca1·e effetti molto divetS1. anche 
se non sempre completamente interpretabili 
lcap1ta a volle che a una grossa sbandata non 
corrisponda un danno della stessa portata e 
vicevei-sa). Modelli poligonali. effetti di luce e 
sonori. sono in tutti 1 casi sopra la media e 
assolutamente di buon livello. seppur senza 
maniacali là onde tenere costante il framerate e 
non tradire cosi la sensazione d1 velocllà I molto 
buona. soprattutto nella visuale cofano). La 
fluidità generale. infine. che non può mancare 
ad un gioco del genere. corona un g1ud1z10 
complessivo per la produzione più che positivo. 
Davide Salvadori 

voro8110 
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RECENSIONI OIGGS rtNVESTIGATARLO 

IL TARLO DELIJNVESTIGAZIONE 

Wonderbok: 
Diggs ~nvestigatarlo 
~ Quando sì è un verme e ìl proprio 

miglior amico è un uovo morto in 
un misterioso "uovocidio" la vita può 
essere parecchio dura. Il nostro eroe 
Diggs di professione fa r invest1ga tore. 
o meglio. "l'investigalarlo". come lo 
hanno soprannomina to i suoi colleghi 
sbirri! D1ggs vive in una città corrotta. 
L1brary City. neo cui lerci e loschi vicoli 
si respira un'aria malsana e il crimine 
organizzato la fa ormai da padrone. 
Dalle f inest re opache del suo piccolo 
ma confortevole studio posto al primo 
piano riesce a vedere tutto quello che 
succede nelle strade. le stesse strade 
in cui è cresc iuto. quando era ancora 
un mezzo lombrico. portava i pan taloni 
corto e l'inseparabile honda in tasca. 
Ora pero le cose sono diverse. e 
Diggs è stato accusato ing iustamente 
dell'uovoc1d10 del suo unico amico. 
Humpty The Egg. Un uovo che cadendo 
dal balcone si è rollo in mille pezzi 
e che pare sia sta to spinto do sotto 
per mettere a tacere alcuni pericolosi 
segreti. Al giocatore. e al suo l ibro. 
1l compito non da poco d1 solvere 11 
mistero. grazie alle colorate e animate 
pagine d1 Wonderbook. sperando d1 
evita re al povero Diggs anni e anni di 
ga ttabuia. L'in terazione con Diggs è 
inlu1t1va e 1mmed1ata. e i l protagonista 
si rivolge spesso direttamente a noi. 
per aiutarci a ri solvere i già semplici 
enigmi. Ricco do humor e dotato do una 
grafica evoca tiva. il gioco scorre via 
molto piacevolmente. l:1mpostaz1one 
sempl icistica è un difetto correlato 
al genere stesso. i titoli basati su 
telecamera devono per forza d1 cose 
essere intuitovi e non troppo complesso. 
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FORllAlll PS3 
ORIGIN~ UK 
PUBUSHER: SCEE 
DMLOP!:R: lDNOO.• 
STUOIO/HOONBOOT 
STUOIOS 
GIOCATORt si 
(COOPERATI'IO) 

eioco sono cur.uissimi 
e testirr:oni.ano 

ttcetle.ncemenre 
iJ grande impegno 

P''""° nello sv~uppo. 
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Left li gioco e graficamente gradevole e Ja cosa ~i evince: anche: 
~lla par1ioolare cura nelle airuma21onL 

LO ZAMPINO DI PIXAR 

WOOERBOOI<: 
BOOK Of Sl'fELS 

...--. . •1 •• 
t . . .. l u .. . 

l.J. - ~ -~ • 

A CHI SI RJVOLGEJL TITOID? 
lgiixo!ch~~c~.o 
pUrt1np.ff>llco~od.)~ 
14.~l.lp.ncobrr.à dei tem 
triWAtie&as-~dei~ 

S.:r.ippot';w"() un sccnso • pi;. dì 1r1 
3dul':o. Cib ,)~!',(j dcle (Ll~Sldlc 
;J\\ll!f(Uft gralKhe pc:Crebbenil 
Gl'l'l.YiO.?l"btdl..>!. 
OffREJHCEHIM_5UEflCIEN11 
ANCHE AGUAOOIJl PER 
ESSERE Gl'.JCA'!O? 
Se St~~sprt,ocuno:.o 
e LJ '<llj..i.f d proo,.we qu.f.l:OS<I di 
l't"..t'JGme!l\I~ nU!l'fO. pe'Chè no! Il 
llol.o ! PM"(C.hio ll'ni'.n:o ' nlJ('tilM>. 
ma la q.i.111n et. ric«ea:.w.1 del 
gioco seno rrdto•!tc 
OUAU.l'ERll'ERl:HE 
OCCORRIJHO PER GIXARCI? 
~rln-~twlodM 
nQCeS.Sar~A'.!Cs.set'l'l~ 

cçnbrickç;)l'TICQ Pt.r/Stmnf,e. 
I '.CM e una «p.a Ci Y.\lindl!rboet.., 
\abll';:.)fQ~a~d1 

lh'o ide0!.9 t'a'lnO S(Ol'5(I cb Son)'. 
tl!.t.1i:111i•.a .-rirht in b.ti.1!11 <ol g«o-

Chi si nasconde dietro alle awtnture deU"eroico tarlo? Nathan Baseley. 
produttore del gioco. appartiene a london Studio. uno S'Yiluppatoce vis.ionario 
e geniale. noto pet aver inventato. tra le altre cose. la celebre Eye Toy, ideata 
da Rìthard Mari<s. La figura più imponante è però William Joyce. un poliedrico 
autore statunitense, artista a 360 giad~ scrittore e illustratore. che ha awto 
ruoli chiave in ftlm come A Bug's tife o Toy Story e che ha fondato il talentuoso 
Moonboot Studios ca-creatore del gioco. 
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La trama del gioco è certamente il 
suo punto di forza e la qualità della 
realizzazione è davvero buona. Lo 
sviluppatore Moonboot Studios non 
ha cer tamente preso sotto gamba 
11 gioco che. pur destinato ad un 
pubblico di più giovani, ha delle buone 
carte da giocare . Ma d1 cosa s1 tratta 
esattamente' D19gs Nightcrawler. 
in Italia ribattezzato col simpatico 
titolo di Diggs l ' lnvestigatarlo. è una 
sorta d1 avventura grafica dai toni 
spiccatamente noir che si svolge tra 
1 vicoli di una s1n1stra ci ttad ina e fa Il 
verso ai tanti rom anzi e film di genere 

hard bo1led tanto in voga negli ann i 
50 e il cui personaggio più noto resta 
Philip Mar lowe. Il genere a volte 
viene ripescato anche dai telefilm, 
pensiamo a M1ke Hammer o nei 
videogames. come nel classico Grim 
Fandango di Lucas Ar ts del 1998. 
L'hard boiled è caratterizzato da 
temi adulti , omicidi e investigazioni, 
stupisce quindi che gli autori abbiano 
scelto come target per i l gioco 
quello infantile. Se il gioco non fosse 

RECENSIONI OIGGS r lNVESTIGATARLO 

oown: li 1i1olo e palesemente ptnsa10 per un 
pubblico di giO'tani~simi. ma andle i pJù graMi 
dovrtbhtco spt:rim,nt.lclo, qu.:inro 1uno per 
s.ggiime il simpitico hufl')l).r. 

mentre si legge una sor ta d1 libro 
magico. La chiave del gameplay è la 
realtà aumentala che Cl permette d1 
diventare protagonisti del racconto. 
Perlomeno se abbiamo meno di 
quattordici anni. Il ta rget scelto da 
Sony è quello adolescenziale e questo 
fa si che il gioco sia semplif icato 
al massimo. Il già blando livello 
di sfida è spesso vanificato dai fin 
troppo invasivi suggeriment i del 
gioco su come proseguire. Tu tt i da 
piccoli abbiamo giocato coi libri pop­
up. da cui uscivano personaggi 30. 
Sony ha ben ripreso 11 concetto e 
lo ha trasformato in un videogame. 
Il lltolo si suddivide in scene. ogm 
coppia d1 pagine è una sorta di 
stage da superare per seguire l a 
stona. Interagendo fisicamen te 
col Wonderbook. e raramente col 
Move. possiamo compiere una 
serie d1 az1ont per seguire la trama. 
Toccare. sfregare e muovere ogge tti 
sarà compito nostro. L'atmosfera è 
coinvolgente e divertente e il gioco. 
nonostante i l i mi t i evidenti e l a 

uscito 1n forma to 
Wonderbook 
potrebbe essere 
diventato presto 
un p icco l o 
culi game ma 
le limitaz1on1 
intrinseche della 
perifer ica lo 

IDENTIKIT 
durata di poche 
ore. è originale 
e innovativo. Di 
ottimo livel lo COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 

ATMOSFERA: Moonboot Su.dos e SCE l.oodon Studio 
corfe:Mnioo un ~oco in1.eresiante. ncco d'i!tmosfm 
che sape.) ben coUM>tgttt 11 ccvget a cw S&. m'Of.ge. 

colonna sonora 
e doppiagg i o 
inglese. anche 
se è disponibile 

che ' durammte quello de pi.i pu:coll. Ctscaimot.age 
dell'hocd bollid iende d 01olo -...nte •nche per di 
adulti ~ petò. d1ffiWnence: lo pt0'1er.H.-io. se non Ul 
comp;wu di un bairbino. 

un dopp1agg10 in 
i tal iano veramente ben recitato. Il 
gioco è quindi una piccola bellezza. 
limi tata purtroppo dallas tessa 
periierica per 11 quale è stato 
concepito. Speri amo che faccia da 
apripista per altri titoli nvolt1 agli 
adulti. Innovativo quanto 1l Wu nel 
2006. il gioco è tutto da provare! 
Fabio D'Anna 

condannano a restare nell 'ombra. 
Davvero un peccato. perchè l' idea 
è parecchio ori ginale. coinvolgente 
e divertente. mentre la relativa 
povertà e ripetitività del gameplay 
è compensa ta da una formidabile 
atmosfera parodistica ricca di trovate 
comiche. Per chi non conoscesse 
ancora la periferica. si tratta di una 
sorta di supporto interattivo da usare 
1n concom1lanza con la tel ecamera 
della PS3 per vedere se stessi in tv voroB,5110 

UN GIOCO GENIAU: HA LI MITATO. 
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AL SUO PRIMO ESPERIMENTO 
MULTIPIATIAFORMA. INSOMNIAC FALLISCE' 

Fuse 
~ Dopo il successo ottenuto sotto la 

...- bandiera di Sony con titoli quali 
Ratchet & Clank e Resistance. lnsomniac 
tenta di consacrarsi anche nel mercato 
mult1piattaforma con Fuse. t1lolo distribuito 
da Electronic Arts e pensato per rilanciare 
il team di sviluppo. Il gioco ci vedrà a capo di 
un drappello chiamato Overslnke 9. capota· 
nato da Dalton Brooks. un veterano messo 
al servizio di for ze militari private e assolato 
per risolvere 11 mistero che awolge la Raven 
Corporation. un'organizzazione militare che 
è entrata in possesso della sostanza aliena 
chiamata FUSE. Con un plot che non ambi· 
sce a regalare colpi di scena. ci s1 aspettava 
quantomeno un gameplay profondo e che 
potesse soddisfare 1 giocatori più navigati. 
Al di fuori. però, di skill tree dedicati. non 
c'è dawero altro da sottolineare eccetto 
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FORHATO: PSJ. xeox 
360. PC 
ORIGINE: USA 
PU6\ISHER: ELECTI<ONIC 
A!!TS 

OEVEIOl'ER: INSO>INJAC 
GIOCATORI: Sl {ON LINE) 

Up: Nonos<ilnte il te1aggio di lnsGJ'lniae, te ~si dJ 
e.sploraz:oni di FUSE sono sen:.pre fini a sé sies~ . 

le caratterizzazione delle 
armi tipica di lnsomniac. 
Tra fucili che crostalhz· 
zano i nemici e campi 
di forza che deflettono 

MISSING LINK progressione. 
FUSE si trasfor· 
ma m un bmano 
senza freni e 
senza. d1 conse­
guenza. pause 
di ri flessione. Il 

C O SA C AM B I E R E MMO 

1 colpi. in FUSE le armi 
principali quasi smorza­
no l'azione. complice una 
potenza di fuoco tanto 

A·lOCAUZZATO: Cl R"ENOIAMO CONTO CHE 
tiNNOVERARE lA lOCALIZZAZIOllE TRA I COtURO 
DI UN PROOOTIO V10EOLUDICO NEL 2013 SlA 
ANAC~ONISTICO, MA LA SCELTA 01 NON TI?AOURRE 
I TESTI E SOTIOTlfOl.ARE I DIALOGHI IN ITWANO 
RENDE FUSE UN PRODOTIO QUASI 01 NICCHIA, 
LADDOVE lA HICCHIA HOH st I.O FARÀ PIACERE. gioco. 

essendo 
inoltre. 

pale· 
efficace quanto sbrigativa. Le armi. inoltre. 
saranno fondamentalmente solo quattro. 
una per ogni membro del team e. anche se 
utilizzabili in combinazione. restituiscono 
una generale idea d1 pochezza che non 
sembra propria di lnsomniac (e della sua 
fillissima rastretl1eral. Aggiungendo. pm. 
un meccanismo troppo superficiale della 

Down: l.-nbie:ntauoni rspìra1e. rnil realiuaie in manie.ca 
dozzinale sono atl'ordint del ~mo. 

semente concepito per un diver timento 
multigiocatore. perde prepotentemente 11 
suo mordente quando giocato in single 
player. ciò anche a causa d1 un'intelligenza 
art1hc1ale sommaria. I restanti tre della 
squadra. infatti. penseranno al massimo 
a resuscitarvi, senza trovare una vera 
utilità sul campo di battaglia. Chiudiamo 
analizzando raspetto grafico, ricordando 
che per il sonoro si è scelto di mantenere 
Il doppiaggio inglese. non localizzato con 
sollotitoli ne tradotto nei menù basilari. 
Per quanto 1 coloro scelti siano molto accesi 
e molto legati alle ambientazioni platform. 
FUSE tentenna e non sempre è preci­
so. Spesso sembra quasi di essere m un 
dipinto che vede sgocciolare la pittura non 
ancora asciugata. inoltre l'intero prodotto 
è eccessivamente scroptato. con rallenta· 
menti improw1si dei personaggi in presen· 
za d1 imminenti sviluppi d1 scenario. come 
sevi iossero dei muri invis1b1ll contro 1 quali 
è meglio non andare a sbattere. 
Mario Petillo 

voro6110 
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RECENSIONI ANIMAL CROSSING: NEW LEAF 

LALTERNATIVA AL FARSI UNA VITA VERA 

Anima! Crossing: New Leaf 
Down: Tra te l'IO't;tà ~ 

""" ed:licne la poss:bijQ 
d penonW:l.èct la ~ 

abitaziw: anctw: n~too 
esteoore. ~ Tcm Nook ne 

sa lN più del W1Clo ~o 
si U"atli ci spillare stellilt. 

HlRHATO: lOS 
ORIGIN~ GIAl'l'ONE 
PUBUIHER: NINTENOO 

OEVEtOPER: NINTENOO 
MULTIPtAVER: Si (ONLINE) 

~ Ci sono tanti modi per prendere 
... una pausa dal trantran del la vita 
quotìdiana: un viaggio. una buona letlura. 
una serata tra amici... o trasferirsi 1n un 
villaggio virtuale e vivere una seconda vita 
grazie ad Animai Crossing, il simulatore d1 
quotidianità di Nintendo giunto. con New 
Leaf, alla sua quarta iterazione lqu1nta. 
se consideriamo Animai Forest per N64, 
mai uscito da noi). Chi conosce la serie 
sa che Animai Crossing prende d1 peso 
11 giocatore per proiettarlo. assieme al 
suo avatar. m un micro-mondo rurale. 
abitato da buffi animali antropomorfi, 
1n cuo lo scorrere del tempo procede 
parallelamente a quello della vita reale. 
I giorni, le notti. i mesi e te stagioni si 
alternano csatlamcnte allo stesso modo. 
con tutto ciò che ne consegue: inutile 
sperare d1 trovare un negozio aperto a 
notte fonda o tentare di catturare una 
zanzara 1n pieno inverno. Come m una vita 
vera. il giocatore dovrà pagare il mutuo 
della propria casa. andare a fare la spesa . 
guadagnarsi da vivere tramite dei lavoretti 
più o meno semplici e intrattenere buoni 
rapporti coi compaesani. Chi ha letlo la 
nostra anteprima d1 qualche mese fa 
saprà che questo nuovo capitolo introduce 
un cospicuo quantitativo di novità. che 
vanno dall'ampliata connett1v1tà tra 
giocatori alla totale personalizzazione del 
proprio avatar e della propria abitazione. 

fino ad arrivare alla 

NEL MONDO possibilità di immergersi 
nella profondità marine 
alla ricerca di tesori 
nascosti e. udite udite. 
d1 diventare sindaco 
del villaggio e regolare 
ogni aspetto della vita 
c11tad1na In quella sede. 

( G I OCARE ON L INE) 
IN TEtRA STRAH1E'Rk Come prevedlb:!e. le funzionabtà 
onhne: di Hlnlendo 30S permettono ' ogni gioc.tort di 
f;ue ti twiSQ presso 1 ~ di a111Ci Vicini e I011Qni o. 
\tte'm'Sa. d1 oiccogbert qt1esCt ultisii nel propm pHSello. 
een piU emOUOfl,)t\tt è 1a vi5'ta dc g;.ocaton scornsciuu 
tn~U tr.lll"Jle SlcttlP.lSS. 
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co eravamo lasciai! andare a qualche 
perplessità on mento alla freschezza del 
concept di gioco, rimasto uguale negli 
anni e incapace d1 nnnovars1 m maniera 
tang1b1le. Gioco alla mano. siamo lieti d1 
poter dissipare qualsiasi dubbio. Nintendo 
ha 1nfarc1to New Leaf d1 così tante cose 
da fare che è praticamente 1mposs1b1le 
annoiarsi. Gli amanti di questo particolare 
genere troveranno 1n questo nuovo 
episodio una quantità di spunti (inediti o 
meno) m grado di tenere alta l'attenzione 
per un arco d1 tempo virtualmente infinito. 
cosa vera tanto per i neofiti quanto per 
veterani della sene. Senza contare, poi. 
che su 305 Animai Crossong sembra 
aver trovato definitivamente la propria 
casa. Non sarà un gioco per hardcore 
gamer. forse non è nemmeno un gioco. 
Non è il titolo che ti aspetli incensato su 
una rrv1sta orientata al conscious gamer 
come Game Republic. Ma. considerando 
quelli che sono i suoi intenti. New Leaf 

non fa altro che 1l proprio dovere. e lo 
fa maledettamente bene. t.:ult1mo Animai 
Crossing si erge a baluardo di quella 
filosofia Nintendo che. di recente, è andata 
rarefacendosi. sacrificata sulraltare dei 
seguiti-fotocopia e dello sfruttamento 
ossessivo dei brand più popolari. 
Con la sua atmosfera spensierata e 
l'incessante voglia di sorprendere. New 
Leal ci catapulta in un mondo in cuo la 
crisi economica s1 risolve con un paio di 
conchiglie raccolte sulla sp1agg1a e in 
cui 1 soldi deo cittadini finiscono in opere 
pubbliche che si completano nel giro 
d1 una notte. Un mondo migliore. in cui 
rifugiarsi nei momento d1 sconforto per 
riappacificarsi con il mondo vero. Animal 
Crossmg: New Leaf è sì una droga, ma una 
droga che fa bene alr an1mo. 
Manuele Paoletti 

voro9110 
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RECENSIONI MOTO GP 13 

DUE RUOTE TUTTE ITALIANE 

Moto GP 13 
...illl Il 2013 segna un grande r itorno 

.. per tutti gli appassionati di 
motociclismo: ecco infatti arrivare 
un nuovo Moto GP, disponibile dal 20 
Giugno 2013 nei principali formati. Non 
v1 nascondiamo che. assente dalle scene 
da alcuni anni. rivedere 1l brand nello 
splendore del full HD delle attuali console 
è una vera g101a per gli occhi. Lo sviluppo 
è stato affidato alla software house più 
importante del nostro paese. una delle 
poche realtà nostrane operanh nel settore, 
con grande visibilità anche all'estero. 
Al riguardo bisogna aprire una piccola 
parentesi. poiché ntal1a. pur ricca di talenti 
v1deotudici stenta a vedere l'affermazione 
d1 software house d1 alto l ivello, come 
invece succede a pochi chilometri da 
noi con la francese Ubisoft !per fare un 
esempio). Quando s1 pensa agli sviluppatori 
1talian1 vengono in mente solo due grandi 
nomi: Artematica e l\.1ilestone. Proprio 
quest'ultima è responsabile del htolo in 
esame. tornando al lavoro sulla serie dopo 
la parentesi dell'episodio 09/10 curato 
dalla casa di sviluppo inglese Monumental 
Games !per Capcom). Chi solitamente 
segue l'altra serie ammiraglia delta 
soitco. SBK. con Moto GP 13 s1 ritroverà 
subito a casa. notando immediatamente 
la grande cura per i particolari e l'ottimo 
lavoro d1 rifinitura che sta dietro al titolo. 
Il gioco. come prevedibile. si fregia della 
licenza uff1c1ale della stagione 2013 e 
gioca la carta della spettacolarità. con 
delle appassionanti presen ta21on1 in 
stile televisivo perfettamente aderenti 
alle reali gare motociclistiche. facendo 
anche sfoggio di un nuovo e performante 
motore grafico. Le tre categorie· Moto 
GP. Moto 2 e l'iniziale Moto 3. sono ben 
differenziate e dotate d1 una buona curva 
d1 apprendimento e permetteranno al 
giocatore di raccogliere gara dopo gara una 
sene d1 punti esperienza con cui migliorare 
le proprie performance motociclistiche. 
Altrettanto gustosa l'interfaccia del 
menu d1 gioco. che rip roduce una 
scrivania. con tanto di por tatile che 
riceve email e altre utili informazioni. È 
possibile inoltre personalizzare il gioco 
in più modi. dai piloti (tra cui Valentino. 
Marquez. Lorenzo o Andrea Portai 
così come tutte le voci del t ipo consumo 
delle gomme. lunghezza del percorso. 
meteo, livello IA avversaria e molto altro. 
Moto GP 13 presenta poi anche una guest 
star d'eccezione. il simpatico Guido Meda. 
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RECENSIONI MOTO GP 13 

SOLO PER COLLEZIONISTI! 
Oltre che in versione standard retail e digitale su Steam.. il gioco è disponibile anche in una 

interessante Collector~s Edition in edizione limitatissima (solo 1510 pezzi disponibili) che conteHà. 
oltre aUa copia del gioco, anche un DVD bonus con uailecs, making of, dietto le quinte, libro degli 
attwork e una intervista esclusiva a Michele calett~ game ditector del gioco. Nella confezione sara 
presente inoltre una riproduzione in acciaio inciso del Trofeo FIM MotoGP World Championship 
montato su una base Ugnea lacc.ata di ll cm. 

volto noto a tutti gli 
appassionati sportivi 
italiani. che è anche 
il commentatore 
uificiale italiano 
del l 'eve nto . 
Il gioco poo 

IDENTIKIT 
ma vi assicuriamo 
che basterà poco per 
prendere familiarità 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
EQUILIBRIO, HIMKEI< t PERfEnolMEl/lt EOUIUBRATO 
NEL SUO SISTEMA Ot GIOCO. O~FROIOO UH t-IOOEUO 

coi comandi. Le 
moto del resto 
hanno domostrato 01 GIJ1EPl.AV ENTUSIASMAlllE E COMPI.ESSO. M• NON 

VERGOCNOSAMENll: OlfRCllE COME MOLTI llEt SUO 
CEl<ERE. 

un ollimo equilibrio. 
perciò se doveste 

ricostruisce con 
molta fedeltà alcune delle piste più note 
dello sport, come lo storico circuito di 
Le Mans o il circuito Bugatti del Monster 
Energy Grand Prix. inauguralo nel 1965: 
la presenza di questa pista sarà di certo 
gradita a1 piloti poù esperti, grazie alla 
presenza d1 ch1cane e curve strette che 
metteranno in luce la bravura dei guidatori. 
Il circuito di Losail lnternalional propone 
invece un'evocativa corsa notturna che fa 
r isaltare gli ottimi effetti di illuminazione 
implementati. Le ombre prodotte dalle 
moto infatti so generano in tempo reale e 
mutano a seconda della luce che ricevono 
dai lampoono a bordo pista. La llsoca del 
gioco poi. da sempre punto forte del 
genere. è molto buona, visto che Milestone 
ha fatto uno studio do prim'ordine on 
questo campo; dietro al titolo c· è anche 
un gran lavoro di motion caplure. come ha 
svelato lo stesso game designer del gioco. 
Luigi Crocetta. in uno speciale making of 
rilasciato prima del lancio del gioco. Per 
quanto riguarda il gameplay l'approccio 
simulativo prevale su quello puramente 
arcade, e cadere dalla moto quasi v1 farà 
sentire dolore. Durante le corse gli erroro 
non sono ammessi kome d1 consuetudmel. 

cadere la colpa 
sarà sempre e solo vostra. 
Non temano però i giocator i meno 
esperti. poiché ol titolo non raggiunge i 
hvell1 do difficoltà del leggendario SBK 
2001. Milestone ha infatti pensato anche 
ai neofiti del genere. grazie all"opzoone 
'"a1ut1 do guida'" che suppor ta o p1loll meno 
esperti. Gli amanti del digitai delivery 
inoltre saranno fel ici di sapere che il gioco 
sarà d1spon1bile anche su piattaforma 
Steam, canale di vendita utilizzato per la 
prima volta nella storia dello sviluppatore. 
Divertente. longevo e parecchio curato. 
In definitiva Molo GP 13 è una delle 
m1ghon s1mulaz1om motoc1chstiche viste 
negli ultimi anni, un gioco che non può 
assolutamente mancare nella ludoteca 
do ogni appassionato del genere. Il fatto 
poi che sia realizzato totalmente in Italia. 
dopo la precedente gestione della licenza 
da parte di Capcom. lo valorizza ancora 
di piu. Salite in sella alla vostra moto 
preferita e allacc1atev1 il casco. la sfida sta 
per iniziare! 
Fabio D'Anna 

voro9110 
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IRON MAN 3 IL VIDEOGIOCO UFFICIALE 
FORMATO: iOS, Android I SVIWPPO: GAMELOFT 

L"ormai consueta 
abitudine di vedere 
affiancata ali 'uscita d1 
un nuovo film di casa 
Marvcl la corrispettiva 
traspos1Z1one 
videoludica mobile 
del lungometraggio. 
cer to non c1 stupisce 
più. Anzi, semmai 

sarebbe strano non 
trovarsi 1n mano niente 
con cui giocare usciti 
dalla sala. Rassicura tevi dunque. perché l'eccentrico Tony Stark v1 
terrà compagnia anche sui vostri fidi smar tphone. Il titolo vanta. 
come da prassi per le produzioni di casa Gamelofl, una realizzazione 
tecnica d1 prima categoria. che s1 avvale d1 un'ottima modellazione 
poligonale e una tex turi zzaz1one altrettanto eccellente. 1n grado 
di offrire un comparto visivo pulito e piacevole. Parlando in senso 
stretto del gioco. c1 troviamo d1 fronte a un classico runner game dai 
forti attributi action: mentre lron Man sfreccerà automaticamente 
tra i tanti livelli di gioco voi dovrete eliminare 1 nemici colpendoli 
con un semplice tap o tracciando su schermo più avversari 

contemporaneamente per disintegrarli in coro. Ovviamente. durante 
queste corse a velocità elevata. dovrete evitare anche i non pochi 
ostacoli che vi si pareranno davanti, stando ben attenti soprattutto 
a non danneggiare l'armatura. Già. l'armatura· in lron Man 3 ne 
troverete in totale diciotto e tutte dotate d1 feature uniche e gradi 
differenti di resistenza e agilità. Insomma. nonostante il t i tolo 
Gameloft tenda dopo un po' a diventare ripetitivo. 11 divertimento sarà 
comunque garantito. E poi è lron Man! 

VOTO 8,Sno 

MASTER OF ALCHEMY VENGEANCE FRONT 
FORMATO: iOS I SVILUPPO: Forge Reply 

Non si tra tta di un vero seguito 
1n senso stretto. ma Master of 
Alchemy Vengeance Front è 
sicuramente un ottimo esponente 
d1 una serie nata qualche anno 
fa lquando ancora le spiagge 
digitati di iOS e Andro1d erano 
perlopiù località per turi sti snob] 
dall'italian issima DarkWave 
Games. ll maestro dell 'alchimia 
d1 cui fa riferimento 1l titolo è 
già di per sé un indizio palese 
per capire cosa s1 dovrà fa re 
con questo titolo: creare pozioni. tante pozioni. Per farlo. i ragazzi 
ita liani (gua i a voi se pensate anche per un secondo a quelle amenità 
canterine che andavano in giro per le piazze nella metà degli anni 
'901. non hanno scelto la formula Cook ing Marna. bensì un modo più 
intell igente e soprattu tto più 1nlngante. In pratica dovrete inserire 
in una coppa tutte le particelle dei composti ch1m1c1 richiest i in 
ognuno dei l1vell1 del gioco per creare una formula alchemica. Per 
farlo, però, dovrete cost ru ire 11 percorso posizionando nel modo 
esalto le piattaforme che lo costi tuiscono. Se 1 primi livelli richiedono 
un dispendio di intelligenza pari a quello usato in un compito di 

matematica da un dinosauro. con 1l proseguire le cose s1 complicano 
a dismisura . in quanto dovrete fare molta attenzione alla proprietà 
degli elementi e al loro effetto a contatto con gli altri. Per diventare 
dei maestri alchem1c1 . quindi. dovre te spremere le vostri men1ng1 
come un limone senza più succo. Il gioco si fa apprezzare. tanto per 
la d11f1coltà eleva ta. quanto per l' idea originale e la possibilità d1 
interpretare liberamente ogni mossa. Un consiglio: r ipassate un po'd1 
chimica. vi aiuterà! 

VOTO 9no 



INDIANA STONE: THE BRAVE ANO THE BOULDER 

RlRl'JJCl : IOS. ANDRO ID 
!MLIA'O: TWINSKY CAMES 

SE SIETE TRA QUELLI che giocando a Tempie 
Run avete sempre nutrito la voglia d1 impersonare 
il nemico al posto dell'awenturiero. be' questo 
Indiana Stone saprà rendervi veramente fehc1. Il 
g1ococamb1a !tinalmenle) le carte 1n tavola evi 
melle nei panni d1 un'enorme palla di pietra che 
guoderele per schiacciare come uno scarafaggio 
una copia in stile Minecraft di Indiana Jones. 
Owiamenle dovrete anche qui evitare ostacoli 
ed eliminare nem1d vari. ma volete mettere la 
soddisfazione di essere una palla assassina?! 

WORD HEX 
F-OIW.OICl IOS , ANOROID 
!MLUPl'll: VERY NICE STUDIO 

VOTO 7,Sno 

PRIMA ANGRY BIRDS. poi Temple Rune adesso 
Ruzzle. Le manie nell'universo mobile sono come 
la pesle. s1 diffondono a macchia d'olio dappertullo 
portando puntualmente con sé un eserçito d1 cloni. 
il più delle volte senza spina dorsale. T ullavia. Word 
Hex. è molto ptÙ che un copia e incolla del famoso 
paroliere. Anche se d1 base lo schema è sempre lo 
stesso. il gioco vi dà la possibilità di usufruire di alcuni 
bonus per aumentare il punteggio e vari extra. Da 
provare. 

VOTO 7,Sno 

BIRO JUMPER 
F-ORl'WO: IOS. 
S'llWPPQ SPOOL 
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NON FATEVI INGANNARE dall'apparente banalità 
di questo gioco. E' vero. Bird Jumper non sarà il 
massimo in termini di complessità ludica e\oarietà. 
Le meccaniche di gioco sono esageratamente 
semplici: 1l vostro compito sarà unicamente quello 
di far rimbalzare un bambino su degli uccelli. ed 
evitare d1 farlo cadere. Tullo qui? Ebbene sì. Ma 
quello che conia in questo titolo è la sua onirica 
atmosfera sognante. Se saprete infatti capire la 
sua poesia. state certi che non ne farete più a meno. 
Garantito. 

VOTO 8,Sno 
WAGON SHOOTOUT 
F-ORl'.IID: IOS. ANOROlll 
S'llLUPPQ COCOSl'lAY 
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VI CREDETE ABILI con la tastiera V>rtuale del vostro 
smartphone? Sapete scri\<ere un messaggio alla 
velocità della luce? E allora è arrivato il momento di 
dimostrarlo con Wagon Shootout. un ong1natiss1mo 
shooter che sfrulla come sistema di controllo 
guarda caso proprio i tasti d1g1tah del telefono. Il 
funz10namento è molto più semplice di quanto 
pensiate. per sparare ai nemici infatti dovrete digitare 
in frella la parola contrassegnala sullo schermo. 
Geniale. non c·c che dire. 

VOTO 9no 
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TETRIS BLITZ 
F-OIW.IID: IOS, ANOROI> 
s•nLUPPQ El.EC'TRONIC AJ!TS 

PECCATO DAVVERO che lo spirito compet1tovo 
dell'originale Tetns e l'ansia che l'invasione di 
mattoncini provocava a suo tempo nei giocatori. 
siano andati persi m questo Tetns Blitz. Non solo 
1l computer v1 indica tulle le soluzioni possibili 
per incastrare il malloncino. ma persino i power 
up v1 aiutano a fare piazza pulita d1 tutto con 
una iac1lità disarmante. Dunque. non ci siamo 
proprio. ma almeno la componente grafica 
e sonora fa un lavoro discreto. Nostalgia del 
Game Boy? 

POCKET TRUCKS 
F-ORr.un: IOS, ANOltOID 
s•nwPPQ GANYMEOE SP. z o.o. 
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POCKET TRUCKS è una sorta d1 racing game a 
scorrimento orizzontale i cui percorsi sono un 
vero e propno giro della morte da affrontare a 
bordo d1 una mini car. In sostanza s1 tratta d1 un 
gioco con un gameplay piuttosto tradizionale e che 
strizza l'occhio a tanti giochi visti reçentemente 
in giro. A rendere sensato l'acquisto è in realtà 
l'ottimoquantitativo di sfide. power up e oggetti da 
raccoghere. che insieme sono capaci di offrire un 
buon numero di ore alquanto spassose. 

VOTO Bno 
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VOGIJA DI REMAKE 

BLACKTHORNE 
TROPPO CATI'IVO PER ESSERE FAMOSO ? 

li TOYS IN THE AT'l1C 

WONDERMEGA 
IL MEGADRIVE RNEDUTO 
ECORREITO 

WEIRDOGAMES INC. 

RED CARD 2003 
IL CALCIO .. . SENZAARBITRJ 

MADE IN ITALY 
BOMBERBOB 
IL CAGNOLONE BOMBAROLO 

THEMIRROR/ 
HAPPY ENDINGS 

BARBARIAN: 
THE ULTIMATE WARRIOR 
GRANO FlNALE E VERSIONl 
LTERNATIVE DEL CLASSICO 
DELLA PALACE! 

ONBOARD 

RETROGAMING 
DA TAVOLO 
THE LEGEND OF ZELDA 

in collaborazione con 

' O . . . 

VIGAMUS 
I PROSSIMI EVENTI 
(fino al 30 Scttembn:) 
MOSTRA RESIDENT EVIL: 
LE RADICI DEL MALE 
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RETROFRONT 

••• •• • 
E dopo aver scoperto più o meno tutti i segreti dei 
sistemi di nuova generazione, è tempo di tornare in 
soffitta a di sintossicarsi da poligoni. alta definizione 
e online pass. Il menù di questa novella edi zione 

di Time Warp è d'altronde di quelli corposi, come 
dimostrano, ad esempio, l a retrospettiva sull'epico 
Barbarian e la celebrazione d i Blackthorne, con 
tanto di inno a l Remake annesso. A conferire 
un'atmosfera un po' speciale al tutto, vi sarà inoltre 

·=:: CHI I..:HA VISTO • 

POWERBAI.I. 
1991 NAMCO -MEGADRIVE 

Stanchi delle solite 
manfrine calcistiche 
e troppo pigri per 
m etabolizzare l e 
regole del Rugby, 
migliaia di gamer 
italiani investirono la 

prop1ia pubertà giocando a Speedball 2 
fino ad averne a nausea .. Quando Namco 
tirò pertanto fuori dal cilindro il pur valido 
fbwerball, il popolo non accolse la notizia 
con l'entusiasmo sperato. Thascw·ato dai più 
e bollato dai restanti come un mero clone del 
classico Bitmap Bros., quello che i nipponici 
avrebbeJ"O etichettalo come uno dei migliori 
future-sport game di sempre, rimase sugli 
scaffali dei nostri negozi, nella vana speranza 
che qualcuno notasse le sue grazie. Di qualità 

·==e TOYS 
IN THEATTIC 

WONDERMEGA 
n. MEGADRIVE RIVEDUTO 
ECORRETI'O 

Distribuito in Giappone a partire dal 1992, il 
Wondermega era un ibrido assemblato do 
JVC e Victor su licenza Sega che integrava 
nel suo elegante chassis un Megadrive 
compreso di Mega CD. suo celebre add-on 
a supporto dìgitale. 
Equipaggiato di un supporto DSP atto a 
migliorare le sue prestazioni audio, nonché 
di output Midi ed S-Video, il sistema venne 
localizzato negli States dalla Vieto!" nel 1994 
col nome di X'Eye, salvo poi inabissarsi 
rapidamente nel medesimo oceano 
commerciale in cui erano naufragate molte 
oltre iniziative analoghe. 
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il gioco ne aveva d'altronde parecchie, a 
cominciate dol valido comparto grafico 
basato sul suppo110 di una solida visuale 
doll'olto. Meliti tecnici a porte, era tuttavia 
la profondità del suo gameplay a renderlo 
speciale: come conseguenza della possibilità 
di accumulare i punii in modi differenti -
tirando ad esempio la sfera in po1ia dalla 
distanza, oppure trascinandola oltre una 
linea di demarcazione situata nella metà 
campo avversaria - il giocatore avrebbe 
potuto difatti adottare svariate soluzioni 
tattiche, imp1imendo svolte improvvise allo 
sviluppo dei match. In tal senso fbwerball 
finiva col somigliare più ad una briosa 
simulazione che o un semplice arcade game 
ed è probabilmente per questo motivo che, 
ancora oggi, risulta tanto attuale. 

Snobbato l.n ItaUa. accolto con una certa benevolenza 
negli Siate., Powerball fece ll bollo ln Giappone. dove venne 
clistribuilo col nome di Wrcstlcball. 

Il rooster cli squadre dispoDibili comprendeva 8 na:tionali 
e.ho CNTObbo:ro potuto dcusJ bottagllo noll'cunblto di uno 
robusto torneo con gironi all'italiana. 

Vimduto ad un prezzo bose pari a circo 499 dollari 
dell'epoca.. U Woadcrmcga: ottcn.no più s:ucecsso 1n Giappone 

grazie o) fenomeno Karaoke. Le straordina:rie risorse audio 
deUa macchina. unii~ cl supplementare supporlo di due input 

m.lcrofonlchc, lo rendevano Infatti molto edotto allo scopo! 

www.gamerepublic.it 
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il formale battesimo di "On Board": una nuova Retro­
Rubrica interamen te dedicata a i giochi da tavol o 
con background videoludico, che i collezionisti più 
accaniti non mancheranno certamente di apprezzare. 
Giusto per rompere gli indugi con stile, inizieremo i n 

tal senso col botto, rispolverando confezione, regole 
e design del p rim o indim enticabile Zel da cartaceo: 
un vero e proprio pezzo da museo che di certo non 
sfigurerebbe nelle teche del Vigamus! 
Gicmpaolo ''Mossgarden" lglio 

•••• ••• •• • MADE IN ITALY: WEIRDOGAMES 
INC . 

RETROGAMING 
ALL:ITALIANA 
BOMBERBOB 
1990 IDEA sorr - AMIGA 

"Quello che sta i per vedere è costato molti : innegabile che furono in molti ad 
m esi d i fatica a parecchi e persone. Se sei ' accoglierlo, invece, con l'entusiasmo che 
i taliano come me. non copiarmi, comprami meritava. 
ORIGINALE! Mi trovi in una bellissima 
confezione con un enorme poster a colori. .. 
E non costo nemmeno molto!" 
Con questo accora to appello (che oggi 
come oggi può lare anche tenerezza) i 
ragazzi di Idea Solt ci davano il benvenuto 
o Bomber Bob: un titolo essenzialmente 
garbato che avvicinava il genere top 
down shooter con la leggerezza propria di 
un'opera destinata ai più piccini. 
Graficamente pulito, col 
character design a ravvivare una g raziosa 
ambientazione tropicale il gioco si lasciava 
giocare di slancio, senza costringere 
l'utente a prodursi nelle spossanti 
performance richieste dai p iù celebri titoli 
di genere. 
Come prevedibile, l'innata semplicità del 
game play, 
non sarebbe 
passata 
inosservata 
ai puristi del 
genere. Ma se è 
vero che alcuni 
di essi fecero 
let tera lmente 
la fila per 
denigrarlo, 
è altrettanto 

e Bombcr Bob fu uno 
dcl prlmJ titoli do.ll<J sua 
epoca ad oapltare una 
titlc trac.k tratta da una 
vero: hit racliofooic<:I: la 
con.zone In questione, 
ero: ... l'orrida ••Esatto .. 

cli Franc:csco Salvl sulle 
cui note l tre acerrfml 

nemicl cli Bomber Bob si 
sarebbero esibiti in un 

lrreslatlblle balletto. 

www.gamerepublic.it 

RED CARD 20-03 
2002 PS2 I GAME CUBE I XBOX -

MIDWAY GAMES 

Il duopolio EA/ 
Konami ha spinto i più 
a d imenticare che, 
fino a un decennio 
fa, erano ancora 
molti gli sviluppotori 
u1teressoli o. cimentorsi 
nello reolizzo21one di 
produzioni calc1sliche. 
All'ombro di brand dal 
taglio realistico come 
This ls FoctbaH del 
Worldw1de Soccer della ~I!' 

ìi~ijì\"" :lnni, '6l!è · di foggio Arcade. alcuni dei quali 
~(joreinterpretaz1oni davvero curiose 

tione. 
senza dubbio per a rdire il 

Cìau;! 2003, che sarebbe ben presto 
passato alla storia come una vera e propria 
dichiarazione di guerra a1 concetto di Fair Play. 
Visivamente simile ai succitati progetti.. col valido 
engine poligonale ad assecondare ambizioni 
televisive. il titolo si riproponeva infatti di purgare 
il "gioco più bello del mondo" da tulle le regole 
volte alla tutela degli atleti in campo. garantendo 
così agli utenti la possibilità di falciare i propri 
awersari senza incorrere in a lcuna sanzione. 
Come prevedibile, le vittime di tali agguati non si 
sarebbero di certo limitate a subirli pasSJvamente: 
da qui ìl formale via libero o clamorose lisse. ree 
di coinvolgere persino l'arbitro. 
Sebbene si poi;oo. es ... re tentali di ot~·ibuire 
all'intera iniziativa connotati puerili, va precisato 
che Red Card 2003 si rivelova tanto profondo da 
offr1re cn suol u1enti un'esperienza relati\oamenle 
<luroturo e O~l;icurorne il vivo co1nvo1gimento. 
Tenetelo o mente. prima di scllovalutarlo! 

~ timoc:ae un UVW'rsario diretto in porta. il giocatore 
<M'Cbbe potuto co1pido iD \•ari modi, tino a prodigarsi in 
clCO'l'lOt'OIO 'T<rlcdity". Non di mono. •cnobbt ttcno J>O'tlbOo 
flegUire tiri e pcm$0ggi à la "Shaoli.n ~r'". 
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·=:a THE MIRROR: 
CONVERSIONI A CONFRONTO 

•••• ••• •• • 
ANNO 
1987 
PRODOTTO 

BARBARIAN: 
PALACE SOF1WARE I EPYX THE ULTIMATE WARRIOR 
SVILUPPO 
PALACE SOF1WARE 
VERSIONE ORIGINALE 
C64 TRAMA 
GIOCATORI 
1 - 2 

LIVELLI 
4STAGE 

Grazie ad un potente sortilegio, il perfido Drroc circuisce la principessa Marina. salvo poi 
usurparne il trono. Determinato o liberarla. i l possente Gorth s'awentura alla volto del 
palazzo reale pronto o confrontarsi, spada alla mano, con gli otto membri della guardia 
scelta dello stregone. 

NEL DETTAGLIO 
Concepito da Steve "Cauldron" Brown e Stanley Schembri al 
fine di omaggiare i più acclamati classici della letteratura Sword 
& Sorcery, Barbarian: The Ultimale Warrior (conosciuto come 
Death Sword negli States. NdR) può essere considerato come 
l'ideale progenitore di Seul Calibur e, più in generale. d i lutt i quei 
picchiaduro a incontri che sostituivano l'uso delle a rmi da taglio 
alle comuni arti marziali. Graficamente sontuoso con gli agili 
sprile dei combattenti a occupare scenari assai evocativi, il gioco 

•:55 C64 - 1987 
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• Caratterizzata da un gameplay 
molto efficace e ritmi d i gioco 
a lquanto elevati, la versione 
originale di Barbarian proponeva 
scenari e sprite modellati con 
cura, anche se in parte sviliti 
da un'eccessiva "pixellosità". 
A impreziosire un lavoro in 
ogni caso encomiabile, l'epica 
colonna sonora firmata da Gary 
Carr. la cui versione completa 
sarebbe curiosamente rimasta 
esclusivo appannaggio del C64. 

passò alla storia anche e soprattutto per il notevole coefficiente 
di violenza caratterizzante gli scontri che l'utente avrebbe potuto 
r isolvere anche con improwise "insta nt kill", decapita ndo il 
proprio awersario. 
Il clamoroso successo maturato dalla suo originale incarnazione 
C64, spianò ben presto la strada a una lunga serie di conversioni, 
le quali non interessarono soltanto i più celebri sistemi ad 8Bit 
dell'epoca. ma a nche le piattaforme a 16Bit dove il gioco trovò 
probabilmente la sua definitiva consacrazione. 

www.gamerepublic.it 
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ATARI 8BIT - 1992 L.K AVALON SOFTWARE 
C urata da Piotr Fbzdzierkiewizc, la version e Alari 8Bit del g ioco 
approdò sul mercato a 5 anni di d istanza dalla release origina le, 
evidenzia ndo un comparto grafico a lterato da una fastidiosa 
monocromia bluastra e un gameplay viziato da un fram e-rate tanto 
isterico da compromettere l'intera esperienza di g ioco. 

•::: SPECTRUM ZX 1987 •• 
• Eccezion fatta per le acide 

cromie caratterizzanti fondali 
e protagonisti d i scena e le 
inevitabili limi tazioni legate al 
comparto sonoro, la versione 
Spec trum ZX o ffriva uno 
spettacolo visivo in grado di 
offuscare la prestazione d i tutti 
gli altri sistemi a 8Bi t. Merito 
di spr ite molto p iù armoniosi 
e definiti, cui andavano 
amalgamandosi animazioni 
altrettanto efficaci. 

www.gamerepublic.it 

•::: AMSTRAD 
•:CPC 1987 

Una palette di colori 
p1u ricca di quella 
proposta in ambito C64 
garantiva alla version e 
Amstrad un impatto 
scenico maggiore, cui 
non seguivano tuttavia 
migliorie tecniche di 
alcun tipo. La riuscita di 
quest'edizione, sarebbe 
stata anzi compromessa 
da un impianto sonoro 
assai carente, reo d i 
mortificare il pathos 
degli incontr i con effetti 
q uantomeno r isibili. 
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•::= AMIGA I ATARI ST •• • Il gioco avrebbe logicamente 
tratto grossi benefici dalle 
r isorse tecniche in forza ai 
sistemi a l6Bit. Impreziosite 
dal supporto di FX importati 
direttamente dal film "Yado" 
(1985), leversioniAmiga e STsi 
distinguevano infatti per pulizia 
grafica, ricchezza di dettagli e 
complessità delle animazioni, 
con la macchina Commodore 
in leggero vantaggio sulla 
controparte Alari. 

•:::PC IBM - 1988 
•:DESIGNER 

SOFTWARE 
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Pixel d i grana grossa, 
l'assenza di una palette di 
colori policromatica e un 
tappeto di effetti sonori, se 
possib ile, ancor più scadenti 
di quelli proposti in ambito 
Amstrad, condannavano la 
versione IBM del g ioco a 
fungere da fanalino di coda 
dell'intero lotto conversioni. •:!! APPLE Il - 1988 

• Un intelligente uso di colori 
molti vivaci permetteva alla 
versione Appie II di ridur re 
al m inimo sindacale la 
"pixellosità " dei fondali. 
Fluido e reattivo, il g ioco 
avrebbe dunque onorato a 
dovere la propria matrice 
origina le, pur non potendo 
contare sul risorse tecniche 
chissà quanto vaste. 

•::: BBC MICRO 
•:1 ACORN 

ELECTRON - 1988 
Vi ziata anch'essa da una 
palette cromatica molto 
discutibile, quest'edizione 
viveva di scenari assemblati 
alla buona e sprite 
grossolani, cui andavano 
a sommarsi un comparto 
sonoro altrettanto limitato 
e un gameplay che, 
accusando l'eccessiva 
velocità del frame-rate, 
finiva spesso per risultare 
confuso. 

www.gamerepublic.it 
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·==a HAPPY ENDINGS ... BARBARIAN En1r10N 

www.gamerepublic.it 

•::: La strategia di combattimento 
•: di Drax ne tradiva la codardia: 

facendo r icorso a mortali sfere 
infuocate. questi avrebbe infatti 
cercato di abbattere Go1·th prima 
che questi potesse raggiungerlo 
e passarlo quindi o fil di spada .. . 

•::: La strategia di combattimento 
•: di Drax ne tradiva la codardia: 

facendo ricorso a mortoli sfere 
infuocate, questi avrebbe infatti 
cercato di abbattere Gorth prima 
che questi potesse raggiungerlo e 
passarlo quindi a !il di spada .. . 

•::: Dopo aver lasciato il 
•: Drax alle cure del 

goblin becchino che aveva seguito 
lo svolgimento di tutti i combattimenti 
come solo un vile necrofago avrebbe 
lotto, Gorth e MOJina si iicongiunge\laOO 
dunque in allegria: la città ingioiellata 
aveva ritrovato la sua Piincipessa e, con 
essa, un eventuale Re pl'onto a difenderla 
da ogni insidia! 
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·=:5 ON BOARO: 
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RETROGAMING DA TAVOLO 

THE LEGEND OF ZELDA 
THE BOARO GAME 

•:::ANNO 
·: 1988 

PRODOTTO 
Mil..TON BRADLEY 
GIOCATORI 
I -4 

RARITÀ 

Non esi ste videogame di successo che 
non sia stato celebrato in crmbito Boord 
Game. Cosi come accaduto per Frogger, 
Donkey Kong e Fl::xc-Man anche The 
l.egend of Zelda godette pertanto della sua 
brava trasposizione a tema. Artefice del 
riuscito connubio, l'immarcescibile Milton 
Btadley che avrebbe pagato a Nintendo 
una cifra blu pur di assicurarsi i rispettivi 
diritti di immagine. Distribuito nei negozi 
di giocattoli a pa11ire dal 1988, il gioco 
prendeva corpo sulla colorata superficie 
di un tabellone diviso in sei differenti 
aree, al cui rispettivo interno Link ed i 
suoi eventuali amici sarebbero andati in 
cerca di artefatti magici, finendo tuttavia 
per incrociare molto più spesso la spada 
con i tipici sgherri del luogo. A supportare 
questo semplice canovaccio, i giocatori 
trovavano un compendio di pmtiche regole 
d'avanzamento cui andava ad abbinarsi 
l'impiego di particolari dadi adibiti alla 
gestione dei combattimenti. Scopo ultimo 
della pa11ita: liberare l 'intero scenario dai 
mostriciattoli che lo popolavano e liberare 
così la dolce Zelda dalla sua cupa p1igione. 

o 
o 
OD O 

• Un(:I regolore parlHa o The Legend 
of Zelda dwava all'incirca 45 

minuti o poteva ospitare fino ad un 
mottlmo di 4 g:kxxttori. 

www.gamerepublic.it 
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·=:1 INTO THE PIT 
• Non solo zombie, ma 

anche ragni giganti 
e viscld.l serpenti: l 

du.ngeon avrebbero ZOMBIES • REALM OF IMPOSSIBILITY 
1983 ELECTRONIC ARTS I BRAM ENT. - APPLE II I ATARI 8-BIT I C64 / SPECTRUM ZX ospitato ul"l(l pletora di 

ripugnanti creature! 

RIAi \t OF 

I~ 
~·!- /~ 

Nel caso in cui 
la vostra fame d i 
carne putrefatta non 
fosse stata a ncora 
saziata dall'attuale 
p roliferare di 
Zombie-Game. sarete 

senz'altro lelici di sapere che nel lontano 
I 983 una giovine EA finanziò lo sviluppo di 
uno dei migliori titoli di genere. 
Realizzato da Marek Popiel con una man­
ciata di pixel e tanto materia grigia. Realm 
of lmpossibility celebrava il mito del non­
morto sovrapponendo a un modulo basila­
re palesemente ispirato a logiche da maze 
game accattivanti sfumature strategiche. 
Catapultato nel bel mezzo cli ampi dun­
geon di matrice isometrica, il pixelloso 
Indiana Jones di turno sarebbe dovuto 
inlatti sluggire ai mostri che ne infestavano 
le sole lacendo appello alla velocità delle 
sue gambe. senza però dimenticarsi d i ma 
di rallentare i propri inseguitori dissemi­
nando piccoli crocefissi alle sue spalle ... 
Se questa pratica si sarebbe rivelata ardua 
anche in un contesto bidimensionale e "'cir­
coscritto"' quale quello di R:rc-Man. è facile 
intuire quanto fosse complesso riuscirci 
entro i confini di aree di gioco esplorabili in 
longitudine, profondità e latitudine: da qui 
lobbligo agire con rapidità e freddezza. 
senza per questo ignorare il fattore espio-

eo e1 

razione. Lungo il percorso sarebbe stato 
d'alt ronde possibile scovare incantesimi e 
bonus dal valore inestimabile, come pure 
di che timpinguare la prnptia scorta di 
monili sacri. 
Con oltre 13 labirinti da attraversare e 
ben 129 stanze zeppe di nemici, Realm of 
lmpossibility offriva un'esperienza globale 
che all'epoca era lecito definire innova· 

tiva, specialmente in virtù della specia­
le modalità cooperativa che garantiva a 
due utenti di partecipare alla medesima 
ricerca. 
Che siate pertanto ornanti del genere o 
semplici archeologi del pixel. il nostro 
consiglio è dunque quello di dargli un' oc­
chiata al più presto pena un bel santino 
ficcato su per il naso! 

811 BB 1215 

• Generclmen1e modellati su plù llvclU unili tra loro da vertiginose seole a pioli, i dungeon 
comprendevano &aloni molto ampi, In cW ora pos,slbUo spozlaro in Ubortò pTOssoehO totalo. 

• Sebbene diverse ediz.lonl del g1oco, Incluse quelle Detu.xe. lo presentassero unJeamente 
corno "'Roalza of Imposs1bUlty"', l gioe<rtori doll"opoea CJVTObbcro sompro f<rtto rlforimcnto ad 
esso come ""Zombh~s ... 

www.gamerepublic.it 101 
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·==a VOGLIA DI REMAKE 
BLACKTHORNE 
1994-INTERPIAY PRODUCTIONS I BLIZZARD ENTERTAINMENT - SNES 
ALTRE VERSIONI: PC I MAC (1996) I SEGA 32X (1995) I GBA (2003) 

I:anima del primo, leggendario Prince of 
Persia, la mente di Another World e l'attitudine 
di Turrican: per molti hardcore gamer 
dell'era SNES, Blackthorne rappresentò 
la terra promessa dei plat!orm-shooter, ed 
è essenzialmente per questo motivo che 
continuiamo a chiederci come mai nessuno 
abbia mai pensato di regalargli un sequel. 
Appassionante e spettocolare, col suo possente 
protagonista a dominare scenari multi­
Uvello tanto articolati quanto zeppi di insidie, 
il titolo firmato da Ronald Millar Sr. avrebbe 
difatti meritato più di molti altri esimi coUeghi 
l'opportunità di ergersi a capostipite di una 
saga. Da qui il sospetto che esso abbia pagato 
caro dazio a un livello di difficoltà forse eccessivo 
o magari patito oltremodo il "boicottaggio" 
mediatico di una Nintendo disposta a mutilarlo 
impunemente pur di ridwne a misure accettabili 
il coefficiente di violenza. 
Che si possa trattare di un semplice revival 
iOS, di un rischioso remake in salsa Uve 
Arcade, piuttosto che di una produzione 
inedita, continuiamo in ogni caso credere che 
il vecchio Blackthome meriti assolutamente 
una seconda chance. altro non fosse che 
per veder tornare in azione uno degli eroi più 
sottovalutati dell'epoca 16Bit. 

e Sprltc modellati con cura e anlmotlonl lnero-dlblhnentc rlcehC!, rappresentavano le salde fondamenta della 
produzione: a tra1>formarla in u.n musi del genere action, intervenivano dunque un level desig n molto ispirato e lo 
straordinario f~edbac:k dei controlli. 

•:::LA TRAMA •• 
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• Nel disperato tentativo di salvare il 
suo giovane erede da morte certa 
il nobile Re Vlaros, sovrano del 
pianeta TuuL lo invia sulla terra, 
per poi soccombere all'offensiva 
scatenatagli contro dal perfido 
Sarlac. Vent'anni dopo, il pargolo 
di un tempo si è trasformato in 
un impavido uomo arsenale: 
imbracciato il suo fido Shootgun, 
Blackthorne tornerà dunque sul suo 
pianeta natale pronto a restituirgli 
l'antico splendore! 

www.gamerepublic.it 
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•::; BAD BLOOD 
• Che Blackthorne fosse un titolo 

brutale lo si poteva desumere 
anche dal solo design conferilo 
per l'occasione allo stesso logo 
della Blizzard, qui "decorato" 
da vermiglie chiazze di sangue. 
A scatenare il disappunto dei 
producer Nintendo. sarebbero state 
tuttavia le cruente conseguenze 
riportate dai corpi del nemici in 
seguito ai colpi subiti, nonché la 
rispettiva possibilità di far fuoco 
anche su prigionieri inermi. 
Purgato da ogni elemento affine 
in ogni edizione SNES (inclusa 
quella Giapponese!), Blackthorne 
apparve in versione "Uncut" solo 
in ambito Sega 32X. 

www.g mertipublic.it 

e Risorse atletiche 
a porte, Blae.ktborne 
ovrobbo lrovato nol 
fucile a pompa il 
suo miglior clle<rto: 
amp.lamcnto 
mod.llieabUe mediante 
l'Jnnesto di opportuni 
powcr up, quest'arma 
avrebbe spesso 
comunicato ctll'uten1e 
un 1odG'SC':rlvibUe &Gnso 
di onnipotenza! 
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-------------- .. 

SAY GOOD GAME AND LEAVE 
#- di Simone "i\KirA'' Trimarchi simonetrimarchi@me.com 

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

Props e Slops 
dell'E3 2013 

osa sarebbe l 'EJ senza articoli 
d i dubb io gusto con ciò che ci è 
piaciuto e ciò che non ci è piaciuto? 
Forse sarebbe una fiera normale. 
invece è la nostra fiera. quella che 

attendiamo come Natale e Capodanno messi 
insieme moltiplica to 10. Anz i, dic iamola tutta: 
l 'E3 in cui presentano delle nuove console è 
ancora più mirabolante perché accade una volta 
ogni sette anni . Ma bando alle ciance e vediamo 
subito cosa mi è piaciu to e cosa no di questo E3 
2013 in questa column semi-seria. 

Props 
A Dead Rising 3. il gioco che mi ha fatto salire 
la proverbia le "scimm ia·· dal primissimo 
fotogramma! E' bastato il logo. i nfa tti, a farmi 
ricordare le emozioni provate con il primo ti tolo 
giocato su Xbox 360. Speriamo migliorino il 
migliorabile senza toccare la difficoltà, vera 
ciliegina sulla morta. 
Alla pettina tura d1 Vince Zampella e al suo 
T1tanFall, un gioco con gli attributi sviluppato 
da gente con gli attributi in cui si potranno 
comandare robotton i con gli at tribut1. E 11 
testosterone sale a palate. 
All'applauso della platea dopo aver ascoltato 
l'annuncio su l prezzo d1 PS4! Poco importa se 
Sony ha fatto la furba e ha prezzato a 399 la 

''Alle scuse di lwata 
in mondo visione durante il 

Nintendo Direct! Deve essere 
stato uasi im ossibile er un 

orientale ronunciare 
uelle aro le. '' 

versione senza neanche 1l processore dentro: 
l'importante è che 1 sonari abbiano un punto 
d'appoggio. Un giorno solleveranno 11 mondo. 
Alle scuse di lwata in mondo visione durante 
11 Nmtendo Direct! Deve essere stato quasi 
impossibile per un orientale pronunciare quelle 
paro le. In Nintendo sanno come stupirci, sia 
aggiungendo Mega Man a Smash Bros. sia con 
una difficile ammissione d1 colpa. 
A lutti 1 presenli per non averci moslrato 
neanche un singolo dato di vend ita' 
A me. che mi sono seguito tutto l'E3 da casa per 
scrivere questo pezzo. 

Slops 
Alla tendenza di portare sul palco macchinoni 
da rapper senza cervello per aumentare il 
testos terone. Siamo gamer, non gente normale, 
dateci draghi, alleni e armi di una grandezza 
imbarazzante. Al limite, se proprio volete fa rci 
contenti, qualche donna ... 
... a proposito d i donne, chi li ha scritti 1 tes ti 
della presentatrice della conferenza Ubisoft 
(Aisha Tyle rJ? E' stato proprio triste vederla 
lanciare battu te a raffica che nessuno capiva/ 
apprezzava . Bella e alta. per carità, ma senso 
dell'umorismo zero. Ha fatto più ridere 1l tra iler 
di South Park, 11 prossimo anno dateCI Cartman! 
A Don Mattrick che dichiara "Non avete Internet. 
abbiamo un prodotto per voi, s1 chiama Xbox 
360". Il mio commento è : "Microsoft, m1 pare 
tu abbia già tanti sold i, forse non hai bisogno 
anche dei miei"'. 
Al video sui giochi usati d1 Sony che infiamma 
me, facebook e i sonari tutt i prima che venga 
dichiarato -Faremo scegliere i publ1sher sulla 
questione DRM". Siamo Gamer. non gente 
normale, non ci fregate così! 
A me che. per l 'ennesima volta. m1 sono seguito 
tuttol'E3 da casa: non ho rosicato per niente ... 
no no. 

~ - - --------------------------------------------------------------~ 
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EUGENIO ANTROPOLI segue home entertainment, cinema, 
musica e videogiochi. Già gior nalista e critico videoludico, 
nonché esperto di trade, si occupa di business videoludico 
presso un'importante azienda italiana. 

LLISato della 
discordia 

• 

l miglior titolo dì questa edìzìone 
dell'E3 è il gioco in scatola. Anzi, più 
precisamente i l videogioco di seconda 
mano, con tanto di scatola usurata. 
Oilemo quale titolo vo ha colpito di più 

rispetto agli altri. tanto da farvi gridare al mir acolo. 
Per capirci, c'è stato l'elfetto ·wow- avuto l'anno 
scorso con Watch Dogs? No. decisamente no. 
C'è stata invece una sorta do liberazione, un peso sullo 
stomaco che o videogiocator i do tutto il mondo non 
potevano più trattenere che si è palesato nel corso 
della nooosossima presentazione do Sony. Una vera 
e propria standing ovation con tanto di lacrimuccia 
da parte di qualche negoziante all'annuncio che non 
ci sarebbe stato alcun DRM o blocco dei videog1och1 
di seconda mano su PlayStation 4. Me l'hanno 
confessato un paio di retailer che hanno avuto la 
certezza d1 poter aprire le loro sa racinesche m modo 
relativamente tranquillo per i prossimi 5 o 6 anni. 
Ma perché tulio questo astio da parte dei publosher 
verso i g1och1 usato? Ho ripetuto più volte su queste 
pagine che l'attuale modello economico su cui si basa 
il mercato non è più sostenibile per via degli alti costi 
d1 produzione. Il fallimento. ormai mensole. di decine 
di aziende piccole o grandi dedite allo sviluppo è l i a 
dimostrarlo. E o videog1och1 usati. m1 tocca dirlo. fanno 
parte do questo sistema malato. 
Il mercato di seconda mano è sempre esistito per una 
miriade d1 categorie merceolog1che. e a nessuno è 
mai venuto in mente do toglier lo di mezzo. nemmeno ai 
produttori. E semplicemente un modo per risparmiare 
e accedere a cose altr imenti inaccessibih. ovvio. E 
se un giorno arrivasse sul mercato un· azienda che 
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fattura 10 miliardi di dollari all'anno d1 cui circa 
6 con ol business do seconda mano? Beh, questo 
cambia decisamente le carte in tavola. Perché un 
publ1sher che poteva vendere 2 milioni di pezzi 
se ne rnrova magari duecentomila in meno per 
via del mercato dell'usato che. fidatevi. incidono 
decisamente sul profitto di un'azienda . Insomma. 

fino a che si è trattato di un fenomeno inerente poche 
migliaia di pern col classico scambio a 10 euro 
(o diecimila lore. r icordate?! le aziende produttrici 
nemmeno ci iacevano caso. Dal momento in cui 
una nola catena americana che conosciamo tutti ha 
1n1Z1ato a guadagnare dai 20 a1 30 euro (lecitamen te 
e meritatamente. sia chiarol per ta rivendita di un 
usato i publ isher hanno iniziato a chiedere a voce alta 
d1 entr are 1n questo meccanismo inventandosi. ad 
esempio. l'odioso online passo iniziando a puntare a 
titolo Free to Play basato sulle micr o-transazion1. Anzi, 
azzardo a dore che l'F2P è f iglio di questa anomalia. 
E un problema che esiste solo con il mercato dei 
v1deog1och1, e che Microsoft sta pr ovando in qualche 
modo ad arginare con tutte le limitazioni (o vantaggi, 
a seconda del punto di vistai che caratterizzeranno 
Xbox One. Ed è un·anomaha che nasce da una e 
inequivocabile veri tà; il prezzo d'acquisto decisamente 
più alto rispetto ad altri tipi di intrattenimento. 
Pertanto fino a che ci sarà un modo per rosparmoare 
l'utente medio non ci penserà due volte a farlo. Nel 
momento in cui non sarà più poss1b1le. 11 giocatore non 
appassionato lil grosso del mercato) farà una cosa 
molto semplice: troverà un altro passatempo. non è 
certo d1 vita le importanza videog1ocare. 
Quanto detto fin'ora vale ovviamente per i videogiochi 
in scatola . che resisteranno solo per questa nuova 
generazione di console. Tra 10 anni tutto questo inu tile 
chiacchiericcio sar à solo un brutto r icordo. Tornando 
al l'inozio, c'è stato in realtà un titolo che mi ha lasciato 
d1 sasso nel corso della Itera. sviluppato dao "cano 
monelli", che ormai reputo ai l ivelli di Valve. Ha stupito 
anche voi. vero? 
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ITALIATOPGAMES, sul modello proposto da aggregatori quali Metacritic e Gamerankings, propone per ogni 
uscita video ludica sul mercato. recensioni e anteprime provenienti dai 50 principali siti italiani oltre a news, 
fi lmati ed immagini. Nel database è possibile trovare i rankings per genere di appartenenza, piattaforma 
di gioco, pubtisher. Dopo soli 20 mesi di vita, ITG è diventato un importante punto di riferimento sia per gli 
appassionati videogiocatori che per gli addetti ai lavori dell'industria video ludica italiana. 

Cosa resterà di questo E3 2013 ... 
-+ Ragionamenti a mente fredda su di un E3 esplosivo 

R 
agioniamo a mentre fredda sullOE3 2013, 

senza faziosità o partigianerie. Cosa 
r imarrà d1 quesla edizione? Indubbiamente 
il lancio di PlayStation 4 e Xbox One. 

entrambe accomunale da un design veramente 

orribi le! Sembra di essere tornati 1nd1etro atrinmo 
degl i anni ·so. ai tempi dei videoregistratori VHS. Ma 
a noi interessa la sostanza e sotto questo punto d1 

vista questa console war nexl gencration Microsoft 
la comincerà con un due grandi handicap: le tante 

limitazioni per lo scambio. la vendita e lflacqu1sto 
di giochi usali sia per il consumatore che per i 

commercianti lnon è escluso infatti che solo calene 
come GameStop potranno farlol stanno spaventando 
tantissimi videog1ocaton. anche tra i più accaniti 

sosteni ton d1 Xbox 360. LOalt ro è indubbiamente 11 

prezzo: 499fl contro 1 3990 a livello percetuvo sono 
un abisso. Certo. Xbox Onc ha pure i l Kinect mentre 
PS4 non avrà 1n bundle 1l camera eye (che comunque 

non costerà più di 5001 ma a livello di marketing il 
messaggio che arriva forte e chiaro è la differenza 

del 20% d1 prezzo fra le due console. Dovessi 
puntare quindi i miei 2 cents su chi uscirà vincitore 

dalla prossima generazione d1 console. l i punterei 
su PlayStatoon 4 anche perché le lineup presentate 

tendenzialmente si eguagliano !entrambe eccellenll 
secondo il mio punto d1 vistai ed anche perché un altro 

punto debole le accomunano: la totale mancanza d1 
retro compatibilità. elemento che renderà il passaggio 
generazionale a mio avviso molto ma molto lento (ma 

forse è perfino volutol. Forse con il cloud gaming d1 
Gaikai si potrà mettere una pezza dal 2014 su PS4 ma 

nel dubbio v1 cons19llamo di non darvi via nessuna delle 
due console per sfruttare la vostra softeca. Passiamo 
quindi a Nintendo, la cui lettura delle proposte è 
decisamente d1cotom1ca. e v1 spieghiamo subilo il 

perché. Il lato negativo è indubbiamente quello delle 
ter ze parti che sembra stiano abbandonando sempre 
d1 più le console N1ntendo. Tra 1 g1och1 1ned1t1 mostrati. 

nessuno era infatti di una soitware house terze parti. 
L fleccez1one che conferma la regola è stata Monol ith 

Software. che ha mostrato un progetto open world 
con protagonisti dei mech la cui uscita è prevista per 

il prossimo anno ma su cui cElè ancora un forte velo d1 

mistero. Sul fronte interno invece. la situazione è rosea 
oltre ogni previsione con un numero imp1·essionante 

di htolt annunc1at1 e soprattutto. potenzial i capolavori, 
in particolare Mano Kart 8 e Super Smash Bros. 

Quello che è successo quindi in questa generazione di 
console probabilmente sarà ripetuto nella prossima. 

Wii U. come il Wii. sarà una console da affiancare a 
una fra PlayStation 4 e Xbox One vislo che per giocare 

1 capolavori N1ntendo non potremo farne a meno 
ma al tempo stesso tutto (o quasil quello che hanno 
da offrire gli altri sarà fruibile soltanto su console 

Sony e Microsoft. Un esempio lampante: Fifa 14 sarà 
addirittura disponibile su PlayStation 2 ma non su 

W11 U e questo la dice lunga. Sul fronte degli altri 
publisher. per quanto m1 riguarda. se pur non ci siano 

stati incredibili fuochi d'artificio, nessuno ha deluso le 
attese a cominciare dai compet1tor più 1mportant1 come 

Ubisoft (interessantissimo The 01vision e potrebbe 
stupide anche il Racing MMO The Crew) ed Eleclronic 

Arts !eccitante il ritorno d1 Star Wars Bat tlefont a cura 
di Dice così come quello di MirrorEls Edge mentre 

da verificare ta consistenza d1 T1tanfali1. Acltv1s1on 
non ha mostrato nulla d1 nuovo ma con Cali of Duty: 
Ghosts e Oestiny, sembra poter mantenere la sua 

leader ship. Sono stati però soprattutto gli inseguitori 
come Square Enix e Warner Bros a sparare le 

cartucce più interessanti: la software house nipponica 
con Final Fantasy XV e Kingdom Hearts lii, WB con 

l ' interessantissimo videogame di Mad Max nelle mani 
di Avalanche Studios. Capcom rilancia Dead R1sing con 

1l terzo capitolo senza dimenticare Konam1 con PES 
2014 e Metal Gear Solid V. Insomma. ne avremo da 
giocare fino all'E3 del 2014. 

Dovessi puntare quindi i =:...._ __ _ 

miei 2 cents su chi uscirà vincitore 
dalla prossima generazione 

di consol li unterei su 
Pla~tation 4. 

~----------------------------------------------------------------~ 
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FEDERICO ERCOLE Scrive di videogiochi, cinema e l etteratura, 
imponendosi nel primo campo come una delle penne più prestigiose 
del panorama italiano. Oltre alla carta stampata, Federico vanta 
collaborazioni con programmi TV e l'organizzazione di retrospettive 
legate ai videogiochi per diversi festival del cinema. 

The Last Of Us, 
Ja meraviglia metereoJogica 

A 
mo q uando nei v ideogiochi piove. 
Ricordo quando miz1a1 Legend of 
Zelda Link lo the Past con il mio 
nuovo e stupefacente Super Nes: 

era maggio. tempo di temporali. e pioveva su 
Tori no come pioveva sulle basse abitazioni , 
sui campi e su i senl1eri d1 Hyrule, alt ·inizio d1 
quella grandiosa avventura. La pioggia. me 
lo hanno insegnato i f i l m di Akira Kurosawa. 
è l'accel eratore meteoro logico e mito logico 
dell'ep ica . il sangue della tragedia che diviene 
acqua. lacrime dall'empireo. Inoltre la p1ogg1a 
è donna. una divina e atmosfer ica femmina 
empatica che ci res ti tuisce. attraverso i laghi 
immensi dei suoi occhi. le nostre emozioni. 
Non ho mai vagato sotto una pioggia tanto vera , 
bella e cru dele. quasi ne percepivo l'odore e 
l'umida carezza. come quella che cade dalle 
nubi gravi e nere che pendono sopra la Boston 
in rovina di The Last of Us. Non s1 tra t ta di 
un prod1g10 fo toreatista. ma d i pit tu ra liquida 
rea lizzata at traverso un impressionismo 
elettronico che trasforma in vere le gocce. 
attraverso la combinaz ione tr a tisica e poetica. 
Pioggia dr i tt a. fit ta e affi lata che cade 

scaturisce dal pensiero e dalle 
emozioni dei personaggi. 

rimbalzando sui r uderi sbilench i d1 grattacieli 
collassati . che infrad1c1a la flora d i una natura 
r isorta dalla pu trefazione dell 'es tinzione 
umana, che scorre sulle superfici di cemento 
bagnando di cri s tall ini arabeschi pluviali 1 

vecchi muri crepati e le vetrate infran te. che 
rim balza s ulle lamiere con torte dei veicoli 
ar r ugginiti che giacciono sulle strade come 
cadaveri di metall1c1 tri cera topi e stegosaur i. 
Al trove. più avan ti nel gioco. nevica. 
La neve è i l fan tasma della pioggia. spettro 
candido che ci inganna con 1l suo biancore e 
s1 lascia contemp lare. finché non c1 uccide. 
congelandoci . O facendoci perdere nella sua 
chiara confusione. 
Naughty Oog ci aveva già o fferto una neve bella 
e mortale in Unchar ted 2. tut tavia in The Last 
of Us ques ta non è solo un fattore ambienta l e 
o un elemen to del panorama che in flu isce in 
maniera de terminante sul gamepl ay e sulla 
visione. La tormenta d1 neve è soprattutto 
tormen to in teriore. r iflesso specul are del caos 
emotivo e dello smarrimento angosc ioso che 
anima Joel e chi lo muove. alta ricerca d i Ell1e. 
- 11 pleut dans mon coer commc il plcu t sur la 
ville" scrisse il poe ta francese Paul Verlaine. 
Sono versi che sinteti zzano ad arte l a 
roman ti ca coincidenza assoluta tra l'animo 
umano e la natura. The Las t of Us è un 
capolavoro perché rinnova la potenza li rica . 
narrativa ed espress iva di una fenomenol ogia 
atmosferica e ambiental e che sca turisce dal 
pensiero e dalle emozioni dei personaggi. I 
panorami di The Lasl of Us non sono fondali 
magn1f1ci ma inert i. come quelli d i Far Cry 3 
e Crysis 3. ma pi tture dai cui emana la stessa 
biologica e metafisica v1 tal1 tà che s1 propaga 
nello spazio e nella mente d1 chi osserva rap ito 
un quadro di Moneto di Cezanne. 

·----------------------------------------------------------------~ 
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Check In 
-+ Post(al E3. Come ogni anno. 
rmgra21ando gli Dei del Videogioco. È 
come quando sei al mare e stai sdra­
iato al sole: un attimo sei lì che fai 
qualcosa. tipo leggere The Heroes d1 
Abercromb1e nell'astinenza del Trono 
di Spade di Martin. giocare a Fire 
Emblem sul 3DS o sfogliare Playboy 
[posso dirlo. siamo della stessa casa 
editrice. Non lo sapevate?! e sognare 
le comghette. latt1mo dopo. bam. Sei 
perso a1 confini tra 1l mondo reale e il 
regno di Morfeo. La sabbia che scotta 
sulla pelle e 1 raggi del sole sono 
un teletrasporto. ti guidano verso 
mondi lontano. falli d1 un mix d1 ciò 
che avevi in testa e del frutto del tuo 
inconscio (brr'I. Sei come il Capitano 
Kirk. Esplori. cullato da un'estatica 
sensazione d1 effimero benessere. Il 
senso fortissimo del potere della con­
tingenza. Tutto bene qui e ora. perché 
il resto non importa. Al diavolo. non è 
mai davvero esistito. Fatti d1 passato 
come 1 peggiori tossici. tentiamo d1 
1ntossicarc1 d1 futuro arbficiale. Ma 
non è cosi che funziona. la vita. Tanto 
bastano una canzone. o un pezzo d1 
foto ... una frase. Un insignificante 
stupido oggetto. che si fa beffa d1 noi. 
Si tratta d1 potere. a scavare bene. 
Pensateci. c· è chi ha il potere d1 
larv1 qualcosa. e tanto basta. lE3 è 
un flusso d1 esperienze intrecciate. 
un catalizzatore si ricordi ma anche 
d1 speranze. E un maledettissimo 
acceleratore di Futuro compresso. Se 
solo tornassero le press conference ... 
No. non intendo "quelle di una volta·'. 
Dico proprio: ··ie conferenze stampa. 
Queste robe qua sono (gofhl show 
per 1 giocatori. trasmesse m diretta. Il 
contenuto. il linguaggio. 11 taglio. Non 
è roba per noi della stampa. non più. 
Non da molto tempo. Per qualche 
ragazzino che si mette un badge al 
collo e crede d1 essere un giornalista. 
forse. Poco importa. sono i tempi. È 
l'Oggi. Forse voi credete sia meglio 
per voi. Non è vero. So rendere 
Titanfall più esaltante di quanto non 
sappia fare Microsoft. lo. Per voi. È 11 
mio me-stiere, e sarei qui per servirvi. 
Se solo ci lasciassero lavorare. Se 
solo 11 mondo. direbbe Kmg. non fosse 
andato avanti. 
Se solo-
Metalmark 
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FRIGO BAR 
EJ EDmON 

OPINIONI, DELIRI E 
RIFLESSIONI DALLA 

FACEBOOKCOMMUNITYOI GR 

"Xbox One ha una Une up 
mostruosa ma è una console 

con dei paletti. PS4 ha ta 
miglior integrità come sistema 
generale e ha un ottimo parco 
tlto(i in particolare nel medio 

te<mine, mentre Wii U ha 
appena dimostrato di non"""' 
ascoltato ta \IOCe del popoto 

proseguendo su una strada che 
lascia pochi sbocchi posltM" 

Lucickt e morigerato, Giovanni 
Pappalardo ci offre un parere 

onesto suU'esitodell'EJ ... 

"Generazione di tostapane ..... 
Mirco Piaia preferisce invece 
concentrarsi sul design delle 

nuove console. 

.. La Xbox non mi ha mai 
intrigato par1ìcotarmente, 
sono fedelissimo a Sooy e 

PS4 sarà mia. Poi il prezzo di 
mo attira molli diciamolo, 
e aggiungiamoci poi tante 

esdusive e il fatto che 
potremmo fare quetlo che 
d pare con il nostro usato ... 
Insomma. Microsott a mio 

parere deve rivede<• un paio di 
cosette se non vuole rischiare 

di perdere gran partedetla sua 
utenza. .. 

HYPERCATVS. HYPERGIRLS 
Quanti numeri durerà ancora l'eco della 
mail di Elisa? Oh! A proposito, è un casino 
di tempo che non vi scrivo. Ma ormai ho 
fatto il mio tempo. Ho trentasette anni 

suonati ed è meglio che lasci spazio ai 
giovani. 
L'altro giorno, però, Nintendo ha 
annunciato il nuovo Super Smash Bros. 
e sono subito sbucati tre personaggi 
abbastanza peculiari: Megaman, Villager 
e ... qui veniamo al punto ... Wii Fit Trainer. 
LOL! Solo in un gioco come Super Smash 
Bros. un personaggio simile poteva 

diventare una combattente. Però ... 
malgrado la pelle bianca, che la rende 
estremamente "esotica'' da qualunque 
punto di vista etnico, potrebbe offrire i l 
suo piccolo contributo al modello medio 
dei personaggi femminili nei videogiochi 
(considera che Lara Crolt, la ragazza 
più famosa dei videogiochi, prendeva 
molto a prestito da Cammy White). È 
femminile ma non è over·sessualizzata. 
Si veste meno di Samus e Peach, ma non 
è conciata da "adescatrice". È aggraziata 
nel combattere ma non è volutamente 
provocante. E dico "volutamente" perché, 
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per quanto ci si possa sforzare di creare 
un personaggio femminile che non scateni 
le fantasie sessuali dei maschietti etero, 
è battagtia persa in partenza, come ci 
dimostra Internet. Anzi! Un personaggio 
femminile diverso dal solito potrebbe 
attirare ancora di più l'attenzione, che lo si 
voglia o meno. 
Bayonetta, per esempio, ha un corpo 
super sexy a cui siamo ormai abituati, 
a cui però fa contrasto una faccia da 
secchiona della porta accanto che non 
siamo abituati a vedere sopra delle 
curve simili. E si evince che il contrasto 
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CP 
Un po' fanboy, un po' analisti di 
mercato. Connor Kenway punta 

tuttosuPS4 

"Anche se Microsoft regalasse 
Xbox One, comprerei 
comunque la ~-" 

Alessandro SoccL Fanboy. 

"Avete newsdì Sega 5pectnrn 7' 
Salwtore Di Rosa, intanto, 

ci prOYa. Ma il silenzio è 
[purtroppo) l'unic4 risposta. 

'"Nessuno che si sveglia e 
compra un PC?'' 

Gli fa quindi eco Ivan Pesce, che 
rispolvera il vecchio, sardonico 

consiglio del PCista duro e puro. 

la Wii U ce l'ho già e sono 
contentissimo di averla presa. 
non vedo l'ora che esca il nuovo 
titnlo della Monolilh. Per quanto 

riguarda poi PS4 al day one, 
l'unico motivo per cui avrei 

preso una XboxOneal dayone 
sarebbe stato solo se Bungie 
fosse rimasta in Microsoft, e 

Destiny fosse usctto solo li, ma 
cosi non è stato per cui... poi per 

i vari Gears e Haloc'ètempo 
l'anno successivo per prendersi 

una X.box One, magari andle 
scontata! 

Di contro, Mattia Robbiano 
mette l suo obolo su PS4. Ma la 
notizia è un· altra: è soddisfatto 

della sua Wiì U. 

"In ordine, Ps.r. affiancata a Wii 
U con 305 e PS Vita da portatili, 

di Xbox non saprei che dire, 
a casa mia éè il blocco delle 
console bloccate, non può 

entrare.'" 
Zackie FoxDie D. Luffy. Con 
un nome del genere è già un 

miracolo che a casa non abbiano 
bloccato anche te.;) 

"PS4eWiiU" 
Gabriele Sciarratta. Conciso 

etetate. 

''Non posso credere che esce un 
nuow Killer lnstìnct ed è so(o 

un'esclusiva Xbox" 
I drammi interiori di Piero 
Trabanelli. Neanche noi 

possiamo crederd, stanne 
certo.C'era una volta la Rare ... 

"Ma lascia perdere, solo in 
download, paghi per quanti 
personaggi compri, e poi 

sono sicuro che è una cosa 
fatta di fretta per far finta di 

accontentare gli appassionati_, 
non ne vale nemmeno la pena:· 
Non a caso,AlessandroSocci 

prospetta il peggio. 

l!Jll Sveglia, bel manerino e persino utile, la giovane Ellie di The last of Us è un esempio di 
protagonista femminile che non ci fa vecsognare di essere videogioc.atoci, can moho da insegnare 
anche alle colleghe più grandL 

è voluto per rendere il personaggio più 
spiccante. Ma anche questo darà il suo 
contributo. Il punto è che la diversità è ciò 
che aiuta i personaggi femminili a crearsi 
un loro ruoto non passivo nei videogiochi. 
Ma questo è frenalo, come faceva 
giustamente notare Roberto nel numero 
di giugno, dal fatto che l'utenza videoludica 
è ancora prevalentemente maschile e 
quindi il target medio è ancora quello di 
un maschietto che ha tempo e soldi da 
dedicare ai videogiochi, ergo un tardo 
teenager dal testosterone rampante che 
vuole solo un maschione in cui identificarsi 
e una pulzella su cui grondare saliva e 
"altro". 
Ma non solo l'utenza! Anche gli 
sviluppatori sono perlopiù maschi e quindi 
con una visione abbastanza limitata, 
per non dire stereotipata, dell'universo 
femminile. Ergo incapaci di creare un 
personaggio femminile sufficientemente 
credibile e apprezzabile dal pubblico, 
soprattutto a Livello di personalità, ora 
che questa sta diventando importante. E il 
rischio è di uscirsene o con una prostituta 
o con un uomo con il corpo di una donna. 
Abbiamo bisogno di più elementi femminili 
da entrambe le parti per sbloccare un po' 
questa situazione. Ma ci vorrà ancora del 
tempo perché questo succeda. Quindi per 
ora le videogiocatrici femminili dovranno 
rassegnarsi ancora per un po" a giocare 
con personaggi femminili creati su criteri 
maschili. 
Hypercat 

MDSSGARDEN: Unendomi OV\oamente a 
Metalmark nella sorpresa d1 veder tornare 
alla riballa il "leggendario" Hypercal 
(ne sono certo!I. mi prenderò la briga d1 
"confortare" le nostre amiche giocatrici e i 
maschietti più progressisti stilando un breve 
elenco delle erome virtuali che hanno m 
realtà già infranto 1 famigerati tabù sesS1st1. 
Partendo dal passalo e più precisamente 
dall'indimenlicata Annie d1 Zak McKracken 

e la dolce Rosetta d1 King's Ouest. citerei 
ad esempio la castissima Laura Bow 
di The Colonel's Bequesl. passando 
qu1nd1 per l'aggressivo femminismo del 
Governatore Marley di Monkey lsland. per 
poi ricordare l'algida Kale Walker d1 Syberia 
e l'altrettanto discreta April Ryan di The 
Longesl Journey. Abbandonando adventure 
e produzioni retrò. tirerei infine in ballo 
nomi quali Claire Redfield. Madison Paige di 
Heavy Ra in. Elizabeth di Bioshock Infinite e 
Jodie Holmes d1 Beyond Two Souls: donne 
senz'altro affascinanti. ma comunque 
"credibili" e ben lontane dai chché più 
maschilist1... 
METALMARK: E irwece. caro Mossgarden, 
10 mi dissocio in gran parte dalla tua 
dotta analisi. Come? Contestando. in tulio 
in parte. il valore delle ragazze virtuali 
da le ricordale. Laura Bow'> Un fiasco. 
E lej era moscetta. Annie? Ok, ma era 
una comprrmana. in fondo. Un po· come 
Elaine. oscurata da Guybrush. La tipa di 
Heavy Ra in. poi. poverina ... Dai. è famosa 
per essersi falla una doccia e ... qualcun 
altro. Ti dirò. condanno anche Ehzabeth di 
Bioshock Infinite. ben poco scolpita, come 
personaggio lvale per lulh gli allori Vlrtuali 
di quell'opera: bellissime le ambientazioni 
e il selling: appena interessante l'intreccio: 
pess1m1 1 personaggi I. Sai cosa? Lara Crofl 
(si. proprio lei: in tette e ossa) vale più di 
tulle combinate, perché è un personaggio 
vero e forte. Immediato. E che se ne sballe 
altamente del femminismo e del polil1cally 
corree!. Salla. spara. ucade. Almeno ha 
conquistato le pan opportunità. 
Nola per Hypercat: dimmi di LadyVixen e 
Snow Bunny. Come stanno? Che dicono? 
Ma soprattutto: sono mai eS1st1te? 

IL PUTZSOTIO AL NASO 
Bwahahahahha!!! Scusate ma sto 
godendo come un matto! Cioè, avete 
visto che epic fa il la presentazione di 
Xbox One? In giro si dice che sia stata 
la peggiore dai tempi del Sega Saturn: 
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DALLA 
DIREZIONE 

MESSAGGI E SFOGHI 
DELGR TEAM 

'"La FS4 è, a u..tlo estetico, la 
più beUa ex>nsCle di Mli i tompi. 
Dopol1nteUMsior\ ..... .---
"'Plù...00 The DM!b1 e più mi 
semn che I Wnlt In '"1erna 
eWleogiodli sia-più 

tabù" 
Mid'lele "T --002" Giannone 

"SonySant. Moria e RNdy 
at Oawn linalmente su FS4 e 

non((lnGodolWar?Ptrthé?!? 
PERCHÉ?!r 

Rallaele "WotrtS«W( Giasi 

"Square Enbc ha annunciato 
KS1gdom Hearts lii: l'attesa è 

IWlila, andìamo In pace!" 
Leon Ge'1isio 

"Oculus Rift fa W!nire mal di 
mare e tachicardia? lo mc ne 

sono innamorato" 
Valerìo "Revolver'' Pastore 

"Il mio best of EJ? Le boutique di 
Rodeo DriW!, a Beverty Hillsr 

Micaela ìwin"' Romanini 

"Dite queUo che vclete, ma la 
demo di~ dell'El a,,,. non 

è piaciuta" 
Guglielmo "Shin" De Grrgori 

"Poco male anche se_... 
dirmro.t.tato l'usato: tanlO lo I 

giochi non U presto ma" 
Mtss; deo 

io direi che è la peggiore dalla mancata 
presentazione dell'lndrema! E non parlo 
solo del fatto dei giochi impresta bili, ma 
dell'online perpetuo: praticamente con 
la connessione che ho io qui a Oderzo 
Veneta, potrei giocarci solo a giorni alterni 
e questo vuol dire essere ottimisti ... Già 
ml Immagino li a gustarmi i match di 
Killer lnstinct a puntate, con la linea che 
va e viene. Tutto ciò è dawero next gen! 
Se permettete, vorrei però sparare un 
po' a zero anche sulla Sony che fa la figa 
togliendoti 100 dollari sul prezzo della 
console, per poi riprenderseli sull'online, 
con tanto di interessi! Pensateci bene: a 
conti fatti, è un po' come dire: "Vi tolgo 
l'IMU ma aumento caffè, bemina e pane", 
cuccandosi 92 minuti d1 applausi: possibile 
che slamo davvero cosi fessi non solo da 
cascarci, ma anche da ringraziarli per 
cotanta generosità? Forse lo siamo, sì; 
d"altronde molti di noi haMo comprato 
la Wii U pagandola un anno prima quanto 
la futura PS4. Direte voi: "Poco male", 
se non altro Nintendo è stata finalmente 
avanti a Sonye Microsoft, per una volta! 
Vero, ma a me brucia lo s tesso. Visto tutto 
ciò, mi chiedo allora cosa sia veramente 
andato In scena sul palco dell'EJ? Il futuro 
del mondo dei videogiochi o la più becera 
candid camera del secolo? A voi l'ardua 
sentenza: io, il prossimo giro, mi sa che lo 
salto. GBA forever! 
Piero '"PetisPulz" Meggiori 

MOSSGARDEN: Mio piccolo PetisPutz, 
ho letto e nlelto la tua lettera per ore. 
immaginando la voce e l' 1ntonazione delle 
parole. L:ho recitata prima con le intenzioni 
d1 Luca Ward, poi con 1 · puglicsism1- di Lino 
Banf1e1nf1ne con l~ voce d1 Chris Barnes 
dei Cann1bal Corpse. Ou1nd1, ho lasciato 
perdere e m1 >0no semplicemente goduto 
lo spettacolo. Ora, quello c~e dici potrebbe 
senz'altro non poacere ad alcuni, ma d1 certo 
non è >0ltanto 11 frutto d<!i v.ine<Jg,Jmcnt1 di 
un folle An11 per come l'hai messa tu. 1 lolb 
sembrerebbero proprio essere ben altn .. 
METALMARK: Vero. Siiana lettera. la tua. 
Slrano cliente per uno straro posto come d 
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GR Hotel. Ma sao una cosa? È esattamente 
il motivo per cui è bello star qui a rifare 
camere e servire prime colazioni. Il 
PetisPutz ti spiazza perché arriva come il 
Capotan Qualunquismo e ti tira goù luoghi 
comuni. scontento generalizzato e la 
folosoha del "fanno tutto cagare". Tu sei li che 
quaSI t'ond19n1. E fai per dire: "Eh no ma .. ." T1 
fermo. Ripenso. riformuli. Riparto: "Sì. però .. ." 
Sei lì, con mezze frasi morte a imputridir 
tisi sulla punta della lingua. E ti si insinua il 
dubbio. quello brutto. E se avesse ragione? 
Se davvero. scava e scava. facesse tutto un 
po· schifo? La scienza c1 dice che t'entropoa 
aumenta onesorabotmente. Controllo che 
1l cavo del mio Wi1 U sia ancora collegato. 
Cough, cough. Dannata polvere, maledetto 
acaro. Arriverà Xbox One. mi dico. Arriverà 
la Play 4. Andrà tutto bene. Melalmark. 
Andrà tutto bene ... 

WE LOVE GAME REPUBUC 
Scrivo questa mail dopo aver letto, 
nel fantastico numero 150, lo speciale 
riguardante per l'appunto i 150 numeri 
di Game Republic, ove alcuni redattori, 
a toro modo, hanno tatto gLi auguri 
alla rivista ... Volevo semplicemente 
ringraziarvi per la passione che trasuda 
da ogni articolo, da ogni riga che scrivete 
per appassionati di questo settore, volevo 
ringraziarvi perché è grazie a voi che ho 
ricominciato a seguire il mio btog, che ho 
aperto un canale YouTube (ovviamente 
r iguardante i videogame e affini) e che 

continuerò a pubblicare articoli sulla 
mia pagina Facebook, pur sapendo che 
magari non aumenterà neppure di un 
"mi piace". La verità è che ho un sogno, 
un sogno in cui credo fortemente, e ogni 
mese sono felicissimo di rendermi conto 

che sono solo uno dei tanti appassionati 
di Videogiochi, conta V maiuscola! 
Sfogliando ta vostra rivista, capisco che 
c'è chi ama più di me questo settore, e che 
crede fermamente in idee che io stesso ho 
impiegato parecchio tempo ad assimilare. 
Ogni mese, quindi, prendo da voi nuova 
linfa che confluisce nella passione che 

www.gamerepublic.it 

ho verso il videogame, e che alimenta 
tutte te speranze che mi tengono in vita, 
continuate cosi, grazie! 

Davide 

P.S. 
Volevo scusarmi per quella lettera 
che qualche mese fa inviai a GR Hotel 
r iguardo Elisa, mi rendo pienamente 

conto che, oltre al linguaggio inopportuno 
che ho utilizzato, anche le tematiche 
da me espresse risultavano parecchio 
blande (per usare un eufemismo). Era 
un semplice sfogo, che necessitava di 
parecchie revisioni prima di essere 
condiviso con voi, ma il mondo del web 
è veloce, basta un click e 

a cura del 
Simpatico 
Andrea 

non si torna indietro! Quindi scusate se 
sono stato il primo ad aver u.sato cori da 
stadio, un saluto! 

MOSSGAROEN: Ci sono complimenti e 
Complomenl1 con la "C" maiuscola: i primi 
sono generalmente composti da parole 
efficaci. ma fini a se s tesse; gli altri. quello 
di Davide. ad esemplo, sono invece capaci 
di colpire i destinatari dritti al cuore, e 
non soltanto perché palesemente s inceri. 
Le parole del nostro amico testimoniano 
iniatti che la passione proiettata da ognuno 
di noi nel proprio lavoro riesce dawero a 
trasparire dal risultato tonale. contagiando 
anche quel pubblico che ogni santo mese 

cerchiamo do soddisfare al meglio 

l!JI Complice La crisi, 
Microsoft e Sony 
si danno battaglia 
neanche fossero 
Sega e Nintendo dei 
bei vecchi tempi 
Mierosoh è tornata 
saggiamente sui suoi 
pass~ rimuovendo 
DRM e always-online, 
ed è il consumatore 
a uscirne vincente. 
Oca rivogliamo 
le pubblicità 
comparative stile 
"Genesis does what 
Nintendon't''. 

dove potremo magari capire le motivazioni che 
spingono Mario e soci a gareggiare su improbabili 
circuiti prendendosi a gusci In taccia ... A ottobre 
uscirà il nuovo Batman: Arkham Origins, prequel 
dell"ormai leggendario Arkham Asytum ... 
Ricordiamo tutti i prequel usciti quest"anno: 

Benvenuti al Tg Videogame: un apostrofo 
nero tra te parole '"paga il OLC'" e·· non fare 

troppe storie". Dopo la conferenza stampa in cui 
è stata presentata la PS4, Sony si è concentrata 
nello svelare le varie caratteristiche di Xbox One, 
riuscendo perfino a migUorame l'immagine! 
Nintendo, dal canto suo, per la prima volta 
potrebbe avere un hardware al passo coi tempi 
all'uscita delle prossime console rivali ... Potenza 
che verrà sfruttata per il nuovissimo Forza 

God of War, Gears of War, Tomb Raider, OmC ... 
Insomma, esultate popolo ... le software house 
hanno capito che il mondo videoludico non può 
girare attorno ai sequet! Anche Gran Turismo 6 
sarà un prequel, useremo i carretti da minatore 
al posto dette macchine. Continua a infuriare 
su Game RepubUc la polemica sulla sessualità 

Mario Kart: un fantastico simulatore di Go-Kart 

nei videogiochi. Per far tetici tutti quelli che 
si lamentano della strumentalizzazione del 
gentil sesso all'interno dei videogiochi, SNK ha 
annunciato che nel prossimo King of Fighters, Mai 
Shiranui sarà vestila e saranno i pettorali di Andy 
Bogard a ballonzolare pericolosamente .... Anche 
per questo mese è tutto ... Saluti a voi. 
L.A.U.T.N.C.l.S.A. (!"artista un tempo noto come il 
Simpatico Andrea) 

.... lll 



TUTTO 
ESAURITO 

GR INTERVISTA UNA. .. 
PERSONAOUALUNOUE 

THElASTOFTHEM 
L"ULTIMO SUPPORTER 

DELLA NINTENDO 
DIFFERENCE 

Occhi cerchiat~ se avesse la 
barba, sarebbe iocolta: Mto 
I mondo si clliede come mai, 

ma egU conse<v.1 ancora 
uno sgargiante sornso 

dipinto sul volto. Scopriamo 
insieme il suo segreto! 

E dunque, signorThem: 
quasi mez:zo mc'1do dice 

che Wi U era soltanto uno 
spai pro-aborto, l'altra metà 

crede che in realtà l'abbia 
prodotto Sega sotto mentite 
~ie. OueWclle l'hanno 
acquistato, nel frattempo, 
lo stanno vendendo per 

prenotare 'Boxone e PS4._ 
Lei che fa? 

.. E io invece tTK? ne tomo 
allegro allegro dall'ultimo 

E3, carico di bollenti 
soddisfazioni!" 

Allude all'attesissimo The 
Legend of Z-: Wlld 

WakerHD ... 
.. OWiamente! Invece di 
rifilarci IP sconos<iute 
comeRyse, Trtanfalle 

Quantum Break, Nintendo 
ha deciso di premiarci con 
la versione HD di un titolo 
collaudato da un successo 
riscosso ben 10 anni la! Che 
poi serve per dire: quando 
loro giocavano conia prima 
Xbox noi giit avevamo Wind 

Wakereora ..... 

Sieteancorati .•. 
'"Esatto! E non è mica finita: 
pensa a come ci rimarranno 

gli altri quando noi 
potremo giocare in ALTA 

DEflNIZlONEa Super Mario 
3DWortd, Wii Party U, Wii 

FitUeMario Kart8!!r 

Quindi lei è certo che chi ha 
gìà venduto la · console per 
giocare a Zombi lr se ne 
pentiil amaramente. •. 
.. E certo. Mi dispiace 

per loro, ma dovranno 
accontentarsi dì Metal Gear 

V, Drive Ctub, lnfamous: 
Second Son e The Wrtcher 
3. •. Capirai che allegria: 

E come darte torto. 
D'aUronde, non è bello ciò 
elle è bello, ma è bello ciò 

che piace. 
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delle noslre capacità. Ecco dunque perché 
siamo noi a rmgraz1are te. Davide. Te e tutti 
gti altri affezionati tettori che ci seguono' 
METALMARK: c ·era una volta un 
bambino biondino e con gli occhi azzurri. 
Era sveglio e vivace. ma anche timido. 
Era ancora molto piccolo quando 
arrivarono 1 v1deog1och1. Eravamo verso 
la fine dei mitici Anni 70. e quel bimbo 
restò folgoralo dalla scoperta. Erano 
universi in scatola. ed erano incred1b1h. 
Ci entravi dentro e agivi. .. interagivi• 
Lo seppe subito. quel piccoletlo· era 
amore a prima vista. Alle elementari. 
1l bambino non aveva tradito quella 
strana .. fidanzatina eletlron1ca·-. scoprì 
te r iviste di videogiochi, che prima non 
esistevano. Ogni mese. un rituale. Sacro. 
Scampoli d1 futuro. di nuovi mondi 1n 
arrivo su cui sognare. Fissare quelle 
schermale, otlenule fotografando la 
televisione. Redatlori di unallra epoca 
per giochi di un altra epoca. Video Giochi, 
Jackson editore. Milano. Ma per il bimbo 
dagli occhi azzurri era molto più di una 
rivista: era una carta geografica, una 
mappa del tesoro. La pentola d'oro al 

limitare dell"arcobaleno. Il bimbo crebbe. 
conservando quell ·amore nel profondo 
del suo animo. Si laureò. intraprese 1t 
praticantato per costruire il suo lavoro. 
Poi accadde. perché l'Amore funziona 
così. È 1l meccanismo del Sogno. Una 
piccola collaborazione. quasi per 
caso. Unoiferta. Quel bambino era a 
un trailo un redattore di videogiochi. 
Aveva mollato tutto. No. 1n realtà 
aveva afferrato tutlo. I suoi occhi chiari 
brillavano: era uno di quei momenti 
che defm1scono un·es1stenza. Scnsse. 
scr isse. scrisse. Imparò, lottò. soffrì. 
Tanto. Ma il Videogioco. quella vecchia 
fidanzatina. non lo abbandonò mai. Fu 
una rete e un trampolino. un paracadute 
e una chiave. l Amore . 
Ho perso lavori e ho perso amicizie. Ho 
perso vite infinite e infinite occasioni, anche 
perslar zitto. Ho perso una figlia piccola. 
Ma una cosa non t'ho persa mai: la mia 
eterna smisurata e folle Passione. Quel 
bambino la mette ogni giorno su queste 
pagine, non potrà mai smettere d1 farlo. 
Ouel bambino sono io. ma sei anche lu. 
Non d1ment1carlo. Mai. 

Check Out 
~ Sembra un videoregistratore. è 
troppo squadrata: ricorda il K1l-Kat. è 
tutta storta Molti dei commenti seguiti 
alta presentazione di Xbox One e P54 
si sono concentrati sul design delle 
macchine. neanche fossero sventole 
da portarsi a letto. Fenomeno curioso. 
ma neanche troppo, che equivale un 
po· a commentare il nuovo numero di 
GR limitandosi alla copertina ... 
Mentre cerco d1 trovare un senso a 
chi pretende di stabilire l'efficacia dei 
s1stem1 in questione con parametri da 
catalogo lkea. m·accorgo che raltra 
metà del popolo è già pronta a decreta­
re a colpi di meme t'esito di una .. con­
sole war · che si protrarrà per almeno 
5 anni. Oi commenti lucidi e immuni 
da preg1ud1z1 più o meno invadenti se 
ne leggono invece pochini, mentre si 
contano praticamente sulle dita d1 una 
mano monca valutazioni che. esulando 
dal mero confronto diretto delle confe· 
renze awenute m quel di Los Angeles. 
rimandano saggiamente ad almeno 
365 giorni da ora l"abbozzo di una 
qualsiasi previsione. Dal canlo mio. 
posso dirmi più o meno convinto solo 
di tre cose: che il progetto Microsoft sia 
afflitto da politiche marketing troppo 
ehtarie. che quei 100 dollari in meno 
sul prezzo di base garantiranno a P54 
un vantaggio in grado d1 copnre da solo 
ogni allra sbavatura emersa in fiera e 
che Wii U ... beh .. 
Mossgarden 
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comtriw:ione o cltruflont 11en1.1"con1orm1tl 1U1 lft9• 1twco •UI~ 1111.c.. del dd ptn0ti11I. 
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Il futuro di Pla~tation 
è nella condivisione? 
X Ier i sera, avvolto da un caldo pastoso e dalla noia, mi s ono messo a sfogliare 

una vecchia rivista di videogiochi, e buttando l'occhio sutrangolo della posta 

ho notato che si parlava di console war tra Nintendo e SEGA. Con un mezzo 
sor riso ho pensato che noial tri giocatori certe abitudini non le perderemo 

mai. Già, perché se a qualcuno fosse sfuggito, su questa estate 2013 oltre al 
sole batte l'E3 più caldo degl i ultimi anni, quello che ha visto Microsoft e Sony 
calare gli assi e rivelare al mondo Xbox One e PS4. Ora che ci siamo allontanati 

di qualche settimana dalla prima linea. mi piacerebbe spendere con voi i miei 
due cent sulla faccenda. Da un lato c'è Microsoft, dicevamo, che in prima 
battuta ha scom messo s u una serie di servizi extra-ludici e sutl'always online, 
per poi fare il dietrofront più clamoroso della storia dei videogiochi lse non 
dell'entertainment tutto). Ora, mi piacerebbe scrivere di come Microsoft abbia 
dimostrato coraggio, umiltà e attenzione ai feedback. ma davver o non ce la 

faccio. Purtroppo questa scelta ha solo r inforzato la mia convinzione che le teste 
d"uovo di Redmond fin dall'inizio abbiano spinto certe soluzioni soprattutto per 
tutelare i propri affari !vedi usato e ORM] , piuttosto che per amor di progresso. 

In genere apprezzo le innovazioni e non vedo di malocchio la connessione 
costante, pu rché abbia senso: ma nel momento in cui Microsoft ha sacrificato 

la sua visione, ne ha anche svelata La scarsa r ilevanza ai fini dello sviluppo 
e dei giochi. Punto. Riguardo ai servizi extra, poi, sono piuttosto scettico: in 
uno scena rio s faccettato come quello attuale le nuove pra ssi di fruizione dei 
contenuti ltv, sport o m usical nascono dal basso, e dubito che Xbox One sarà in 

grado di intercettarle. Sony dal canto suo ha scelto una strada più conser vatrice, 
ma ha letto meglio i desideri e le ansie del l'utenza f in dalrinizio offrendo 

con PS4 un prodotto potente a un prezzo intelligente, che evolve le abitudini 
attuali senza stravolgerle. stringendo giusto i vincoli con quel PlayStation 
Plus che reputo uno dei ser vizi migliori degli ullim i anni . Eppure credo che 

l'entusiasmo generato da questa politica sottintenda ancora qualcos"altro: ho 
come l'impressione che una buona fetta di giocatori avrebbe fatto volentieri a 
meno della next gen per un altro paio dì annetti. E se proprio tocca cambiare 
(penso per loro) che almeno sia comodo e indolore. In questo senso dubito che 
gli appas sionati stavolta s i metteranno in ca sa due macchine simili solo per un 
pugno di esclusive, la crisi economica si fa sentire, e questa potrebbe essere 

una generazione cr uciale per Sony o Microsoft. Una generazione lunga, magari , 
ma destinata a incoronare un solo vincitore. 

Prossimo numero 

FRA 30 GIORNI IN EDICOLA 
-+ ~ESTATE STA FINENDO .. .? 
Chi ha detto che l'estate è tempo di sole, mare, spiaggia 
e ombrellone? La vita del videogiocatore non conosce vacanze! 
E mai come quest'anno avremo di che divertirci: tra Killer is Dead, 
Splinter Celi: Blacklist e Pikmin 3, sarà ancora più dura fare i conti 
con il ritorno a scuola o a lavoro! 
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