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PER SAPERNE DI PIÙ E DISCUTERE www GAME RE P u 8 LI e IT 
DEI CONTENUTI DI QUESTO NUMERO VISITA • • 

PRIMALINEA 
8 La Next Generation ha 

finalmente una data 
Direttamente dalla Gamescom2013dicolonia tutti i 
dettagli sull'attesissima conferenza di Sortf, che oltre 
ad ò\er anrunciato la data d1 uscna di PlayS'ation ~ 
ha anche confermatoulla succosa lil'leupdilandoi" 
tutti i paesi pnndpaU. 

9 Microsoft riparte dalla 
Gamescom 
Il oolosso di Redm<Y'd sfrutta re ... ento tedesco per 
dare nuova bnfa 1.1tale a un lanoo che, dopo gb 
ullimi mesi. potrebbe rivelatsi più tnbolato che mai. 
soprattutto a seguito della noti21a che Xbox One non 
ce la farà a riempire gli scaffali lf tutti i paesi 1n cui si 
pensava di distribuirla già dal day one. 

10 Shadow of Etemals e 
kickstarter: 
Parte Seconda 
Il seguito sjJintuale dello sconcertante Eternai 
Oarl<ness sembra poter anivaredawero, alla fine. 
Leggete cosa ci hanno detto i ragazzi d1 Precursor 
Games a riguardo. 

12 GTA Online: La quintessenza 
del free-roaming 
Il Grand Thelt Auto i:<Ù atteso che mai si amcchisce 
di una modalilà multiplayer che promette f<Mlle. 
Ora non resla dawero solo che alt end ere la data 
d'uscita' 

14 Addio Fez 2 
Ebbene si. Phil F!Sh, uno dei personaggi più 
contl'O'letsi del settore. lascia il progetto che 
lo ha reso celebre 1n tutto il mondo e decide di 
abbandonare l'industiy e il seguito d Fez. uno deo 
titoli indie più intenessanti del palcoscenico mondiale. 

15 Il mistero dietro alla 
sepoltura 
di E.T. ha le ore contate 
Altro che anfa-e e dnosauri. amai l'ar-.Jleo(oga pare 
debba occuparsi anche si hardl-.ene e softl•.ane. Sarà 
anche s'.ato lo scandalo della storia del videogame. ma il 
mstero su E.T. <b.e.e ~-una soluWie, prima o poi! 

16 John Carmack punta tutto su 
Oculus Rift 
La piattaforma del futuro' Il creatore d Ooom 
pensa di si. S>iluppatore storico e esperto di 
tecnolog·e. Cannad< ritiene che le nuCYC generazioni 
passeranno da questa tecnologia 

18 I campionati del mondo di 
Pokémon 
invadono Vancouver 
Una delle taite cose che gU italiani sanno fare bene. è 
senza dubb<o giocare a1 .,;d;;ogame. E il cami:<onato 
d1 Pokémon vin'o dalrnalianissimo Arash Ommab ne 
è la riprova sul campo. Avanti cosi' 

19 Il multiplayer sarà la 
massima priorità nei 
videogiochi, parola di Jade 
Raymond. 
Una delle figure p'ù belle e amate dell'industna 
videoludica d'ice la sua 5U futuro del mercato. dando 
parecchio ri'.ie'IO a qJella che è la componente 
multigiocatore dei maggiori brand odierni. 

20 Primalinea ltaly 
V:deogiochi e motori a Vallelunga, oo. .. ha preso vita 
la finalissima deUa GT Academy 2013. Volete sapere 
quali scro i fortunati che andranno a Silverstone per 
la sfida delìrvtNa? Girate qualche pag.na allora' 

22 CVG Cinema e Videogiochi 
Dal Festival del film di Locarno alle nuove apparizioni 
dei Simpoon, di Sam Foshe< e della serie Metroid su 
schenmo. La fusione tra i due media è sempre più 
prossinlla! 

SPECIALI 
24 Cacciatori di Mostri 

Invitali in esclus;,a negli splendidi studi di CO 
Projekt Red. sei pa9 ne di speciale per scopnne 
tutto quello che abbiamo visto e sent~o nell'intenso 
incontro con il team polacco. Due i capisaldi da cu 
gti s1.1luppaton di Vars<Ma non sembrano voleJ'SI 
separare per nulla al mondo: tradòziooe e fascino. E 
il capolavoro annunciato The Witcher 3: 'Mld Hunt 
sembra già pronto a indossare la corona dei GOR. 

30 Castelli di carta 
Sei i giochi di ruolo sono la vostra vita !virtuale]. GR 
vi offre una corposa intervista fatta ai ragazzi di CO 
Project Red. Ouattro pagine di analisi dettagliala su 
come il genere si sia e'lllluto net tempo e di come 
sia cambiato. pur restando ancorato a degli stilemi 
tipici e tradizionali che, con molta probabilità. non 
muteranno ma1 nel tempo. 

48 Vite Parallele 
Ub<solt si è ritagliata negli anni una posizione 
sempre p ù rilevante nella game industry. 
sino a occupare i primi posti delle classifiche 

internazionali grazie e IP blasonate e popolan. 
All'alba di una nuova epoca generazionale. due su 
tutti i titoli con cui la divisione di Montréal conia di 
cambiare nuovamente le regole d1 gioco. 

54 Il ritorno del Re 
Votati appositamente a Las Vegas per partecipare 
a uno degli eventi più importanti ed esclusivi d1 
Sony Online Entertainment. abbiamo avuto modo 
d1 scoprire quello che per molti aspetti potrebbe 
incarnare l'MMO RPG definitivo. Siete pronti per un 
indimenticabile viaggio in EverOuest Next? 

62 Il ritorno del Cavaliere 
Oscuro 
In occasione dell'ormai prossima uscita del terzo 
capitolo della sene Batman Arkham su home 
console. Game Republic vi offre una straordinaria 
retrospettiva sull'uomo pipistrello tratteggiato 
da Rocksteady Studio prima e da Wamer Bros. 
Games Montréat ora. Il passato dell'uomo­
pipistrello non è mai sta lo cosi oscuro. 

RUBRICHE 
88 App Republic 

Anche questo mese lllla gustosa ca-rcllata di t~çA1 
destinati a' vostri dispo&tilli mot:ili Che abbiate iOS 
o Android poco mporta <M'ele di che dr. .. rtiM• 

91 TimeWarp 
un,iaggoincletroaitempidell'antica Roma ... 
anche se no.anche cosi artica poi. La relro·rubnca 
di questo mese \i svela tutti i segreti di Centuion. 
ai! mai dmenticato per Amiga. Mega o,.;ie 
e PC Se non doiesse bastan.i però, tenele-i 
pronti a scopri'e tutti i seg-eti di t:ioo storici come 
Command~ Mad Max e cl1 poi ne ha piJ ne metta! 

104 Columnist 
I nostri columnist si rivelano come sempre sul 
pezzo interrogandosi chi sui vari aspetb della 
coosote war e delle COJ\sole next gen. chi su'. 
tempo libero del videogiocatore moderno e 
chi su quanto il passato sia poi 1mprescind1bile 
anche per il futuro dell'indusuy. Da non perdere! 

108 GR Hotel 
Tra lodi, dubbi e attacchi alla nuo\'a generazione 
d1 console, segno ere anno dcpo anno il modo 
d1 9iocane sta cambiando sempre d1 più. le 
lettere dei lettori di questo mese focalizzano 
la loro attenzione su svariali angomenti, 
dall'emanapazione deo giocaton più giovani sino 
alla d!Mlta e nostalgica rivalsa degU hardcore 
gamer più vetusti. ind1spett1ti dai browser game 
che sempre più nvadono il settore. 
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' a cura di Michele Giannone 
t. --------------- --- --- ---------- --- ---------- ----- ----------- ------------- ---- --- -- -------- --- ---------

(UN SEQU EL "PAZZESCO") 

Shadow of the Eternals e kickstarter: 
parte seconda 

Precursor Games ci rivela tutti i segreti sull'ambizioso quanto tribolato progetto 

D 
opo un primo tentativo 
fallimentare di raccolta 
fondi, i ragazzi di 
Precursor Games ci 

riprovano con Kickstarter questa 
volta con un budget più basso e tanti 
nuovi obiettivi da raggiungere per 
portare a termine il loro Shadow of 
the Eternals. Noi d1 Game Republic 
abbiamo intervistato il team di 
sviluppo e ci siamo fatti rivelare 
tutto sull'atteso seguito spirituale d1 
Eternal Oarkness. 

Come è nata questa collaborazione 
con l'ex voce di Sol id Snake, 
Oavid Hayter, e quale ruoto 
avrà net progetto? Sarà solo 
ed esclusivamente la voce del 

IO 

U team di sviluppo 
PttCUISOl Games è 
smo fondato da molti 
programmaul<i della defunta 
Silicon Knights che avevano 
ravorato su Etemal Dadcnes~ 
ua cui rex presidente deUa 
softwatt house Denis Oyack. 

protagonista Paul Becker o ha 
partecipato anche..ad altre..fasi deJlo 
sviluppo? 
Noi abbiamo lavorato con Oav1d in 
altri progetti come Eternai Oarkness 
e la serie d1 Metal Gear Solid. 
Sono stati i membri della nostra 
community a spingerci nel sentire se 
lui e ra interessato a ta re la pane del 
detective Paul Backer. Cosi Denis ha 
fatto una telefonata a Oavid e hanno 
iniziato a parlare del progetto e del 
suo potenziale. A lui è piaciuto quello 
che ha visto e ha deciso d1 unir si 

al nostro progetto. Siamo davvero 
contenti di avere una persona cosi 
talentuosa a lavoro su Shadow of the 
Eternal Oarkness . 

Oyack ha sempre avuto grandi 
idee...e grandi piani. con una visione 
particolare del game design. Com'è 
lavorare con lui e quali sono i suoi 
piani per questo seguito spirituale di 
Eternai Oarkness? 
Denis è una persona molto creativa. 
ma sa che il prodotto migliore 
verrà fuori collaborando sia con 11 
team Precu rsor Gamcs che con la 
community. Lui andrà a 1nser1re 1n 
Shadow of the Eternai Darkness ciò 
che ha fatto di Eternai Darkness un 
gra nd e titolo, portandolo cosi ad un 
livello più alto. 

Il gameptay di gioco ricalcherà 
in qualche modo quanto visto e 
apprezzato nel predecessore? E 

www.gamerepublic.it 



quanto i vezzi grafici e concettuali 
legati alla follia del protagonista/ 
giocatore..saranno importanti in 
questo secondo capitolo? 
Shadow of the Eternals prende 
molli dei temi e delle meccaniche di 
Eternai Darkness e le porta ad un 
livello superiore. Il plot esplorerà 
diverse prospettive della s tessa 
ston a e come 11 narratore della 
storia vi intreccerà i suoi stessi 
pre91ud 1z1. Noi stiamo integrando il 
concetto di sanità mentale on tutti 
gli aspetti del gameplay. inclusi 
combattimenti.lancio d1 1ncantesim1 e 
esplorazione. 

Rilanciare una campagna 
Kickstarter proponendo una cifra 
sensibilmente inferiore a quella 
fissata per la precedente campa.gna 
non potrebbe lasciar intendere che 
il prodotto finale potrebbe essere 
qualitativamente inferiore r ispetto 
alle vostre stesse aspe ttative 
originali? 
No ai fatto. noi stiamo modificando 
il nostro gioco in base a1 feedback 
della nostra commun1ty. inoltre penso 
che sliamo ofirendo un prodotto 
interessante per un giusto prezzo. 

Cosa pensi di un·industria 
mainstream che tende a valorizzare 
i progetti sicuri (ma talvolta 
creativamente_molto aridi! a 
discapito di sperim_entazioni più 
ardite che potrebbero invece 
rivelarsi molto più interessanti e 
capaci di e levare il medium stesso? 
È qui che noi abbiamo bisogno 
dell ·aiuto delle nostre community. 

www.gamerepublic.it 

51\adow of lh• E1ernals sì 
awale di animazioni 
laccìali molw realìsticlle e 

nawr.oli, questo 
pei enfalimle nel mii)ior 
modo possihil• 
llmpomnza alfinieino 
dell'economi.i del gioco 
della romponenie namitiva, 
che si p~petta 
ancora più inui~ta del 

glorioso Etemal llaJl<nm. 

PRIMALINEA I SHAOOW OF THE ETERNALS E KICKSTARTER: 

così da poter rendere questo tipo d1 
g1och1 realtà! An zi. se volete vedere 
realizzato questo gioco. andate a 
controllare il nostro Kickstarter e 
supporta te questo progetto! 

c·utata un po· di confusione_nei 
giornLscorsi r iguardo racquisto di 
domini e diritti da parte di Nintendo. 
Quali saranno quindi le piattaforme 
di riferimento per il titolo? E uscirà 
esclusivamente in digita i delivery o 
anche in versione retail? 
Noi s tia mo pensando ad una release 
digitale per Shadow of the Eternals 
suu ·eshop d1 W1i u. su PC e su PS6 

se riusciamo a raggiungere il nostro 
ob1ett1vo 

Che messaggio lanceresti da parte 
del team di sviluppo a tutto gli 
.. odiatori .. del progetto? 
Noi vorremmo dire a chiunque non 

abbia familiarità con Shadow of the 
Eternals. d1 passare per la nostra 
pagina Kockstarter e per 1 nostri 
forum e vedere quanto siamo in 
contatto con le nostre community. 
Noi crediamo che creare questo gioco 
con la community ci permetterà di far 
diventare Sha dow of the Eternals un 
prodotto eccezionale. 

li 
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' a cura di Davide Panetta 
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La quintessenza del free roaming 
Rockstar ridefinisce il concetto di multiplayer su console con GTA Online 

efinire in una sola parola 
O Grand Theft Auto V è cosa 

assai difficile. Lo e un po· 
per tutti : per i giocatori. per 

gli addetti ai lavori. per gli appassionati 
della serie Rockstar e nondimeno per 
la stampa specializzata. Ovviamente c· è 
un motivo valido dietro a tutto questo: 
fin dal suo annuncio il gioco ha suscitato 
sentimenti ed emozioni fortemente 
contrastanti. vuoi per la totale mancanza 
di immagini o qualsivoglia riferimento 
estetico. vuoi soprattutto per le 
informazioni diffuse con il contagocce 
dalla casa dei fratelli Houser. che 
hanno reso. per un anno abbondante. 
Grand Theft Auto V l "opera videoludica 
più oscura e indecifrabile della storia 
di questo medium. Un enigma bello e 
buono. insomma. Non c"èverso di capire 
ancora oggi come o cosa cambierà il 
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quinto capitolo della serie .. politically 
incorrecr· per eccellenza. quali nuove 
mete permetterà al videogioco di 
raggiungere nel prossimo futuro e sarà 
capace o meno di creare uno spaccato 
generazionale e culturale nel settore 
lun po· come fecero Super Mario64 e 
The Legend of Zelda: Ocarina of Time più 
di quindici anni fa per il passaggio alle 
tre dimensioni). nemmeno oggi che il 
mondo conosce molto meglio rentità di 
questo capolavoro già dato per tale prima 
ancora delta sua uscita. Ma se il primo 
video gameplay rilasciato da Rockstar ha 
tolto il velo sull"epopea di Michael. Trevor 
e Franklin, lasciando un intero pianeta 
in balia della pericolosa sindrome da 
hype, quello che è piombato in rete nel 
caldo afoso di Ferragosto è t ·ulteriore 
conferma che il nuovo GTAnon sarà oggi 
e ne mai un titolo come tutti gli altri. 

Rocl<slar so cercancb di 
applicatt un'espeò.enza di tipo 
lll'IO alla propria ..,,;. càminale 
e in generale ai fm roaming 
su console p.mtando molui 
...e. ~onente soaal tipica 
del genere Aspettatevi dawem 
tutto in GTA Ontin~ dal!! bande 
di gioc>toti esaltati che fanoo 
incetti di lllpine a que!Jf più 
pacìliche che decidono di 
dedicarsi al bungee ju~g, 

Dopo aver infatti mostrato con prove di 
autentica programmazione da manuale 
le meccaniche di gioco che domineranno 
!"essenza delle nostre scorribande 
future in quel di Los Santos, nella sua 
nuovissima versione 2013. Rockstar 
ha deciso di scoprire le carte in tavola 
anche sulla componente multiptayer 
online del suo figliol prodigo. con Grand 
Theft Auto Online. Partiamo dal titolo: 
GTA Online sarà infatti un prodotto in 
parte slegato da GTA V. un sorta di gioco 
stand atone che potremo liberamente 
decidere di scaricare a partire dal 
primo ottobre. Volendo differenziare 
nettamente il carattere della modalità 
multiplaycr dcl nuovo capitolo della 
serie da quella delle passate iterazioni. il 
virtuoso team di sviluppo americano sta 
mettendo a punto un"esperienza ludica 
che cercherà di intersecarsi con quella 

www.gamerepublic.it 



in single player in maniera del tutto 
naturale. La mappa sarà un ambiente 
in continua evoluzione, popolato 
giorno e notte da una community che, 
interagendo tra di essa. genererà dì 
volta in volta nuove ed entusiasmanti 
dinamiche di gioco. Pur non mancando 
delle più classiche modalità deathmatch 
in modali tà TPS, GTA Online premerà 
a tavoletta l'acceleratore in primis 
sul fattore improvvisazione. Metafora 
abbastanza esplicita dell'intramontabile 
sogno americano. il multiplayer del 
titolo Rockstar metterà a disposizione 
dei giocatori un luogo dalle mille 
opportunità. in cui potrete diventare eroi 

www.gamerepublic.it 

dello sport cosi come scalare i ranghi 
del crimine davanti agli occhi del mondo. 
Tra una missione e l'altra sarà possibile 
ad esempio prendere parte insieme agli 
altri a una gara in moto e/o auto, gettarvi 
nella mischia di un'accesa sparatoria 
di quartiere oppure ancora visitare la 
nuova casa di un vostro amico. perché 
in GTA Online si potrà anche mettere 
su un edifico con i soldi guadagnati nel 
gioco e invitarci i vostri compagni di 
strada sulla falsariga di Second Life. 
Ma le attività non finiscono certo qui: le 
cose da fare in GTA Online sembrano 
non conoscere un confine netto. capaci 
come sono di offrire senza soluzione di 

ta pergxialimlione del 
p!Olllio Ml<I< assum!là un ruo!D 
molto .,.,onante in GTA ()ilirie 
cralttoode in un gioco dove 
saramo p<eSenti ogij 
gjDmo migliaia o •clciril1ura 
milioni di giocatori 
cont~e:amente. aY!f! un 
;,spetto originale e i denlifatM> 
po<ttbbe essere un'aana in JMù 
per distiri&tJe<si dalla m•ssa e 
rendecsi Dc:ooosàbili in giro come 
se foste dellt Vl!l1! cell!brità. 

PRIMALINEA I GTA ONLINE 

continuità situazioni sempre diverse, 
frutto di un approccio ludico che varia 
in base a ciò che vi passa per la testa in 
quel preciso momento. Sarete solo voi 
a scegliere cosa vorrete essere e con 
chi stare. Potrete intraprendere una vita 
solitaria e dedicarvi tranquillamente 
alle tante attività presenti nel gioco. 
ma certo è che vi perdereste molto di 
GTA Online con questo tipo di attitudine. 
Rockstar ha speso molte delle proprie 
risorse proprio per spingere i giocatori 
a collaborare e condividere tra loro 
le proprie esperienze. Ne è una 
dimostrazione la possibilità di creare 
delle crew di utenti per compiere 
rapine in banche, assediare negozi o 
partecipare a una bella scampagnata 
fuori città in compagnia dei vostri amici 
bikers. Come se non bastasse. in GTA 
Online potrete inoltre creare contenuti 
personali come piste o sfide deathmatch 
utilizzando l'editor del gioco, e 
naturalmente invitare a giocare chi 
vorrete, anche se Rockstar promette di 
rilasciare ciclicamente nuove espansioni 
(con probabili ampliamenti della 
mappai del titolo nel caso non aveste 
mai abbastanza. Ammettere dunque 
che la variante online di GTA V abbia 
già da ora pari peso, se non addirittura 
maggiore della modalità in single 
player. non è per niente un'affermazione 
sbagliata. Rockstar è decisa più che 
mai ha lasciare per sempre il segno 
nell'industria e siglare col botto 
un'intera epoca videoludica. Siete pronti 
per entrare in azione? 

13 
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p 
ur non essendo il 
personaggio più amato di 
sempre, l'abbandono dalle 
scene di Phit Fish rimane 

comunque un evento che lascerà un 
segno nel mondo dei v1deog1ochi indie. 
leccentrico sviluppatore che ha dato 
luce ad uno dei più ingegnosi e geniali 
g1och1 indipendenh degh ultimi anni, Fez. 
sembrerebbe proprio 1ntenz1ona10 ad 
abbandonare t'industria. In una serie d1 
annunci su Tw1tter che s1 sono susseguii! 
a fine luglio. F1sh ha lasciato intendere 
in maniera chiara che il titolo annunciato 
durante l 'E3. Fez 2 sarebbe stato 
cancellato in via definitiva e non solo. 
lui stesso avrebbe appeso la tastiera 
al chiodo per non occuparsi più d1 
videogiochi. Lo sviluppatore non è nuovo 
alle polemiche, r icordiamo infatlt tuth 
una delle ultime verso Microsoft e la sua 
politica che ostacolerebbe lo sviluppo 
d1 giochi 1nd1e. ma questa volta sembra 
che qualcosa lo abbia fatto arrabbiare 
sul serio e pare s1 tratti del giornalista 

14 

(UN ABBANDONO INASPETTATO) 

Addio Fez 2 
Phil Fish lascia il progetto 

Hon sapremo mai 
cosa aveva in serbo 
pe.c noi Fish con Fez 2. 
anche se la speranza 
è sempre J'ultjma a 
morire. 

Il buon Cliff pur essendo L'aucore di 
una delle serie più mainstream degli 
ultimi anni, dimostcci molta stima e 
rispeno anche per gli sviluppatori che 
seguono un percorso molto diverso 
dal suo. 

di GameTrailers Marcus Beer. Nel corso 
d1 un episodio di fnvisible Walls. Beer 
avrebbe espresso una serie di commenti 
piuttosto negativi verso Fish (ma anche 
verso altri sviluppatori 1nd1pendenlt, come 
il creatore d• Bra1d. Blowl. Tralasciando 
la leg1tt1mità del pensiero d1 Beer. la 
reazione d1 Phil F1sh è stata forte e dopo 
un battibecco con 1l giornalista tramite 
una serie di scambi via Twitter. Fish 
scrive: "Con grande rammarico annuncio 
che Fez 2 è stato cancellato e non è più in 

sviluppo. Ci scusiamo per il disappunto.'' 

sottolineando successivamente la 
volontà di abbandonare ogni altro 
progetto. Come un fulmine a ciel sereno 
quindi. sembra ch1uders1 un capitolo 
importante per il settore. consci del 
fatto che l'impetuoso carattere d1 F1sh 
potrebbe magari riportarlo sui suoi 
passi in futuro. Dal canto suo. un altro 
sviluppatore d1 tutt'altro genere ma che 
condivide con Phil F1sh una personalità 
senza peti nella lingua ha scritto alto 
programmatore d1 Fez per sollecitarlo a 
tornare sui suoi passi . Stiamo parlando 
del celebre creatore d1 Gears of War. Cliff 
Bleszinsk1, il quale in una te11era aperta 
ha chiesto a Fish d1 preoccuparsi solo di 
fare un buon prodotto per i fan e di non 
prestare attenzione a chi registra video 
o podcast solo per attaccare le persone. 
Chff, rivolgendosi al collega. sottolinea 
come l'industria abbia ancora bisogno 
di persone che si esprimano con il cuore 
prima che con 1l cervello Per 1l game 
designer infatti l 'industria è già troppo 
satura di progetti fortemente voluti dalla 
dirigenza dette aziende a cui interessa 
solo la speculazione monetar ia di ogni 
titolo prodotto cercando di seguire la 
moda del momento senza conoscere 1 
meccanismi dcl settore nel profondo. 
Solo 1l tempo potrà d1rc1 se le parole d1 
Bleszinski faranno riflettere Phit F1sh solo 
il tempo potrà dircelo. 
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PRIMALINEA I ATARI 

(SVELATA LE VERGOGNA DI ATAR I) 

11 mistero dietro alla sepoltura delle 
copie di EI ha le ore contate 

F 
orse non tutti si ricordano 
un fatto piuttosto singolare 
risalente a circa 30 anni 
fa. In un periodo non certo 

fiorente per l'industria elettronica. il 
mercato dei videogiochi subi un crollo 
senza precedenti. Uno dei iatton chiave 
d1 questa S1tua21one si attribuisce a un 
titolo pubblicato da Alari nel 1982 per la 
propria console. l'Ataro2600. Il gioco in 
questione altri non era che E.T .. ispirato 
alla celebre pellicola di Steven Spielberg 
. Nel gioco vestivamo i panni propno del 
simpatico alieno protagonista del film, 
11 quale a11"1nterno d1 alcune schermate 
piuttosto spartane doveva cercare d1 
recuperare quanti più pezzi di telefono 
poss1b1h per poter chiamare casa. citando 
cosi la fonte do ispirazione. Il problema dcl 
gioco fu che il suo sviluppo fu travagliato. 
frettoloso e mal gestito. Il game designer 
Howard Scoli Warshaw realizzò il Ile-in 
in sole cinque settimane e il risultato fu 
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Un vero esempio di "archeologia video ludica" 

• Steven Spielberg e 
Howacd Scott Warsha\Y 
compiaciutj e sereni prima 
del misfauo. 

disastroso. presentando al pubblico un 
gioco dalla quaMà a dir poco scadente. 
Sicuri di esercitare un richiamo senza 
precedenti verso l"utenza vista la gigantesca 
licenza che stava dietro al progetto. Alari 
non lesino nel numero di copie prodotte. Il 
gioco vendette bene per un periodo grazie 
al nome che portava· parliamo di 7 m1honi 
di copie, ma altre 5 rimasero invenduti e 
archiviati in un magazzino. Stando alle voci 

che si rincorseor in quei anni. la compagnia 
SI trovo ben presto nelle condoz1ono d1 
dover gestire il mantenimento delle copie 
invendute e. senza soluzione alcuna. decise 
di seppellirle nel deserto del New Mexico. 
L:episodio. owiamente. non è mai stato 
né ufficializzato nè descritto nei dettagli. 
rimanendo relegato sempre a metà strada 
tra la leggenda e il dato di fatto. Ebbene 
oggi. dopo 30 anni. sarà latta luce sulla 
cosa. Il CEOdi Fuel lndustries. Mike Burns. 
ha infatti awto l'autorizzazione di fare degli 
scavo nel famoso deserto per riesumare 
tutto quello che nasconde. semmai 
nascondesse dawero qualcosa. L:az1enda 
avrà sei mesi d1 tempo per portare a 
termine l"operazione e il suo scopo è 
comprendere fino 1n fondo la natura d1 uno 
degli eventi più importan11 della stona dei 
videogiochi. Non ci resta che augurare loro 
buon lavoro nell"attesa che sia finalmente 
scoperta la venta. Atari. intanto. mantiene 
uno strettissimo riserbo. 
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Primalinea 

J 
ohn Carmack non è 
soltanto uno dei più 
grandi sviluppatori di 
tutti i tempi ma anche 

un grande esperto di tecnologie 
e un analista di settore davvero 
lungimirante. In questo periodo 
Carmack sta facendo un gran 
baccano e ogni sua dichiarazione 
riverbera con molta pesantezza 
intorno a tutta l"industria dei 
videogiochi. Il creatore di Ouake e 
Ooom attribuisce molta impor tanza 
allo sviluppo tecnolog ico che 
accompagna l'intrattenimento 
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(UNO SGUARDO AL FUTURO) 

John Carmack punta 
tutto su Oculus Rift 

La next gen per il creatore di Doom 

Oculus Rift potrebbe 
essere la piattaforma 
perfetta per ospitare 
il prossimo fp<; di 
Carmack. 

digitale e s1 è espresso recentemente 
proprio 1n mento alle console d1 
prossima generazione. PlaySlation 3 
e Xbox One sono ritenute delle buone 
console per il programmatore. che 
vede in entrambe molte potenzialità. 
ma che accusa velatamente d1 
non avere un' identità ben distinta 
ritenendole essenzialmente uguali 
e alla paro. Sul Ironie Microsoft. in 

particolare. Carmack ha crit icato 
il nuovo Kinect. Pur trovando 
la tecnologia concettualmente 
interessante. la versione next gen di 
Kinect non esprime ancora al meglio 

le potenzial ità che potrebbe avere 
una tale periferica. Considerandolo 
alla stregua di un "mouse senza 
pulsanti e con un sacco di latenza··. 
K1nect è per Carmack l 'ennesimo 
tentativo mancato di fare un passo 
avanti nell'esperi enza mull1med1ale. 
Troppe volte 11 progresso ha fallito 
in questo a causa di una vari età di 
soluz1on1 e piattaforme talmen te 
vasta da rendere 1mposs1b1le 
focal izzarsi a dovere su un singolo 
formato e ottimizzare così le 
tecnologie legate ad esso. Questa 
dispersione -informatica· . secondo 
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lo sviluppatore. colpisce 1l merca to 
1n ogni aspetto: non essendoci 
la possibilità per nessuno di 
avere una padronanza piena delle 
piattafor me moderne. è molto 
difficile creare giochi r ealmente 
1nnovat1v1 perché a differenza di 
una volta. 1l quadro completo non 
è mai chiaro. richiedendo per ogni 
caratteristica delrhard\vare uno 
specifico specialista. Se. quindi. 
da un lato Carmack è convinto che 
sar à possibile in un futuro prossimo 
ragg iungere il fotorealismo, pensa 
che sarà molto difficile cr eare 
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John C.rmack nel 1999 
è stato inserito dalla 
rivista Time neUa Top IO 
delle persone più influenti 
del mondo tecnologico. 
Cinformatico statunitense 
ha permesso a Oculus Rift 
di avere tuui gli occhi 
puntatj su di esso ancora 
più di quanto sarebbe 
successo senza il suo 
coinvolgimento. 

nuove formule d1 gioco rea lmente 
all"avanguard1a. La luce 1n fondo 
al tunnel perciò. secondo il suo 
pensiero. sta in Ocu lus R1ft. periferica 
composta da uno schermo 30 con 
campo visivo da 110 gradi sulla 
diagonale e 90 gradi sull'orizzontale. 
definito da egli stesso "la vera next 
gen". Il sostegno per i l futuristico 
progetto d1 r ealtà vir tuale è tanto 
sentito per Carmack che non ha 
esitato a entr ar e ufficialmente nella 
squadra d1 Oculus VR 1n cu i occuper à 
la posizione dirigenziale di Chief 
Technology Of ficer ICTOJ. In un primo 

PRIMALINEA I OCULUS 

Dopo aver cambiato iJ mondo dei videogame 
dando la vita a pietre di paragone degli FPS 
come Wolfenstein e Ooom, Carmack è pront0 a 
sconvofgeie nuovamente il senore dando pieno 
credito alla rivoluzionaria periferica visiva di 
Oculus Rift! 

momento sembrava che Carmack. in 
seguito al suo nuovo 1ncar1co. avesse 
abbandonato la sua compagnia. la 
1d Software. ma la smen tita non s1 
è fatta attendere: 11 papà d1 DOOM 
ha intenzione di por tar e avanti i 
suoi progetti in campo hardware 
e software in parallelo. tanto che 
ha personalmente afferma to che 
esiste ancora il progetto OOOM 4. 
e che si tratta di un cantiere che 
non è mai stato smantellato. Inoltre 
è stata 91à realizzata una versione 
non commercializzata di OOOM 3 
BFG Ed1hon compat ibile con Oculus 
R1ft. Ecco qu1 nd1 che 11 visionario 
pioniere di molte innovazioni in 
ambito videolud1co parrebbe già 
pronto a regalare al mondo d1 cui fa 
par te dagli albori della sua carriera 
un nuovo importan te contributo. 
credendo mol tissimo nell'impatto 
che la realtà vir tuale potrà portare 
all'industria e al modo d1 concepire 
i videogiochi da parte dell'utenza d1 
tutto il mondo. 

17 



Primalinea 
I 
i 
I 
I 

' a cura di Davide Panetta 
t . ---------------- -- --- --------- --- ---------- ----- ----------- ------------- ---- --- -- -------- --- ---------

(UNA SFERA VERD E, BIANCA E ROSSA!) 

I campionati del mondo di Pokémon 
invadono Vancouver 

mali da milioni di giocatori 
A provenienti da ogni parte dal 

globo e persino idolatrati da 
molti ragazzi appassionati, i 

Pokémon sono alcuni dei personaggi traiti 
da una serie di v1de09iochi che sono riusciti 
a raggiungere il successo anche valicando 
1 conl1ni del medium v1deoludico. Che 
si abbia g1o:ato o meno a un titolo della 
serie poco importa infalti, tutlt. nel bene 
o nel male. conosciamo 1 mostriciattoli 
Nintendo. e difficilmente riusciamo a 
rimanere impassibili al loro irres1st1bile 
fascino. Ma 1 Pokémon restano pur sempre 
un fenomeno di natura videoludica e 
come tale. quello che conta dawero a 
prescindere dai risultati del merchandising, 
è che la gente continui a giocarci. Al dire 
1l vero forse troppo, m alcuni caS1. come 
è successo all'italianissimo la dispetto 
del nomel Arash Ommati. la cui enorme 
dedizione ai s1mpaltci personaggi d1 
casa d1 Kyoto gli è valsa per trionfare 
nella categoria Master dell'edizione 2013 
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t.:ltalia alza lo scettro di Pikachù 

dei campionati mondiali d1 Pokcmon. 
Un evento. questo. che ha canalizzato 
rattenz1one d1 un pubbh:o d1 appassionati 
molto vasto, e oltre centinaia di partecipanti 
provenienti da tutto 11 mondo. Per questa 
edizione dei mondiali Nintendo ha preferito 
come sede della finalissima non una città 
americana. come ha sempre voluto la 
tradizione. bensì una canadese. quella di 
Vancouver. luogo in cui si sono contesi (dal 
9 a1r11 agosto] ti titolo d• campione a colpi 
di sfere poke virtuali nei giochi Pokemon 
Versione Nera 2 e Pokémonversione 
Bianca 2 Ima anche attraverso sfide con 
le carte da gioco ufficiali della serie) i 
rappresentanti d1 ben venticinque nazioni. 
tra cui Francia. Giappone. Stati Uniti. Regno 
Unito. Spagna e owiamente la nostra amata 
Italia. Ai vincitori del torneo è spettata. 
insieme al bellissimo scettro a forma d1 
Pikachù. anche la partecipazione diretta ai 
campionati del mondo del prossimo anno. 
che dopo la parentesi canadese torneranno 
negli Stati Uniti nella capitale del Paese 

Il tomeo di quest'anno 
è siato di un livello 
compelitivo molto alto, olut 
che nume.roso per quanto 
riguaida i panecipanti 
accorsi da ogni angolo della 
Teo>. 

Washington OC. ma anche una borsa di 
studio. perché si sa. i Pokémon sono roba 
seria! A1 partecipanti delle sltde GCC è stato 
inoltre regalata una carta promo del GCC 
Pokémon chiamala Festa dei Campioni. 
e un box comprendente una t-shirt. un 
cappellino. un pupazzo di Pikachù. un Play 
Mat. un porta OS e un puhsc1 schermo. il 
tutto ovviamente recante l.,nconfond1bile 
marchio dei Pokémon. Durante l'evento 
c·è stato inoltre modo d1 prendere parie a 
una competizione della nuova espansione 
GCC Pokemon Black and While: Plasma 
Wh1le. in cui 1 partec1panll hanno potuto 
ricevere un autografo nientedimeno che 
dai vip Pokémon Tsunekazu lshihara. 
Jumch1 Masuda e Takao Unno. Insomma, 
i campionati mondiali di Pokémon si 
sono rivelati per l'ennesima volta una 
grandissima iesta per tutti gli appass1onat1 
di Pikachù & company. e un evento unico 
per scoprire più da vrcmo uno dei più 
affascinanti fenomeni trans mediali del 
nostro tempo. Gotta catch em ali! 
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a cura di Davide Panetta PRIMALINEA I MU LTIPLAYER 

(UN FUTURO AL PLURALE) 

11 multiplayer sarà la massima priorità 
nei videogiochi, parola di Jade Raymond 

La bella dei videogiochi dice la sua sul futuro della game industry 

on l'avvento della 
C generazione PlayStation 

J e Xbox 360 il comparto 
multiplayer è diventato 

una prerogativa essenziale per i l 
successo o meno dei videog iochi 
moderni. Non solo i titol i che 
mancano nella propria offerta ludica 
d1 una modali tà mull1player online si 
contano oggi sulla punta delle dita. 
ma anche quelli che storicamente 
sono stati concepiti per l'esperienza 
in single hanno ormai abbraccialo 
la componente competitiva per far 
fronte alle necessi tà del mercato. 
come nel recente caso della serie di 
God of War con l'ull1mo God of War 
Acension. Oggi. dunque. !"industria 
del videogioco non può davvero 
prescindere dal mull1player: per 
gl i sviluppatori rimane un fattore 
essenzia le dell'offerta finale d1 un 
prodotto. per non dire determinante. 
mentre per mol ti utenti un'aggiunta 
quasi obbligatoria. Tuttavia. secondo 
il boss di Ub1soft Toronto. la 
bellissima Jade Raymond. il comparto 
mulhplayer potrebbe presto essere 
destinato a diventare addir ittura il 
fulcro centrale dell'esperienza di 
gioco. più che una mera aggiunta d1 
suppor to al titolo. La visione personale 
di Jade lascia intravedere degli 
sviluppi tutt'altro che improbabili 
per il fu turo più prossimo della 
game 1ndustry: un mondo popolato 
da migliaia di personaggi, tutti 
impersonati da giocatori reali con 
un comportamento dinamico e 
imprevedibile. Certo. Second Life e 
PlaySta tion Home hanno ampiamente 
mostrato come tutto questo sia già 
possibile oggi ma per Jade. applicarlo 
a un vero videogioco potrebbe 
sensibilmente r ivoluzionare 11 concetto 
stesso di mulliplayer verso nuovi 
livelli di 1mmers1one e interazione. 
specie su console. PlayStat1on 4 e 
Xbox One. con le loro infrastrutture 
così s1m1ll a quelli d1 un moderno PC 
di alta fascia . potrebbero realmente 
spostare l'interesse dei giocatori 
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verso esperienza cond1v1se sempre più 
complesse e centrali. ma anche far sì. 
come la stessa Jade pronostica. che 
queste d1vent1no la prima scelta per 
l'utenza. Ovviamente. spiega sempre 
Jade Raymond, bisognerà trovare un 
modo che spinga i v1deog1ocatori a 
desiderare titoli del genere piuttosto 
che preferire giochi in cui è l'azione 

U concetto di gioco 
condiviso è molto noto ai 
giocatori PC. U succ.esso 
planetirio di serie come Wodd 
of Warcr.ilt ed FVW!Uest ha 
consolidato il PC come si.sterna 
principal! per l'esp!rienza in 
multiplayu. ma con tauìvo 
imminente deUe nuove console 
si Sony e Microsoft cè g~ chi 
p1ospetta l'apertura di nuove 
pfazze per j gi.ocatOO sociaJ 
awuzi a tistiue e mouse. 

Bella, intelligen" e 
sopranuno profetica: 
Jade Raymond è una 
ba di donna.. in tutti 
i sensi owiamenie! 

1n solitaria a farla da padrone. e che 
possano quindi rendere 1! mull1player 
qualcosa di attraente per tutti. Ovvio 
che questo compito spellerà solo 
alla volontà dei team di sviluppo che 
decideranno di puntarci realmente. 
ma forse non è un caso che op1n1oni 
cosi dirette e azzardate sull'argomento 
provengano proprio da una delle voci 
più 1mportanll d1 Ub1sofl. azienda 
ben nota per r imarcare l'importanza 
del mull1player nei propri titoli e 
una delle poche già predisposte 
per affrontare il futuro con il giusto 
spirito d'innovazione (pensiamo a 
Tom Clancy's The D1v1s1on l. Per l'ex 
producer di Assassin's Creed i giochi 
d1 domani dovranno offrire contenuti 

soc1al talmente ben funzionanti da 
avere da soli la forza di canalizzare 
l'attenzione dei consumatori. Che 
sia giunta l'ora per dire addio al caro 
vecchio story mode? 
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SI CONCLU DE LA FINALE ITALI ANA DELLA GT ACADEM Y 

Videogiochi e motori a Vallelunga 
Svelati i nomi dei piloti che andranno a Silverstonel 

• 

i è conc lusa nella suggesti va 
corni ce dell'autodromo di 
Valle l unga la f ina l iss ima italiana 
della GT Academy 2013, che ha 

finalmente decretato 1 nomo dei sei r agazzi 
che voleranno a Sllverstone per partecipare 
al Race Camp, ul timo step della prestigiosa 
mani festazione organizza ta da Sony e N1ssan 
prima della finale europea. Noi di Game 
Republic eravamo presen ti in prima l inea 
all'even to e abbiamo assistito a un palinsesto 
molto intenso e ri cco di attività dove. a 
giocare il ruolo di protagonisti assolu ti. sono 
stati ovviamente lor o: 1 dodici finalisti che 
dalle corse virtuali su PlayStation sono giunti 
fino a Valle lunga per sfidarsi in una serie di 
prove motto ard ue. 
L'evento è partito con le gare di resistenza 
f1s1ca . per poi proseguire con le prove su 
strada a bordo do una N1ssan Juke Nismo. 
dove gl i aspiranti piloti s1 sono misura t i 
on un test 1n cui hanno es1b1to l e loro Up Dal salono di casa al paddock il passo è breve con Gran Tunsmo! 

abilita in pista . e infine si è concluso con 
la prova di comunicazione . dove è stata 
simulata una finta con lerenza stampa per 
verificare le capacità comunicative dci 
ragazzi. Alla fine di tutte e t re le prove sono 
stati annunc1at1 1 sei v1nc1tor1: M1n ruan 

Nguyen. Ivan Brogada. Egeo Garofalo. Michele 
Radicioni, Alessandro Zedda e Marco M1l10. 
A loro va ovviamente un grande in bocca al 
lupo per la prova di Silverstone e i migl ioro 
auguro per 1l prosegu imento del propri o 

( LE INTERVI STE DI PRIMA LI NEA ITALY ) 

cammino 1n questo splendido evento. che 
da l 2008 ofire la possibilità di entrare nel 
professionismo automobilistico a tutti i 
videogiocatori d1 Gran Turismo. E non solo . 
Davide Panetta 

Abbiamo intervistato Ivan Br igada, secondo classificato nella 
finale italiana della GT Academy 2013 e primo nella prova simulata 

con la stampa, che ci ha raccontato le sue impressioni su lla 
manifestazione e rivelato qualche piccola cur iosità. 

Nella prova con la stampa hai 
dimostralo grande capacità 
comunicative. Pensi che questo possa 
essere un fattore importante per 
diventare un pilota professionista? 
lo pen50 che al 91ornc d'oggi un 
pilota oebba anche essere ur gran 
comJnicJtorc OucstJ è JnJ dote c~e 
soprattuttc aziende come Sorye N1ssan 
ri::ercano. e se 11 mio 1nlerverto e p1a::1uto 
qucs.to mi f;) $1CUrJmcntc p1;;i::crc. 

• 

econdo le GT Academy 
può davvero aprire le 
porte al profession ismo 
automobilistico? 
Cireo proprio d1 >i 0991 

abb1am::> ass1st1to a test d1 varie tipo. 
dOVC $1 fJ VIStO I( 910CJtOrC ChC V.) 

forte r el virtuale con qualche pecca 
rel reale. ma arche 11 giocatore forte 
rei v1rtJ:ilc che nc&cc ~ tras.'crirc 1n 
p15ta. grazie a Gran Turismo. tutte le 
sue capacità, e questa è una grande 
opportuni tà che nc55un altro qooco t• 
cff· e. 
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Quanto tempo dedichi ogni giorno per 
allenarli a Gran Turismo su PlayStation? 
Poco. purtroppo' Il lavoro m1 assorbe 
trcd1c1 ore al giorno e quandc torno a 
ca&a la &era devo dedicare ccl teMpo 
alla m1-a merav1gl osa fidanzata. che 
m1 concede s.clo una s.crJ ~ sctt1m;:in;:i 
per <illenarrn1. e quinci non scrr,pre 
posso g1cC1re. Proprio per q11esto 
nnqri?z10 Sony e N1ssun per aver 'Jtto gli 
evert1 l1ve. 1 ~uali rn1 :;ono l:>erv1ti per 
qJ311hcarm1. 
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Primalinea 
CVG news 
' Interferenze e contaminazioni 

I SIMPSON lURNANO A GIOCARE 
Dagli storici arcade ai più recooti videogiochi 
per iPad. iPhone e iPod e dispositivi Android. I 
Simpson hanno da ormai erenc'anni conquistato il 
popolo dei videogiocator~ che ora saranno felici 
dell'annuncio dello sceneggiatore Al Jean di un 
imminente prodo110 dedicato alla famiglia più 
gialla del piccolo schermo. Pochissime ancora 
le informazioni. che vedono era le ipotesi quella 
di una trasposizione della sitcom animata in un 
gioco di ruolo. categoria in cui finora i Simpson 
non si sono mai cimentati. 

RSHER TRA UN GIOCO E rAIJRO 
È stata l'idea di Ubisofc 
per gli appassionati 
della serie Splinter 
Cell Il pubtishec 
francese. infatti. ha 
dedicato alla vita di 
Sam fisher era un 
gioco e l'aluo ben 88 
pagine di fumeuo. 
serino da Nathan 
Edmondson e dal titolo Splinter ~lt Echoes. L<l 

graphic novel approfondirà alcuni aspeui della 
vita di Fishec. come il rapporto con la figlia e 
le difficoltà di porcaie avanti una vita normale 
nonostante la sua a11ività spionistica. Le strisce 
sono incluse nell'edizione per collezionisti di 
Splinter Celt Blacklist! 

I SEGRETI DI WOW 
Nuove indiscrezioni sul rilm di Wortd of Warcraft. 
la cui produzione avrà inizio l'anno prossimo e che 
ved1à la regia in mano a Duncan Jones JMoon) e 
Source Code (figlio di David Bowie). Tra le notizie 
trapelate spiccano quella sul protagonista della 
pellicola, tale Khadgac, un giovane consulente del 
senato di Kicin Tor impegnato a indagare su una 
serie di crimini. quella sul suo mento1e Medivh. 
una via di meno tea Gandalf e Jack Sparcow, e 
l'accenno al leader dell'esercito del ce. Lothar. 
E, come in ogni universo di WoW che si rispetti, 
non mancheranno orchi, nan~ troll, elfi e ruue le 
creature fantasy più impensabili! 
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Impressioni e suggestioni dal 66° Festival del film di Locarno 

n Italia, sono i Borgia. 
per trent'anni hanno 
avuto guerre, terrore, 
assassinii e massa-

cri. e hanno prodotto Michelangelo. 
Leonardo da Vinci e il Rinascimento. In 
Svizzera hanno avuto amore fraterno. 
cinquecento anni di pace e democra­
zia, e cos'hanno prodouo? Gli orologi 
a cucù!". Quando Welles recitò questa 
battuta. nel 1949. probabilmente igno-

rava che tee anni prima un minuscolo 
paesino svizze10 aveva battezzato 
un film festival alcreuanto piccolo. 
E certamente non avrebbe potuto 
sapere che, oltre cinquant'anni dopo, 
il Festival del film di Locarno gli 
avrebbe addiciuura dedicato una ret­
rospettiva. 
Oggi. arrivato alla sessantaseiesima 
edizione. il Festival di Locarno rap­
presenta un appuntamento imper­
dibile per gli amanti del cinema. 
nonché un osse1vatorio privilegiato 
sulle tendenze del domani. Anche 
quest'anno. dal 7 al 17 agosto. la cit­
tadina svizzera si è vestita a festa 
per ospitare un'abbondante dose di 
proiezioni. tavole rotonde e master­
class. Come da tradizione il piano 
forte del Fesuval sono state le sezioni 
·concorso Internazionale". "Cineasti 
del Presente" e "Pardi di Domani". 
quest'ultima dedicata ai cortome­
traggi dei giovani autori indipendenti. 
Naturalmente c'è stato spazio anche 
per qualche blockbuster, ma Locarno 
resta lontana dal glamour inaccessi­
bile di Cannes o Venezia, e girando per 
il borgo non è improbabile incrociare 
registi e a11 ori mentre sorseggiano 
un drink o sfogliano il programma. In 
questo senso la 66a edizione è stata 
davvero ricca di ospiti: Christophe1 
Lee. Faye Dunaway. Sergio Castelliuo 
e Wernec Herzog. giusto per cita1e 
qualche nome; p1oprio Lee durante la 
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Down Il Festival d1 
Locarno conunua ad 
abbracciare le nuove 
1enden2e. prima !fa 
wue l'interesse verso il ' 
linguaggio senale con la 1 
presemazione deUa serie 
1elevisiva On Oeath Row 
fermata da Herzo 

cerimonia di apertura è stato insignito 
dell'Excellence Award Moi!t & Chandon, 
e vi garantisco che trovars i a un tiro 
di schioppo da Saruman in persona la 
davvero un ceno effeuo. 
Altreuanto rilevante è stata la presenza 
di Herzog, che si è portato in valigia la 
serie televisiva On Oeath Row. eccel­
lente esempio dello spirito che si respi­
ra al festival: oltre a toccare un tema 
ruvido - i condannati a morte detenuti 
nelle prigioni texane - l'opera di Herzog 
evidenzia l'apertura di Locarno verso il 
linguaggio seriate, che da qualche anno 
sta auirando numerosi cineasti. Del 
resto. non è un caso che proprio questa 
66a edizione si sia dimostrata partico­
larmente sensibile alle nuove tendenze, 
considerato che il suo timone era nelle 
mani del giovane giornalista e scriuore 
Carlo Chatrian, alla sua prima esperien­
za di direttore. Chatrian, che nel 2009 
aveva curato a Locarno la coraggiosa 
rassegna Manga lmpact, ha proposto una 
linea artistica valida e ricca di carat­
tere. dimostrandosi all'altezza di un 
festival che, a sessantasei anni suonati, 
rimane fresco e deliziosamente in bilico 
tra la cultura alta e quella popolare. 
Proprio in virtù di queste qualita desi­
dero salutare Locarno con una speranza: 
a quando una rassegna dedicata al rap­
porto era cinema e videogiochi' I tempi 
sono maturi per esperimenti del genere. 
e qui dalle parti di GR ne saremmo entu­
siasti. 

Andrea Peduzzi 
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PRIMALINEA I CINEMA E VIDEOGIOCHI 

( CIAK SI GIOCA ) 

Final Fantasy VII: Advent Children 
-+ Quando la fantasia giapponese approda sul piccolo schermo 

• 

Tra i migliori iilm tratlida 
111deogioch1 F1nal Fantasy VII: 
Advent Chddren si ctassi1ca 
certamente nei primi posti. La 

pemccla. dirella dal grande character de si· 

gner Tetsuya Nomura e ambientata due anni 
dopo le vicende che si svolgono nel video­
gioco F1nal FantasyVll, è uscita sclo in DVD 
1n Giappone nel 2005. per poi raggiungere 1l 
Vecchio Continente nel 2006. Mentre gesti­
sce un bar e un'agenm d1 consegne nella 
cillà di scprawissuti Edge, Cloud (proprio 
uno dei personaggi inventati da Nomura!! 
SI ammala 1mprovv1samente d1 Geostigma. 
una reazione vio(enta del sistema immu­
nitano alle cellule di Jenova. Come se non 

Down Tra te peUicote 
più riuscite di ispirazione 
videoludica, Adve.nt 
Children rattonta le 
vicende successive al 
gioco Final Fantasy VII 
facendo uso di una CGI 
dawt!ro speuacolare. 

bastasse. compare anche un tno di bllzarri 
perscnag91, i Silver Ha1red Men. che comin ­
ciano a rapire i bamb1n1 affet11 dalla malat11a. 
Allualmcnte disponibile solo in lingua ori­
ginale o 1n inglese con sct1ot1toti in italiano. 
Advent Ch1ldren è doppiato da alcuni lamos1 
attori televisivi come Rick Gomez (Sin Cityl 
nei panni di Zack Fa1r. ma anche da nomi 
conosciuti nel mondo del doppiaggio v1deo­
ludico come Crispin Freeman (God olWar: 
Ascensioni e Dave Wittenberg IReSldent 
Evil: Oamnat1onl. 11 lllm ha nel complesse 
riscosse ottime recensioni. scprattullo 
a favore dell'ottima resa della computer 
graphic e il mood complessivo della storia. 
ottenendo anche ambiti premi come il ·-sest 
Anime Feature .. att'American Anime Awards 
2007: solo qualche critica. a nostro parere 
condivisibile, nei confronti della trama della 
pelliccia. piuttosto complessa e non del tutto 
indipendente dalla controparte videoludica. 
che ha reso fin da subito. quindi, la fruizione 
da parte dei non giocatori poco accattwance. 

Voto: ***** 
Eliana "Faith" Bentivegna 
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e c'è qualcosa che CO Projekt REO è sempre riuscita a fare 
egregiamente, è amare e lasciarsi amare. D'altronde, lo 
sviluppatore ha spalancato ai videogiocatori le porte dell'Eden: 
RPG vecchia scuola, sesso e violenza, persino OLC gratuiti. E, 
tutto questo, mentre il resto del panorama ruollstico si riduce 
ad essere sempre più la pallida ombra di un antico splendore. 
Consumato all'osso, per accontentare un pubblico che non 
conosce più il gusto dì perdersi tra cascate di dialoghi e sinfonie 
di statistiche. Nel muoverci attraverso gli uffici di CO Projekt 
REO, cl rendiamo conto che sl, questi ragazzi sono dei geni della 

propaganda, ma mostrano tutti una passione per il gioco di ruolo fantasy 
genuina, quasi romantlc.a, nonché una spiccata predilezione per qualcosa 
che ormai sembra essere totalmente alieno alla sfera del videogioco: storie 
e personaggi. Non è un caso quindi se, neanche a due minuti di distanza 
dall'inizio della nostra chiacchierata con Konrad Tomaszkiewicz, game director 
di The Wìtcher 3: W1ld Hunt, si finisce a parlare de Il Trono di Spade. "Dopo aver 
letto il massacro degli Stark ... be', sono rimasto triste per due settimane." ci 
confessa Tomaszkiewkz, come tanti ancora visibilmente scosso. Del resto, lo 
spirito oscuro che anima l'epopea dì Martin, e quello del libri di Sapkowski dai 
quali The Witcher è tratto, è imegabìlmente affine. Quella di Tomasz.kiewìcz 
è una storia come se ne sentono tante in CO Projekt REO. Una passione che 
nasce dal liceo, probabilmente dietro spessi occhiali che nascondono occhi 
intenti a divorare Sapkowski, in terra polacca giustamente conS1derato alla 
stregua di un Tolkien. Volendo essere precisi, è Sapkowski a precedere di ben 
due anni Martin, nell'Inaugurare un certo tipo di letteratura fantasy. "Quando 
lessi i libri di Sapkowski, rimasi colpito da come si potessero combinare s torie 
realistiche, dark e mature, e allo stesso tempo mostrare magie e specie 
immaginarie del tutto simili a quelle di Tolkien, ma con un diverso sapore. Il 
tutto, combinato con argomenti molto pesanti, come il razzismo, d~ 
da tfroObt, e tutto ciò che di negativo accade nel nostro mondo" 

' 
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E DELLA RE U 
Mentre cerco di chiudere levaligie per Colonia 
sulle stipite della next-gen, guardandomi un 
animo alle spalle e scrollandomi di dosso 
la nostalgia estiva, penso a voi. Già, proprio 
a voi che ora stringete questo paleolilico 
e insostituibile mezzo d'informazione 
in filigrana. Voi che leggerete queste 
righe quando le luci del palco della 
gamescom saranno spente e i bagordi 
delle movimentate notti dell'industria 
dell'intrattenimento elettronico aggiunti alla 
lunga lista dei ricordi insostituibili di questo 
fantastìco mondo. Voi che avrete cominciato 
già da qualche giorno a torturare unghie 
e pellicine, nell'asfissiante countdown per 
IL day one targato Rockstar. Voi che bene 
o male avrete già deciso se allargare la 
vostra famiglia di console nel prossimo 
mese. Quando il calcio d'inizio del match 
per la migliore simulazione calcistica 
sarà per essere battuto e la chiamata alle 
armi con la miglior adesione della storia 
del genere umano starà per bussare alle 
vostre porte. Voi, non smeltete di sognare. 
Non smettete di lottare. Non smettete di 
pretendere ciò che sembra impossibile, 
inarrivabile. Tullo quello che realmente 
desiderate. Altrimenti, saprete fin troppo 
bene perché non riuscirete più a trovare il 
tempo per una partita. Saprete fin troppo 
bene, perché sulle vostre macchine da 
sogni la polvere avanza. Non smettete di 
giocare, repubblicani. Non adesso che i 
cancelli di una nuova generazione stanno 
per spalancarsi. Davanti ai nostri occhi ... 
che solo rimanendo sognanti come quelli 
di un bambino, potranno vedere i desideri 
realizzarsi. Giuratelo. A voi stessi. E nel 
nome della Repubblica. 
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Grand Theft Auto V 
Il g10co che Ko111na civ1ebbe voluto mve11ta1e 

e ì avessero chìesto qualche tempo fa a 
quale titolo assegnare la palma di 
gioco più atteso del 2013, avremmo 

consegnato senza indugio l'ideale premio a 
Grand Theft Auto V, per gU amici GTA V. 
Anche ora. a ridosso dcll ù>e1ta dcl 
capolavoro annunoato d' Rockstar North. 
Jl'Obabllmente risponderemmo Jllo stesso 
mooo. Eppure, quello che doveva es.ere a 
mani basse revento v1deotud1co dell'anno, è 
uscito ridimens1on;i10 1n seguito ad annunci 
ben più altisonanti relalM a una ncxl·gcn 
finalmente uscita dalla fitta coltre d• nebbia 
che l'avvolgeva, e che ha cominciato ad 
assumere le concrete sembianze d1 Xbox One 
e PS&. Inutile precisare come gli occhi d1 
critica e pubblico siano 1ncvitob1lmcntc 
puntati al prosStmo 1nvemo. quando qualStas1 
cosa compaia ora sugb scaffali dc• negozi 
sarà da cons1derarS1 1rnmed1ab1lmcnle 
vetusta e antiquata Ou1nd1, qualora anch vot 

sentiate che rhype generato dal tttolo 
Rockstar sia lentamente 

grattacielo. Certo, il buon Michacl non può 
fare lutto da solo. c'è bisogno d1 qualcuno che 
piloti rehcott('ro oa cui "' calerà l'esperto 
rapinatore d1 banche. Tranqu1lh. c1 pensa lo 
scafato TrO\'Ot Una volta ~lr1nterno della 
scena del cr m1:1c. quattro ptstolc puntate 
contro potrebbero essere troppe e. 
norostante la cattura do un o•t:>ggoo 91ocht a 
nostro iavore. un piccolo a1ùto dall'c;terno 
potrebbe tornare comodo. Per fortuna che 
nell'ed1'icio opposto al nostro, a qualche 
centinaio di metn d1 distanza. l'1nfoll1b1lc 
Frankhn è pronto a mellere al serv1Z10 della 
causa le sue 1nvid1ab1h ab1btà da cecchino. A 
lavoro finito, spellerà d1 nuovo a Trcvor 11 
compito d1 portarci 1n un luogo sicuro. 
possibilmente 1ncolum1 Raccontato co!>i. la 
vicenda potrebbe non sembrare poi co!>i 
esaltante. Eppure " assicuriamo che la 
svolta è a dir poco epocale stavolta, 
retaborazoone d1 una valida strateg a St rivela 
essere e;;ettrvamente una d1~r1mm3n1e 1n 

scemato. beh. continuate a 
leggere quest'anteprima che 
forse è 1t caso d1 ravvivare un 
po· r 1nteresse. Anche perché, 
nonostante questa rivista 
abbia già versato hum1 d1 
caratteri per prepararvi ol 
meglio in ,;sia del fatidico 17 
settembre. d1 novità da 
illustrare ce ne sono ancora a 
bizzeffe. Mento anche della 
sapiente opera d1 marke11ng 
messa a punto dalle teste 

Le sorprese possono 
nascondersi dietro ogni 
angolo, certo, ma a 
lasciare a bocca aperta 
sarà il totale realismo che 
contraddistingue il vivido 
affresco dipinto da Rockstar " 

pensanti st1pend'tate dal colosso newyorkese. 
strategia tesa a stillare nuove featurc e 
informazioni col contagocce 1n modo tale da 
evitare che la sete det fan poss8 essere 
sopita. 01 conseguenza. per capire come 
funzioni fattivamente l'alternanza d1 tre 
differenti protagon1sh abbiamo dovuto 
ottcndcrc la pubbhcaz1onc d1 un trailer 
montalo ad hoc per rendere r idea d1 quale 
sia la portata dell3 spinta innovatrice 
derivante da tale mtroduz1one. C'è voluto un 
bel po'. insomma. ma ne è vai.a dec1,..menle 
la pena Dictarno che volete organllzare una 
raptra in un appartamcrto "'tuJto su un 
piano molto. molto allo d1 uno degh 
mnumerevob pabzzoro che sfidano ma~tOSI 
1 c1cl1 sopra Los Santos. converrete che 
entrare dalla porta pnnc1p•le potrebbe non 
essere una buona idea. Megho irrompere 
dall'enorme vetrata che fa da parete al 

graoo 01 determinare ~ buon CS1to d1 urta 
mtSS1one-; non estSle ur. solo e urteo modo 
corretto per portare a termine ti propno 
compito. ma un'mfm1tà d1 po:-:.~1b1h ~oluz1on1 

che solo la presenza d1 tre distinti personaggi 
può garantire. La v<inetà, insomma. è olle 
stelle. Vanetà che. come da tr•dwone, non 
riguarda solo la campagna principale. Infatti. 
potrete seguire cia;cuno dci tre pcrsonogg1 
intento a mellere a frullo ti propno tempo 
libero. quando e come vorrete Non importa 
in quale angolo di Los Sartos si "'ano caccialo 
Michael e corrpagn1, potrete effettuare lo 
sw1tch oall'uno atl'ahro in ouals1as1 
momento. con una fluid tà impressionante. I 
personaggi non selezoonat1 continueranno 
comunque la propna '1ta, chevo1 h osscrv101c 
o meno. E. a tal proposito. siamo fel1c1 d1 
approfondire la conoscenza dci tre brutti ceffi 
d1 cui ci troveremo a vestire 1 panni. Mich<iel, 
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come SI doc:eva. gode dt un glorioso passato 
da rap1natored1 banche. ma ora sembrerebbe 
non trovarsi esattamente a suo agio nel ben 
più compltc1to ruolo dt padre dt famiglia. 
Frankltn e un arrogante e presuntuoso 
imbrogltonc dt strada. incapace di 
contronlars1 col prossimo senza ricorrere 
all'utiltzzo dt insulti. Meno dcltncato 11 
background relativo a Trevor. un classico 
"redneck·· americano. rozzo. sporco e privo 
dt alcun tipo dt (buona! eoucazronc. 
L1mpress1one è ere. con tre proftlt così 
varregau. I aspetto psrcolog1co abbia un 
impatto sulla narraZIOnc ancor più inciSIVO 
che 1n passato. 01 certo. poter segt1re 1 tre 
ragazzottt 1n ogni aspetto della loro 
quoM1amtà non potrà che contnbuire ad 
aument"e ti livello dt empatia e 
1mmedcs1maz1onc Cosa tare qu1nd1 tra una 
misStonc e l'altra? Semplice: d1 tutto. Sembra 
che stavolta 1 generos1ss1m1 sviluppatori non 
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Come rviden.t1~(0 neU'arlicolo Ì 
pn~lt. in GTA V ~ COIT4)Qnt nrt 

Slt~ftCJta S. fa Stntln! col SUO b~ pesa 
sprafico. A ~Ui degli svi!uppa1on. 
ttllboQnont del pi1no ~ un veio e 
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abbiano davvero voluto porre freni o lim1t1 
all'e<perienza 01 gioco Maggiormente legate 
al focus della serie sono atttv1ta qualt IJ 
mod1f1ca delle auto. l'acquisto d1 armi e 
oggetti vari e la pcrsonaltzzaz1one dc• 
protagonisti tramite tatuaggi. abili e 
accessori. Per quanto riguarda le atltv1tà 
collatcrnlt. beh. preparatevi a dire addio alla 
vostra vita sociale e ad abbracciare una serie 
dt hobby. <port e lavoretti part-t1me che non 
vr sareste mai sognati dt pr<lticare in tutta la 
vostra vita (vcral dal ciclismo al golf. dal 
tennis al parapend o. dalle 1mmerS10n1 
subacqu~ alla caccia. d:llla conpravcnd1ta 
d'alleni in bcrsa all'acqu1stod1 beni imMCJbt~. 
avrete senza dubb o dt che sbtzzamrvi. A 
sorprendere e la qJal1t~ che caratterizza 
ogni stngolo ··m1n191oco" (è dawero riduttivo 
ch1omarl1 cosìl. tanto che non rimpiangerete 
Tigcr Woods PGA Tour giocando a golf o un 
Grand Slam Tenn1sd1lettandovi nello sport d1 
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Grande novità di questo quinto capitolo, la possib.:li!à 
di esplora.re le: profundLtà marine. Come se: d1 cose da fare: 

L ncn ce ne fossero gii abbas1arua,.. _J 

www.gamerepublic.it 

r • Oowrr Oi scene oome questi. invece. ne abbi.amo gii vis<e Ì 
l a it:lsa. Ha non ci si scanta ma.L ..J 

• lf:~ thm sarebbe 
GTA senz.a sipa.ne1u 
del genere. Il 
pubbltco mase:h.ile 
ongtana... 

GTA ONLINE 

Federer. La stessa incred1b1le cura dei 
dettagli va owiamente a coinvolgere anche il 
gameplay classico della serie. Parliamo 
delle sessioni d1 guida e degli scontri a fuoco. 
che raggiungono ora i massimi storici. Le 
prime godono d1 un incrementato livello d1 
realismo e d1 un netto perfezionamento della 
fisica che muove le vetture. I momenti da 
sparatutto. invece. escono m1gl1orah dal 
punto di vista del ritmo e della fluidità 
dell'azione. Anche 1n questo caso. 
l'1mpress1one è quella d1 avere d1 fronte un 
titolo che nulla ha da invidiare ai migliori third 
person shooter in vista sulla scena attuale. 
tanto per ricchezza delle meccaniche quanto 
per la bontà di quest'ultime. C1 sarebbe un 
ul11mo aspetto d1 cui parlare. un quarto 
protagonista che ancora non abbiamo 
menzionato: Los Santos. La città che fa da 
sfondo alle vicende è a tutti gli effetti l'anima 
e il cuore pulsante di GTA V. l'elemento che 
dà un senso all'intero impianto di gioco e ne 
giustifica la struttura open wortd. Quello 
cesellato da Rockstar è uno splendido 

Ok. e vero: non vi abbiamo deuo propno tuuo 1uuo queUo che c'e da sapere 
su GTA V. Questo perché al momento di andare in stampa ancora non 
abbiamo no1izie circa U gia annuncialo GTA Online. Cecto, ci vuole poco per 
capire d1 cosa sj traiti. GTA Online sarà il mocore alle spaUe dell'esperienza 
multiplayer legata a GTA V. Dal brevissimo spmone rilascialo da Rockstar 
abbiamo pow10 osservare come una vasta mot1i1Udine di gioca1ori potrà 
trovarsi ad agire simultaneamente nello stesso ambiente di gioco. In quali 
1ermini ciò awem non e ancora da10 saperlo, ma Rocks1ar ha rassicura10 
1u1ti sul fauo che. prima dell'uscila de! ti1olo, 1U1to verrà debi .. men<e 
chiari10. Vi consigliamo di tenere d'occhio gamerepublid1! 

spaccato della California del sud. con tutte le 
sue affascinanti contraddizioni e dicotomie. 
L:immenso mondo di gioco c1 darà la 
poss1b1lità di spaziare dagli splendido scorci 
naturali. deserti e incontaminati, ai caotici cd 
esagerati amb1ent1 urbani. Le sorprese 
possono nascondersi dietro ogni angolo. 
certo. ma a lasciare a bocca aperta sarà il 
totale realismo che contraddistingue 1l 
vivido affresco dipinto da Rockstar. A 
intarsiare 11 tutto ci pensano i soliti taglienti 
d1alogh1 da premio Oscar. capaci di far 
immergere 1l giocatore con tutte le scarpe 
nell'atmosfera del gioco. quasi come se a 
Los Santos ci fosse nato e cresciuto. 
Insomma. avete capito bene: GTA V vale i 
soldi del pre-order che. lo sappiamo. molli 
d1 voi avranno già effettuato. Se non volete 
credere a noi. credete almeno a uno che di 
v1deog1och1 se ne intende ... un certo Hideo 
Kojima. che tramite il proprio account 
Tw1tter ha affermato: "Questa libertà di 
controllo è 1t futuro dei videog1och1. molto 
più elevata che altrove. mi deprime come 
dato d1 fatto. Non penso che il nostro 'V' 
!Metal Gear Solid V: The Phantom Painl 
possa raggiungere quel livello''. Per poi 
chiosare: "Il team Rockstar è 11 m1gl1ore". 
Che GTA V sia un gioco pronto a entrare 
dritto dritto nella storia possiamo 
assicurarvelo già da ora. Il rischio. semmai, 
è che possa essere "soltanto" 11 miglior 
videogioco di una generazione ormai 
vecchia. 
Manuele Paoletti 
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PES 2014 
CQNCEPT • L:ult1mo. aUesisS1mo capttokl della ptunprem1ata saga cak1st1Ca targala Konam1, pnma delrarnvo 

dcll<1 S<tric sulle console d• l)(OSSirM generazione. 

2014 Lar1110 della svolta. 

' 'se non ci fosse il calcio, non ci 
sarebbero le partite, i tifosi, 
le porte, non ci sarebbero i 

sogni di tutta una vita, niente lacrime, 
frustrazione, stringere i denti, nessun 
miracolo, telefonate agli amici. nessun 
salvatore della patria. niente paura. gioia. 
speranza. niente colpo d1 genio. nessuna 
esultanza. niente 4-4-2. 4-3-3. niente palla 
lunga e pedalare. niente ·noi vogl iamo 11 
leoni·. I.. I Lunga vita al calcio··. Se avete 
r iconosciuto questo celebre slogan di 
un"altrettanto celebre emittente televisiva 
a pagamento. e se proprio non riuscite 
ad aspettare !"inizio dcl nuovo campionato 
italiano. che sia in televisione o direttamente 
allo stadio. Konami da modo di saziare la 
vostra fame di calcio grazie al nuovo ed 
atteso Pro Evolution Soccer 2014 !per gli 
amici. PESI. ultima edizione dello storico 
simulatore sviluppato dal veterano team 
Konam1. mostrato originariamente durante 
lo scorso E3 2013 d1 Los Angeles con una 
demo giocabile ora a uso e consumo anche 
della stampa specializzata !ovviamente in 
una versione PlayStation 3 r itoccata in più 
partii. Un"ott1ma occasione per provare 
con mano tutte le novità di questa nuova 
annata 2014. dopo un"edizione 2013 che 
ha spaccato in due critica e pubblico 
(soprattutto considerati i passi da gigante 
fatti dal rivale storico di sempre. vale a 
dire quel FIFA d1 Elecronic Arts ogni anno 
più agguerrito). E sin dal menù m1ziale. 
PES 2014 fa respirare aria di novità: le 
opzioni di gioco sono molto più chiare e 
a portata di joypad. con un'interfaccia 
meno confusionaria rispetto al passato. 
lunica modalità d1spon1bile nel nostro 
playtest. vale a dire Esibizione. dà modo di 
scegliere le quattro squadre selezionabili 
in questa versione di prova . Troviamo mfatti 
i campioni d'Europa del Bayern Monaco. i 
bras1lian1 del Santos. oltre alle sempreverdi 
nazionali della Germania e dell'Italia. Una 
volta selezionato i team che andranno a 
sf1dars1. 1 giocatori scenderanno finalmente 
in campo. Ed è nientemeno che il nuovo 
FOX Eng1ne ad accompagnarli sul manto 
erboso: il motore di gioco creato da H1deo 
Kojima per il suo prossimo Metal Gear Solid 
V: The Phantom Pain svecchia un comparto 
grafico decisamente obsoleto: l"mgresso 
nello stadio è un'esplosione di animazioni. 
colon ed effetti luce, con un pubblico di 
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spettatori finalmente non più di cartapesta. 
Poche storie, non avete mai visto un PES 
così· dal campo stesso alle an1maz1on1 dei 
calciatori, capaci di reagire diversamente 
ai van colpi ricevuti, con delle collisioni 
assolutamente credib1l1 e realistiche. e un 
pallone le cui traiettorie tengono finalmente 
conto di forza e direzione. rimbalzi ed 
effetto. E i modelli poligonali dei giocatori. 
partendo dai volti degli atleti più famosi 
passando per quelli meno celebri, sono 
su un altro livello rispetto al passato. Ma 
la differenza tra un 8alotell1 e un Giovmco 
non si ferma al mero aspetto estetico. 
dato le loro differenze fisiche andranno 
a influire gli scontri corpo a corpo e i 
contrasti. passando per la velocità e la 
resistenza. E questo varrà sicuramente per 
la stragrande maggioranza dei giocatori. 
Chiude un quadro tecnico realmente 
sorprendente un sistema di illuminazione 
dinamico. che assicura al FOX Engine un 
posto d"onore tra i migliori motori grafici 
di questa (e sicuramente della prossima! 
generazione. Ma se 1l sistema d1 animazioni 
e di collisione tra giocatori è mento dello 
splendore visivo messo in piedi da Kojima 
Product1on, anche la g1ocab1lità ne risente 
in positivo: un comportamento più credibile 
nella difesa della palla, nelle scivolate e 
nei contatti. mostra un sistema d1 controllo 
decisamente più snello e versatile. che 
lascia grande padronanza al giocatore per 
il controllo d1 gioco. Importante sottolineare 
come anche i compagni di squadra siano 
molto più ··intelligenti" rispetto a1 vecchi 
PES. indicando il passaggio o scattando 
volontariamente verso una zona calda di 
gioco. Mediante la doppia pressione d1 L2 
e possibile richiamare inoltre vari schemi 
offensivi definiti precedentemente. allo 
scopo di trovare soluzioni risolutive per 
entrare più facilmente nell'arca avversaria. 
Qualche sbavatura è emersa quando si ha 
a che fare col fuorigioco. con passaggi al 

Formito: 
PllySlation 3, Xbox 

360,PSP, PC 
Origlne:G~ 
Oeveloper: KCET 

Publisher: Konami 
Genere: Spor1 

Uscito' 275ct<Crt'llrc2013 
Giocatori: 1 • Oninc 

ltcr.:Jiioni dclb serie. con 
rcdilienedi quesfoMO 
a tcom KCET N spinto 

al lmitc rt-.ant.-.ore de~ 
attu.ili console, gm:rie 

al nuCM> motore gufico 
R'.lX E1'9ne ideato dal 

9'Wl>O tl Hideo l«iji<T>J 
per M<t>I G<ar Solid 

V: The Ptiantom Pain, 
prtiponeodo di fatto un 
c:croparto lecnico che 
spreme lino alfull1ma 

9occi.:l la polenZO IJ'llfiC> 
del! ottu.* geoeraDooe. 

Pro E>olution Sotx:1!</ 
WMing~~n. 

Clstk.iv.t.U. Cbtt O:mcc 
Reo.duboo. Grac:t.us e 

SilcntHll. 

"Un sistema d'illuminazione dinamico 
assicura al FOX Engine un posto 
d'onore nel Gotha dei motori grafici di 
questa (e sicuramente della prossima) 
generazione. " 
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DA SIMULAZIONE 
A FOTOREALISMO 

Se c'è un efememo verso cui glJ sviluppa1ori 
S'anno pumando al massimo, questo è 
proprio il nuO\/O mo1ore grafico proprie1ario. 
messo in p!edi dal 1eam di S\•iluppaiori 
capeggiati dal 1alen1uoso Hideo Kojima, 
amno10 padre di Solid Snake. Suamo 
OWJamen!e parlando del bnllan1e FOX Engine, 
il mo1ore di gioco capace di muovere una 
quandrà di polig.oni spropositata, donando 
un realjsmo mai assaporato nella se.rie di 
Pro Evolu1ion Soccer. dalle animazioni dei 
calciatori passando per gli elementi dello 
stadio che faranno da sfondo ai nos!ri ma1ch. 
Come in 1Y, meglio che in rv. 

r • Up l'.lngtesso dtllt squadtt in C<l"l'O 
L oon é S'lal st;uo cosi. .. 'Vero·. 

giocatore situalo oltre la linea avversaria 
effettuau con un sensibile ritardo. Ad 
ogni modo, non bisogna dimenticare che 
si tratta d1 una versione dimostrativa 
incompleta. visto che di cose da migliorare 
prima dell'uscita del gioco nei negozi ve 
ne sono ancora parecchie lad esempio, 
alcune situazioni per il recupero palla 
dopo i contrasti. o il cambio di direzione 
dei compagni di squadra. a volle lenti e 
disorientali!. Tuttavia. nonostante queste 
piccole sbavature. quest'anno Konami ha 
intenzione di affrontare la concor renza con 
un videogioco di calcio completo e ricco di 
punti d1 forza. specie nel comparto grafico. 
grazie all'utilizzo del più vol te citato FOX 
Engine. Perché Pro Evolution Soccer 2014 
è si l'ull1mo capitolo d1 questa generazione 
di console. ma è anche un primo sguardo 
fugace di quella che potrà essere la 
qual ità standard della serie nella prossima 
next-gcn. "Lunga vita al calcio". qu1nd 1. 
Perlomeno. quello targato Konami. 
Marcello Paolillo 
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Monster Hunter Online 
CQNCEPT • L:un&verso d1 Monster Hunter toma con una 9rafica atrattezzadet suoi immensi mostn. e d classico 

mix tlil action e RPG <hc si <irriccl'lisc:c degli tlcmcnti MMO. 

_!.Mh!IY.!limldblll1il@lrjl1d 

e 'era una volta, quasi un decennio 
fa, un cacciatore di mostri che 
vagava per un 'incantevo le 

landa pixellata, in cerca di abnormi 
creature da trifo lare. Per raggiungere 
la glor ia. i l nostro eroe doveva 
crescere al l'interno d i una go lda: 
aveva tanta strada da lare. missioni 
da compiere e armi da costruire con i 
resti delle proprie prede. Era l'epoca 
della PS2. e da allora sono passate 
molte lune e diverse piattaforme. che 
hanno visto nascere nuovi cacciatori di 
mostri in tutto il mondo. 
O meglio. rn quasi tutto 1l mondo. 
dato che questa nobile att1vita veniva 
praticata soprallutto nel Sol Levante. 
con somma delusione dei cacciatori 
delle nostre parti. In breve. arrivò 
11 giorno nefas to in cui Capcom 
temette d1 non riuscire a ottenere 
risultati soddis facenti su l mercato 
occidenta le. e la conseguenza lu 
che Monster Hunter Fron t1 er hl 
primo nella categori a MMORPG) 
non varcò la nostra. di frontiera. E 
questo non solo perché 1l lranchise 
non godeva dello stesso strepi toso 
successo che aveva 1n Oriente. ma 
perché da noi l'in tero mercato dei 
MMORPG era in ca lo. Sviluppato nel 
2007 per PC. tre anni dopo arrivò 
su Xbox360 e si piazzò in cima alla 
classifica giapponese. Inoltre. i l 30 
luglio 2013. ne è stata annunciata una 
versione per PlaySla tion 3 e Wii U: 
Monster Hunter Front1er G. 
Nel irattempo. a1 cacc iator i nostrani 
non resta che rivo lgersi verso casa 
Nrn tendo. dove si attende a sett embre 
il secondo episodio appositamente 
pensalo per 305: Mons ter Hunter 4. 
Sempre che non ci venga concessa 
la possibilità di andare a caccia in 
compagn ia. con il nuovo MMORPG della 
serie: Mons ter Hunter Onlrne. Dopo 
un primo annuncio su lla distribuzione 
anche nel mercato occidentale. è poi 
arrivata la smentita. e tullora non 
si hanno certezze in mer ito. Ma i 
l an sono on subbuglio . e qualcuno è 
persino arrivato a organizzare una 
raccolta firme su Change.org per 
convincere la Ca pcom a farsi dare 
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anche un po· dei nos tri soldi . 
Tuttav ia. questa versione online 
non è sviluppata da Capcom. ma da 
Tencent Games. compagnia cinese che 
produce MMORPG in serie. spesso 
clonando idee alt ru i con sin troppa 
disinvoltura. Il colosso orientate si 
s ta espandendo a vista d'occh io. e 
ha acquisito partec ipazioni azionarie 
d1 molti 1mportant1 developer 
occidentali di giochi online. E. on 
ellett i. 1 suoi mega-mostri hanno 
una marcia 1n più: 1t CryEng1ne 3. 
Il lranch1sc e sempre stato 
caratterizza to da ricche ambientazioni. 
1mponent1 creatu re e un vasto 
assor timento di oggetti fabbri cabil i . 
ma bisogna ammettere che spesso 
la resa grafica non era all'altezza. 
In questo caso. invece. po tremo 
contare 1 peli sul muso dei nostri 
mostri preieri ti . e l'universo del 
gioco sarà influenza to da l tempo 
trascorso e dal clima. 
Per quanto r iguarda i contenuti. 
sappiamo che le dolci creature della 
saga saranno tutte presenti IRathatos. 
Plcsioth. e poi Wyvern. draghi. 
erbivori. crostacei, fri tto misto, ecc.I. 
con raggiunta d1 new entry come 
il Caescrbcr. una sorta di grossa e 
imbufali ta nutria. Per quanto riguarda 
te dinamiche d1 combatt imento. 
pare che i mostri siano in grado di 
interagire con l'ambiente circostante. 
e usarne a scopo ollcnsivo alcuni 
elementi: i cacc1ator1. invece. saranno 
1n grado d1 eseguire delle combo e. 
inoltre. potranno la volte dovranno) 
attaccare 1n gruppi che conteranno 
Imo a 2~ rnd1v1du1. Dal trailer s1 deduce 
anche che ci sarà la possibilit à di 
guidare dei veicoli. dato che il video si 
chiude su quelle che sembrano moto 

INrnRMAZION 
Dettagli 

Formato: PC 
Origine: Cm 

Oewloper: Tcncenl G:wnL-s 
PubU:sher: Capoom 

Genere: Azione 
Uscita: T8A 
Giocatori: 1 

Prof.ilo Iencent 
L.i Tencent Holdings 

tmitcd lcimi5cc divct'si 
:"#\lill lm oj r.ociJI 

"""'""'- po<tlU •-<!>. 
mcsse:ngcr e giochi 
~. Notiss.imanel 

paese di orilJne. a 
lt.oello globale occupa 

silel'lz1osamente l teno 
posto Ifa le più 9!'al'ldi 

azienOO di •~me(. subito 
dopo~eAnwon, 
e si JRSUme che SI sba 
preparando a irr.adere 
il mcte:1to cinese non 

appenasi ~MO 
le resllizioni sd gaming. 

Oucst · ultim? -Aciano di 
\mdere c:onsde e rda!M 

giod>. mo p.YC eh:? 
Tcnccn1 siJ dJ lCOl'JO 

impcg.natl DC"' fo>rtc 
abolire. 

Storia 
1'1onsteLl:lunrer 

MonsterHunte-
2004 (PS2. Wii) 

M<lnstcr f+Jntcr F­
:WOS IPSPI 

Monstcr Hunter 2 
2006 IP521 

MalSl.l'f tt .mll'f' f rt.'<.'Clorn 
2 

2007 (PSP) 

MOl"l!'Jcr Hlr!ICr Fronticr" 
2007 IPC, Xbox 360) 

Monstet' Hl.l'Iter T ri 
2010 (Wii, Wii U, 30SJ 

" Resta solo da capire se, e quando, 
i giocatori occidentali potranno 
unirsi alla battuta di caccia, e se 
sarà necessario avere un mostro 
anche dentro l'hardware del PC, per 
godersela" 

www.gamerepublic.it 
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Non si sa ancora mol10 neanche degll aspe«i 
più venali. di questo gioco su un'improbabile 
ane vena1oria. t:ipo1esi più acctedi1a1a è 
che pmrebbe 1rauar.; di un free-m-pl4y che 
pre\•eda microtransazioni, com'è abitudine 
in casa Tencent Quello che ci preoccupa, è 
che le suddeue possano rivelarsi piuuos!o 
onerose. 

r • Up: OUesto rescan f'ltb fucesca ha '-" ca~ Ì 
L ~tisYmo. su~°'· 

d'acqua sorvolate da una sorta do 
dirig1b1le. Non è ancora chiaro se sarà 
presente la stessa meccanica di salto 
do Monster Hunter 4, o se c1 saranno 
ambientazioni subacquee. Di sicuro c'è 
solo che. dal punto di vista grafico. 
questo capitolo è ol m1gl1ore della 
serie . Le dinamiche MMO promettono 
do intensificare l 'esperienza d1 gioco. 
e l'accuratezza delle amb1entaz1on1 
ci ha già conquistato. Inolt re. 
1n occasione del China Oogita l 
Entertainment Expo (no<o anche come 
Ch inaJoy). la Tencen t ha presentato 
nuovi screenshot . 1n cu i abbiamo 

potuto apprezzare non solo mostro e 
scenari. ma anche il sistema di mira 
1n soggett iva con cui manovreremo 
armi come la balestra. 
Insomma. nonostante siano passato 
quasi due lustro. abbiamo ancora 
voglia di spezzatino di mostri. Resta 
solo da capire se. e quando. 1 g1ocator1 
occidentali potranno unirsi alla batlu!a 
di caccia. e se sarà necessario avere 
un mostro anche dentro l°hardv1are 
del PC. per godersela. 
Nel frattempo gli irriduc ibili possono 
sempre 1n1Z1are a firmare la petizione 
online. nella speranza che Capcom 
faccia un salto su Change.org. 
Veronica La Peccerella 
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Dettagli 
Formato: PS~ X.box 

360 
Origine: Gi..ipponc 

Developer: Tc.:im Nis1it 
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Genere: Ac:tion 

Uscita: TBA 
Gio<Mori: 1 

2mlilll 
Team Nm1a 

Fonda<o nel lonano 1995 
do Tomonobu ltagalò. ;1 
Team Ni'l)il è d1Jent(lto 
famoso net corso degli 

arn per la serie di N'll 
Gaiden. nonché per il 
··..o.utb.Jo5o ~ Oead or 

fJJNe. Sbazamtos. anche 
su{l.1etn:nd Pnmecon 

ilai~olo ··OhcrM ... 
quc!;lO tcarn di ~lUPPo 

è oggi guicbto do Yosckc 
~stied è a la.oro su 

ui inaspettato spii-olf 
dell.1 serie Ninja G.3'den. 

Stona 
NuJJa Gajdeo 

Ninj.i Gaiden 
1988 fCommodol"e) 

Shado.vWarrior 
1988 (NESJ 

Nm.1a Galden Game Gear 
1991 !Game Gearl 

N1"8 Galden 
2®' IXboxJ 

N1nia Galden Sigma 
2006 (PS3J 

NinjJ Gaiden Oragon 
Swonl 

2008 (Nintendo OSI 
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Yaiba: Ninja Gaiden Z 
CQNCEPT • Un hac_k and slash e~ mikhia zombie e rnnja, uno $pin oft maspeUato con i..n 

protagonest.:t asSIJIJto d1 vcndctto,. 

Shuriken. sangue e non morti! 

momentaneamente a sostituire 11 più noto 
Ryu Hayabusa. qui inedito antagonista. La 
storia messa 1n p1ed1 dal team sviluppo 
narra della resurrezione di Yaiba. nin1a 
del clan del ragno nero ucciso proprio 
da Ryu. e risorto in cerca d1 vendella e 
redenzione. tipici leit motiv della serie in 
cui Ya1ba. teoricamente s1 incastrerebbe. 
senza però lasciare spazio a qual si voglia 
dellaglio. Altra carallerislica distintiva di 
questo inaspellato spin off della sene è 
sicuramente lo humor sopra le r ighe. Le 
novità inserite dal team di Hayashi non 
sono molte. ma l'affascinante commistione 
di due immaginari cosi distanti fra loro 
come quello deglt zombie e dei ninja. 
unito a un gameplay classico ma ben 
congegnalo potrebbe davvero dar vita a un 
qualcosa di unteo. Il cambio di protagonista 

r 

è una mossa rischiosa senza dubbio. ma 
è innegabile che potrebbe portare nuova 
linfa vitale a un brand che recentemente 
sembrava aver perso 1l suo smalto. In ogni 
caso. non mancheranno smembramenti e 
f1um1 d1 sangue. occasionalmente conditi 
da sipariet ti dallo humor caustico e 
tipicamente nippof1lo. Per quanto riguarda 
le armi. salvo la classica kalana. farà la 
sua comparsa una sorta di "rampino" 
che v1 permetterà non solo d1 raggiungere 
punti altrimenti maccessibil1 ma anche di 
affer rare 1 nemici per poi farli a fettine. In 
defini11va il progetto nella mam del Team 
Ninja e si rischioso. ma fondamentalmente 
amb1z1oso. Del resto hanno già r iportato 
nuova lmfa al brand una volta. chissà che 
non ci riescano di nuovo. 
Leon Genisio 

H ack and Slash: questo particolare 
sotto-genere dei giochi d'azione 
può vantare oggi diversi esponenti 

ma una saga in particolare è sempre 
stata tra i principali rappresentanti del 
genere per frenesia e complessità. owero 
quella di Ninja Gaiden, che vanta le sue 
radico già nel lontano 1988. Rilanciala 
con successo su Xbox nel 2004. la nuova 
trilogia si è v1sla ben presto orfana del suo 
creatore. Tomonobu llagak1, che decise d1 
abbandonare il suo team di sviluppo dopo 
l'uscila di Ninia Ga1den Il. A raccoglierne 
l'eredità è stato quindi Yosuke Hayash1 e 
il resto. come si suol dire. è storia. Dopo 
1l non troppo r1usetto Ninia Gaiden 3 11 
Team Ninja torna sotto i riflettor i con un 
titolo atipico per la serie. Yaiba: Ninja 
Ga1den Z. Non è torse un caso che 11 
nome del protagonista sia messo prima 
del l1lolo della sene. quasi non solo a 
sottohneare la crasi contenutistica. ma 
anche la voglia di definire "sperimentale" 
questa nuova iterazione del brand. 
Il perché non è un mistero. vista la 
par ticolarissima der iva horror che fonde 
l' 1mma91nar10 tipico dei sitenz1os1 assassini 
g1appones1 con quello dei non mort1. Da 
quanto mostrato sino a ora. il gameplay 
sembra poggiare sugli sltlem1 ltp1c1 della 
serie senza reinventare nulla. La prima 
cosa che colpisce tullavia non è solo la 
direzione ar1tsl1ca che s1 fregia d1 uno sttle 
can oon particolarmente acca1t1vante. 
ma anche l'inaspellata introduzione di 
Ya1ba nel r uolo d1 protagonista. che va 

• Up: Il gore e gli smentcamenti fanno li loro citomo in questo s.travaganlt spin off. 
ì 
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Dettagli 
Formati: PS3, Xbox 340, 

PC, PSJ;, Xbox OnePC 
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Software 
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Uscit.a: 2014 
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Profilct Avalancbe 
SWdi.os 

Avat.anctit SCudtos è ooa 
casa d1 SVlluppo s.-edese 

coo sede a Stoccd.mJ. 
Nata nel Mano det 2003 
~ iniiiotiva di Chtistoder 

S..ndbcrg. Li...,. ond 
Viktor Blombctg. ha 
pmdotlo fino ad oggi 
qualtro titoli sia per 

PlayStation che Xhox 
cl'C. 

Storia Avalancbe 
SWdi.os 

JUSICause 
2006 (PC. PS2. Xbox. 

PS3, Xbox 3601 

the Hunter 
2009 (PCI 

Justc.use 2 
2010 IPC, PS3, Xbox 

3601 

Renegade Ops 
2011 (PC, PS3. Xbox 

3601 

Mad Max 
CQNCEPT • Un combat radn9 con uro forte coroponente lree·roaming-..e«hlO stile, 

vicino at Rage di 10 Softwart: 

Dopo la frne dei ternpi. 11011 resta che combattere 

preponderante e d'importanza capitale 
e sicuramente rùpus Magnum. il mezzo 
del nostro protagonista. Da late elemento 
sembra 1nfatlt scaturire un realtsmo 
solidissimo. dato che l'auto è dotala di una 
fis1cilà decisamente specifica. influenzata 
dalrenorme numero d1 mod1f1che che 
è possibile apportarvi. potenziandola e 
m1gl1orandola. Avalanche però non si 
è l1m1tata alla poss1btl1tà d1 aumentare 
velocità e resistenza: si dovrà capire di volta 
in volta quah sono le gomme più adalte al 
percorso e gli strumenti da montare. Senza 
determinati upgrade non s1 potranno infatti 
raggiungere luoghi spec1fic1 delrenorme 
mappa o superare precisati ostacoli . 
lauto sarà inoltre il perno fondamentale 
allorno al quale ruoteranno moli! dei 
combattimenti. durante i quali potremo 
speronare 1 nostri nem1c1. smontarne i 

r • Ui:t Le oo.rse e gli scentri a bctdo delle au1omobili Ì 
(dec:Kamen1e gustose per gli amano del rurung> sa.ranno 

1.... !lltenmente all'ìMegna c:leUa speuacolacit.\. _J 

mezzi componente dopo componente 
grazie alr1mp1ego d1 arpioni e così via. Max 
non si tirerà owiamente indietro neanche 
davanti a combatlimenlt raw1C1nat1 [mollo 
aderenti a quelh che caratterizzano la serie 
Arkham. anche se meno spettacolari! e ai 

class1C1 armati 1n terza persona, comprese 
sessioni in cui dovremo cimentarci con ti 
mesttere chirurgico del cecchino. Infine, 
proseguendo e sviluppando ulteriormente 
la l inea tracciata dai due Just Cause. la 
componente open-world sarà fortissima. a 
garanzia d1 quella che sembra proprio sarà 
una grande liberta d'azione. Il tocco finale? 
Un numero decisamente corposo d1 quest 
!che andranno dal salvataggio alla scorta, 
agli altacchi alle carovane nemiche) e un 
sistema d1 simulazione della sopraw1venza 
piuttosto realistico. 
Gaia Cocchi 

E
ra il 1979 quando nel buio delle sale 
cinematografiche comparve quello 
che sarebbe poi divenuto il padre 

di ciò che si potr ebbe definire come " il 
mondo dopo la fine del mondo"': Mad Max. 
Le distop1e post apocal1tt1che trovarono un 
terreno a dir poco fertile nelle Wasteland 
australiane ritratte da George Miller. tanto 
da continuare a produrre. più d1 trent'anni 
dopo. frutti che speriamo finiranno per 
r isultare succosi. In occasione di quello 
che sarà un reboot cinematografico per la 
serie. Avalanche Studio ha infatti deciso di 
ambientare 11 suo prossimo lavoro proprio 
nelle deserttche e polverose lande che 
fecero da sfondo alla trilogia originale. 
Ovviamente non va d1ment1calo 11 fatto che 
ti titolo si trovi ancora in una fase pre-alpha. 
e che ci vorrà ancora del tempo perché si 
r iesca a saperne d1 più. dato che la data 
preVlsta per il rilascio è per ora un generico 
2014. Quello che si sa con certezza è che 
comunque ralter ego modellato dallo studio 
svedese non avrà nulla a che vedere né 
con Mel Gibson né con Tom Hardly (ovvero 
ti volto del Max nel remake atteso per il 
prossimo annoi anche se il gioco. è il caso di 
dirlo. concentrerà la sua trama su quelh che 
sono gh avven1mentt prequel del ftlm. Per 
il resto. sembra dawero che potremo bere 
le classiche bevande post apocalittiche: 
violenza estrema. vendella e desolazione. 
In effelli, tali elementi richiamano molto da 
VICtnO r ull1mo shooter di Id Software. ma la 
speranza che Mad Max non finirà per essere 
una banale traspos1z1one è ancora piultosto 
viva. lelemento che appare da subito 

r • lit Gli scena.ci desolat! e desolanti delle Wasteland auscraliane semblano ~ essere lo specchio geO&Cafico 
L dd pro1agonisr.a. della sohtudine di cui Mi.X è oompletamente imbewto. 

-, 
_J 
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Strider 

• Left cazione vin:e sullo scorrimen10 e Hiryu si awen1a sugli 
L i'"''ersin in fl'IOdo JXÙ energico. 

ì 

• Uix Ahoni confuse per wi act100 di buona famua. 

L _J 

CONCEPT • Hiryu te<n;s netret".) moderna per combattere favJnzata dcl Gran M.:iestro Mcio 
insieme con gli Stri:Scr-: ta Capoom n·n;:imi lo storia per tutti i più giov.Jni. 

Il ntorno degli Studer 

Anno 2048. t..:utopia è solo un lontano 
ricordo, a farla da padrona ora è 
la distopia. Un dittatore chiamato 

Gran Maestro Meio governa il mondo come 
despota e dittatore senza dare libertà e pace 
ai suoi suddito. Un giovane combattente. H1ryu, 
il meno esperto dei guerrieri di livello Super 
A, è l'unico destinalo a vincere le angherie del 
Gran Maestro: allenatosi e allevato dal gruppo 
di ninia·tech conosciuto come Striders. decide 
di partire alla volta della grande battaglia per 
liberare il mondo dal dominio dell"awcrsario. 
Infiltratosi nella capitale del Kazakistan. 
Alma-Ala. inizia la sua avventura. La stona 
di Strider non ha mai fornito una soluzione 
di conlonu1tà negto anni, tant'è che Stnder 2 
ribadiva lo stesso plot del primo. ma soltanto 
1000 anni dopo i fatti avvenuti in principio. 
Entrambi 1 protagomsh rappresentano dei cloni 
degli originali che sono chiamati a replicare 
le "1ttorie dei propri predecessori. !.:obiettivo 
del reboot d1 Stnder. come affermato anche 
da Andrew Szymanski, senior producer di 

Capcom. e quello di continuare a non dare una 
continuità alla stona iniziata. ma ri-narrare 
al meglio le vicende di Hiryu cercando d1 
modernizzare il tutto per renderlo consono ai 
vldeog1ocator1 moderni. Questi miglioramenl1. 
se cosi possiamo realmente definirlo. 
passeranno dalle modifiche di alcuni dci boss: 
nel primo livello. ad esempio. non avremo più 
un drago armato d1 martello e frustra. ma ci 
troveremo dinanzi a un drago mollo più vicino a 
quelli t1p1c1 del capodanno cinese segmentato. 
però. da parti robotiche. Ugualmente. nel 
corso del gioco avremo modo di sfidare un 
gorilla robotico d1 d1mens1oni decisamente 
enormi. tutte scelte stilistiche che vanno. nel 
parere degU sviluppatori. a rendere più agevole 
!"intera esperienza per i videogiocatori più 
giovani e a svernare quanto proposto ai più 
esperti in passato. Ma il più grande dubbio per 
1l futuro r!Slede nella consistenza di H1ryu: 1l 
protagonista di Strider ha avuto modo di farsi 
cono-oeere e apprezzare. da chi non ha avuto 
modo di toccare con mano la sua originale 

avventura. nei panni d1 combattente nel roster 
di dM?rsi picchoaduro Capcom. Ora l'obiettivo 
degb sviluppatori è principalmente quello d1 
creare un mix tra te caratteristiche che 1l ninja 
aveva nei precedenll capitoli mantenendone. 
su tutto. la silhouette. A disegnarlo sono stati 
écg~ artisti di Osaka. che si occuparono a suo 
tempo anche d1 Strider 2. d sequel nipponico 
della storia. li pedigree. insomma. è asS1Curato. 
e gli stessi producer confermano che per 
ora l'idea principale d1 modifica. che andrà 
anche a influire sul gameplay, ristagna nella 
sciarpa: se dapprima era un pezzo di vestito 
circondato dal plasma adesso sarà un vero 
e proprio contenitore di energia plasmatica 
che andrà a formare una scia alle sue spalle. 
Come questo possa accadere è legalo alla 
realtà che sta dietro alla classe Super A dci 
ninja· tech Striders: ogni colpo do spada rilascia 
necessariamente una scia d1 plasma. che può 
essere utilizzato anche come colpo aggiuntivo 
contro 1 vostn avversari. 
Mario Petillo 

www.gamerepublic.it 



• R,,,,t Rilldy Matsh sara I r---====.,,,....,...-......... -..,,­
il nosuo Yodi, pronlo (Id 

1nsegnatCJ te vie dell!l-

L •fon~ 

lle.Uagl! 
Formato: PS3, 360. PC 

Origine' USA 
Oevetoper: QY..id(Jn 

Entertanment 
Publi!hcr: Ubisofl 

Genc?ore: GOR 
lJscib, 7013 
GioGtori: 1 

Prolilo Obs1dian 
Entercainmenr 

:• . 

-
Obi5ic1iJn Entc~I 

è un t~m di svluppo 
allifomiimo, famoso pc-r 

iJYer da10 •fla a scquet 
di tildi roie·playing di 

successo come Knights 
of thc Cld Rcl'X!btic Il. 
Faif<l<Jt Ncwllogase 

N<!'.,rwintor Nights 2. ~ 

South Park: il Bastone della Verità 
in procinco oltl"e-tuno ci 
lanciare una nuo..a lP. 

Prqect Etemly. ~nanziata 
lram.Ce •l ao-. .. dfund1ng di 

Kid<!i~rter. 

Storia 
Obsid!an 

Entertamment 
Star Wars: KotoR Il 

2004 (PC, Xboxl 

Ne.<:rv~ntcr Nights 2 
2004 IPCI 

Alpha Protocol 
2010 IPC, PS3, 3601 

F'al!Qut: NewVegas 
2010 IPC, PS3, 360I 

Do119e<>n Siege lii 
201 1 IPC, PSJ, 3601 

Emre altocch1ello 
Mertu1ySleom 

00n$tdeta l ~clcogioco 
cc~mcuo 

d" espre$ione artisl1c:a. 
E ance anche tecnica: 
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CONCEPT • ll9K>Cod1 ruolo a turr. siveste de1defl'SOnab1bdellasene anurula,dandovda ad Lin 
mix di comicità nera e gamcptay otd sc.hoot 

Canrnan e Co. si danno al roleplaymg. 

D 
ìssacrante. Sfrontato. Irriverente. 
Spietato. South Park non ha bisogno 

di presentazioni. Nonostante la 
sfortunata sorte di THQ, il progetto di 
Obsidian Entertainment di realizzare 

un GDR tratto dalla serie televisiva ha 
trovato un nuovo publisher in Ubisoft. che 

ha dimostrato subito d1 credere molto nel 
titolo del team californiano dedicandogli 
un importante spazio duranle le ullime 

fiere internazionali. Un nuovo spezzone di 
gameplay è servilo a mostrare con quanta 
ded1z1one gh SV1luppatori abbiano riversato 

in pieno lo stile di South Park (anche grazie 
alla collaborazione diretta dei due aulon 

della sene, Matt Stone e T roy Parker) in un 
GDR a turni vecchio stampo. Nella demo 
che abbiamo avuto modo d1 visionare. è 
stato presentato uno scontro tra le fazioni 
di ragazzini capilanate da Cartman e Kyle. 
decisi a lollare per il controllo del ··aastone 

della Verità··. I combattimenti si svolgono 

a turni ed appare chiaro sin da subito 
che molle delle abilità a disposizione negh 

scontri saranno delle parodie 1n versione 
··southparkiana" di mosse lipiche dei JRPG. 
come le evocazioni. Basll pensare che ti 
talento principale dcl vostro alter ego sono 
delle polentissime flatulenze !alla faccia del 

Dragonborn di Skyriml. mentre la classica 
interfaccia di equipaggiamento è stata 
sostituila da un social network con lanto di 

richieste d'amicizia come premio per aver 
portato a compimento quest secondarie. La 
vena comica. sebbene onnipresente. non 
è r unica colonna portante del gio<o: dal 
sislema di comballimento !raspare tutta 

resperienza di Obstdian, che non es.ta a 
strizzare rocchio a un capolavoro dcl genere 
come Final Fanlasy \/lii inserendo piccole 

chicche. come la poSS1bihta di aumentare 
la potenza di un attacco premendo il tasto 
giuslo al momento giusto o premendolo 

a npetizione per caricare un colpo. Ad 

r. l..r~ le evocalloni a nosr.ra diSpM1Z1one SDAO 
dedsamenre fuori dagli s1and.atd dei giochi di 

L ucio fancasy. 
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arricchire il gameplay l'immancabile 
presenza di puzzle e scelte multiple che 

influenzeranno randamento della stona. 
Per quanto riguarda il comparto grafico. 
è suff1c1ente dire che risulta difficile 

distinguere tra una partila a Il Bastone 
della Verità e un episodio della popolare 

serie animata: lo stile in cutoul an1ma11on 
è ricreato alla perfezione. Se consideriamo 
anche che Stone e Parker hanno avuto 

lolale libertà creativa per quanto riguarda 
la realizzazione di slol)'line, personaggi. 
dialoghi e persino abb19liamenli aggiuntivi. 

non dovremo stupirci di assistere a scene 
al limite del buon costume. proprio come 
1n lV. Sebbene manchino ancora molti 

clementi per poter stilare un giudlZlo 
defm1tivo. South Park: Il Bastone delle 
Ventà sembra avere tulle le carte m regola 

per diventare un GDR unico nel suo genere. 
Francesco Ricci 
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R1usc1rete a nportare la speranza nelle terre d1 Thedas7 

sistono altri mondi oltre al nostro. 
Universi paralleli dove ognuno può 
essere ciò che vuole: un pilota di moto 

GP, un prode cavaliere o un assassino 
spietato. I videogiochi non sono semplici 
passatempi, ma veri e propri -Slargate- che 
danno accesso a unallra esistenza. Proprio 
in quesratmosfera sognante si colloca 
alla perfezione un titolo che ha qualcosa 
di magico. Un t1toto fantasy, appunto. che 
ci catapulta m un mondo pieno di draghi, 
castelli. spade e incantatrici malvagie. Stiamo 
parlando d1 Oragon Age: lnquisit1on. seguito 
indiretto dei primi due capitoli della saga. 
Una sorta d1 nuovo 1n1z10, pur sempre con 
svariati collegamenti agli altn capitoli. per iar 
avvicinare nuovi gamer alla serie. Per quanto 
riguarda la trama. sappiamo che 1l mondo 
di Oragon Age. le famose terre d1 Thedas. e 
minacciato dalle forze del male. guidate dalla 
bella e spietata Morrigan, r 1ncantatrice già 
incontrala in Origins. Scelta la vostra razza 
di appartenenza e personalizzata rarmalura 
inizierete la lolla contro le orde demoniache 
sparse nel vastissimo mondo open-world. 
A proposito d1 vastità e d1 libertà d1 scelta, 
avrete la facoltà di scegliere se salvare il 
mondo oppure se contribuire alla sua 
distruzione. decidendo così. autonomamente. 
le sorti del regno. Molte le speculazioni. 
riguardanh anche il probabile ritorno delle 
quesl. già sfruttale ampiamente in Dragon 
Age Il. e il funzionale sistema di navigazione 

che vi terrà costantemente aggiornali sulle 
missioni secondarie disponibili nelle vane 
zone: utilissimo. visto che il gioco sarà 
sostanzialmente un open-world. Il mondo 
e la narrazione. meno lineari. saranno 
accompagnali dal batlle syslem già visto in 
Origins, ma rinnovato ad hoc per lnquisit1on 
in modo da non essere eccessivamente 
complesso per 1 nov1z1 ma che al contempo 
possa offme un allo livello d1 sfida per 1 punst1. 
Tra le conferme. spicca il miglioramento 
del sslema dei d1alogh1, il quale sarà reso 
molto più dinamico rispeno ai tnoh precedenti; 

Bioware ha inoltre dichiarato che gli est1 delle 
scelte da voi effettuate saranno realistiche e 
svincolate oa uno sviluppo, almeno in parte. 
cnptalo. 
In conclusione. B1oware ci ridà la conferma 
che sa far bene il suo lavoro. Non che abbiamo 
mai dubitato d1 loro. viste le precedenti 
famos ss1me produzioni quali Mass Effect e 
gli altri due capitoli di Dragon Age. quindi 
non ci resta che aspettare con ansia questo 
nuovissimo capitolo. sperando che sia agli 
stessi livelli degli altri due capolavori. 
Mauro lndini 

1 • Up Pri.,. non abbiamo cimo a caso Mass Effect I due titoli si sono infitti "riallineati" nel corso degli anni e 1 

L ccndividuanno. antht con rnquisition. un ga.ll'ltplay sinillt, oltrt aJ medesimo rnoroce grafico. _J 
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Batman: Arkham Origins prende le distanze 
dai suoi predecessori ma lo fa in modo 
quasi subdolo, sotto forma di prequel 
cosicché, dicono i malpensanti, se ci sarà 
un fallimento si lascerà al team originale 

il compito di sviluppare un terzo capitolo 
"vero", che faccia da prosieguo alle vicende 
di Arkham City, ad oggi probabilmente il 
più bel videogame di Batman a disposizione 
sul mercato, l'unico in grado di offrire 

una Gotham City tanto curata quanto 
viva, dal grattacielo più alto sino alla 
città sotterranea, così ricca di storie, 
intrecci, personaggi leggendari ed enigmi 
sepolti. ll gigante dell'intrattenimento 



americano, quindi, detentore assoluto 
dello sfruttamento dei diritti dell'uomo 
pipistrello della DC Comics, si avvia a una 
nuova sfida, che potrebbe essere non meno 
ardua di quella che attendeva Rocksteady 

agli albori dello sviluppo di Arkham 
Asylum. È ormai senza ombra di dubbio che 
ogni fan che si rispetti della serie (e dei bei 
giochi più in generale) si attenda grandi 
cose dal prossimo Batman: Arkham Origins, 

aspettative che sarà dura rispettare, 
soprattutto dopo l'abbandono del progetto 
anche da parte di Paul Dini, sceneggiatore 
storico di Batman che aveva lavorato sui 
due capitoli precedenti. 



Recensioni 
68 \\ Tom Clancy's Splinter Cell: Blacklist 
72 \\ Total War: Rome Il 
74 \\ Final Fantasy XIV 
76 \\ Saints Row IV 
80 \\ Pikmin 3 
82 \\ Diablo lii 
83 \\ Payday 2 
84 \\ Kille r is Dead 
85\\ DOTA 2 

IL VIDEOGIOCO AllA GOGNA 
Una delle tante cose che vanno perdute, quando 
il filtro della critica si sposta dal cinema ai vide­
ogiochi, è il valorizzare l'umorismo e rirriveren· 
za, se ben realizzate s'intende. come punto a 
favore di una produzione. Saints Row IV e Killer 
is Dead, al dì là di ogni considerazione in mertto 
alla qualità del gameplay, hanno il grandissimo 
merito non solo di non prendersi sul serio, ma 
di criticare gli atteggiamenti di colleghi più pre­
tenziosi e altisonanti. Entrambi, sono il riflesso 
di un modo di creare videogiochi appartenente, 
rispettivamente, all'emisfero occidentale e 
orientale del nostro mondo. In Saints Row IV 
viene messo in ridicolo il modello machistico del 
videogioco contemporaneo. E. di fronte a storyli­
ne come quella del seppur ottimo Splinler Cell: 
BlackUst, che sprizza suprematismo americano 
da ogni missione, il commento si fa ancora più 
pungente. In Killer is Dead. invece. ad essere 
irriso è l'eroe da anime/videogioco tutto d'un 
pezzo. Persino le strane protesi meccaniche 
strizzano rocchio agli stereotipi rifilati quasi 
ossessivamente dalle produzioni nipponiche. 
E che dire della famigerata "ModaUtà Gigolò"? 
Criticata tendenziosamente sul web per il suo 
essere sessista, acquista un nuovo senso se 
collocata nell'ottica della parodia. Mondo Zappa 
non è forse l'emblema stesso di quell'atteggia­
mento sessista, sguaiato e infantile dell'otaku 
medio? Suda 51, secondo chi scrive. è stato 
frainteso. Il suo non è mai stato un tentativo di 
introdurre tematiche sessuali all'interno del 
videogioco in maniera matura. ma piuttosto 
di stigmatizzare il modo in cui sono vissute e 
filtrate da un'intera industria, pubblico incluso. 
Applausi a lui e a chiunque tenta, più o meno 
consapevolmente, di provare a farci leggere tra 
te righe. 
Guglielmo De Gregori 
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La critica videoludica è un 
esame ponderato e argomentato 
di un'opera multimediale 
interattiva finalizzato a valutarne 
correttamente e in modo unitario WINNING contenuto ed estetica. Le 
recensioni di GR si rivolgono ai ELEVEN Conscious Gamer (categoria che 
ebbe origine sulle pagine di Game 
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Republic n. 34), videogiocatori TOM CLANcv·s SPLINTER CELL, BLACKLIST 

consapevoli del valore culturale e TOT AL WAR' ROME Il 9 9 9 1 9 8 

artistico del medium videoludico 
FINAL FANTASY XIV 9 8 7 1 8 

e della centralità del gameplay tta 
SAINTS ROW 4 9 1 i parametri di giudizio. GR rifiuta 

quindi la vecchia visione della PIKMIN3 8 8 8 9 6 8 9 

recensione come analisi tecnica OIABLO lii 8 9 6 8 8 9 9 

del videogioco e si batte per PAYOAY2 8 7 8 ' 8 1 

una meritocrazia dell'industria, KILLER IS OEAO 1 6 9 1 8 
cercando di orientare gli acquisti 

OOTA2 9 9 9 8 
dei lettori verso prodotti di qualità. 
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RECENSIONI TOM CIANCY'S SPUNTER CELL: BIACKLIST 

I TRE VOLTI DI FISHER 

Tam Clancy's Splinter Celi: 
Blacklist 

...illl Quando Tom Clancy's Splinter 
... Celi: Blacklist si presentò ai nostri 
occhi nel corso di un evento dedicato in 
quel di Parigi giusto qualche mese fa, la 
prima cosa che il team ci disse è "player"s 
choice", ossia " la scelta del giocatore". 
Lo per lo la cosa non fu chiarissima. Nella 
nostra testa riecheggiavano ancora i 
trailer dell'E3 2012 in cui un letale Sam 
F1sher si aggirava sotto al sole 1nd1sturbato 
uccidendo 1 nemici senza t imore di 
allarme. Eravamo delusi. Ma quando. 
poi. la vera natura del gioco si palesò. 
capimmo cosa intendeva Ubisoft Toronto 
con ··scelta del giocatore". Lo capimmo 
allora. e pad alla mano lo abbiamo capito 
ancora meglio adesso. Ma andiamo per 
gradi. Ambienlato. come nella migliore 
tradizione !anta-politica. ai giorni nostri. 
Blacklist c1 vedrà. ancora una volta. nei 
panni della spia americana Sam F1sher. 
Un occhiello a questo punto e d'obbligo. 
perché è 1mpossib1le non restare per un 
attimo ammirati dall'evoluzione che 11 
personaggio ha avuto negli anni. Il Fishcr 

FORMATO: PS). Xbox 360. 
Wii U, PC 

ORIGINE: CAHAOA 

PUBUSHEI!: UBISOFT 
OEVElOPER: UBISOFT TOkONTO 

MUlTIPIAYER: sl I sl (ONLINE 

d1 Blacklist è un soldato avanti negh anni. ; 
ormai brizzolato. ma che non ha ancora 

2 
fatto il suo tempo. È un uomo risoluto. 
conscio che talvolta una situazione drastica 
richiede una soluzione alessandrina. 
Di fatto è ormai l'archetipo de Tuomo 
giusto al momento giusto''. sebbene con 
il peso degli anni condivida il peso delle 
responsabilità. Il Presidente lo sa. ed 
ecco perché dopo un devastante attacco 
terroristico alla base americana di Guam. 
gli viene affidata la gestione e 11 comando d1 
una task force speciale: la Fourth Echelon. 
L:obiettivo della 4E è chiaro: fermare la 
m1nacc1a terror1st1ca r ivendicata da un 
gruppo noto come "gli Ingegneri" che. 
proprio dopo Guam. hanno rilasciato in rete 
una "blackhsf'. ossia una lista di ob1ettiv1 
sensibili ai prossimi attacchi. Ogni obiettivo 
ha un nome in codice che lo rende solo 
vagamente 1dent1ficab1le !come ad esempio 
"Consumi Americani"). ed ognuno di essi 
si verificherà su terr1tor10 americano ogni 
sene g1orn1 se. e solo se. l'America non 
ritirerà tutte le truppe spiegate nel mondo. 
F1sher, coinvolto 1n prima persona nei fatti 
d1 Guam. non può fare a meno che accettare 
l'onere. imbarcandosi in una trama che da 
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FAQs 
l'!)SSO GIOCARE.A 
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Up- h"on IMCiiltt1oi ingannare dall'immigine! Bladd.iSt t uno Sçtinttt Celi veccf\il scuoi.a in cui 
il buio e I.a pi.anib:arione saranno vostri preiioS! alleati ... anche se niente •lieta di gioca!io 
alla John R.lmbo. 
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RECENSIONI TOM ClANCY'S SPLINTER CELI.: BlACKLIST 

Bengasi a Londra lo porterà in giro per 11 
mondo in una corsa contro il tempo. quale 
sarà 1l prossimo obiettivo e chi sono 1n 
realtà gli Ingegneri? Questa. senza spoiler. 
è la trama di Splinter Celi: Blacklist . Una 
trama degna della migliore tradlZlone 
"clancyana· che finalmente porta una 
sferzata d1 coinvolgimento e intelligenza 
in una sene che. soprattut to negli ultimi 
capitoli, si era ritrovata zoppicante. Oltre 
alla caratterizzazione d1 personaggi 
quanto mai espressivi. Blacklist propone 
infatti un plot maturo e interessante i cui 
risvolti non sono solo un pretesto per 
un'azione su schermo lsia essa infiltrativa 
o mortifera), ma nascondono persino delle 
chiavi d1 lettura molteplici, come un velato 
attacco all'ideologia militare americana 
o l'1nterrogat1vo su quanto possa essere 
intluente 11 peso della responsabilità sulle 
spalle di un solo uomo. Blacklist torna 
insomma, anche solo narrativamente, alle 
origini di Splinter Celi consegnandoci tra 
le mani un plot che non fatica a meritarsi 
la firma del maestro Tom Clancy e che, 
soprattutto. tiene lo spettatore attaccato 
allo schermo sino alle sue adrenaliniche 
battute finali, senza riservare grad1t1 
ritorni e colpi di scena. 
Se avete giocato Conviction allora sappiate 
che Blacklist ne e la diret ta conseguenza. 
Quanto di buono c'era nel predecessore è 
stato rimaneggiato, migliorato e affinato, 
consegnando all'utente un'esperienza d1 
gioco quanto mai completa e coinvolgente. 
capace d1 tenervi incollato allo schermo 
per ore e ore di gioco. E visto che d1 
ore si parla, togliamoci subito una 
pietra dalla scarpa e rassicuriamo chi 
si era lamentato della longevità del 
predecessore. Blacklist è infatti un gioco 
lungo. alla cui campagna principale 
si affiancano tante missioni secondarie 
del tutto superflue ma comunque molto 
avvinghianti. Il gameplay, inoltre. è ostico 
quanto basta da tenerci impegnati, e poco 
importa quale sia 1l vostro approccio 
al gioco. dovrete comunque faticarvi 11 
checkpoint con dedizione. r ilasciando. 

in fin dei conti, anche un certo gusto 
nostalgico nella conquista dei vari punti di 
controllo. Chiarito questo, concentriamoci 
su quelle che sono fondamentalmente le 
novità di questo capitolo. Trovate come la 
corsa dinamica la sua volta ereditata da 
Assassin's Creed), coperture dinamiche e 
sistema d1 esecuzioni !ossia la possibilità 
d1 uccidere con un colpo solo uno o più 
nemici previo il caricamento di un apposito 
indicatore! sono infatti ancora li e hanno 
subito. in fin dei conti, ben poche rifiniture. 
Tenendo presente quanto abbiamo 
detto 1n apertura, Blackllst s1 prodiga 
piuttosto di offrire al suo giocatore quello 
di cui ha bisogno per approcciarsi alla 
missione in modo tattico, configurando 
fondamentalmente quelli che sono tre stili 
d1 gioco: Fantasma. Pantera e Assalto. 
Ou1 si riassume Il concetto sopraccitato 
di "player's choicc •. definendo. a conti fatti 
1 tre dogmi del gameplay che potremmo 
tradurre in al trettante tipologie di 
giocatori: "infil trato non letale"'. "assassino 
silenzioso" e "soldato d'assalto"'. 
Abbandonando i canoni dello stealth a 
tutti 1 costi, Blacklist dà quindi al giocatore 
la poss1b1lità d1 intraprendere lo stile d1 
gioco che preferisce. venendo in aiuto 
dell'utente con una forte caratterizzazione 
d1 tipo ruol1stico. Se una volta i gadget d1 
Sam erano. tutto sommato. alla portata 
d1 tutti, con Blackhst è adesso il giocatore 
a decidere il proprio equipaggiamento. 
conscio che la preparazione a un 
approccio stealth richiederà non solo un 
certo set di armi e gadget. ma addirittura 
tute. pantaloni. guanti. scarponcini e visiori 
appositamente dedicali Ubisott Toronto 
ha quindi aumentato esponenzialmente 
gli approcci possibil i, complici due nuove 
vanab1l1: 11 pnmo è quello d1 un set d1 
mappe quanto mai variegato e funzionale. 
1 cui percorsi alternativi sono moltept1ci 
ed a uso e consumo dei giocatori più 
scrupolosi. i l secondo è invece 
l 'mtroduz1one del "Paladin". un aereo in 

costante movimento che fungerà anche 
da base e hub per la squadra che Fisher 
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RECENSIONI TOM CIANCY'S SPUNTER CELL: BIACKLIST 

"IL FISHER DI BLACKLIST È UN 
SOLDATO AVANTI NEGLI ANNI, 

ORMAI BRIZZOLATO, 
MA CHE NON HA ANCORA 

FATIO IL SUO TEMPO." 

metterà in piedi. 
Seguendo quello che è un concept 
ormai molto caro allo sviluppatore 
transalpino. anche Blacklist introduce la 
"base potenz1ab1le" in cui convergono le 
r isorse. i personaggi e fondamentalmente 
anche i menù di gioco. Imponente 
e tecnologico. 1l Patad1n è. d1 fatto. la 
base mobile del Fourth Echelon e sarà 
anche parte di alcune delle sottotrame 
del gioco visto che. fondamentalmente, 
rappresenta l'occasione per il giocatore 
d1 concentrarSI su quelli che sono 
1 rapporti tra i personaggi. Nulla di 
complesso come in titoli alla Mass Effcct. 
ma comunque apprezzabile per capire 
quali sono i rappor ti di fiducia/sfiducia 

traduce nell'attento studio delle routine 
nemiche. dei livelli (talvolta grandi quanto 
una mappa della campagna principale!) 
nonché dell'equipaggiamento. Affrontare 
i nem1c1 a fuoco aperto equipaggiali per 
lo stealth gam1ng s1 traduce infatti in un 
buco nell'acqua. con il risultato che non 
solo si rischia d1 pesare alla squadra 
ma addirittura d1 far fallire la missione. 
La raffinatezza stilistica raggiunta con 
Blacklist non s1 dimostra. quindi. un mero 
orpello. ma tanto 1n singolo quanto in 
multiplayer dimostra chiaramente quanto 
Splinter Celi sia. fondamentalmente. 
l'unica valida alternativa a titoli stratificati 
e complessi come 1l ben noto Metal Gear 
Sol1d. 

che intercorrono 

nella squadra. I D E N T I K I T 
Ereditata. anch'essa. 

dai precedenti capitoli. 
la modalità Spie Vs 
Mercenari torna in 
pompa magna anche 
1n Blackhst risul tando. 
come immaginerà 
chi 91à l'aveva amata 

senza dimenticare 
quello che è il lato ICOSARENOE UNICO QUESTO GIOCO) = W1DiE: IW. OiE M.lllOOff•'l'E 01PISCE Il 
p 1 ù u ma no de l wowsr E ll6SllJJT1' lllEJllà OiE g tJ.sOA AL GrolllRE 

· '6JJ,_ lA_,. tollD<E COOIOOiEQJ 
no s t r o gran 1 t IC o snu Il GIXXl SONO M. t 0000 Cll't.HlUE ti:ollUla\ A 

protagonista. Ciò -Ol'l'llllttla.g;gOOIXXI( SEFru<UGA!l 
UJ!I SIDll1i, o..ou>E '1llJE g POTREBll( fa< CJSCm<lllE "' 

detto. 1 comp1t1 ll'PR<XXIORùllREllDEWl\1:RIA 
principali di questo 
··paladino dei cieli" 
sono fondamentalmente altri. in primis 
quello di fare da hub a tutte le missioni del 
gioco. siano esse parte della campagna 
principale o meno. cosi come esso funge 
anche da accesso per la modalità Spie Vs 
Mercenari. Il Palad1n può inoltre essere 
potenziato. aumentando la sua portata. 
la sua potenza e fornendo allo staff di 
&E strutture sempre più complesse 
e funzionali che. di fatto. si traducono 
per Sam nella possibilità d1 acquistare 
equipaggiamenti sempre più letali. nonché 
nello sblocco di gran par te delle missioni 
secondarie. Anche queste ull1me s1 
evolvono direttamente da quelle viste in 
Conviction e brillano non solo per qualità. 
ma soprattutto per varietà. Da soli. con un 
amico in split screen o sino a quattro utenti 
online. si possono quindi intraprendere 
le più disparate m1ss1on1, siano esse d1 
infiltraggio o di omicidio. qui presenti 
anche nella classica modalità "orda'', ma 
con quel tocco d1 strategia che permea. 
come avrete intuito. l'intero gioco. La 
stessa bellezza p1an1i1cat1va del gameplay 
in singolo è infatti parte integrante 
anche delle missioni secondarie. il che si 
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oowrr 1r1 1i1u cka iJ gioco 
è usc110 lft una bJssuosa 
tdizione che inciude, 
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vets.iona '" scala dr.I 
Pa!idin ... funrioninte! Gli 
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e il piccolo n .rto non 
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VOICE A-WARD 
.... Dopo un'assenza durata anni, Luca Ward torna a doppiare Sam Fisher 
regalandogli, ancora una volta, quella voce calda e incisiva che ci aveva 
suegato ne.i ue capitoli originali Doppiatore storico della scena itaLiana. 
ricordiamo Ward per essere stato la voce di attori quali RusseU Crowe. 
SamueJ L Jackson e Keanu Reeves.. Non bastasse l'ottimo lavoro di Ward, 
segnaliamo come anche il doppiaggio di tutti i compdmaci sia dotato di 
carattere e personalità regalando una recitazione digitale. ove possibile, 
ancora più coinvolgente e cinematografica. 
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RECENSIONI TOM CIANCY'S SPLINTER CELI.: BIACKLIST 

in Conviction. un ritorno graditissimo. 
Fondamentalmente incentrata sul lavoro 
cooperativo. questa modalità prevede 
l'azione tra due squadre che. come 
intuibile, sono d1 fatto d1v1se in spie (dedite 
allo steallh e alle ucc1s1one furt1vel e 
mercenari (soldati d'assalto dall'enorme 
potenziale bellico!. Diver tente già agli 
albori, e caratterizzata da un'accentuata 

Righe Boggs e 
pane in1egcan1e 
del 1e:am d1 
Foucth Ed!tlon 
e:d e anche il 
pmtw-ggio ptt· 
impo~ato per lt 
panite in coop. 
OaJ tertpetame:n:o 
bo1lmlt. d 
oosuo si civtltra 
$(ltS.SO oo onimo 
Cttdtino. 

tendenza a favorire la cooperazione tra 
gli utenti della stessa squadra. Spie Vs 
Mercenari si distingue fondamentalmente 
in poche ma funzionali modalità. In quella 
Classica vivremo un'esperienza ludica 
1n tutto e per tutto simile a quella del 
precedente capitolo, con due turni di gioco 
che vedranno in ballo due squadre da 2 
elementi. Alle spie il compito di hackerare 
tre diverse postazioni nell'area. mentre 
ai mercenari l'oneroso lavoro d1 stanarle 
e ucciderle. A fine turno si invertono 
le classi. cosicché chi era spia diventa 
mercenario e viceversa Ieri come oggi 
questa modalità funziona egregiamente. 
restituendo un d1vert1mento e un 

coinvolgimento con poch1ss1m1 
eguali nell'affollato mondo dei t itoli 
mut11g1ocatore. La fondamentale idea d1 
una costante caccia all'uomo regala att1m1 
d1 puro godimento in ambo le squadre. con 
un'azione sempre controllata e mai caotica 
o "casuale". Nella sua nuova incarnazione. 
poi. ossia nella "Blackhst". 1l gioco diventa 
ancora più gradevole. con l 'ampliamento 
delle squadre (ora di 4 giocatori l'unal 
e l'ingrandimento esponenziale delle 
mappe. Il bilanciamento del gioco è on tal 
senso più che buono e concede ad ambo 
le squadre ampie poss1b1htà d1 v1ttor1a. Gh 
approcci ai livelli imparati nel corso della 
campagna principale premiano l'utente. 
ed anche chi è a digiuno delle avventure 
di Fisher non disdegnerà qualche buona 
partita in compagnia. t.:amp1ezza delle 
mappe. unna alla necessità d1 coord1nars1 
con la propria squadra conferisce alla 
modalità un fascino del tutto particolare 
che pare la cont1nuaz1one perfetta del 
lavoro cominciato nei precedenti capitol i. 
Date le premesse e 1l certo supporto 
d1 Ub1soft Toronto per aggiornamenti 
futuri, Splinter Cell: Blacklist convince 
a p1en1 voto anche sotto 1l punto d1 vista 
del mul t1player. costituendo un· esperienza 
appagante che meriterebbe di essere 
provata senza remore. 
Raffaele Giasi 

voro9110 
COME INVECCHIARE CON COGHIZKINE DI CAUSA! 
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RECENSIONI TOTAL WAR ROME Il 

Up: testreilo tofllino t piltsememe m dffiiootti. A voi se.e.rare: 
le tlla t conq~Ktue la \\Uoua! 
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FORMATO: PC 

ORIGINe INGHllTERRA 
PIJBUSHElt: SlGA 
DEVflOPER: THE C~EATIVE 
ASIEM8lY 
MUlTIPIA\'ER: 11 (ONU~E) 

AGE OF EM~REI 2 

LANTICA ROMA, COME NON LAVETE MAI VISTA PRIMA. 

Total War: Rame Il 
~ Siamo nelr anno 9 Dopo Cr isto 

e l 'esercito romano ha appena 
subito una delle sconfitte più grandi a 
memoria d'uomo. Mentre Publio Quintilio 
Varo attraversa la foresta do Teutoburgo 
con il suo esercito. le forze germaniche 
comandale dal pnncope deo Cherusco. 
Arm1n10 (nato in Germania ma cresciuto 
a Roma. e quindi a conoscenza delle 
debolezze dell'esercito romanol attaccano 
senza pietà. Chi conosce la storia sa che 
per le truppe di Publio Quintil io non c'è 
speranza. e che quindo la fuga è runica 
soluzione possibile. Ma non temete. questa 
non è un'interrogazione scolastica: Total 
War: Rome Il è pur sempre un videogame. 
Ma si tratta a ogni modo d1 un videogame 
estremamente preciso nel raccontare 
eventi realmente accaduto nella Roma 
antica. che attraverseranno il corso della 
storia romana dall'epoca repubblicana 
sino all'età 1mpenale. E trattandoSI 

la maggior verosimiglianza stor ica 
poss1b1le. concentrandosi sulle battaglie, 
senza dimenticare la giusta dose 
politica e diplomatica. La Visuale a volo 
d'uccello ci mostra la mappa in tutta la 
sua magnificenza. con la varietà deo 
ternton e la loro morfologia unica. 1 piccolo 
accampamenti e le città (queste ultime. 
superano in grandezza e numero quelle 
già notevoli del precedente capitolo). Le 
regioni nella mappa della campagna 
principale sono costituite a loro volta dalle 
province. e nostro compito primario sarà 
quello d1 riuscire a controllarne il maggior 
numero possibile. al fine da divulgare glo 
ed1tt1 e comandare l'appropriamento 
degl i insediamenti. Ma non solo. Rome 
Il introduce la possibilità di vivere in 
prima persona le battaglie. grazie a una 
telecamera sapientemente piazzala 
alle spalle delle unità 1n combattimento. 
garantendo un maggiore co1nvol91mento 

appunto di un titolo 
stralegoco 1n tempo 
reale davvero 
enorme. la scelta 
degli sviluppatori 
e stata quella di 
donare al totolo 

IDENTIKIT durante gli scontri 
l ra esercito lnel 
prodotto ilnale sono 
presenti oltre 117 
fazioni). Ed è proprio 
durante glo scontro 
che il titolo degli 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
W:ROSIMIOOAHZA STORICk Creauve As5efl'!bly e SEGA 
Nnno siOJC)irt1Ke fauo 1 comp.t1 i Q~ ccns.ditf;iic;i; 
la ci.n manUQlt per quanto con::eme l':tspt110 storico 
cl Tota! War. Rame I. Sem:a chmenucare un gamepf.'.ty 
.1nmelbato e ncco dt contenuu. s:a chato. 
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I SUONI DELLA ROMA ANTICA 
IJ compatto audio è caratterizzato da 

un J.ive.Uo qualitativo mal visto in una 
produzione del genere se si è in possesso 
di un buon impianto su.cround, si viene 
lene.ralmente immersi nell'atmosfera 
deU'.Antica Roma, g.cazie ad effetti sonori 
realistici pede:ttamente riprodotti (come 
i fragori delle spade gli scudi che si 
infrangono o le uda dei ltBionari romani). 
Anche Ja colonna sonora è un passo avanti 
rispetto a quella era notevole del primo 
Totil war. ain un doppiaggio di alto livello 
che chiude un quadro sonoro realmente 
sorprendente. 

Creative Assembly mostra i decisi passi 
avanti nspelto al predecessore: una volta 
selezionato l'esercito. la mappa della 
campagna sfuma e viene sostituita da 
quella del campo d1 battaglia, che mostra 
un livello d1 deltagl io mai visto prima in un 
titolo del genere. soprattulto per quanto 
riguarda 1t numero di unità su schermo. 
Il compito primario è chiaramente quello 
d1 sconfiggere in toto l'esercito nemico e 
d1 conseguenza far nostro l'insediamento 
di turno. Una volta raggruppate le armate 
in un·unrca formazione. o d1v1se in due o 
più unità multiple. le vedremo altaccare 
o difendere in modo assolutamente 
autonomo. Che sia la cavalleria. i lancieri 
o le unità d'assalto [oltre OV\oamente ai 
classici legionari e centurioni romani) l'IA 
degli alleati e degli awersari è realmente 
sorprendente. regalando la sensazione 
d1 essere parte d1 una grande guerra 
campale. E, come accennato poche righe 
più alto, è possibile zoomare su ogni 
singola sequenza del combattimento. 
osservando da molto vicino l'esito degli 
scontri. con tanto di cadaveri che a mano 
a mano ricoprono 11 campo d1 battaglia. 
l.:interfacc1a utente personalizzata per 

www.gamerepublic.it 
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ciascuna fazione ben si sposta con la "Ime 
of s1ght", un sistema grazie al quale le 
truppe vedono solo le unità awersarie 
che si trovano effettivamente nel loro 
raggio visivo lad esempio. una collina o 
un r ialzamento del terreno possono 
tranquillamente rendere inefficace un 
altacco). Ma ow1amente. non si tralta solo 
di dare 11 via a battaglie alt'ult1mo sangue: 
gli insediamenti contengono al loro interno 
le strulture e l'oggettistica necessaria ad 
acquisire nuove unita. curandole nel caso 
queste subiscano danni consistenti da parte 
dell'avversari. Dentro gli insediamenti 
alleati, inoltre. potranno anche essere 
costruiti nuovi edifici atti ad espandere i 
terntori in nostro possesso. for!lflcando 
allo stesso tempo anche gli accampamenti, 
m attesa di una nuova azione militare. La 
poss1b1hta di stringere accordi diplomatici. 
effettuare scambi commercial i o 
addirittura spiare le popolazione limitrofe, 
mostra come 11 sistema gestionale messo 
in alto da Creative Assembly permetta un 
ventaglio ancor più grande d1 opportunità. 
E se v1 state chiedendo quanto il lato 
-cinematografico- d1 Total War: Rome Il 

TOTAL WAR ROME Il RECENSION I 

"I VARIEGATI ASPETII 
BELLICO GESTIONALI 

abbia influito sul comparto estetico del 
gioco. SEGA ha decisamente fatto le cose 
1n grande, affinché l'1ncred1b1le atmosfera 
bellica permeasse ogni aspelto del 
gioco. Oa1 dettagli d1 armi e scudi, sino 
alla resa dei ''olti dei centurioni romani. 
delle ambientazioni rurali cd urbane. oltre 
a una regia virtuale degli scontri che non 
lesina in efietti speciali ed inquadrature ad 
effelto. Ed il carismatico generale Gaius 
Fulv1us Silanus è doppiato nientemeno 
che dall'attore Mark Strong lper chi non 
lo ncordasse. è stato il cattivo nel primo 
K1ck-Ass e nel l'ep1sod10 numero uno d1 
Sherlock Holmesl. Insomma. Total War: 
Rome 2 è un banchetto irresistibile per 
ogni appassionato di titoli strategici in 
tempo reale, assolutamente impeccabile 
dal punto d1 vista tecnico ed altrettanto da 
quello meramente ludico. "Veni. vidi. vic1-. 
E' proprio il caso di dirlo . 
Marcello Paolillo 
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PROVACI ANCORA, SQUARE ENIX 

Final Fantasy XIV: 
A Realm Reoorn 

..illll Il nostro verdetto su Final Fantasy 
... XIV, ormai tre anni fa, era stato 
piuttosto profetico di quello che sarebbe 
successo. In mezzo a quell'accozzagl ia. 
frutto d1 outsourcing scellerato. assenza d1 
debugging approfondito e. in generate. tempi 
di sviluppo davvero troppo affrettati per un 
prodotto del genere. avevamo visto balenare 
una luce. Quella luce è probabilmente la 
stessa che ha guidato Square Ernx nella 
sua decisione d1 non buttare tutto alle 
ortiche e ricominciare daccapo con un 
nuovo mondo. come in effetti il buon senso 
avrebbe potuto suggerire. lespediente 
narrativo per giustificare il restyling 
post-débacle d1 FFXIV ha del brillante. Il 
mondo precedente è stato colpito da 
una catastrofe. che ha messo i regnanti 
d1 fronte all'ardua decisione di trasferire 
tutti i sudditi al sicuro in una dimensione 
alternativa. per poi tornare una volta che 
l'ordine su Eorzea s1 fosse ristabilito. Cinque 
anni dopo. 1coloni vecchi e nuovi si ritrovano 
d1 fronte a un mondo online diverso sotto 
molti aspetti. tanto geograficamente che nel 
sistema e nell'economia di gioco. Legare 
la narrazione a scelte di pura produzione 
è un trucco che contribuisce non poco ad 
accrescere il senso di partecipazione alla 
stona e ai personaggi d1 questo ecosistema 
persistente. Soprattutto perché. 1n tutto 
questo tempo. Square Enix ha avuto il modo 
d1 infilare molti più contenuti d1 gioco. che 
approfondiscono la storyline qualunque sia 
la classe che decidiate d1 giocare. Per chi 
non avesse d1mest1chezza con la versione 
online della serie. FFXIV è assieme a Star 
Wars: The Old Republic l'MMORPG dove la 
trama rappresenta maggiormente 1l cardine 
dell'esperienza. Seguendo uno spirito affine 
a quello della serie 1n singolo. ogni linea d1 
quest che deciderete di seguire con il vostro 
personaggio sarà accompagnata da un arco 
narrativo. portato avanti attraverso cutscene 
che nulla hanno da invidiare a quelle della 
controparte single player. In realtà. dopo 
1·awento del tredicesimo capitolo. FFXIV è 
un rassicurante ritorno alle atmosfere più 
classiche e med1oevalegg1ant1 della serie. 
Se molti MMORPG !pensiamo a R1ft. per 
citare un esempio a caso) hanno tentato di 
comunicare r1dea d1 un mondo in pericolo, 
solo Square Enix ha i valori d1 produzione 
sufficienti per r iuscirci con adeguata forza. Il 
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"IL LIVELLO DI CURA HA 
DELl!INCREDIBILE: NON C'È UN NPC 

FUORI POSTO, UN EDIFICIO CHE 
NON RIENTRI IN UN PIANO 

URBANISTICO PENSATO A MONTE 
O UNO SCORCIO CHE NON 

VALGA LA PENA 
DI ESSERE AMMIRATO" 

RECENSIONI FINAL FANTASY XIV: A REALM REBORN 

livello di cura riposto 
anche nel più piccolo 
angolo d1 Eorzea ha 
dell'incredibile: non 
c'è un NPC fuori 
posto. un edif1c10 
che non r ientri in un 
piano urbanistico 
pensato a monte 

IDENTIKIT una parte all'altra, o 
cacciare determinate 
bestie. Le cose si 
fanno più interessanti 
quando si raggiungono 
i dungeon, ognuno dei 
quali ha una propria 
e ara t ter1zza z1 one 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
BATTESIMO DEu:Al!lk tEllTIJSIO,SMO CHE SI PROVA 
QtlAHOO SI SALE A SOROO OEUA PRlMA Nt.VE VOLAHTE. 
E SI ~DA IN UNà OEU! CITTÀ Pl>INCIP•U. LOllTàNI 
CHISSÀ OUolllTO OolU.l PROl'RIA CASI. 1A VASITTÀ 
TERRITORIALE lX FflCIV, CHE SPAZIA DA SPIAGGE 
DORATE A PICCHI INNEVATI. V1 MrnERÀ ®OOSSO 
Utl1RRE~S!'EtU.91LE VOGLIA Cli ESPlORAA! e: SCOPRIRE. 

o uno scorcio che non valga la pena d1 
essere ammirato per qualche secondo tra 
una missione e l'altra. Il tempo concesso 
agli sviluppatori ha permesso loro non 
solo d1 rimettere a posto tutto quello che 
non andava. ma anche di adeguarsi alla 
scena MMO contemporanea. rendendo più 
interessante l'avventura e meno schiava 
dell'eredità di Xl. Un esempio su lutti è la 
curva d'apprendimento. Tramite tutorial e 
sistemi d1 matchmaking intuitivi. non s1 ha 
più la sensazione di smarrimento della 
versione 1.0. Aiuta molto. nella versione 
PS3 !quella provata in sede d1 recensione). 
che 11 sistema di controllo con 1l pad. per 
quanto necessariamente complicato. non 
sfiora più i l imiti dell'ingiocabilità. Anche a 
livello d1 varietà. A Realm Reborn rischia 
d1 soverchiarvi con la quantità d1 attività 
che è possibile svolgere in una sessione 
d1 gioco. Il grinding. vera croce del l'XI e d1 
FFXIV 1.0, giova innanzitutto della presenza 
di un bestiario molto più eterogeneo. In 
altre parole, s1 corre raramente 1l rischio d1 
trovarsi a combattere durante l'endgamc 
con gli stessi mostro che avete incontrato 
alte porte delta prima città. FFXIV non 
aspira comunque a innovare il genere in 
modo particolare, ma piuttosto a introdurre 
tutti 1 trend più fortunati che questi g1och1 
hanno attraversato negli ultimi tre anni. 
Una quanltlà massiccia d1 quest è del topo 
cosiddetto "fetching'', portare oggetti da 

narrativa, nonché 
estetica. e si inserisce precisamente nel 
grande schema della caduta e rinascita 
di Eorzca. Ad aggiungere ulteriore varietà 
sono le cosiddette "gu1ldleve'', m1ss1on1 
spec1ah che potrete afirontare 1n quantità 
limitata ogni giorno, che propongono 
dette sfide diverse rospetto alte normali 
quest, richiedendo d1 essere completate 
in un tempo prestabilito. Molte di queste 
atttv1tà dovranno essere affrontate in 
più persone, il che dà vita a quelli che 
sono prevedibilmente i momenti migliori 
del gioco. Un MMORPG, per sua stessa 
natura. può essere giudicato solo alla luce 
del poi, e sicuramente Game Republlc 
tornerà su questo gioco nelle prossime 
espansioni. Quello che però e possibile 
dire già da adesso. è che la visione d1 
FFXIV può essere definita ormai a tutti gli 
effetti compiuta. Non lasciatevi influenzare 
dai trascorsi burrascosi del suo sviluppo: 
questo mondo è quanto d1 meglio il genere. 
nella sua accezione più consen1atrice. può 
offrire per r1fm1tura e ricchezza. e che da 
ogni centimetro dimostra la pluridecennale 
esperienza d1 Square Enix nel dare vita a 
universo in grado d1 affascinare e rapire 1l 
giocatore 
Guglielmo De Gregori 

--~vorg!~~ 

All'inizio del gioco vi sacà chiesto di selezionate una detecminata classe. scegliendo ua i più 
consueti stereotjpi deJ genere RPG. Ma a rendere il sistema più intrigante ci pensa il sistema dei job. 
tipico della secie, e che vi pecmeuerà quindi appartenere di fatto a un'altra classe semplicemente in 
base all'arma che sce.glierete. Questo consente quindi di avere grande libertà neUa definizione del 
personaggio. Potete decidere di concentrarvi su una singola classe e liveUare queUa, oppure decidere 
di diventate dei factotum in grado di rendersi utlH in più situazioni. 
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Up: Incredibile a dirsi, qualcuno ha deciso cht 
il c.apo dt.i s.otitlts ~1~.a le can.t in ctgala ptc 
diventare prts*nte degli Stau lkl!1i_ 

DA UN GRANDE POTERE 
Pcima e fondamentale differenza 

con il passato della mie è certamente 
llntcodurione dei supeipoteri che 
conferisce al gameplay caratwistiche 
del tutto inedite. C.On questa scelta la 
se.rie arriva al suo apfoe contenutistico, 
dando al giocatore una libeit~ mai 
provata in titoli simili. se non in quelli più 
squisitamente "superunistici". Il bello è 
che il cuore di Saints Row non ne viene 
snaturato e superpoteri si&nifica solo 
super-divertimento. 
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FINALMENTE UN PO' DI SATIRA 

Saints Row IV 
~ A Vol ition, THQ stava stretta, 

.... ora è chiaro. Il quarto episodio 
di Saints Row, 1n maniera davvero 

brillante. mostra come un videogioco. 
pu r restando saldamente ancorato 
a sttlem1 class1c1 d1 gameplay quali 
l'azione pura e il free roaming sandbox. 
possa appropnarst con autorevolezza e 
d1s1nvoltura d1 slrument1 quali lo humour. 
l'ironia e addirittu ra la satira pol itico· 
sociale. Saints Row è l'Arma Lelale 
della game 1ndustry: una serie che, 
proprio come quella cinema tografica 
avente Mel G1bson e Danny Glover come 
protagonisti. è partita sen a e dramma11ca 
per poi spingere sempre più sul pedale 
dell'auloiron1a. senza per questo 
perdere pathos. Contemporaneamente. 
Saints Row 4 è 1l vero e unico erede 
morale d1 Duke Nukem, l'attualizzazione 
funzionante e moderna d1 quel che 
Forever era in potenza. almeno nelle 
menti d1 3D Realms. La Terra è invasa 

nella grande tradizione hollywoodiana d1 
fi lm quali lndcpcndcncc Day. 
Dal pnmtss1mo minuto. Sa1nts Row 4 
ci proietta 1n una rocambolesca azione 
sopra le righe. tutta falla di citazioni 
pop d1 ogni genere. Alla berlina 11 
nazionalismo sfacciato a stelle e strisce 
e, ancor di più. il prendersi sul serio. 
Qui 1! Re è nudo.. . e nel vero senso 
dcl termine. E da quando strapperete 
con le voslre mani 11 detonatore d1 un 
m1ss1le nucleare in volo verso gli USA da 
una base terroristica in Medio Or iente 
al suono della canzone degli Aerosmtth 
d1 Armageddon. tutto v1 sarà chiaro. 
l t's time to kick ass and chew bubble 
gum... ma stavolla per davvero. Dalla 
fine del prologo in avanti le parliamo 
d1 un ·avanti" molto ampio. perché 11 
gioco è assai vasto, anche per il suo 
genere). e un crescendo di parossistica 
devastazione e sfrontatezza estrema. 
sempre con l'1ntell1genza d1 condire 11 

tutto di straordinari dagli alieni e noi. 
capi dei Sa1nts 
ascesi alla car ica 
di Presidente 
degh Stati Uni ti 
d'America. avremo 
l'ingrato compito di 
prendere a calci nel 
sedere gli sfacciati 

IDENTIKIT r1fer i menl 1 

all ' 1mma g 1n ario 
col l e t ti v o 
contemporaneo . 
Orgogliosament e 
senza pretese 
1ntellettualo1di o. 
peggio. radical chic, 
l'opera d1 Volition invasori. proprio 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
l. RE DB1A 'S.AltRJ): UcnO'Uance q.i*ilnc> ancct~ 
tef'l(J a.~ a u maesca ~ sa.ots Rt'rN t tn 
reallà coll'pl!!lan:er.e <i'o'e%SO e. ~ certi wm. ancfle 
_,,,,. p<dood:l. l)Jel d>t ttnde spoc.Jle (e 
tlPIX'fllito) 11. lavoto d1 VOloon e riiwo &i contn.JCI Dcerti 
de:1lil Sèltua e~~ dt Qpel'SI (nl'ldert Il gl(O 
iaNO altraWfSO sequenze becere da b m!Me ameru:ano, 
tifKO ilt.C'awtSO IN1teSI t '1lÙ sofMa ~di ele\~ti 
CQrl1QQ. k'I~ 

www.gamerepublic.it 



Up: I s~ttri sono un'aggiunta pd!tiss...ryia e 
costituiscono un'ouima w.ri~nlt il qutllo che e il gameplly 
a aii. la serie ci ~1~1a abliuato. Aggiungete aJ rutto un 
iet di amu al:ene c0tr:pJf(ameme fvoli di. testa et voila. iJ 
d;omtimen[o è senito! 

si fa forte dei pregi e dci difetti dei 
maggiori videogiochi di successo. Non 
solo: 1l gioco s1 concede anche il lusso d1 
sfondare lo schermo. il vostro schermo. 
creando situazioni di simulazione nella 
simulazione. che tirano 1n ballo 1l concetto 
stesso di videogiocare e legittimano in un 
attimo una sfrenata ma innocua violenza 
in bilico ira il cartoon e 1l cernie book 
supcrcroistico. 
Proprio in questo secondo aspetto. 
d'altro canto. sta la grande svolta di 
gameplay di Saints Row &. nata come 
clone di GTA (runico vincente. potremmo 
aggiungerci ed evolutasi come sua semi­
parodia tutta votata all"az1one over the 
top e rigorosamente lor fun. la serie 
Saints Row si teletrasporta nel reame 
di titoli quali Prototype e lnFamous. 
dando al protagonista di questo quarto 
capitolo (ovviamente personalizzabile in 
tulio e per tutlol ogni genere d1 poteri e 
super poteri: correre sui palazzi. saltare 
interi edifici. scagliare palle di fuoco e 
scariche d1 gh1acc10 ... tulio è poss1b1le. 
davvero tutto. Ma quando contro di voi c'è 
un'intera specie al iena munita di robot. 
androidi e astronavi, nessuna abilità è 
abbastanza distruttiva o dirompente. I 
poteri in questione, utilizzato anche per 
deliranti s1de quest e sfide special i. si 
sommano al sol ito armamentario della 
saga: veicoli d1 ogni genere. r ifugi da 
personalizzare e una banda alla quale 
ricorrere. Il tutto continuando a ridere. 
a d1verhrs1 e a restare sorpresi d1 

fronte a infiniti colpi di genio da parte 
del team. che cita con disinvoltura il 
Douglas Adams de la Guida Galattica per 
Autostoppisti o. che so, vi fa godere di 
una sequenza di volo acrobatico a bordo 
d1 una navetta nello spazio mentre il 
protagonista ascolta alla radio il classico 
dance degli Anni '90 Whal is Love (baby. 
don·t hurt me ... don·t hurt me ... no more!. 
Impagabile! 
In sostanza. uno dei più grandi 
merlli di questo titolo. è il suo essere 
fruibile a due livelli . Se i più giovani si 

www.gamerepublic .it 
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"SAINTS ROW 4 È IL VERO E UNICO 
EREDE MORALE DI DUKE NUKEM, 
~TTUALIZZAZIONE FUNZIONANTE 

E MODERNA DI QUEL CHE FOREVER 
ERA IN POTENZA, ALMENO 

NELLE MENTI DI 3D REALMS." 

concentreranno sull'immensa mole 
di m1ss1on1 di ogni genere. sfruttando 
infinite ore d1 etf1cac1ss1mo gameplay 
action free roammg dotato di una varietà 
decisamente fuori dal comune. i giocatori 
più adulti e interessati al contenuto e 
atresperienza generate data dall"opera 
si dedicheranno maggiormente alla 
main quest godendosi tutta la satira 
al vetriolo di Volition e tutte le acute 
e bizzare citazione delle quali 11 gioco 
è costellato. Curioso. non trovate? 
Proprio un gioco sfacciatamente kitsch 
e a trath quasi bambinesco. mostra al 
mondo come il nostro medium interattivo 
possa esplorare l'universo del satirico 

e della commedia. Già. curioso : ma 
dannatamente vero. Saints Row & è un 
turbine d1 rinfrescante azione condita d1 
intelligente umorismo. una ventata di aria 
fresca della quale avevamo un estremo 
bisogno. Con questo titolo. la serie entra 
net reame del kult. e Volition si riserva 
un posto nella ristretta hall of fame d1 
chi. nel suo genere. ha saputo innovare 
e differenziarsi. Da comprare senza 
r iserve. 

Marco '"Metalmark" Accordi Rickards 

voro9110 
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visualizza per categoria: tutte le categorie Informatica L1festyle V1deog1ochi 

CERINI 

Tutte le tue riviste preferite sempre con te, 
da sfogliare su pc, Mac, iPad, 
smartphone e tablet Android 
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I l=tOVI LE RIVISTE 
DIGITALI PLAY LIFESTYLE 

MEDIA SU: 

iTunes Store 
itunes.apple.com/it/ 

Cerca nell'applicazione Edicola 
di Appie le app personalizzate di 
CHIP, Game Republic, Macworld, 
PCWorld, PSMania, T3, Xbox 360 
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Compatibile con: iPad 
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Zinio 

ita.zinio.com 
Zinio è una grande edicola internazionale 

con un'interfaccia web utilizzabile da 
qualsiasi browser che support i 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 tanti ssime pubblicazioni, 

che utilizza la stessa piattaforma 
delle nostre applicazioni 

specifiche delle singole riviste. 

Compatibile con: iPad 

EZPRESS 

www.ezpress.it 
play.ezpress.it 

ezPress è l'unica piattaforma che 
contiene riviste, abbonamenti, arretrati, 
g iornali, libri e contenuti multimediali 
con flipping online e libreria virtuale 
ezCloud, dove sono conservati i tuoi 

acquisti personalizzati e sempre 
disponibìli per te quante volte vorrai. 

Compatibile con tutti i browsers 
e tutte le piattaforme 

Compatibile con: PC, Mac, Linux, 
iPad, iPhone, Android, smartphones 

:::: I Esplorare i contenuti della rivista in modo originale e innovativo I Sfogliare 
...,.. le pagine virtualmente come con una rivista cartacea I Leggere gli articoli a: nella dimensione perfetta per la visualizzazione del testo I Creare un vero 
t- e proprio archivio sempre a tua disposizione con il minimo ingombro 
O Acquistare l'abbonamento annuale o la singola copia :J ij Q. Per le riviste <he pnM!dono contenuti extra, è disponibile il download gratuito dei file necessari 

a realizzare I progetti sw-tall sula rivista. 

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! 



RECENSIONI PIKMIN 3 

L:ARTE DELLA GUERRA 
SECONDO NINTENDO 

Pikmin 3 
~ Aprire la schermata dei titol i di 

Pikmin 3 è una bella novità rispetto 
a tutto quello che avete giocato durante 
l'anno. Violenza, serietà auto-imposta e 
ricerca dell'emozione a tulti i cosi i lasciano 
spazio al bucolico m1crom1n1mondo made 
in Nintendo. e alla sua peculiare idea di 
epicilà. E tutto questo. per la gioia di chi 
conosce bene la serie. senza traccia d1 
quella leziosità che sembra aver investito 
lutti 1 giochi Ninlendo nelle toro ullime 
1ncarnaz1oni Anzi. come da trad1z1one. 1l 
destino di un P1kmin che non è riuscito a 
raggiungere in tempo la vostra navicella. 
prima del sorgere del sole. è roba da 
stringere il cuore. Ma Pikmin 3 è un gioco 
che porla sulle sue spalle un fardello 
ben più grande dei mostri che andrete ad 
affrontare: è i l primo. gioco .. serio" che 
N1ntendo manda 1n campo. per chiudere 
auspicabilmente l'onda lunga di una line­
up di lancio perlopiù insoddisfacenle. 
P1kmin 3 si presenta nell'impostazione 
in maniera davvero mollo simile ai 
suoi predecessori. Per chi non avesse 
famil iarità con la serie. la storia vede 
un gruppo di microscopici astronauti 
approdare su un p1anela mollo s1m1le 
al nostro. seppur d1sabilato. Qui. sono 
costrelti a una corsa per la sopravvivenza. 
raccogliendo risorse. superando gli 
ostacoli naturali e combattendo contro 
le moslruose creature mseltoidi che 

Rigl'lt Uni delle Jde:e più bufft da primi Plkmin. è che sa Citcioglievano oggttu dd nostro mondo, 
e persino eemor.iblha H:t1tenda. Ot3. tuno qun:LO r ~ai.o tris.temente sosd1uito da ddl.) senpht 

frutta.. 

brulicano suita superficie del pianeta. 
Vostri un1c1 alleati in quest'impresa. i 
p1ccol1 Pikmin. crealure auloclone che 
dovrete guidare e moltiplicare. sfruttando 
le abilità individuali di ognuna delle loro 
diverse hpolo91e. Salulal1 1 bianchi e 1 
viola di Pikmin 2. qui troviamo una nuova 
specie rocciosa. resislenle e in grado di 
infrangere 1 vetri. e i rosa. che invece 

sanno volar e. Il gioco è scandito in 
giornate della durata di un quarlo d'ora. 
al termine delle quali dovrete tornare 
sulla vostra navicella cercando di non 
lasciare nessun P1kmin indietro. Il l imite 
dei 100 g1orn1 è stato abbandonato. e s1 

FORMATO: Wll U 
ORIGINE: JAP 

DEVEl DPfR: NltlltNDD EAD 
PUBUSHER: HIITT'EHOO 

GIOCATORt Sl (OHUNE) 

,:I, ;, • .. . 11·1 

' .,: }«. 
~ f. . ~-; 

.·-~, 

procede ad ollranza 
finché avrele scorie d1 IDENTIKIT 
succo. che si ricavano 
dai frutti sparsi per 
1l pianeta. l 1mpresa 
dci piccoli coloni 
richiede capacità 
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COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
PÌJ SONO G"""°"' GU SOJKTRI CON I GIGUfl'CSCll (RllPrnO 
U ~OllSTI °""°> f/lSETTOIOI CHE SCl.ClllO ~ t'<lf<OD 
OCl GIOCO R!IJSCIWl<O A lENEIM OOSTANTE>t:NT< CON ~ 
JWO SOSPEIO. U141 8.Q<A ~IAZl!J<E IXXHO MUlO VI 
IMPE'l)A\ DI REGtSTPJ.RE PIU OIA\RTl'J[ oa OOWTO. 

di coordinazione lsopraltutto di fronte 
al classico P1kmin che s1 incastra 
goffamente dietro una roccia). saggezza 
nella gestione del tempo e agil ità net 
dec1s1on mak1ng. 1l tutto con un setup 
che porta il tipico marchio Nmtendo 
di nascondere grande profondità dietro 
un·an1ma m1n1malista. Dopo l"ottimo 
portmg di Pikmin sul primo Wi1, va da 
sé che difficilmente si rinuncerà alla 
comodità del puntatore W11Mote. che 
vince senza disputa su un comunque 
efficiente GamePad linev1tab1lmente 
usato per la gestione della mappai. 
Pikmin 3 è indubbiamente un gioco 
brillante. Il senso d1 merav1gt1a del 
muoversi in un mondo tanto familiare 
eppure così alieno. lo stupore di 
scoprire una nuova area e 1l sollievo 
di tornare alla navicella con tutto i l 
proprio esercito in salvo. fa tutto parte 
d1 un·esperienza dal ritmo sempre alto 
e in grado di tenervi in più momenti 
sulle spine. All'inizio d1 ogni giornata. ci 
s1 rende conto piacevolmente do quante 
siano le cose da fare. e quanto poco 
sia 1l tempo a propria d1spos1z1one. 
Insomma. la genialità della premessa, 
ancor più a diversi anni dalla sua 
ultima incarnazione. non è sfiorita 
m minima parte ma. ed è forse il 
segno dei tempi. Nintendo è rimasta 

www.gamerepublic.it 
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RECENSIONI PIKMIN 3 

EROI DA GIARDINO 
Al di là della se<1ndalosa esclusione del mulàplayec 

online. Nintendo ha inttodotto comunque delle 
attime oprioni per giocare insieme in locale la 
pjù socprendente è Ja coop&ativa: vi àtroverete a 
discutm di fronte al ~ come dei novelli 
stmegll~ decidendo quali saranno le prossime 
m~ U tutto s.i fa ancora più interessante se 
ciuscite a ripartire bene i compiti con i ue capitani 
Nella competitiva. vi sarà riclliesto di completare una 
g,iglia a schl!llno raccogliendo della frutti, ottenendo 
dei bonus per le linee completate. 

"LA GENIALITÀ DELLA PREMESSA, ANCOR PIÙ A DIVERSI 
ANNI DALLA SUA ULTIMA INCARNAZIONE, NON È SFIORITA 
IN MINIMA PARTE MA, ED È FORSE IL SEGNO 

DEI TEMPI, NINTENDO È RIMASTA ATTACCATA ALLA 
GENUINITÀ DI QUEL GAMEPLAY CRISTALLINO 
IN MANIERA QUASI DOGMATICA'' 
attaccata alla genuinità di quel gameplay 
cristallino on maniera quasi dogmatica. 
E. neanche a dirlo. si è assistito anche 
ad una considerevole riduzione del 
tasso do difficoltà. che relega la ricerca 
delle risorse in un piano inevitabilmente 
secondario. Si ha 1l sospetto. insomma. 
do un gioco che campa di rendita. lo 
stesso che abbiamo avuto nell'iniziare la 
nostra nuova vita in Animai Cross1ng, su 
30$... per !°ennesima volta. Sono state 
introdotte delle simpatiche aggiunte. 
come la presenza do tre capotano diverso. 
il cui apporto al gameplay si l imita però 
ad essere quello di proporre degli enigmi 
basato sulralternar s1 del personaggio 
che si controlla. È possibi le. volendo. 
anche ripartire i P1kmm e 1 compiti tra 
1 tre diversi capitani. ma all°atto pratico 
si può fare tranquillamente a meno di 
un·or9anizzaz1one così impostata. Anche a 
livello tecnico. 1l gioco paga sicuramente la 
sua natura di titolo ex-Wii. ma è anche vero 
che 1l mondo do P1kmin è così rinfrescante 
e pieno do piccoli tocchi di genio da non 
mostrar si così particolarmente assetato di 

maggiore potenza grafica. Non neghiamo 
comunque che ci sarebbe p1ac1uto avere 
qualche location più ardita a livello 
ambientale rispetto al passato. L.:onestà 
intellettuale impone di trattare Pikm1n 3 
per quello che c. ovvero un gioco di grande 
valore. ma allo stesso tempo dispiace 
constatare che. per questo terzo episodio. 
Nintendo non abbia deciso di raffinare 
ulteriormente quella prez1os1ssima 
gemma estratta ormai 9 anno or sono da 
M1yamoto-san. Pikmin romane quindo nel 
t1er secondario delle eccellenze N1ntendo. 
delizioso e rinfrescante r iempitivo per 
un'estate misera do uscite. forse persino 
"culi-· del futuro. Ma. 1 piccolo essermi. per 
quanto forzuti, difficilmente riusciranno 
a sostenere 1l peso dell'intera operazione 
WiiU. 
Guglielmo De Gregari 

voroB,5110 
LA TRADIZIONE PRIMA DI TUTTO 
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IL DIAVOLO SBARCA 
SU CONSOLE 

Diablo lii 
~ Oiablo lii giunge su console dopo 

.... un lungo e difficile processo 
produttivo, nonostante la difficoltà 
intrinseca nell'operazione di realizzare 
un porting di queste proporzioni, il team 
di Blizzard è riuscito nella non facile 
impresa d1 conversione, apportando al 
gameplay le modifiche necessarie per 
rendere il gioco accessibile al mercato 
console. Se 1l gameplay è rimasto 
fondamentalmente lo stesso: un action 
GdR con una forte componente farmmg. 
fra le tante novità inserite dal colosso 
americano. vi è una modalità cooperativa 
in locale fino a qualtro 91ocatori, con tanto 
d1 opzione di drop in/drop out . Questa 
caratteristica permetterà a uno o più 
utenti d1 1nsenrs1 1n qualsiasi momento 
nel corso della parti ta. È stata inoltre 
introdotta una comoda schivata. utile 
ad evitare gh attacchi nemici. Sempre 

IDENTIKIT 
(COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO) 
......,..dob> ... •~suconsolenooho 
........ '1 alM ,_ I freneoco -""' cl Qablo Il I 
p.:u5(1 li. m:>IJSf t Q5.CJtn cemewoo che COfl d ~ al 
piKI, tespedenra ldr;i di etmro poteS>t s. q.i~ modo 
usca.me MUl.Ùli. di. fitco non è COSÌ. Djatjo I è goQl.l:IJS$&1l"O 
canoo ~ 11 ~~o con ~ castiera e ocrnt pec la 
Ymlale PC i giocattn ha ~ son.o amax:ilk> que:lo che 

accade - "'1e!mo. 
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i•li11l0i8il 
l-0Rt1.mk PS'J, xeox l6C, 

PC. PS4 
ORIGIH~ USA 

PUBUSllER: ACTMllOH 
OMLOPER: BUZZARO 

MUlllPIA\'ER: SI 

Dowtt La direzione anistica 
~ di alUSSUIO ll\•eUo e 

non risente ptc nience dtl 
pass~ da PC a console. 

per quanto concerne il combat system. 
le mosse vengono automaticamente 
assegnate a ogni tasto del pad, rendendo 
l'incedere meno frustrante d1 quanto ci s1 
possa aspeltare. Si può inoltre cambiare 
il proprio equipaggiamento in tempo 
reale. aggiunta che snel lisce (e non d1 
poco) resperienza di gioco globale. 
Anche l'interfaccia di gioco è stata 
migliorata. ed è ora mol to più ordinata 
e meno confusionaria rispetto a quella 
della versione PC. Il team d1 sviluppo ha 
pensato bene d1 1nser1re un sistema dt 
lock on utile per attaccare ripetutamente 
1 nemici. feature questa che rende te 
battaglie meno caotiche. Altra novi tà 
inserita in questo porting è la possibilità 
di sw1tchare equipaggiamento in tempo 
reale tramite la croce direzionale del pad. 
ma non finisce qui. tramite una pratica 
finestra posta sopra la barra d'energia 
del vostro personaggio potrete scegl iere 
quale oggetto equipaggiare o scartare a 
seconda della s1tuaz1one. Per conoscere 
le specifiche di ogni arma bisognerà 

necessariamente mettere il gioco in 
pausa e confrontare ciascun pezzo prima 
di scegliere quello più performante. Oltre 
alle dif ficoltà standard ve ne sono altre 
tre extra !incubo.abisso e inferno) che 
si sbloccano completando i quattro atti 
della campagna prmc1pale con la d1fflcoltà 
selezionata. Il gameplay si presenta 
quindi con diverse migliorie r ispetto alla 
controparte PC. risultando più accessibile 
grazie alle novità inserite. I giochi di ruolo 
hack'n slash sono indiscutibilmente legati 
al b1nom10 mouse e tastiera. tuttavia 1t 
lavoro di conver sione svol to da Blizzard e 
encomiabile e d1 tutto rispetto. In dehn1hva 
01abto l ii torna sotto 1riflettori 1n una veste 
rivedu ta e cor retta appositamente per 
l'utenza console. che farà sicuramente la 
gioia di tutti gh a manu di un genere oramai 
sul viale del tramonto. 
Leon Genisio 

VOTO 9 110 
l MIGUOR PamHG DI SEMPRE. 



COLPO GROSSO 

Payday 2 
FORMATO: PS3, XBOX 
360. PC 
ORIGINE: SVEZIA 
PU8USHER: SOS GAHES 
OEVELOPUt OVERKILL 
SOfTllARE 
MULJlPlAYElt si (OMUHE} 

. (' .. ,.. 
? .. '· ) ' . 

-YDAY 

..illll Payday: The Heist varcò la soglia 
... virtuale delle piattaforme di 
distribuzione digitale nel non troppo 
lontano 2011, e lo fece piuttosto in sordina. 
Forse perché 11 genere d'appartenenza. 
uno sparatulto cooperativo che è anche 
un "simulatore di rapina-. non era proprio 
dei più diffusi. o torse perché 1t team d1 
sviluppo. lo svedese Overk1lt Software. 
era generalmente sconosciuto ai più . 
Non sapevano. 1 "più", che sotto 11 nome 
di Overkilt Software si celasse un ramo 
sussidiario dei ben più noli Starbreeze 
Stud1os, che se non sono una garanzia d1 
qualità poco ci manca. Infatti. The Heist si 
rivelò un titolo sohdo. curato e. soprattutto. 
divertente da giocare. A supporto d1 quanto 
appena detto arrivarono ben presto i 
numeri. visto che il titolo 1n questione 
seppe costruirsi una nutrita cerchia di 
fan in tutto il mondo. Fan che non solo 
hanno reclamato a gran voce un seguito 
di The Heist. ma hanno anche fornito un 
feedback continuo su come migliorare 
quello che era appena un diamante alto 
stato grezzo. Overkilt ha iatto tesoro dei 
tanti cons1gh e ha voluto accontentare lutti 
dando una bella "lucidata" a quel diamante 
di cui sopra. Payday 2 è il risultato di tale 
operazione. Se a prima vista potrebbe 
sembrare dt trovarci di fronte alla perfetta 
applicazione del principio del "more of 
the same". bastano poche partite per 

capire che. pur senza 

NEL MONDO stravolgerle. il team di 
sviluppo ha quantomeno 
rimescolato le carte 
in tavola. Payday 2 
rimane uno sparatutto 
cooperativo che vi 
metterà nei panni del 
membro di una banda 

[GIOCARE ON L INE! 
RETE CRIMINALE: ~'d.ay 2 t 000 spariKUllO c:oopertitM). 
e lll quiilto ta!e vai gioe1to Q&Orosifl'enr.e in comp.aene.a 
per godl!t~ dtU.ai vera esptntna cli &JCCO. fa qwn<l 
piacere nocare reffic.ienz.a dàla cOl'lponeme triine, 
con ul\i m.r1ide ai O"tSSlonz SAtl'4X' U\ corw i c:u 
pa.~e qua.odo e ecme SI \'UOlt. 
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d1 rapinatori. ma stavolta la componente 
strategica ne esce decisamente 
rafforzata. Tanto per cominciare. per 
portare a termine la missione proposta 
(che. oltre alla rapina in se. contempla 
di volta in volta obiettivi specifici) sarà 
necessario fare sopralluo9h1, comprare 
la mappa con la planimetria dell'edificio 
e prepararsi d1 conseguenza. magari 
organ1zzandos1 con altri giocatori al 
fine di allestire una squadra 11 più 
eterogenea possibile. Questo perché 11 
vostro rapinatore sarà caratterizzato 
da una propria classe d'appartenenza 
e una grande quantità di parametri da 
modificare in base all'esperienza. La 
componente ruolistica. insomma. e' è e 
s1 fa sentire. A bottino spartito. la sorte v1 
attribuirà un oggetto/potenziamento scelto 
a caso. mentre con i soldi guadagnati 
potrete acquistare armi con cui vanegare 
il vostro bagaglio offensivo. Inoltre. al pari 
del suo predecessore. Payday 2 è un gioco 

RECENSIONI PAYOAY 2 

Oow~ i. ...mere dei 
Cli1\tla!iS()tl() dWJ'O 

mtalo deJ gioco. Poerete 
ptJSOt1.11mdt in ll'l'l'lfilita 
di modi. ... ~ taie da 
essere ~" ricoooscil:ili 

dl.lillte i i;io<o onf~ 

piuttosto ostico. cosa che vi farà presto 
desistere dal gettarsi nella m1sch1a senza 
un'opportuna strategia. Per il resto. non 
c'è un aspetto che non sia stato migliorato 
o ampliato. ne qualcosa di cui ci si possa 
effettivamente lamentare. Qualche 
leggera sbavatura tecnica c'è. dovuta alla 
natura multipiattatorma del titolo. ma e 
davvero poca cosa. Gli amanti del single 
player. poi, dtfilcilmente troveranno d1 
che divertirsi. Tutti gli al tri [i sostenitori 
del primo Payday in particolare) possono 
invece aprire le braccia a un titolo che. con 
buone probabilità ... gli ruberà tutto. anche 
Il tempo libero• 
Manuele Paoletti 

-~oro8no 
UtlA VITtl)RU. DI RAP1NA 
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RECENSIONI KILLER IS DEAD 

Killer is Dead 
~ Killer is Dead. Con un tttolo simile è 

impossibile evitare di citare il caval­
lo di troia con il quale Goìchi Suda !in arte 
Suda 51) fuoriuscì dagh oramai stretti confino 
nipponici. quel visionario concentrato di stile 
e astrattismo videolud1co chiamato Killer 7. 
Eppure. il nuovo totolo Grasshopper ha ben 
poco in comune con l'acrilica battaglia tra i 
sette assass1n1 e gli ·heavenly smiles-: l'av­
ventura noir del nostro spietato e donnaiolo 
alter-ego in celi shading. cacofonicamente 
battezzato come -Mondo Zappa·. è cost1tu1ta 
da una serie d1 elementi ben più main stre­
am degli esordi dell'atipico e amatissimo 
game designer giapponese. Killer os Dead è 
uno spettacolare hack·n·slash in salsa Ninia 
Ga1den. che strizza l'occhiolino a pr00uz1on1 
come OMC e 11 recente Metal Gear R1sin9 d1 
Platinum Games.11 gamcplay si rivela solido 
e immediato per ogni amante del genere 
che SI rispetti: un tasto per usare la katana 
Ila Gekkou). uno per rompere la guardia 
dell'awersario. uno per scattare e d1fender­
s1. un allro ancora per interagire con l'am­
biente. La gran parte del resto dell'intera 
configurazione per 11 51stema di controllo è 
invece dedita al braccio bionico dello spietato 
assassino dagli occhi rossi. il Musselback. 
Classico escamotage .. sudiano· per le armi 
secondarie. l'avanbraccio destro di Mondo 
s1 adatterà a ogni situazione passando 1n 
soluzione di continuità dalla trivella a un can­
none a particelle degno di DoctorWho. E chi 
ha seguito il buon Go1chi fin dai suoi esordi. 
si starà già grattando 11 capo ... Già. perché 
dopo titoli come Killer 7 e No more Heroes. 
un game play così rodato e d1 ·pubblico domo­
mo· mostra senza alcuna incertezza che 
Lollipop Chainsaw ha segnato una strada 
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ORIGINE: GIAPPONE 
PU8LISHER: KOACH HED1A 
OEVELOPER: GRASSHOPPER 
HANU=RE 

HUlJIPIA\'ER: HO 

ben più delineata di quan­
to ci si poteva aspettare. 
e che il mercato occi ­
dentale è diventalo ora 
il target prioritario della 
sviluppatore d1 Tokyo. Ma 
l ·on1rico stile visionario. 
estremo e a tratti quasi 
piacevolmente incom­
prensibile. fa 11 suo ritor­
no tra boss mutanti usciti 
da una versione sptatter­

IDENTIKIT 
(COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO) 
STILE. TANTO STILE; kdler 1s dead cattura ntlla 
narranone sotu!e e corn.ona, nel aamelo\hiy 
caldo e f;uniliare e atciv;a a tpnOhll.Ut in ;alcuni 
frangenu graue al cocco magico <h alo.ca ~s.llen1 
ht!f" yamacka. Heno ccntcovttSa e coraggioso 
delle precedemi opere di goichi, riesce petò a 
ce4atace soddisfauon1 gtnu11u genie a un l.tvello 
d1 shda sotp1e1Mfememente b1bnt1ato e delle boss 
baule epiche e ben van~ate. Un compromesso 
che pouebbe cu~od.ire l'alchurua del successo sul 
noslto mecca10. da sempre btn meno accot1d1scende 
alle su~nezze del folle suda Sl 

Up: Mondo Zappa. un 
noire, t.n~ garan1i.a! 

e con una loro sto-
ria quasi indipen­
dente) affiancherà 
alle missioni prin­
cipali e secondarie 
(con le seconde 
piuttosto sorvo­
labili) gli obiettivi 
gigolò: le .. belle .. 
del gioco. vere e 
proprie ··mon-
do-giri.. come 

dark di Alice nel Paese delle Meraviglie. e 
un citazionismo cinematografico-letterario 
affilato come la lama d1 un rasoio distorto. 
La campagna principale. sospesa tra una 
versione nipponica d1 un film d1 Bond e una 
macabra rivos1taz1one della sene anime d1 
Lupin 111 lcon tanto di missioni autoconclusive 

lan Flcming insegna. da sedurre con una 
sene di appuntamenti dall'esile e ripetitivo 
gameptay. Ma. nonostante qualche caduta 
d1 stile come quando dovrete corteggiare 
le prosperose ragazze di Suda 51. Killer 1s 
Dead cattura 11 giocatore nel tunnel della 
·un ul tima partita e stacco· fin dai primis­
simi minuti d1 gioco. Sopra te righe. crudo e 
ricco d1 una spiccata carica erotica. l'ultima 
opera dell'eclettico designer giapponese 
saprà catturare platee ben distanti tra loro. 
grazie a un gameplay per tutti e uno stole 
originate anche nell'oramai abusatiSStor.o 
cell shad1ng. E se non v1 bastasse ancora. 
la prova del maestro Yamaoka alla colonna 
sonora è. ancora una volta. impeccabile. Ora 
smettete pure d1 cercare un valido pretesto 
per sguainare la spada. aprite le orecchie. 
sgranate gli occhi e menate duro. Proprio 
come durante beo tempi andato .. 

Down: Le donnt dj Mondo rievocane> le sooo Gitt non solo 
nell'aspetto ... 

Mario Petillo 

VOT09 110 
UNA FOUIA SUDIANA INASPETIATAMENTE "PER rurrr. 
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RECENSIONI OEFENSE OF THE ANCIENTS 2 

LA SCUDERIA DI STEAM HA UN NU OVO CAMPIONE. 

Def ense of the Ancients 2 
l.Ji1f1iijl! 
fORMATO: PC 
ORIGINE: USA 

PUBUSHER: VALVE 
CORPORATlON 
OMLOPElt: VALVE 
CORPORATION 
MULl1PlAYElt: si (OHUNE) 

...... ~ . "··· 
• • • •• • •. ~ .. 

Dowfl Do.me pceswe molta 
attMZlOOt al'intf!lbCCM del 
giooo. cicu t COOlllmi ma 
mai irr.iasiva nei confrwili del 
giocatcn 

...illl La community di DOTA 2, MOBA nato 
... da una costola d1 World of Warcraft. 
può contare già in una schiera d1 appassionati 
che supera la soglia dei 4 milioni di utenti 
e questo non dovrebbe meravigllare se s1 
pensa che il titolo è in gestazione (tramite 
beta pubblicai da ben 2 anni. Proprio in 
tal senso non meraviglia nemmeno che 
il gioco sia uscito ·quasi 1n sordina·-. visto 
che praticamente tutti gli appassionati 
se lo godono ormai da un bel po-. E come 
biasimarli? Valve ha confezionato un prodotto 
equilibrato e perfezionato nei minimi dettagli. 
Meccaniche bilanciate nei particolari e un 
numero di contenuti quasi non quantificabile 
denotano da subito 1 menti pnnc1pah d1 un 
gioco sicuramente non adatto ad ogni palato 

ma alla portata di tutti 
grazie alla formula free 
to play. La ded1z1one 
richiesta a chi deciderà 
d1 avventurarsi nei suoi 
meandri per trarne 
qualche soddisfazione 
è alt15Slma. Lo schema 

N E L M O N D O interpretabili senza 
conoscere 11 gioco. A 
seconda della natura 

[GIOCAR E ONLI N EI del vostro guerriero 
dovrete gestirne 
I" equipagg iamen to 
in maniera logica 
ricorrendo ad 
una lunga serie di 

N-181ENJ[ INWl!TAl.E. Il ~lu\e risulta PSStrt 
N'ICOtl poco bllMc:ailf!o t1on permettendo la cteazwt'le 

d1 gioco non e troppo 

d! stanze COO'p')Slt solo cb g:ocatcx1 alle pomi! acm e 
rendendc:l spesso lt cost diffic.li pu 1 neofiti Il S05lf&'IO 
che Sta pott1ndo \latit i OOTA 2 t CGn'U'IQut QU0UtUno t 
non t da ~ulitte ~quando leget:m queste raght. i 
problema pocrmbe essere tlS()lto. 

complesso e vede 2 squadre composte 
da 5 guerrieri d1vers1 contendersi 11 
territorio nemico disposto lungo due fronti 
d1 un·amp1a mappa fino allo sterminio del 
team avversano. La caduta delle loro torri 
difensive e il conseguente abbattimento della 
base nemica. detta Tantico··. determinerà 
la vittona del match. Le dinamiche con cui si 
concretizzano questi obiettivi. invece. sono 
senz"altro più complicate vista restrema 
versatilità delle possibilità offerte al giocatore. 
Quello che conta 1n DOTA 2 è resperienza del 
giocatore e non del suo avatar. Ogni partita 
segna un punto di partenza per il guerriero 
che avete deciso d1 portare sul campo e la 
propria crescita d1 l ivello e sk1lls che si ripete 
nuovamente a ogni match sarà sempre il 
primo stepverso la vittoria. La scelta d1 questa 
dinamica rappresenta già di per sé la prima 
difficoltà posta al giocatore. messo davanti 
a una rosa d1 personaggi dagli attribuii e 
abilità molto diverse tra loro i cui punti di 
forza e debolezza non sono mai facilmente 

accessori reperibili 1n battaglia o acquistabili 
nei negozi. creando inoltre una serie d1 
oggetti da posizionare e utilizzare sia 
nelle fasi preparative detto scontro che in 
mezzo alta moschia. Grazie alla sua natura 
versatile in DOTA 2 si nasconde un gioiello 
d1 mult1player in cui ogni partita è fresca. 
diversa. e imprevedibile. Ogni abilità magi~a 
o fisica può combinarsi con quella di alleati o 
nemici scatenando effetti 1ned1ti e inaspettati. 
!:errore d1 un solo giocatore può determinare 
la sconfitta delr intera squadra e non c· è posto 
per 1 princip1ant1 che s1 vedranno sch1acciat1 
da una community sempre più aggressiva 
e navigata. Il gioco 1n ogni caso vale la 
candela e superato questo scoglio troverete 
un titolo soddisfacente e bilanciato. tale da 
conquistarsi senza problemi rapprovazione 
degli amanti dei DOTA-hke più e519ent1. 
Davide Salvadori 

_ \lOToB,5110 
DOTA l NON È PER rum MA rum OIM!fBSERO PROVAlll.O 
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RECENSIONI HARDWARE 

LA CONGIUNZIONE CON LE HOME CONSOLE? 

AMO Radeon HD 7790 2GB 

86 

~ Progettata per la fa scia 
_. "economica" del mercato, la 
Sapphire Radeon HO 7790 si propone 
come un mix esplosivo di prestazioni a 
basso costo. nonché come l'erede della 
versatilissima HD 7770. Ma attenzione. 
perché non parl iamo semplicemente 
del tipico rapporto qualità/prezzo di 
AMO. ma di una caratteristica non 
da sottovalutare. ossia il fatto che 
molto probabilmente la tecnologia 
della HD 7790 sarà la medesima 
che muoverà l'attesissima Xbox One. 
grazie soprattutto al suo cospicuo 
comparto RAM. Caratterizzata da uno 
chass1s atto a celare una ventola di 
dimensiono consistenti. la HD 7790 si 
presenta. su tutto. con un ottimo colpo 

d'occhio e con delle dimensioni non 
particolarmente ingombranti. e ciò 
nonostante si parli di una board che 
occupa due slot PCl-Express. Dotata di 
due dissipatori on alluminio e collegati 
al chip grafico da due conduttori in 
rame. la nuova arrivata in casa Radeon 
s1 prospet ta come un oggetto dalle 
dimensioni propor zionate. soprattutto 
se paragonata ad alcuni esponenti 
della concorrenza. Dal punto di vista 
squisitamente tecnico. ci rendiamo 
conto d1 come si tratti d1 una scheda 
cer tamente concepita per gli amanti 
del gaming in alta definizione. grazie a 
una dotazione interessante che fa della 
sua punta di diamante un chip grafico di 
nuova concezione chiamato .. Bonaire". 

Realizzato col 
procedimen to 
costruttivo a 
28 nanometri. 
e s s o 
costitu isce 
un ottimo 

compromesso 
t ra po tenza. 

consumo energetico 
e d1ss1paz1one d1 calore. 

Andando. poi. net dettaglio 
delle spec1f1che tecniche. la 
GPU è impostata a poco più 
di 1 GHz (1050MHzl e dotata di 

2 GB d1 RAM GDDR5 a 1600 MHz 
con un bus settato a 128 bit per una 

banda passante d1 102.L Gigabyte al 
secondo. Sebbene le performance. 
quindi. non lascino sbigottit i. a venire in 
soccor so detta scheda c'è la possibilità 
d1 svolgere due funz1on1 primit ive 
per ciclo di dock. Sostanzialmente 
parliamo di una scheda che è una via 
mediana tra le console next gen e 1l 
rendering di un PC di fascia medio­
atta anche se. come 1ntu1b1te. è difficile 
ipotizzare un confronto netto. Testata 
su quelli che sono alcuni dei migliori 
titoli usc1t1 nel corso degli ultimi mesi. 
impostando i t itoli per la resa migliore 
li dove era possibile in base alle 
llm1taz1on1 imposte dal supporto AMO 
(un esempio per tutti. l'impossibil ità di 
utilizzare 1l motore Physixl. la scheda 
s1 è compor tata egregiamente. dando 
risultali lusinghieri nel cor so dei 
molteplici test. La scheda c1 ha infatti 
permesso d1 giocare con un gameplay 
stabilissimo sui 30 fp/s anche alle 
risotuz1on1 più elevate sebbene. c·è 
da dirlo. avevamo avu to prestazioni 
migliori con le schede della fascia 
'18XX. In ogni caso. con 1 suoi 2 GB 
di RAM dedicata. la scheda r iesce a 
comportarSI egregiamente anche se 
messa alla prova con la risoluzione 
2560x1600 pixel. vero tallone d'Achille 
per la next gen console. e forse 
unica caratteristica tale da rendere 
i l mercato PC ancora una valida 
alternativa a quello casalingo. Con la 
sua memoria dedicata. inlath. la HO 
7790 s1 è mostrata capace di gestire 
la risoluzione senza praticamente 
alcun rallentamento. l i dove invece un 
paragone con la sua sorella minore 
da IGB si è trovata 1mmed1abitmente 
sconfitta. In chiusura segnaliamo una 

www.gamerepublic.it 



piccola sorpresa riservata dalle vane 
possibil ità di overclock. La scheda 
gode intatto do un programma completo 
per ciò che concerne la regolazione 
do ventole e velocità do dock anche se 
è. do latto. possibile aumentare solo 
le performace della GPU. essendo la 
RAM 91à al pieno del suo potenziale. 
Concludendo possiamo dire di essere 
rimasti soddisfatti dalla Radeon HD 
7790 da 2GB. che costituisce di fatto una 
scheda video dalle ottime prestazioni. 
La compatta Radeon riesce infatti a 

www.gamerepublic.it 

gestire con scioltezza le situazioni più 
problematiche. seppur sacrificando 
qualche dettagloo per raggiungere. 
nei titoli più pesanti, un frame rate 
granitico. Non c'è dubbio che già da 
ora. ol mercato oifra soluzioni ancora 
più competitive. come la HO 7850. Per 
1 man1ac1 del gam1ng. quindi, è forse 1l 
caso do aspettare ancora un po' prima 
di assemblare un PC a prova di next 
gen. tuttavia questo nostro test settano 
sin da ora una realtà molto concreta: 
il tempo delle schede grafiche con un 

RECENSIONI HARDWARE 

Up; un cuore pu!same splend.Jdo da vedtrt? 

SPECIFICHE TECNICHE: 
Processo Produttivo (NMI 
Frequenza Core (MHz) 
Steam Processor 
Frequenza SP (MHzl 
TMU 
ROPs 
Topo Memoria 

28 
1050 
896 
1050 
56 

Quantità Memoria (MB) 
Frequenza Memoria (MHzl 
Bus Memoria (BIT) 
Alimentazione PCI-E 

16 
GORR5 
2048 
MOO 
128 
1x PCl·E 6 Pin 
SI DXI I , HOMI 1.4 

Display Por t 
30 
TOP 

Ltft: te speeifiche tecniche 
fa dxono lung.a ... 

SI 
SI 
85 

solo GB di RAM volge ormai al termine. 
e toccherà certamente attendere 
l'acquisto do una performante scheda 
con 3 GB dedicati. La Radeon HO 7790 
da 2GB è quindo consigliabile solo a chi 
voglia costruire un PC a basso costo 
che. almeno teoricamente. potrebbe 
restare allinealo con le prossime 
console Sony e Microsolt. questo 
almeno nel campo delle risoluzioni a 
1080p. 

do Raffaele Giasi 
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RECENSIONI APP REPUBLIC 

PRINCE OF PERSIA: SHADOW & FLAME 

88 

FORMATO: iOS, Android I SVILUPPO: Ubisoft 

Oscurato dall'onnipresente 
i1gura degli Assassini. la 
serie di Prince of Persia non 
sta certamente godendo 
nell'ultimo periodo delle 
atlenz1oni che in ventà 
meriterebbe. Senza 11 
dovuto supporto di Ubisoft 
e 1l mancalo annuncio di 
un nuovo capitolo 1n grado 
di r idare smalto creativo 
alla sene, 1l principe più 
ramoso dei v1deo9ioch1 è 
costretlo a riscavare nel 
suo glorioso passato, come nel caso d1 questo Prince of Persia: Shadow 
of Flame. remake in grafica HD del celeberrimo secondo capitolo in due 
dimensioni uscilo nel lontano 1993. Tuttavia. in barba al fattore nostalgia 
sui cui preme il prodotto. bisogna dire che 1l titolo riesce a entusiasmare 
egregiamente ed a oifrire un'esperienza lineare ma divertente. Pur non 
discostandosi dalla formula del promo Prince of Persia. questo Shadow 
& Flame mette on campo quattord1c1 livelli tutti ben congegnati in cui 
bisognerà. come al solito. farsi strada tra salti impossibili. scontr i all'arma 
bianca e qualche enigma qua e là. A beneficiare m questa riedizione. 

PAC-MAN DASH 
FORMATO: iOS, Android I SVILUPPO: Namco Bandai Games lnc. 

Sono fondamentalmente 
tre 1 v1deogames che 
hanno aperto i battenti 
al fenomeno dei giochi 
dig italo: Pong. con la sua 
primordiale semplicità. 
Space lnvaders con la sua 
ansiogena invasione aliena 
e mfme Pac-Man, che con 
1l suo irrefrenabile appetito 
è diventata la prima. vera. 
icona del v1deog1oco. Del 
titolo Namco non basterebbero intero libri a descriverne l'1ncred1bile 
portata culturale e fenomenologica del suo venire nell'industria nei 
primo degh anni Ottanta. ma 1n questa sede saranno sufhc1ent1 poche ma 
valide parole per analizzare Pac-Man Dash. ennesimo runner game con 
protagonista però proprio la celeberrima pallina gialla. Come potrete 
1mmag1nare. it fulcro dell'esperienza d1 gioco s1 consumerà 1n una corsa 
forsennata in cui il buon Pac-Man dovrà mangiare le solite palline e 
raccogliere vari power up per fagocitare gli 1mmancab1li fanlasmini. A 
differenza della maggior parte degli esponenti del genere, dove c'è un 
unico percorso che s1 ripete in maniera casuale ogni volta che si 1niz1a una 

oltre al comparto grafico completamente r iscritto da zero. è il sistema di 
combattimento. che non si hm1la a proporre una lettura del gioco m chiave 
moderna ma implementa nuove caratteristiche uniche. come la poss1bil1tà 
di attaccare di sorpresa i nemici o eseguire combo. Spazio anche pel' la 
ricerca dei tesoro. d1ssemmal1 nei quadro. e alla possibilità d1 spendere 1 
soldi guadagnati per compare spade ancora più taglienti. 

VOTO 8,5110 

nuova partila. Pac-Man Dash è suddiviso m più l ivelli, ognuno dei quah vi 
chiederà d1 portare a termine delle missioni spec1f1che. come saltare per 
un tot numero di volte o raggiungere li traguardo entro un hmile di tempo 
prestabilito. Il gioco. malgrado manchi di originalità e risulti ripetitivo alle 
lunghe. riesce a divertire (anche se con moderazionel ed a farsi piacere. 
ma soprattutto a proporre un Pac-Man m una versione alquanto medita. 
Davvero bella e colorata la grafica. che do certo dona un pizzico in più do 
stile al videogioco Namco. 

VOTO 8110 
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V FOR VAMPIRE 
falMAllt IOS. AN DROl D 
SVtlJ>ro XENDEX GMBH 

PERCHÉ ORACULA dovrebbe far parte d1 un 
romplcapo fisico? Non s1 sa. fatto sta che con V ior 
Vampire un legametra le due cose sussiste. Nei 
panni del principe della notte dovrete evitare una 
sene d1 ostacoli per giungere indisturbati nelle 
camere da letto delle gentili pulzelle del gioco e 
solo dopo s<Jcch1argh Il sangue. Per fare tutto ciò 
il piccolo pipistrello con Il testone del conte dovrà 
utilizzare bombe e pietre per spegnere le fonti di 
luce. che via via diventeranno sempre più presenti. 

VOTO 7 Sno 
CRAZY TAXI 
FOl!MATO: AHOllOID 
S\IJJ'!'O: SEGA DF AMEllCA 

Come da trad1z1one. non poteva mancare nelle 
pagine di App Repubtic la conversione mobile di un 
classico del passato. Questa volta tocca a Crazy Taxi, 
titolo che al suo tempo. nel 1999. spopolò in sala 
giochi creandosi una folta schiera di appassionati. 
Del titolo è rimasto intatto tutto 1l d1vert1mento che 
sapeva regalare quattordici anni fa, 1n corse fuori 
dall'ordinario per portare a destinaz10ne in tempi 
strett1ss1m11 passeggen e soddisfare quindi le loro 
richieste. 

VOTO 7no 
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SONG RUSH 
fOIWATO: 1-0S. ANDROID 
S\IUJPPO: BUUCYPIX 

TRA Il MARASMA DEI TITOLIAPPARTEl\ENTI 
alla categoria de< runner game. Song Rush è quello 
che forse riesce a distingu<.'rsi meglio degli altri. In 
sostanza non dovrete fare altro che correre e scappare 
dai tentacob che tenteranno di prendervi. ma questa 
,'()(ta lJSUfruendo della \'OStra musica per generare il 
percorso. Avei.e caplto bene, in Song Rush siete che VOI 
che. decidendo quale canzone men ere. darete"1ta a 
un livello in cui gLi ostacoLi saranno t.lanciati in base al 
livello ntm1co del brano. 

VOTO 8no 
EVERTALES 
roRr"111 IOS.ANDllOIO 
S\IUJPPO: alESCENT MOON GAMES 

AMBIENTATO IN UN VARIEGATo uiwerso medieval 
tantast. faerlalcs si propooe come un platformdalle 
meccaniche prJllosto classiche che strizza l'occ~•oa 
livello estetico a t1tob come Trine. Decisamente canonico 
anche il roster di personaggi sclczionabiLi. tre pcda 
precisione: cavaijere. mago ed elfo. che potranno 
essere scambiati lberamente lungo 1 settelNelli che 
compongono il gioco. Pieno zeppo di nemici cd enigmi 
da risoli-ere,~ titolo si dimostra solido quanto basta per 
valere dci soldi spesi .. 

VOTO 8 110 

RECENSIONI APP REPUBUC 

STAY ALIGHT 
fORr.ATO: nos. AMIR!iD 
SV\UPPo. WYSE GAMES LTD 

ECCO UN Al TRO GIOCO basato sulla fisica che vi 
consigliamo di tenere seriamente in cons1derazt0ne. 
Il titolo è un puzzle game con protagonista una 
lampadina. di nome Mr. Bulb, che ha 1l d1fhclle 
complto d1 salvare Il mondo ormai alla denva. 
ridando la luce con i su0t poterì. Questi si basano 
sulla capacità per Mr. Bulb d1 lanciare bagbon 
d1 luce per el1m1nare i mostri che ostacolano 
inesorabilmente d suo cammino, ma che devono fare 
1 conti con l'uso della materia grigia. 

VOTO 9no 
DIVERTENTI GIOCHI MATEMATICA 
fORr.AJD: ANDROID 
SV\UPPo. GOODSDUNDSAPPS 

12 . 3 

UN ALTRO CONNUBIO strano approda tra i ijdi òet 
gaming mobile. quello tra la matematica e gLi zombie. 
Strano a sentirsi. soprattutto quando si parla de< 

Il 

senza cervello per eccellenza. eppure 11 compito che SI 
prefigge questo titolo orig.nalissimo è quello di offrire 
un edJcativoapprocooalla matematica. OW1amente 
divertendosi. Lo scopo sarà 1ntat11 quello di eseguire una 
serie di calccli in rapidità per evìtarc di tarsi catturare 
dagli zombie. Semplice e ben studiato. il gìoco è una 
fl!Cccla nsorsa pedagogica pensata per i più piccoli. 

VOTO 8 110 
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CHI L'HA VISTO 

MADMAX 
IL NESSI DA AL POSTATOMICO 

TOYS IN TRE m'TIC 
THE SHOOTING 
G.HIJ.ERY 
E MAGNAVOX CREO' LA UGHT GUN 

WEIRDOGAMES INC. 
CASANOVA 
ALTRO CHE EZIO AUDITORE! 

THEMIRROR 

COMMANDO 
CAPCOM SCATENA 
l.A GUERRA DEGU HOME SYSTEM! 

MADEINmu.Y 
MIKRO MORTAL 
TENNIS 
OMAGGIANDO SUB-ZERO A .. . 
RACCHETTATE 

ONBOARD 

Q-BERT 
UNA PIRAMIDE IN TAVOLA 

in collaborazione con 

. o 
VIGAMUS 

__ ._1: 1. • e: T 1~ • N 1 e: • 1~ T s- IPROSSIMJEVENTI 

100 - 101 
RETRO CULT ----

CENTURION -----
soNo PIXEL QUESTI ROMANI! 

(fino al 30 Scttcm.breo) 
MOSTRA RESIDENT EVIL: 
LE RADICI DEL MALE 
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ll. RUBACUORI. ll. PAZZO E ll. CENTURIONE 
Spero che i cultori d i Sergio Leone mi perdoneranno 
per aver maldestramente riadattato il titolo di un suo 
leggendario film per regalare un titolo a quest'editoria le, 
ma la tentazione è stata dawero troppo forte. Non capita 
d'altronde ogni giorno che la soffitta di Game Republic 

ospiti eminenze del calibro di Giacomo Casanova, Mad 
Max e un accreditato candidato al trono imperiale di 
Roma! A conferire un'atmosfera del tutto speciale a questa 
edizione di Time Warp non interverranno comunque i soli 
componenti di questo eloquente triumvirato, né tantomeno 
la rievocazione dei titoli che li videro protagonisti .. . Mentre 

·::5 CHI LHA VISTO 

MADMAX 
1990 :rvnNDSCAPE - NES 

Il promettente Mad di un racing-game alquanto immediato 
Max in sviluppo neUe , durante il quale l'ulenle veniva chiamalo od 
fucine degli Avalanche ! attraversare le deseniche lande della Terra 
Studios non rappresenta 
il primo tentativo di 
declinare in ambito , 
videoludico le imprese : 

del guerriero della strada dell'omonima trilogia : 
cinematografica interpretala da Me! Gibson tra 
il 1979 e il 1985. A ben cinque anni di distanza 
dal debutto nelle sale del suo terzo e ultimo 
capitolo, i ragazzi della lvlindscape scelsero 
infatti il NES come unico deslinola1io di un tie-in 
volto o celebrare le storiche sequenze di guido 
che le erano volse tanla fama. 
Coadiuvate dal supporlo di uno solido 
prospeWva top-view, delle intenzioni 
andarono concretizzandosi nei meccanismi 

postatomica in cerca di eventuali segni di 
civiltà. Sebbene il fulcro del gioco ruotasse 
intorno all'obbligo di r ifornire costantemente 
il serbatoio dell'auto controllata, questi 
non avrebbe dovuto preoccuparsi sollanto 
di raccattare le taniche di benzina sparse 
lungo il territorio: ad ostacolare la sua 
marcia sarebbero, per l 'appunto. intervenuti 
barbarici pirati della strada disposli a tulio 
pur di accaparrarsi veicolo e ogni eventuale 
risorsa presente a bordo. 
Ollre ad aggiungere un po' di sano pepe al 
pratico concepl di fondo. quest'ultima variante 
spianava logicamente la strada a frizzanti 
siparietti shooter, che lagile interfaccia di 

•••• ••• •• • TOYS 
IN THE ATTIC 

THE SHOOTING GALLERY 
MAGNAVOX IHVEHm LII. PRIMA LIGHT·GUN 
DELIA STORIA! 

Per la maggìor parte di noi, la mitica 
Zapper dello Ninlendo è staia la primo Llght 
Gun della vilo e non sono in pochi coloro 
che continuano ad attribuirle il ruolo di 
primo add-on a lema mai abbinato ad una 
console. Volendo mellere i puntini sulle i, 
occorrerebbe tuttavia precisare che queslo 
traguardo spelli in realtà al vetusto Shooting 
Gallery prodotto dalla Magnavox nel 1972. 
Ideata da Ralph Baer nel 196B, questa 
sorprendente periferica a forma di fucile 
a pompa venne presentala uHicialmenle 
a pochi mesi dal lancio dal lancio 
dell'Odyssey. scatenando subito la curiosità 
del pubblico. A fronte del ricco bundle che la 
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vedeva debullare 
in compagnia di 
4 titoli sviluppali 
appositamen t e 
per esaltarne le 
ca ra tteri sliche. 
I' add-on non 
riscosse però il 
successo speralo. Complice l 'errata diceria 
secondo cui essa funzionasse soltanto se 
collegata ad un TV Color di marca analoga, 
la Shooling Gallery sarebbe stata infatti 
snobbata dai più e quindi ritirala dal 
mercato dopo aver piazzalo appena 20.000 
unilò worldwide. 

• Gl'aticamonto ordinario. con i piccoli sprito dello auto 
ln pi.eta ad animare ecencrrl altret1anto sempllcl O gioco 
proponevu uno: riçca introduzione carotteriuata dal 
campionamento audio do) monologo tc.nuto da Mctl Gibson 
aU'toWo del secondo capUolo cinematografico deUa serie: 
[nten:eptor · 1l Guerriero della Strada. 

comandi già asse1vila alla gestione dell'auto 
avrebbe metabolizzato con una cena 
efficacia. Aggiungendo a questo dellaglio 
l'appono di un compano tecnico magari non 
spettacolare, eppure abbastanza curalo da 
conferire adeguato appeal al tulto, si può 
pertanto decifrare l'identikit di una produzione 
decisamente gradevole, che i fan della saga 
non avrebbero potuto di certo ignorare. 

1 ... \ ....... , 

• Le cellula fotoscnsi..bilc posi.t.ionato 
aglJ estremi dolla oanna. pcTmettova 

alla Shoo1i119 GaUery di rilevate 
con una certa reattìvitO ogni fonte 

d.l iUum.lnozlono presento nella 
stanza, &enza limitcusl ai soli segnaU 

provenienti dal vid~. Teenic:omente 
1'utc nto avrebbe potuto cosl puntcne 

la canna anche contro una lompodina 
accesa e ottenere un eventuale 

facdbaclc di risposta. 

www.gamerepublic.it 
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la rubrica Happy Endings ci svelerà la scoppiettante 
sequenza finale di un classico quale Ecco the Dolphin, 
le pagine dedicate all'ormai consueto "specchio delle 
conversioni" ospiteranno infatti una clamorosa guerra 
tra home system avente come oggetto l'immarcescibile 
Commando: un pezzo da novanta della Coin-Op Era 

che spinse molti segugi da sala a investire capitali in 
gettoni prima di concedere loro l'onore delle armi. Potrei 
chiaramente dilungarmi, anticipando le altre chicche 
nascoste qua e là, ma preferisco lasciare a voi il gusto di 
scoprile .. . 
Gianpaolo "Mossgarclen" Iglio 

·=:5 INTO THE PIT 
BEAST BUSTERS 
1989 SNKARCADE-ALTRE VERSIONI: AMIGA 0990) I ATARI ST (1990) 

A guardare da lontano il case di Beasi : Ostacolato dalla mediocrità delle conversioni 
Busters. con i possenti UZI 9mm ; Amiga e Alari ST lomitegli come "scorta 
campeggianti in pulsantiera, sarebbe facile : mediatica" e da una distr'Jbuzione non 
scambiarlo con Operation Wolf. Dopo un : esattamente capillare. Beast Busters non 
esame più accorto, chiunque noterebbe ; sarebbe, in altre parole, riuscito a ripetere 
tuttavia delle importanti anomalie. come : l'exploit registrato in pallia. f inendo col 
l'orda di mostruosità intente ad azzannare lo : "bucare" clamorosamente il suo debutto 
schermo e il logo della SNK stampato ai lati ; occidentale. Piuttosto che trasformarsi nel 
del coin-op. Escludendo - anche per motivi ; profeta dell'horror o gettoni. esso sarebbe 
anagrafici - che questo truculento rail-shooter : pertanto scivolato in un oblio sempre più 
possa essere The House of the Dead (1996). ; fitto, da cui nemmeno il sequel di foggia 
la verità appare a questo punto evidente: : poligonale distribuito nel 1999 fu in grado di 
quelli di F'atal Fury avevano puntato sui ; tirarlo fuori. Come se non bastasse. quando 
Survival Horror da sala molto prima che Sega ; il case di quest'ultimo progetto mise piede 
producesse il succitato hit ma. per qualche : in sala, furono anz.i in molti ad additarlo 
strano motivo. nessuno sembra ricordarsene. ; come un b ieco clone di The House of the 
Secondo gli esperti. l'equivoco vanterebbe : Dead! "Il successo è spesso una questione di 
radici essenzialmente commerciali e sarebbe ; dettagli e tempismo" direbbe a questo punto 
da ricondursi al discutibile processo di ; il saggio, eppure o volte si ha l'impressione 
localizzazione cui il gioco andò incontro : che la cara, vecchia sfiga ci metta anche 
al momento di varcare i confini nipponici. ; del suo. 

• O sequel 30 di Be<r.tt Buttera. "'Second Nlghtmote ... prese formo tul clrcuiU della tchedcr Hyper Noo-Goo 64. meglio noto al 
aoni;ti c;omc il primo, disastroso tentativo opcr(rlo da SNK cd tinJ cli entrare ncl businc&5 dcn poligoni. Oivcr1>amcntc dal 5uo 
precu.rsore, Il ca.&e di questa vcr&Jono montava 2 m!ttaglio1ori invoco doi 3 visti nell'edidono originale. 
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WEIRDOGAMES 
INC. 

CASANOVA 
1989 !BER SOFT - AMSTRAD CPC/ 

SPECTRUM ZX/MSX 

Spregiudicato, edonista, scrittore, 
diplomatico, fìlosofo e Dio solo sa 
cos'altro, Giacomo Casanova (1725 1198) 
ebbe una vita alquanto rocambolesca, durante 
lo quota feca infuriare non soltanto ie più alte 
autorità della Repubblica di Venezia . ma anche 
e soprattutto i mariti delle sue innumerevoli 
amanti. Celebrate nell'ambito di piccanti 
biografie. le sue turbolente imprese dovettero 

m;Oa:lilo~ spagnoli della !ber Solt che 
in questione avesse tutte le 
per atfiancare Megaman e 

a 1 del genere Plotform-Shooter. 
a\U:iltè\.Utif'fè1lo,4$fehbe complesso rintracciare i 
u •lloo!Vmse1 o o sviluppare un titolo 

• 
a una graziosa vcstG grafica 

Mlèlilly<Ul~i!illi!illliloCon tutta la perizia possibile. 
~d.iWJ ~n~erenissima. il gioco vedeva 
"!!'"1i<l!l!\-i9 ~bile libertmo aggirarsi sotto 
di essi mandolino allo mano. con l'intento di 
sedurre il maggior numero di pulzelle possibile. 
Per sfuggire ano furia dei nspetlivl maliti, e-gli 
avrebbe potuto indirizzare verso di loro le 
note provenienti dal suo si! umento neanche 
fossero l colpi di un kalashnikov. prestando 
paral1alamcntc attenzione a schivare gli 
oggetti lancìatigli contro dagli mqtùlìm dei 
palazzi circostanti. Benchè a suo modo brioso, 
ìJ canovaccio ideato da Jose Carlos Arboiro 
Pine1 non venivo purlroppo supportato do un 
gameplay altrettanto "ispirato". Complice un 
sistf;lmò di conii oHo non esottornenle reolhvo. 
l' esperien:za di gioco avrebbe pertanto 
moshato ben presto la cordo. A dispetto di ciò, 
chiunque fosse alla ricerca di una proposta 
fuori dai canoni potrebbe in ogni caso trovare 
in Casanova degli spunti alquanto intriganti e 
magari chissà, anche l'amore della sua vita ... 

• A vedere il paffuto sprite di Casanova cmam.ploard sulle 
faodat• ool Polcmi di v.....sa ..,...bb& Qlml da allostire 
vcftiginosi paragoni coo Aa.sossin' s Crecd IL A impedirci 
simili proclami ò subonttata però W'l1nesorab0o oorlcua: 
Gb:omo CtYOvo: molto ptù oarttmO di Ezio ... 
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·=:5 THE MIRROR: 

•••• ••• •• • 
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CONVERSIONI A CONFRONTO 
TITOLO ORIGINALE 
SCNJO NO OKAMI 

ANNO 
1985 

PRODOTTO 
CAPCOM 
SVIWPPO 
CAK:OM 

VERSIONE NATIVA 
CQJN.QP 

GIOCATORI 
I 2 (ALTERNATI) 

LIVELLI 
4 

SEQUEL 
MERCS!SENJO NO OKAMJ Il 
(198$.COIN-OP/MEGAORIVFJAMIGAK::64> 

WOLF' OF' THE BATILEF'IELD: 
COMMAND03 
{2003 - XBOX UVE I PS NE'IWORIO 

COMMANDO 
TRAMA 
Sebbene molti inquadra ssero il g ioco come un tie-i n dell'omonimo film interpl'etato da 
Arnold Schwmzenegger nel medesimo anno della suo uscita, lo storie d i Commando em 
ombientoto durante lo Secondo Guerra Mondiale e si sviluppavo intorno allo missione 
solitario di un soldato americano intento a sgominare un intero ballaglione dell'esercito 
nazista. Dota l'ambientazione tropicale, alcuni ipotizzarono anche che i nemici 
potessero essere i n recitò i g iapponesi: d i fficile però immaginare che sviluppatori 
nipponici avessero scelto una prospeltiva simile quale sfondo d i un videogame di guerra. 

NEL DETTAGLIO 
Tra i più celebri top view shoot er a 
scorr i mento mai realizzati, Commando 
costituisce a tutl'oggi un fondamentale 
pilastro di ogni memorabilia volto a 
determinare i migliori g iochi apparsi in 
solo giochi durante lo golden oge dei 
coin-op. Tonio ostico quanto coinvolgente, 
il record breoker della Capcom irretì il 
pubblico grazie a ll'indiscutibile reattività 
del suo gomeploy, stupendo anche gli 
esteti più esigenti con i prodigi di un 
comparto grafico altrettanto performante. : 
Pregni di accattivanti dettagli, e : 

C64 1985 ELITE 

costantemente affollati da nemici e veicoli 
di ogni genere, i quattro, lunghi scenari 
costituenti il cuore della prod uzione 
avrebbero delineato i confini di un mondo 
di gioco particolarmente vivo, entro il quale 
l'utente sarebbe stato libero di spaziare 
in otto dillerenli direzioni. Per quanto 
spettacolare, questa riuscita amalgama 
di accolt ivanti sprite, elabomt i assets e 
versatili geometr ie struttura li, non costituì 
un ostacolo tecnico insormontabile per g li 
sviluppatori incaricali di convertire il gioco 
e ciò favorì uno dei più accesi confronti 
d iretti tra i sistemi do salotto dell'epoca. 

•••• ••• •• • Strutturalmente identica alla sua controparte a gettoni, eccetto che 
per l'inevitabile pixellosità caratterizzante sprite, fondali ed elementi 
di scena, la conversione C64 vendicò gli scempi perpetrati da Elite 
in occasione dei porting destinali a C 16 e Plus 4 registrando, 
a l contempo, 
uno dei più 
grandi successi 
della storia del 
Commodore 8 bit. 

www.gamerepublic.it 
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•••• ••• •• • 
AMSTRAD CPC I I 
~;r?i: ~~!J~ animazioni 
modeste, ritmo di gioco 
elevato, feeling tutto sommato 
fedele alla controparte 
originale . La versione 
Amstrad CPC presentava 
evidenti carenze tecniche 
a fron te di una struttura cli 
gioco generalmente valida, 

difficile pertanto valutarla in termini oggettivi. Fermamente convinti 
del fatto che un buon gameplay valga sempre d i più del solo colpo 
d'occhio, noi preferiamo comunque a ttribuire a questo porting 
connotali positivi . 

·:55- ·-··-
.I 1e..= 

t t 
tt ' t 

t 

SPECTRUM ZX 
1985 ELITE 
Caratteri zzata da 
avventurose cromie 
giallognole e sprite disegnati 
con una certa cura, la 
conversione Spect rum 
suppliva a ogni altra 
sbavatura del comparto 
tecnico con un ritmo di gioco 
a d ir poco e lettrizzante. 

Sacrificando tessiture del selciato e ombreggiature di sorta, gli 
sviluppatori riuscirono infatti ad assicurare la costante presenza cli 
un folto numero di nemici in scena, così da emulare in modo assai 
fedele l'irruento gameplay dell'edizione arcade. 

•::: APPLE II 1987 
•: DATAEAST 

Nel tentativo cli garantire agli utenti 
un' esperienza di gioco se non 
spettacolare, quantomeno fluida. i 
ragazzi della Data East cercarono 
di racchiudere tutto il feeling 
dell'originale entro i confini di una 
videata degna dello schermo di un 
Gameboy. Benché claustrofobica. 
questa soluzione concesse loro 

se rn~ i:: ~'-
c1 C)!; 

l'opportunità cli integrare sprite ben modellati e abbinare ad essi animazioni 
altrettanto organiche, senza per questo rinunciare all'impiego di un numero 
relativamente a lto cli elementi cli scena. 

www.gamerepublic.it 

•::: NES 1986 •• • CAPCOM I NINTENDO 
Un motivetto molto più allegro 
di quello caratterizzante la 
versione orig inale del g ioco, 
inaug urava un porting 
senz'altro d ignitoso, che 
trasportò sui circuiti del NES 
tutti g li elementi cardine del 
coin-op . Una palette di color i 
vivace, il buon coefficiente 
cli dettaglio degli scenari e 
sprite minuti, ma ben animati, 
avrebbero fatto infine il resto. 

•::: MSX 1987 
•:ASCII 

Appesantita dallo scattoso 
scrolling, la versione MSX 
proponeva un gameplay 
decisamente inefficace che 
il delay dei comandi rendeva 
molto frustrante. G ravi lacune 
emergevano anche in ambito 
tecnico, dove sprite modellati 
alla buona e con scarsa cura 
per le proporzioni, avrebbero 
sposato scenari altrettanto 
approssimativi. 
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•::: ATARI 2600 1988 
•: ACTIVISION 

Questa versione non brillava 
di certo per la qualità del 
comparto tecnico, che risultava 
anzi mortificato da un'endemica 
carenza di dettagli. Ulteriormente 
accentuata dalla rigidità delle 
animazioni, questa gravosa 
lacuna comprometteva in via 
definitiva un'esperienza di 
gioco che la scarsità di nemici 
a video aveva g ià trasformato 
nella pallida ombra della sua 
controparte arcade. 

- -
i ·. ~ 

•::: ATARI 7800 1986 
•: DATAEAST 
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Il fratellone del!' Alari 2600 seppe 
senz'altro rende re maggiore 
giustizia al classico ta rgato 
Cap com. Più che nell 'ambito 
di animazioni ree di apparire 
comunque approssimative, la 
differenza sarebbe consistita 
i n ta l senso nella minuziosa 
ricostruzione dei fondali, i 
qua li a bbondavano ora di 
elementi d i scena e sprite ben 
ca ra tter izzati. 

•:55 AMIGA/ATARI ST 1989 ELITE 
• Distribuite a ben 4 anni di d istanza dalla release arcade, le 

versioni a 16 bit ne riproducevano in sc ioltezza tutti gli elementi 
basilari, riservandosi di perfezionare alcuni dettagli tecnici del codice 
originale. I.:edizione Amiga in particolare. avrebbe presentato sprite 
dal design più corposo, le cui animazioni apparivano persino più 
articolate d i quelle viste su Coin-Op . 

•::: INTEWVISION 1987 INTV CORP. •• • Più efficace della sua controparte Alari 2600, la conversione 
Intellivision sfoggiava un comparto grafico ricco di dettagli, pagando 
tuttavia dazio quanto a dimensione degli sprite animati. Alterate da un 
fastidioso effetto scia e da una generale lentezza. le routine di scrolling 
non garantivano un supporto magari adeguato alle ambizioni del 
gameplay. Pretendere prestazioni migliori dalla console targata Matte! 
sarebbe stato tuttavia crudele. 

www.gamerepublic.it 
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·=:5 HAPPY ENDINGS 
ECCO THE DOLPHIN 
1992 NOVOTRADE/SEGA 
-MEGADRIVE 

Ironicamente apostrofato come 
simulatore "ittico" do tutli coloro 
che non riuscivano od occetlore il 
follo che Sego ovesse affidalo o 
un delfino il rilancio mediolico del 
Megodrive, Ecco the Dolphin lasciò 
tutti gli scettici con un polmo di noso 
nel giro di uno demo. Groficomente 
superbo, con l'ogile mammifero 
intento o solcare scenari subacquei 
quanto mai ovocotivi, il titolo 
sviluppalo dol leom Novolrode ero 
difolli un capolavoro d 'a tmosfera e 
leve! design. 
Lungo i 27 livelli costituenti l'avventu­
ra del suo intrepido prolagonislo, gli 
utenti ebbero modo di confrontarsi 
con un'esperienza di g ioco presso­
ché inedito (per non dire rivoluziono· 
rio) che, traendo ulter iore spessore 
doi connotati ambientalisti alla base 
dello rispettiva sloryline, avrebbe 
dimostrato che non occorrono neces­
sariamente armi, eroi ultro-pompali 
e tematiche do oction movie, per rea­
lizzare un videogame degno essere 
celebralo olio stregua d i un classico. 
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•::: VISITA A DOMICILIO •• • Dopo aver solcato i proverbiali Selle Mori, 
aff ronlondo ogni sorto di viscida medusa e crudele 
storione, il prode Ecco avrebbe finalmente trovato 
l'entralo dello galleria collegala alla tono della 
terrificante Anguillono delle Marianne: Sponsor. 
signora e padrona del vo11ice marino che aveva 
risucchiato gli amichetti del gagliardo mammifero 
nella drammatica introduzione del gioco. 

•::: IA RESA DEI CONTI 

•::: CREATURA DEGIJ ABISSI •• • I..:immonda bestio si sarebbe presentalo 
al confronto sfoggiando un elegante look bio­
meccanico reo di tradire una certo somiglianza 
con l'Alien di H. R. Giger. D'altronde. la stesso 
strutturo dello succitato galleria aveva già 
evidenziato un certa affinità tro il lavoro svolto 
doi grafici della Novotrade e le inquietanti opere 
firmate dal celebre artista svizzero. 

•: Archiviali formali convenevoli, Ecco 
e I' Anguillono avrebbero doto dunque inizio o un 
combattimento per molti versi epico, reo di aver lo sciato 
segni tangibili sui polpastrelli di tutti i giocatori che 
riuscirono a parteciparvi. Allo fine. il Sonar e le testate 
del caparbio mammifero sarebbero tuttavia riusciti 
o scardinare la mondibola dello perfido creotura. 
seminondo lo sconforto Ira i suoi innumerevoli famigli. 

•::: TUTl'l INSIEME 
•: APPASSIONAmMENTE 

&idunoti gli amici rimasti per tanto tempo piigionie1i dello 
signora delle acque oscure, Ecco si sarebbe a questo punto 
preso la briga di buscinarli in una spettocolosa esibizione 
di nuoto sincronizzoto, salvo pci conferire allo danza i 

'"'rtiginosi toni di uno sessione di "'lo parabolore in assenza 
di gravità. Ci fosse stato anche il remix di "In fondo al mari" 
come toppete sonoro, owerruno anche potuto impazzire! 

•::: ADDIO. E GRAZIE PER TUTl'O 
•: ll.PESCE! 

Terminato uno show degno di ondate in scena in un 
Acquopark di Otiando, il folto b1unco di giucchionti 
mammiJeri avrebbe infine ripreso il largo, pronto a 
godersi in allegiia il ritrovuto equilibrio del propiio habitat 
naturale. Lo gioìo sarebbe in ogni coso durata poco e 
più precisamente il tempo necessario oi ragazzi della 
No-;otrade per assemblare il guizzante sequel del gioco. 
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·==10N BOARO 
RETROGAMING DA TAVOLO 
Q*BERT 

La versione da tavola del classico puzzle· 
platform prodotto dalla Gottlieb nel 1982, 
venne distribuito in tutti i negozi d i giocattoli 
occidentali nell'autunno del 1983 a seguito di 
una massiccia campagna marketing promossa 
dalla R::rrker Brothers. Espressamente studiato 
per intrattenere due soli giocatori, il board 
game riprendeva in modo piuttosto fedele le 
meccaniche proprie della controparte virtuale 
creata da Warren Davies, lasciando al primo di 
essi il controllo del simpatico Noser e all'altro 
il compito di controllare i 5 mostriciattoli che 
avrebbero cercato di impedirgli l'accesso alla 
sommità della piramide isometrica stampata 
sul tabellone. 
Come prevedibile, questo singolare insegui· 
mento si sviluppava secondo i dettami di una 
pratica formula a turni regolata dall'impiego ; 
di particolari dadi: uno a otto facce per deter- ; 
minore il numero di balzi effettuabili dal Noser : 
e due a sei facce 1ispettivamente dedicati 
olla selezione casuale del tipo di nemico da 
spostare e al numero di movimenti a suo 
disposizione. 
Benché questa formula possa apparire p iut­
tosto semplice, il gioco tendeva a rivelare uno 
spessore tattico insospettabile; non stupisce 
dunque più di tonto il fotto che esso risulti o suo , 
modo godibile persino al giorno d'oggi. ; 

• Lo S pedino a dispo$iziono 
del giocatore ded.1to 
ad ostacolare U Noser, 
riport<rvano su.I proprio dorso 
le immagini stilizzate di 
Coily. Re<! Bali. Wrong Way. 
Groon Bollo SUek: l buffi 
mostriciat1oli già noti ai cultori 
del videogame. 

• La confedone del gioco 
conteneva una pcd!na 

rappresentante U Nos.or, S 
~e raffiguranti i suoi 

ncmlcl. 3 dlffcrcnt! dod.l. un 
contonJtoro <nJ&orvUo al loro 

)ancio e un vasto campionario 
di gommo dJ pla.ttlca: da 

coUocoro sullo SUJ>Orflclo dos 
cubi costituenti la piramide. 
Proprio come accadeva nel 

vidoogo:m•. l'aoqu.1-s:Wono dolle 
gemmo avrobbo rinfonato 

la rosistcma dcl Nosor. così 
da goro:ntlrgll maggiore 

gopravvivenzo in c;Q::10 di 
collisione con i suoi avvcn;ari. 

98 

•••• ••• •• • 
ANNO 
1983 

PRODOTTO 
PARKER BROTHERS 

GIOCATORI 
2 

TARGET 
7 14 ANNI 

DURATA PARTITA 
30MIN.CA 

RARITA'. 

• O boom registrato da Q •Bcrt nelle Klc giodù di tulio il 
mondo favorì la proWc«Wono di una lunga serie di gadget 
a tema.. di cui il famoso gioco da tavola del Pa:rker Brothera 
fu solo D piU çelcbse. Tre questi tigu.rcrvono una gro:z:ioso 
c:ollczionc di mlni o:ctlon figure, diversi pu.z* c:artac:ci. 
un oaplente cestino da pro:nio, pasteW personalluatl. 
pattumiere e perslno due libri a carattere enlgrnlstico. 

www.gamerepublic.it 
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·=:aMADE IN ITALY: 
RETROGAMING 
ALLITAllANA 
MIKRO MORTAL TENNIS 
1995 CPU IT.HLIAN SYSTEMS I SKYWARD SOFTWARE· AMIGA 

Il fisiologico declino commerciale cui 
andò incontro l'Amiga a partire dal 1993 
favo1ì il proliferare di una serie di produzioni 
indipendenti che, sfruttando il vuoto lasciato 
dalla progressiva migrazione dei titoli a 
tripla A verso sistemi più moderni, finirono 
col regalare un'inallesa, terza giovinezza al 
leggendario Persona! targato Commodore. 
Generalmente realizzati mediante l'impiego 
di budget irrisori e spesso caratte1izzati da 
spiccata verve stilistica. gli esponenti di 
questa corrente creativa trovarono uno degli 
alfieri più luminosi in una curiosa rilettura 
di un particolare gioco di Tennis idealo dai 
nostri Marco Pocifico e Davide Mancuso. 
Come suggerilo dal titolo, Mikro Mortai Tennis 
non puntava però a rappresentare il nobile 
sport anglosassone secondo i termini di un 
semplice arcade game, né pretende•lQ di 
regalare a l suo pubblico un'esperienza di 
foggia realistica. Nel tentativo di distinguersi 
dalla maggior parte delle proposte a tema, 
esso preferiva infatti integrare elementi 
stilistici cari ali' oscuro universo d i Mortai 
Kombal, lasciando che gli alleli coinvolti nei 
match si abbandonassero liberamente all'uso 
di colpi proibiti, rovesci assassini e ... Fatalily 
Match Point. Sebbene queste premesse 
conferissero all'intera operazione Ioni fin 

troppo demenziali, è opportuno precisare 
che i meccanismi alla base del gameplay 
fossero tutt'altro che approssimativi. 
Grazie alla reattività dei comandi ed alla 
parallela immediatezza dell' interfaccia 
di controllo. il gioco rivelava anzi una 
profondità strutturale del tulio insospettabile. 
Chiunque avesse avuto il coraggio di 

• A paJ1he dal logo di 
J)OOSCnl- dol gioco. 

passando per menù 
opzioni o sc.bcrmatc 

oont""14U. MDcro 
Monal 'konia pa!...,va 

rurosistibile volonta 
dl sc:lmm!oltare k> stile 
<»n<et""'1o .... prio de; 
primi lro capiloli dolla 
aaga Mortai Kombcrt. 

•::: DIMENSIONI PARALLELE •• • Le affinità fra Mikro Mortal Tennis e il grande classico della mazzata 

prendere in considerazione una proposta 
tanto insolita , si sarebbe pertanto ritrovalo 
fra le mani un prodotto non solo originale, 
ma anche capace di regalare ore e ore di 
puro divertimento, maturando in parallelo 
la consapevolezza che anche gli italiani, 
quando vogliono. sono in grado di realizzare 
progetti davvero speciali. 

targato Midway Games trovavano ulteriore riscontro nella grottesca 
story-line di supporto alla modalità single player. Elaborata da Valerio 
Massari e Stefano Gualeni, quest'ultima vedevo l'impavido tapiro Fart 
prendere parte a una sorta di Wimbledon degli Inferi, con l'intento di 
accumulare l'esperienza necessaria a diventare un manager di successo. 
Per aggiudicarsi la vittoria del torneo, questi avrebbe dovuto chiaramente 
battere sul campo un sostanzioso numero di eterogenei avversari e 
raggiungere cosl l'apice del!' oscura montagna presidiata dal suo diabolico 
organizzatore: un demone dalle ampie coma e il muso bovino! 

• La uama po- del gk>co ""'1iva po'HOnlata agli utenti-o 
lorma di""" gradovole tnuoduziono anlmala, ooll'ambito della qualo 
U morbido F<al si - ...:otoal ooopetto del ""° sullunlo oopilt. 
previo apposito iavilo 6onnczlc.. La cut-ac;eno in quntiooo proponeva. 
cmcho """piocola parodia di Day ol tbo 'l'ootaclo 1Luoasar1 .. 1993)1 
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•••• ••• •• • RETRO-CULT 
CENTURION:DEFENDEROFROME 
1990 B1TS OF MAGIC/ELECl'RONIC ARTS -AMIGA/MEGADRIVE/PC 

L"uscita di Roma Tota! War II ha r isvegliato 
in noi il ricordo di tanti altri RTS volti a 
celebrare il periodo di espansione che 
avrebbe por talo a lla fondazione dell"lmpero 
Romano, esaltando in modo particolare la 
memoria del sommo Centurion: uno dei 
titoli più ambiziosi e spettacolari della sua 
epoca. 
Idealo e diretto da Kellyn Beck ex Lead 
Designer Cinemaware e padre naturale 
di classici immortali quali Defender of 
lhe Crown e Rockel Ranger - il titolo dei 
Bits of Mogie rappresentò in effetti uno 
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piccola r ivoluzione di genere. Prima del 
suo debutto, nessuno strategico in tempo 
reale aveva infatti osato abbinare una 
componente dinamica tanto solida alla 
tipica base tallico-statistica propria delle 
succilole produzioni rilevanti. Pur alterando 
in modo tonto invasivo schemi consolidatisi 
nell"arcodi un decennio, I" azzardo avanzato 
dagli sviluppatori non sarebbe andato 
comunque a inficiare che in minima parte 
sulle componenti strutturali atte o garant ire 
l'adeguata profondità dell 'esperienza di 
gioco. Proprio come accadeva nell'ambito 

dei più completi esponenti deUa categoria, 
la salute economica, culturale e territor iale 
dell'Impero sarebbero pertanto dipese 
anche do fattori estranei alla padronanza 
della sola ras bellica, come l'accorta 
gestione delle risorse disponibili e 
l'esercizio di uno certo diplomo zio in fotto 
di politica estera. 
Qualora le mezze misure non fossero state 
sufficienti, ilcondottieroavrebbedovutoessere 
comunque capace di gestire con mano ferma 
le forze al suo comando, da cui lo necessitò 
di gestire direttamente gli spostamenti 

lii;ii';i;l;~ffi;-~~. ~ 

"Rome desires onl y peace between our 
reat nations." 

~mn 

• D nostro Impavido ceaturi.onc i: hnpcgnato in uno d.cUcata traUcrtivo con l'inuto Golha. uo bcuboro ben poc:o incline all'orto 
deUa dJplomada:. Ne scaturirà un sanguinoso conflitto che. ln seguito, costringerà Il suo popolo a marciare fianco a fianco col 
legionari di Rom.a. 

www.gamerepublic.it 
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Legions 
Tribute 
Hold Games 
Build FIHt 
Tributt Policy S•• Province List 
Continue 

www.gamerepublic.it 

The people an Rebellious 

Status: Citizens • 
Tribute: 8 
Manpower-: 5000 
Cour age: Fiere• 

Rank: Offiotor 
Taltnts: 20 

LegioMaire level 

delle truppe sul campo. Fbrallelamente 
sarebbe stato infine necessario assicurarsi 
il supporto del popolo, previo organizzazione 
di chiassosi Ludi e occo1io amrninistroz.ione 
delle imposte. Una campagna tanto ampia 
ed articolata da prevedere tante variabili 
e favorire l 'esplosione di conflitti terrest1i, 
battagUe navali e sanguinose rivolte, non 
poteva che assicurare un grado di sfida 
alquanto elevo-lo, come pure un coefficiente di 
longevità particolannente robusto: se al tutto 
aggiungiamo l'opportunità di partecipare 
in prima persona ad eventi speciali come 
le immancabili corse al Circo Massimo e 
i combattimenti tra gladiatori, capirete 
come mai diversi appassionali continuino 
ad inquadrare Centurion: Delender ol Rome 
come una delle produzioni più complete e 
coraggiose dell'era 16 bit. 
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• Lo rarissima edizione giapponese di 
Ultimo IlJ per PC98 con lo mappa L., vemone 
p=le. 

• Il trinlcet di Uhimo Co!leetion Chinese 
Um.ùed Edltlon.: un cris=o:llo ~ oll'ìmemo 1.1 

nwnt\'tO dt!l!o copia. Ne e6istono '°'° moo 
copie in tutto i! mondo! 

+ 
•i::!tffi•-"i•t.•t.na;• 

+ 
NOME: Enrico 
COGNOME: Ricciardi 
NICKNAME: Mr. Ultima 
ETA': ND 
PEZZO DA 
COLLEZIONE: 
Akalabeth Compulerland 
Version 

+ + 
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a cura di 
Fabio "Super Fabio Bros" D'Anna 

GamesCollection 
Vigamus 

ULTIMA COLLECTOR! 
Qu_esto_mBse è_di_scena un_collezionista_d~e_c_çezione. amante_ 
della ~endaria saga Ultima. creata da Lord British. al secolo 
Ricboc _ arriQÌÌ..Il.ell'ormaUoot.anQ_l9l.9J 

Enrico Ricciardi è un fotografo di moda e 
pubblicitario con studio a Milano, che si occupa 
da parecchi anni di fotografia, ma nella vita 
di Enrico non ci sono solo fotografie e pellicole 
ma anche videogiochi, soprattutto se si tratta 
di pezzi rari e da collezione! Enrico ha una 
grande passione, quella di collezionare tutto 
ciò che riguarda l'indimenticabile serie di RPG 
Ultima. Grazie all'avvento di Ebay e ad assidue 
ricerche in ogni parte del globo, Enrico ha 
infatti raccolto quella che è considerata la più 
grande e completa collezione al mondo della 
saga! Questa comprende, fra i tanti, alcuni 
pezzi davvero rarissimi, fra i quali spiccano il 
primissimo Akalabeth Computerland Version 
donatagli da Garriott in persona, oltre a ben 
due copie complete e boxate del mitico e 
introvabile Ultima: Escape !rom Mount Drash. 
Non dimentichiamo poi altre autentiche rarità, 
tra le quali un'edizione giapponese di Ultima 
III per PC98 con la mappa in versione puzzle, 
al posto della tradiziona le in stoffa, e una 
fitta serie di poster promozionali ufficiali. Tra 
questi quelli di Ultima IV, Ultima V, Ultima VI 
e Ultima VII. Enrico si fregia inoltre di quella 
che probabilmente è la più bella confezione 
esistente al mondo di Ultima, un'edizione 
limitata cinese della Ultima Collection per PC 
che contiene tutti i titoli della serie sino al nono 
capitolo, e nella quale il trinket è un gigantesco 
cristallo che contiene all' interno il numero 
della copia! Da menzionare il fatto che, nel 
2009, in collaborazione con lo stesso Garriott, 
Enrico ha realizzato un calendario benefico, 
denominato Mystik, rendendo omaggio alle 
virtù presenti nel suo mitico videogioco. 
Trovate la bella opera d'arte a ll 'indirizzo http:// 
www.ultimacollectors.info/ak_l.htm Proprio in 
quest'ultimo anno, inoltre, la saga di Ultima è 
tornata alla ribalta grazie ali 'annuncio di una 
prossima uscita di un titolo a metà tra un nuovo 
episodio e un sequel spirituale il cui nome sarà 
Shroud of the Avatar. 
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LA BORSA VALORI DEL RETROGAMING 
U• La leggendaria saga d i Ultima è protagonista del borsino del mese. Una serie che oggi è poco nota alle nuove generazioni ma 
che rappresenta uno dei migliori RPG all'occidentale mai creati. Influente come pochi, Ultima ha dato ispirazione a decine di giochi. 
tra cui il blasonato Fino! Fantasy. 

TITOLO: AKJ\l..ABETH: WORU)Of'OOOM 
VERSIONE: NTSC USA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1979 
SVILUPPO: CALIFORNIA PACIFIC 
COMPUTER 
PIATTAFORMA: APPLE Il 
QUOTAZIONE: 500+ EURO 

TITOLO: ULTIMA IV: 0UEST0f"11-IE 
AVAT/IR 
VERSIONE: NTSC USA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1985 
SVILUPPO: ORIGINS svsro.1 
PIATTAFORMA: COMMODORE 64 
QUOTAZIONE: 130 EURO 

TITOLO: ULTIMA VII: THE BLACK GATE 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1992 
SVILUPPO: ORIGINS SYSfEM 
PIATTAFORMA: PC DOS 
QUOTAZIONE: 90 EURO 

TITOLO: ULTIMA TRU.OGY 1.11 E UJ 
VERSIONE: PAL UK 
ANNO DI PRODUZIONE: 1989 
SVILUPPO: ORIG!NS SYSfEM 
PIATTAFORMA: PC OOS 
QUOTAZIONE: 160 EURO 

TITOLO: ULTIMA 
VERSIONE: NTSC USA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1981 
SVILUPPO: CALIFORNIA PAClfIC 
COMPUTER 
PIATTAFORMA: APPLE Il 
QUOTAZIONE: 250+ EURO 

TITOLO: UI.:l'IMA I: 1liE FlRST AGE Of 
DARKNESS (REMAKE) 
VERSIONE: NTSC USA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1985 
SVILUPPO: ORIGINS SYSTEM 
PIATTAFORMA: APPLE Il 
QUOTAZIONE:l40 EURO 

TITOLO: PAGAN: ULTIMA >ml 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1994 
SVILUPPO: ORIGINS SYSTEM 
PIATTAFORMA: PC DOS 
QUOTAZIONE:70 EURO 

TITOLO: UI.:f!MA: RUNES Of V!RTUE 
VERSIONE: NTSC USA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1991 
SVILUPPO: ORIGINS SYSTEM 
PIATTAFORMA: GA....,IE BOY 
QUOTAZIONE: 80 EURO 

TITOLO: ULTIMA li: THE REVENGE OF 
THE ENCHANTRESS 
VERSI ONE: NTSC USA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1982 
SVILUPPO: SIERRA ON-UNE 
PIATTAFORMA: PC DOS 
QUOTAZIONE:l SO EURO 

' ' '•• ,, ·~· • I V .A. ........ , _ ....... 

,\.•ùlT lllfS O! l. l_.''!.i H.i 
.... ... • _ ........ I 

TITOLO: UI.:flMA V: WARlllORS Of 
DES'flNY 
VERSIONE: NTSC USA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1988 
SVILUPPO: ORIGINS SYSTEM 
PIATTAFORMA: COMMODORE 128 
QUOTAZIONE: 120 EURO 

· ... ·.' 

• .. 

TITOLO: ULTIMA IX: ASCENSION 
VERSI ONE: NTSC JAP 
ANNO DI PRODUZIONE: 1999 
SVILUPPO: ORIGINS SYSfEM 
PIATTAFOHMA: PC \\~NDOWS 
QUOTAZIONE: 80 EURO 

TITOLO: ULTIMA: UNDER\VORLD: THE 
STYGIAN ABYSS 
VERSIONE: NTSC JAP 
ANNO DI PRODUZIONE: 1997 
SVILUPPO: BLUE SKY PRODUCTIONS 
PIATTAFORMA: PLAYS'TATION 
QUOTAZIONE: 110 EURO 

TITOLO: EXODUS: ULTIMA lii 
VERSIONE: NTSC USA 
ANNO DI PHODUZIONE: 1983 
SVILUPPO: ORIGJNS SYSfEM 
PIATTAFORMA: COMMOOORE 64 
QUOTAZIONE:ISO EURO 

TITOLO: UL:l'UA/\ VI: TH.E fi\LSE 
PROPHl:.T 
VERSIONE: NTSC USA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1992 
SVILUPPO: ORIG INS SYsrEM 
PIATTAFORMA: SUPER NES 
Q UOTAZIONE: 160 EURO 

TITOLO: ULTIMA ONLINE 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1997 
SVILUPPO: ORIGINS SYsrEM 
PIATTAFORMA: PC WINDOWS 
Q UOTAZIONE:40 EURO 

,• . / 
( l l l I I ( I I l) Il 

~-,,, 
fl-~ 

TITOLO: ULTIMA COLLECTION U·VllL 
lNCWSO AKALABETHJ 
VERSIONE: PALITALIANA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1997 
SVILUPPO: OR!GlNS SYsrEM 
PIATTAFORMA: PC OOS/W INDOWS 
QUOTAZIONE:200 EURO 
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SAY GOOD GAME AND LEAVE 
~ di Simone ' ~\KirJ\'' Trimarchi simonetrimarchi@me.com 

~ SIMONE "AKIRA" TRIM ARCH I nasce ingegnere e cresce gamer: a sette anni ripara l"alimentatore del suo 
amato C64 con il saldatore, a 23 diventa campione italiano di Starerai ! 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 rimbombando su www.insidethegame.it. 

Perdita di orientamento 
nella posizione dominante 

----------------------~-~ l i:i_çl t<? _r_i_ ~ .".i ~-~i - P.<?.~ ! J~_ --------------------------

a storia delle console casatìnghe è 
costellata da dinastie di marchi, persone 
e idee che sono riuscite ad imprimere 

la giusta spinta atta " r oulette" del 
mercato dei videogiochi facendo uscire 

continuamente il propr io numero vincente. Una volta 
raggiunta la posizione dominante. però, la stessa è 
stata sperperata con un atteggiamento da bullo. da 

leader di un cortile nel quale i nuovi alunni e i vecchi 
veterani stavano ancora lottando per decretare dove 

s1 trovasse l'autorità. Ma così facendo so cade ed è 
ciò che è successo a Microsoft oggi. a Sony sette 
anni fa con PS3. a SEGA con Oreamcast e cosi via. 

latteggiamento della casa do Redmond. pre e post 
E3, con i ripensamento su tutta la linea a meno di 10 
91orn1 dai primi, convintissimi, annunci, m1 fa pensare 
solamente ad un'azienda che si crede troppo potente. 
già arrivata. già vincitrice e quindi abbassa la guardia. 
Era 1l 1995. sempre E3. quando l'allora CEO d1 SCEA 

Steve Race. salì sul palco e disse una sola parola: 
"299" e poi lasciò il pubblico ai fischi del microfono 

che so stava spegnendo. Aveva appena annunciato 
il prezzo oi lancio di PS One. più basso di ben 100 
dollari della r ivale SEGA Saturn . E stiamo parlando 

dell ·hardware des11nato a conquistare 1l mondo e 
a rendere i videogiochi "cultura pop·. A mio avviso 
sarebbe fazioso non accostare questo episodio con 

l'annuncio del pr ezzo do lancio d1 PS<\, avvenuto all'E3 
appena trascorso. In platea sembrava che l'avrebbero 

regalata. la console. dalle urta che si sono levate. 
li pubblico dell'E3 è giustamente esploso dopo una 

'' X box One oteva essere la 
macchina del futuro, eccato 

che il resente, e Microsoft 
stessa, non siano ronti '' 

giornata passata a prendere mazzate da Microsoft 
che con Xbox One intendeva lanciare sul mercato 

una console sicuramente 1nnovat1va ma presentata 
con troppa arroganza e poca chiarezza verso il 
consumatore. Scommetto il mio stipendio da columnist 

do Game Republlc che neanche loro hanno capito cosa 
diavolo bisognasse fare per prestare un gioco ad un 
amico senza incorr ere nei famigerati "ORM". E poi: 

always online. zero self-pubhshing (e allontanamento 
dalla scena indie). kinect sempre acceso e soprattutto 
un prezzo più allo detta concorrenza. Una rovina. vera. 

che ha portato Sony a vincere questa battaglia senza 
neanche doverla combattere: ha solo aggiustato col 

tempo quasi tutti gh errori con cui era entrata nella 
generazione precedente. Prezzo molto competi tivo. 
niente tecnologia proprietaria e difficilmente 

d1gerob1te agli sviluppatori. un messaggio chiaro e un 
posizionamento altrettanto cristallino e un sistema 
online che funziona: tutte caratteristiche che ad inmo 

console war "Xbox 360-PS3" hanno dato atta prima la 
palma di vincitrice. almeno secondo gh addetti a1 lavoro. 
E v1 ricordo che Sony era assolutamente sulla cima 

della "posizione dominante" d1 cui abbiamo parlato 
all'inizio. dopo il successo planetar io di PS2. la lezione 
do oggi? Non sempre innovare s1gn1f1ca m1gt1orare: Xbox 

One poteva essere la macchina del futuro. peccato 
che il presente. e Microsoft stessa. non siano pronti. 

In questo 11 colosso d1 Redmond sembra incappare 
nello stesso tipo di errore commesso con Windows 
8: dare al mondo un sistema operativo touch quando 

sulla terra. do monitor touch. ce ne sono davvero pochi. 
Ora bisogna solo stare a vedere se il cambio di rotta 
repentino. salutato dai fan come "Microsoft ha orecchie 

per i nostri feedback·· ma seme di ulter iore confusione. 
riuscirà a salvare Xbox One dall'essere ricordata come 
l'ull1ma console della grande M. Dico questo perché. 

se la mia teoria è giusta. alla prossima "war" sarà chi 
è indietro a vincere. O più che auro. mangerà la polvere 

quel bulletto da quattro soldi che crede d1dominare11 
cortile. 

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

Le fatiche del 
videogiocatore 

~ Il duro lavoro che ci fa bene 

• 

n un mondo ideale, il tempo che 
impieghiamo nel lavoro quotidiano dovrebbe 
coincidere con quello che comunemente 
chiamiamo hobby o passione. Purtroppo 
solo in pochi ci riescono. mentre tutti gli altri 

sono costretti a barattare il dintto a vivere spendendo 
un determinalo numero d1 ore al giorno per ··comprarsi·· 
quelle l ibere serali e/o dci fine settimana. Siccome siamo 
costretti a farla questa cosa che si chiama lavoro. e 
che un giorno qualcuno ha deciso fosse necessaria alla 
nostra sopravvivenza di semplici mammiferi caccirJtori 
raccoglitori. ci r1lrov1amo inconsapevolmente presi nelle 
nostre mutili carriere a rincorrere quella famosa chimera 
chiamata Tempo Libero. In realtà non esiste il tempo libero; 
è sempre comunque occupalo da cose che facciamo o 
non facciamo. e la categorizzazione che ha preso piede 
tra la fine del 19• secolo e l'inizio del ventesimo da parte 
delle forze economiche e sociali è semplicemente un 
modo per farcelo vedere come tale. In poche parole. per 
vendercelo. E siccome su questa rivista blateriamo d1 
v1deogioch1, noi preferiamo investire (terribile termine 
finanziario ormai di uso comune I il tempo libero acquistato 
interpretando qualcuno o qualcosa in un'opera interattiva 
tramite immagini in movimento. Ma \•1deog1ocare. così 
come le altre attività ricreative. è un lavoro come un' altro. 
La differenza tra ·lavoro classico" e attMlà ricreativa è che 
quest'ultima è autoimposta. Mettere in salvo Ellie in The 
Last of Us è uno dei lavori più duri e soddisfacenti che m1 
sia mai capitato. Mentre facciamo un·att1v1tà che c1 piace 
ci stanchiamo in egual misura al lavoro 10 senso stretto. 
con la differenza che produciamo oppiacei endogeni. 
più comunemente conosciuti col nome d1 endorfine iche 

~-----------------------
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stimolano adrenalina. dopamina ecc . .!. e che c1 danno 
quel benessere e quella vigorosa voglia ad agire e ad 
andare avanti. Fortunatamente (o sfortunatamente 
secondo alcuni! ci viene incontro il concetto d1 gamif1cation 
(www.game1ficat1on.1t. il miglior sito italiano IO materiai. 
ovvero applicare al lavoro e a tutte le attività che vengono 
solitamente def1n1te noiose e ripelltNe 1 concetti di base dei 
giochi come ricompense. punti e premi per incoraggiare 
alcuni dei nostri istinti naturali come primeggiare in una 
compehz1one. avere successo o ambire a uno status sociale 
adeguato alle nostre aspettative. In realtà si tratta d1 un 
raffinato concetto d1 vendita a premi 1n uso sin dal 1s• 
secolo. e che nella versione contemporanea comprende 
tutte le logiche videoludiche che ben conosciamo. 
Tralasciando un inutile excursus stonco su questa nuova 
materia iche potete trovare tranquillamente in retei vi 

faccio un paio di esempi di successo di gamification 
applicata al mondo del lavoro: nel 2011 ha fatto da traino 
il pionerist1co esperimento della catena di Hotel Marnott 
per attrarre i migliori candidati tramite un gioco messo a 
d1spos1z1one su Facebook sulla falsariga d1 Farmv1lle. 1n 
cui i partecipanti dovevano superare varie prove. scegliere 
i mighon collaboratori e gestire gli 1mprev1sti. Le persone 
che hanno ottenuto un miglior punteggio sono state 1nv1tate 
a lavorare per un periodo di prova in azienda. Siemens 
invece. con 1l gioco gestionale Plantv1lle. ha coinvolto ollre 
21 mila giocatori d• oltre 160 paesi e circa 700scuole 
superiori. trasformando una piattaforma videoludica in 
un grande bacino d1 candidature qualificate. li prossimo 
passo. e i primi esperimenti sono già 1n corso. è portare il 
concetto di videogioco sul posto di lavoro vero e proprio. in 
modo da slimolare le noiose attività d1 ufficio che logorano 
il personale a livello fisico e mentale. Si tratta sicuramente 
d1 un ottimo modo per renderci un po· più felici prima 
d1 arrivare a fine giornata. Il mio banalissimo consiglio 
però. rimane sempre uno: scegliete. o almeno cercate di 
scegliere Visto che siete costretti a farlo. l'attività che vi 

viene naturalmente da fare al mattino quando v1 svegliate. 
Altrimenti vi tocca recitare un ruolo che non vi appartiene. 
Per quello 1 videogame bastano e avanzano. 
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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, 
filmali ed immagini. Nel database è possibile trovare i rankings per genere di appartenenza. piattaforma 
di gioco, publisher. 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. 

La strana piega delle rotte verso 
le console next generation 

-+ Le strade che portano a Playstation 4 e Xbox One 
sono piuttosto differenti .. . 

Il er chi come il sottoscritto vive da 
oltre 30 anni il mondo dei videogiochi , 
ogni passaggio generazionale significa 
sempre una grande emozione. 

Impossibile dimenticare quello che ha s1gnif1cato 
i l raddoppio dci bi t (da 8 a 16) oppure l'avvento del 
CO-Rom nel mondo console con PlaySta tion senza 
dimenticare 1t passaggio au·aua def1n1Z1one !seppur 
avvenuto molto tempo prima su PCI di PS3 ed Xbox 
360. Insomma. ogni volta next generation vuol 
dire molto per ogni videogiocatore che si r ispetti 
cd anche a novembre. giorno più giorno meno. 
lOarrivo d1 PlayStation 4 e Xbox One sarà carico d1 
entusiasmo e di puntuali polemrche al trimenti dove 
va a fin ire la console \var? 
Su questa pagina d1 Game Republic però vorrei 
affrontare le str ade cosi di fferenti con cui 
Microsoft e Sony si stanno approcciando alla 
next gen. Due filosofie totalmen te opposte e d1 
difficile 1nterprelazione a prima vista . Con Gears 
of War: Judgement uscito lo scorso marzo si può 
considerare fini to 11 tempo delle esclusive per 
Xbox 360. Certo non mancano moltissimi titoli 
multipiattaforma ancora in arrivo IGTA V su lulli) 
ma si può dire oramai nullo 11 supporto della 
multinaziona le di Redmond alla sua console. 
E Sony invece? The Lasl of Us è uscito soltanto lo 
scor so giugno ed ha raggiunto votazioni record 
e vendile m1l1onarie. nellOautunno che sta per 
arrivare sono attesi alcune esctustve di r ilievo 

assoluto come Gran Turismo 6 senza dimenticare un 
altro maslerpiece come Beyond: Due Anime e altri 
produz1on1 1nteressanl1 come Puppeleer e Ratchet & 
Clank: Nexus. Non tralasciamo neppure il fallo che 
Namco Bandai stia portando 1n ver sione free to play 
alcuni brand d1 successo come Tekken. R1dge Rager 
ed Ace Combat sempre in esclusiva su PS3. 
Sony dunque sta pensando d1 mantenere 
maggiormente un doppio supporto alle due console 
e r eputiamo questa una scelta vincente: ci sarà 
indubbiamente unOavanguard1a d1 appassionati che 
farà celermente il passaggio generaziona le ma al 

tempo stesso un gran numero di utenti. vuoi per la 
crisi economica internazionale, vuoi per la totale 
mancanza d1 retro compat1b1l1tà delle due console. 
deciderà con calma se e quando cambiare console. 
Non dimentichiamo poi che il prossimo 17 
settembre arriva su PS3 ed Xbox 360. GTA V, titolo 
che secondo la nostra opinione f in quando non sarà 
annunciato per le console di nuova generazione. 
manterrà decine di milioni di videogiocatori fermi 
sulle macchine da gioco presenti in casa. Ed anche 
all ri prodotti d1 caratura come Pro Evolut1on Soccer 
2014 e Batman Arkham Origins sembrano destinali 
esclusivamente alla current gen. senza dimenticare 
che pure t1tol1 91à annunciati 1n uscita per il 2014 
avranno unOuscila cross-generazionale. 
Ovviamente Microsoft nei suoi comunicati dichiara 
che supporterà 1n ogni modo Xbox 360 per molto a 
lungo ma la realtà sotto gli occhi di tutti è piuttosto 
evidente . Chissà che poi. dopo il dietrofront su DRM 
e blocco dellDusa to ci possa essere un ul teriore 
ripensamento con un rinnovato interesse per 
esclusive Xbox 360? In questo caso è più d1iflc1le 
immaginarlo ma è facile invece prevedere che la 
scomparsa dai negozi di t itoli per PS3 e 360 non 
avverrà prima d1 almeno 3 anni 12016). Sarà una 
lunga transizione. probabilmente la meno repentina 
della stor ia dei videogiochi. Ne r iparleremo tra 
qualche anno. sempre sulle pagine d1 Game 
Republic! 

Con Gears of War: Jud ement 
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FEDERICO ERCOLE Scrive di videogiochi, cinema e letteratura, 
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. 

Sogno o 
son élesto? 

~ L:incanto della notte nelle terre oniriche di 
______ . ___________ ·---~9-~[9_~--~-l!!gj _ Q_r_~?!C1:"1. J~.~-rn. ~r_q? _________________________ . 

• 

notte. Sbircio nella psiche di Lu igi 
strani panorami di allucinata 
bellezza, mentre fu ori si consuma il 
delirio d1 un'estate adriatica giunta 

sfiancata al climax bollente dcl ferragosto 
imminente. I miei occhi s1 rifugiano su i rilievi 
e nelle profondità delle tre d1mens1on1 fltt1z1e 
offerte dallo schermo superiore dcl 3DS e talvolta 
scendono su quello inferiore. dove 1l viso magro 
e baffuto dell'idraulico verde e blu giace in un 
sonno che invidio e non conosco più. perché l'età 
m1 ruba 1l riposo così come le urla festose dei 
turisti. che riescono a penetrare anche dentro 
l'intimo spazio sonoro che gli auricolari collegati 
alla console dovrebbero garantirmi. Tu ttavia 
l'incanto psicotico di Mario & Luigi : Oream Team 
Bros. torna narcotico a rapirmi e mi dimentteo 
d1 ciò che accade nel mondo che m1 trascorre 
attorno "per vivere profondamente e sotto mille 
aspett i nel cerchio magico della notte". 
V1s1one. azione e rilless1one: m1 muovo altrove, 
come se stessi sognando un sogno rubato dentro 
un sogno altru i e non so più se sto vegliando o 
dormendo. in un incanto onirico e v1deolud ico 
insieme che mi strega con un'alcolica malia. 
complice anche un pregevole verdtechio 
superiore che sorseggio durante le bizzarre 
scenette animale del gioco. Questo fenomeno 
che m1 induce a una totalizzante e momentanea 
astrazione dalla realtà e uno dei motivi che mi 
fanno amare con la passione d1 un Tr istano i 

Nella mitolo ia della 
mia mente i fratelli idraulici 

appartengono al Valhalla 
ruolistico giapponese 

videogame. So che si tratta d1 un'1llus1one e per 
qualcuno potrebbe essere un·1ncomprens1b1le 
fuga da ciò che è vero. eppure. come il sonno. 
anche un infecondo fantasticare è necessario per 
vivere e sopravvivere. 
Ho abi tato i mondi virtuali di centina ia di 
videogame !tranne quelli spor tivi perché lo sport 
preferisco praticarlo con 1l mio corpo e non quello 
di un alter ego elettronico! ma 1 giochi di ruolo 
amb1en tat1 nell'universo di Mario e di suo iratello 
Luigi hanno sempre eserci tato su d1 me una forza 
d'allrazione paragonabile a quella di pochi altri 
capolavori. Fino dai tempi magici dt Super Mario 
RPG: The Legend ol The Seven Stars per Super 
NES. passando per l'epico e buffo Paper Mario: 
Il Portale Millenario per Game Cube. giungendo 
inf ine alla tetralogia portati le di Al phadream. 
ho tr ascorso ore e ore dentro questi mondi così 
veri e improbabili. Più ore ancora di quelle che 
ho passato con 1 platform di Mario. Quindi nella 
m1lolog1a della mia mente 1 fra telli idraulici 
appartengono al Valhalla ruolistico giapponese. 
dove siedono accan to a figure leggendarie come 
Chrono. Fe1. Cec1l. Cloud. Terra . Squali. Alex. 
Juslin. Yuri. Lenneth e tanti altri personaggi che 
non ho mai d1menl1calo. 
Così continuo a sognare -dormire -giocare a Mario 
& Luigi. Dream Team Bros .. un miracoloso "sogno 
d1 una notte d1 mezza es late", fino a quando anche 
1 turisti di ierragosto più chiassosi cessano i 
loro bagord i per le s trade e gli uccelli iniziano a 
can tare all'aurora. 
Inf ine m1 addormento davvero, solo per poco. Fra 
qualche decina di minuti mia suocera inizierà a 
spadellare in cucina e mio figlio canterà la sigla dt 
Goldrake per svegliarmi affinché io possa giocare 
con lui facendo tinta d1 essere un mostro spaziale. 
Ma ora, prima che sorga 1l sole, da qualche parte 
nella mia coscienza sopita. il caro Oniriluigi mi 
can ta una breve e dolce ninna-nanna. 
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Check In 
' Il rapporto con tutti voi lettori. 
appassionali come me di videogiochi, 
è 1mportanttss1mo. GR Hotel è da 
sempre un appuntamento fonda· 
mentale della mia vita. tavoratrva e 
non. M1 piace l'mteraz1one. m1 p1a:e 
sapere che cosa pensate. che cosa 
state facendo ... che idea avete d1 noi 
redattori. Non a caso. mi piace anche 
mollo il contatto che si sta instauran· 
do tra d1 noi online. che sia attraverso 
il nostro sito www.gamerepubl1c. 
1t. oppure sulla pagina ufficiale della 
nostra community d1 Facebook, che 
troverete cercando 11 nome della 
nostra rivista sul popolarissimo 
soc1al network. 
Perché il punto è che. senza retorica 
e aria fritta. ormai dawero Game 
Republic e una cosa comune. È tanto 
nostra quanto vostra! E badate: ve 
lo dice uno che è profondamente 
contrario alla logica del radicalismo 
·web 2.0". dove la recensione di Mano 
Rossi sul suo blog o su qualche sito è 
uguale a quella di un professionista 
del giornalismo di settore. Parto 
invece della cond1V1s1one delle not1z1e 
a livello più profondo: gli umori di 
noi v1deog1ocaton. 11 buzz del popolo 
dei gamer. 11 feedback globale alle 
news della game industry. Ecco. da 
questo punto d1 vista tutto è cambiato 
per sempre. ed è dawero stupendo 
sentirsi parte di una vera grande 
community, in continua espansione. 
GR Hotel. del resto, rimane un punto 
di osservazione e contatto privilegiato. 
una specie d1 talk show letterario 
mensile che. con i suoi protagonisti e 
1 suoi tnend. anima la Repubblica del 
Videogioco. lestate è finita. ragazzi 
miei. ma i giochi niente affatto ... anzi. 
quelli next gen stanno per avere m1· 
zio. Are you ready to rock? 
Metalmark 
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FRIGO BAR 
E3 EDmON 

OPINIONI, DBJRI E 
RIFL.ESSIONI DALLA 

FACEBOOKCOMMUNITYDIGR 

,_..che bello è gìoc.are 
all'ultimo DlCdi Bordertands 2 
rnnvnnaJ e vedere che d sono 
delle missioni cOO omaggiano 

Dark Scuts. Coo tanto di detta~ 
annessi! .. 

Alessandro Pezzella A quanto 
pare non bastava un solo Dark 

Sc:M.ts: dovevamo sorbircelo 
anche come citazione negli 

altri giochi! 

"Odio proloodo per patch e 
aggiornamentir 

Un classico targalo Don Mazzi. 

"Grid 2 eta prova che un Arcade 
fatto a dowre èwntlvolte 

megLiodi una simulazione che 
stanca dopo neanche 4gare 
(Fona Motorsport a partel 

Credochequestovalgaanche 
per molti auri generi." 

Nel frattempo Li Lù ci regata 
una perla di saggezza Zen. 

BEVONO THE BLACK HOLE: 
LA SINDROME DI BORG (IL 
TENNISTA) 
Cara Redazione, videogioco da ormai 
25 e vi leggo dal numero zero (che, 
all'epoca, trovai al legato a un'altra 
rivista di videogiochi e che, di recente, 
ho potuto rileggere grazie alla 
vostra idea di inserirlo att'interno 
net numero 150 ... grandi!) e, per la 
prima volta, sto pensando di smetterla 
con i videogiochi. Badate bene, non 
lo dico perché, come qualche altro 
mio coetaneo, ritengo che i veri 

videogiochi siano solo quelli di una 
volta ... anzi, al contrario, io penso che 
l'attuale generazione di console sia 
una delle migliori che abbia visto in 
tutti questi anni. Tra l'altro, con questa 
generazione ho visto cose che non 
speravo più di vedere: Mortai Kombat 
e Street Fighter tornare ad essere i 
migliori picchiaduro in circolazione, un 
NUOVO (notare come l'ho scritto tutto 
maiuscolol Tomb Raider, un nuovo Oeus 
Ex degno del nome che porta, Resident 
Evil tornare a fare il suo sporco lavoro 
(anche se si doveva ricorrere a una 
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conversione da 305), i giochi horror 
tornare a essere survival (anche se 
ci hanno dovuto pensare Viscera! e 
Naughty Dog), la realizzazione del 
sogno di David Cage (anche se per 
mano dei Telltale) e molte altre cose. 
Ho visto anche i videogiochi avvicinarsi 
al mondo del cinema per farsi una 
forma d'intrattenimento sempre più 
completa, in barba ai videogiocatori 
dell'ultimo minuto che si lamentano 
della profondità dei personaggi nei 
videogiochi... a tutti loro vorrei solo 
dire che arriveremo ad avere tutto, 
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'1.aXboxOneèuna macchina in 
grado di fare grandi cose! Altro 
che menate alla GDDR5 e cose 

varie!!!" 
Raffaele Oe Rosa sentenze al 
presente un parere pressoché 

defini1ivo su una macchìna 
che deve ancora uscire.Se 

questo non è carisma, allora è 
Nostradamus. 

"Se proprio d0\11!\'i_ Allora 
mostra anche Quantum Break. 

FMS. Ryse, O.ad Rising 3 e 
KL L"Xhox One ha una Une 

up ecceUente, ma la PS4 (già 
prenotata) costa meno ed è piu 

potente." 
GU nsponde Mario Giuseppe 

Ranieri seppellendolo, 
puntualmente, di caratteri 

cubitali 

"lnct.Jbbìamente Mario, però 
va dato atto me fin quando non 
avremo gU hardware definitM 
poco potremo dire sulle reaU 

potenziaUtà." 
E il Raffo rettifica. 

"QuandoGR arriva Ìl edicola, 
anche R mio edicolante è più 

felice!"" 
Metatron Fire of Sinai E noi 

con lui. 

"I primi 20 minuti dì The Last 
Of Us sono un pugno nello 

stomaco_ se non si prova niente 
non si è umani!'" 

Don Mazzi ne è convinto. .. 

""Oddio. .• anche abbastanza 
scootato ~prologo... la piega 
di questi 20 minuti iniziali era 
abbastanza facile da capire." 

Alex Luthor Di Pietro dissente ... 
evidentemente non è umano. 

.. AllN considerazioni mi 
hanno spinto a pormi un 

qJesito.. ma co!f è la trama in 
un videogioco? lo ho sempre 

pensato che riguardasse 
unicamente il plot narrativo 
e non la caratterizzazione e il 

successivo !;viluppo caratterìale 
dei personaggi_ infatti si 

sprecano personaggi super 
mega carismatici in plot da serie 

be viceversa...·· 
Andrea Lai Potremmo 

cortesemente sapere di più su 
questo ..• '"altrui"? 

'"Avoltei ptot di serie Bson 
megUo di que!U a tripla A.-. 

pensa a Gapitan Commando!! il 
migliore!!" 

Piero Trabanetli chiude in 
bellezza, piazzandosi In 

Chmapions League. 

mm Deus Ex: Human Revolution è stato un grande ritorno, anche se privo del genio di Warcen Speccor. 
Chissà questa saga come evotverà sulle console next-gen. 

basta un poco di pazienza. Quando 
ho iniziato a giocare io, col primo 
Donkey Kong, non c'era nemmeno la 
profondità di campo, figurarsi quella 
dei personaggi. .. e guardate dove siamo 
arrivati oggi! Sul futuro, per ora vedo 
stagliarsi qualche ombra di troppo 
come la retro-incompatibiliti1 (che in 
realtà prima della Play 2 c'è sempre 
stata, ma che speravo ormai fosse 
solo un ricordo), i l possibile blocco 
dell'usato e i giochi free con transazioni 
al seguito. Per questo sto pensando di 
smettere proprio adesso, perché vorrei 
chiudere la mia "attività" di gamer in 
bellezza, con un bel ricordo di uno dei 
miei passatempi preferiti. 
Voi che ne dite, sbaglio? Vediamo se 
riuscite a farmi cambiare idea! 
Il Doc 

METALMARK: Caro Ooc. abbassa la 
pistola e resta seduto sul davanzale. 
senza fare movimenti bruschi. Non farò 
niente ... vogho solo parlarti un attimo. 
Ok? Bene. Ecco. vedi? Vengo anch'io 
li con le. Buono. eh? Non c'è di che 
allarmarsi. Guarda. to ho anche portato 
un caffè. Ce lo beviamo insieme mentre 
chiacchieriamo. La prima cosa che mo 
colpisce. nel tuo discorso. è quanto tu sia 
uguale a me. o io a le. se preferisci. La 
pensiamo esattamente allo stesso modo 
su tutto quello che hai scritto. da Cage 
e Telltale a Tomb raider. da Resident 
Evil a Street Fighter. Sei roncarnazoone 
perfetta do quel che ho in mente quando 
parlo do un v1deog1ocalore consapevole 
lconsciousl che non sia né casual né 
hardcore: un semplice ma autentico 
appassionato. una persona che. con la 
sua stessa testimonianza d1 esistenza. 
si fa evangelizzatore del Videogioco. 
Basterebbe solo questo per restare tra 
noo. Ma il fatto ... 1l problema. se vuoi che 
la dica lutla. è che non è solo questo. Del 
fallo che ol videogioco sia arle o cultura 

o mtratten1mento ... o quello che ti pare ... 
in realtà non frega niente a nessuno. 
Ma 11 Videogioco è vita . La nostra vita. 
Quando mio nonno paterno mori. io 
avevo 9 anni. I miei mi lasciarono a casa. 
ol giorno del funerale. con un carissimo 
amico do mio padre. una persona oggi 
scomparsa alla quale ho sempre voluto 
un gran bene. G1ann1. questo 11 suo 
nome. mi portò al negozio di videogiochi 
a comprare una cartuccia lntelhvis1on. 
un nuovo gioco da provare 1ns1eme quel 
giorno. Prendemmo Swords & Serpents 
della lmagoc: non scorderò mao quella 
scatola cromata. luccicante d'argento. la 
banda blu e l "immagine di un cavaliere 
1n armatura. In quel mondo fantasy. 
che al tempo mio pareva sconfinato e 
meraviglioso. immenso e misterioso. 
10 m1 persi completamente. Con ta 
fantasia ingannai la morte. quel giorno. 
E un bambino conservò un brandello 
1n più della sua speranza, della sua 
gioia. Tanti anni dopo. un altro esempio 
s1m1le. Nel 2007 persi la mia proma foglia. 
che aveva 3 anni e 10 mesi. Era una 
bambina stupenda, un piccolo angelo. 
Se ne andò due g1orn1 dopo che avevamo 
finito. insieme. il primo Rayman Raving 
Rabb1ds perW1i. Le piaceva da morire. 
quel gioco. Pensai che era bello che 
avesse visto il finale. povera piccola. Poi. 
molto tempo dopo. durante lo Jogging 
del W11 Fot. v1d1 la mia piccola Mola che 
correva. salutandomi con la manina. 
Il suo Mii era ancora li. vivo nella mia 
console. Mi parve un piccolo miracolo. 
Fu ... intenso. se capisci cosa voglio dire. 
È per questo. amico mio. che tu 
devi restare. Che devi continuare a 
giocare. Perché noi siamo lutto ciò. e 1 
v1deog1och1 sono un pezzo delle nostre 
complicate. difficili ma entusiasmanti 
vite ... le uniche che abbiamo. e che 
pertanto siamo tenuto a spendere nel 
migliore dei modi. Fino al game over. ma 
forse anche ollre. 
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f!B sueet Fighte.c IV ha realizzato il sogno impossibile di infiniti amanti deJJa leggendaria serie: 
gameplay tradizionale 20 unito a una grafica 30 da urlo e a una direzione artistica eccezionale. 

' 

110 

DALlA 
DIREZIONE 

MESSAGGI E SFOGHI 
OELGRTEAM 

"Cyberpunk su Ocuhls Rift. E 
dopo posso anche lamii prete. 
Ehm •• forse no. De<isamente 

no: 
Valerio 01!eYol...,,. .. Pastore 

.. Non ho mai incontrato un 
grande designer della Golden 

Ageche, contrariamente ai 
rispettivi nostalgici, non definisse 
l'attuale generazione di sistemi 
"'me la migUoredi tutti i tempi ... 

- Mossgarden 

"'Possìbile che oggi in spiaggia 
abbia visto una città galleggiante 

sopra le nuvole??: 
Michele Giamone 

"HovistoStarWars per la prima 
volta. È bello. nor 

Alessia "Paddy" Padula 

( "'PaciflcRim:ameèpiaciuto. .. 
' DaYideSalvadori 

.. Ocltus Rift: lpornononsarà 
mai più lo stesso" 

Metalmark 

"Era da tanto che Metalmark non 
inventava una mia frasetta per la 

posta Mi sentivo trascurata!" 
EUana "Fa~h-BentM!gna 

"Ora che alOlllo ho il lupo di The 
Wrtcher, l mio kung fu e ancora 

più letale!" 
Leon Genisio 

REVENGE OF THE MUTANT 
KID 
Salve redazione di Game Republic, 
ho 13 anni, sono un videogiocatore 
accanito e mi piace definirmi un 
esperto in questo campo. Ora, ho 
detto che ho 13 anni e a questo ricorre 
l'argomento di cui vi parlo oggi. Sono 
stanco di sentire "bambini con le 
mani sporche di nutella" perché non 
tutti i giovani sono questo genere di 
videogiocatori. Non fraintendetemi, 
anche io sono contro di toro. però 
sono stanco di essere paragonato 
a questi bambini, poiché anche io 
ne conosco e non mi piacciono per 
niente. Non dico di essere al vostro 
livello, però sto cercando di imparare. 
Quindi vi chiedo cortesemente, se 
poteste, di scrivere di questi bambini, 
io non sono come loro e vorrei 
dimostrarlo a tutti. 
Buona fortuna! 
Vlady 

MOSSGARDEN: L:immagine del 
··bambino pacioccoso con le mani 
sporche di Nutella·· che viene 
usata per definire tutti quegli utenti 
incredibilmente giovani, ma presuntuosi 
come se avessero cambiato i pannolini 
a Sir Richard Garriot. venne sdoganata 
sulle pagine delle più autorevoli 
riviste nostrane degli anni ·so e. da 
allora, rappresenta uno dei modi 
più semplici per far cameratismo 
au·estcrno dei negozi specializzati. In 
generale. l 'individuo medio s'affida 
a quesf espress1one per darsi 11 tono 
dell"espertone e sottolineare, al 
contempo, di essere ormai abbastanza 
grande da non poter essere più definito 
in quel modo, ma finisce puntualmente 
per confermare una grande verità: ··, 
bambini pacioccos1 con le mani sporche 
di nutena· non li si riconosce dall'età 
anagrafica. ma dal modo in cui s1 
relaziona agli altro e rassicuro che molli 
di loro hanno doppiato da un pezzo la 
trentina. 

www.gamerepublic.it 



l!l'!! lmagic era 
noia. olue che 
per la qualità dei 
suoi gfoch~ anche 
pe.c le spettacolad 
confezioni ecomate 
con artworl< 
fotogcafico. I colo1i 
indicavano le 
console: blu pet 
lntellivis.ion, rosso 
per Atar~ arandone 
per ColecoVision. 

METALMARK: Sai una cosa. 
Mossgarden? lo il discorso di Vlady 
lo comprendo e lo apprezzo. E non 
credo che lui voglia sentirsi dare una 
risposta generica dalla quale trarre 
contorto. lo credo. semmai. che Vtady 
voglia proprio un aperto riconoscimento 
della differenza che intercorre Ira un 

gamer? Oppure, per uscire da mondo 
di nicchia esclusiva di nerd tecnofili, 
il videogame si è in un certo senso 

venduto al mercato di massa dei 
casual gamer che ora s ta affondando 
Nintendo e la sua Wiì U? 

MOSSGARDEN: Luigi caro. m1 
dispiace risponderti in questo modo. 
soprattutto dopo gh apprezzatiss1m1 
complimenti che c1 hai rivolto. ma 
sento di dover prendere le distanze 
da tutti gh stereol1p1 che alimentano 1 
tuoi dubbi. Scrivo di videogame da più 
d1 10 anni. dirigo da allrettanlo tempo 
Time Warp e ho dedicato ai s1stem1 

l!l'!! I loUi coniglietti 
lanciati da Rayman 
hanno quasi 
oscurato la mitica 
mastotte Ubisoft 
creata da 

l 3enne come lui (young consc1ous 
gamerl e un ·pacioccoso .. antipatico e 
fondamentalmente 1diola (e maleducato. 
perché tale èl. Be". mio caro amico. 
io sono pronto ad ammettere che ha 
ragione e che è vero. Bravo Vlady. 
bravissimo. Non lutti i videogiocatori 
sono uguali. come non tutti i bambini e 
non tutti gh adulti. Noi te ne rendiamo 
atto. ma tu non deluderci: hai la sacra 
missione d1 crescere bene. Credimi: d1 
gente come te c'è un gran bisogno. 

I WAS A TEENAGE HARDCORE 
GAMER 
Ciao ragazzi, complimenti per lo 
splendido numero 150. Mi chiamo 
Luigi, ho la veneranda età di 40 
anni. Vi leggo dal primo numero, 
ma vi ho scritto pochissime volte. Il 
numero 150 mi ha dato l'occasione 
di riflettere su di un fatto che, 
credo, s ia decisamente importante 
per il mondo dei videogame. Ha 
ancora senso l'etichetta hardcore 
gamer? Personalmente lo sono 
stato e credo ancora di esserlo. 
Gioco, anzi videogioco dal 1978 
lsigh, sono vecchio!. Ho imparato a 
volare su aeroplani, guidare eserciti, 
infiltrarmi in fortezze inespugnabili, 
gestire squadre di calcio e dominare 
imperi del passato. Ma ora? I 
videogiochi somigliano sempre più 
a produzioni cinematografiche. Il 
livello di difficoltà, secondo me, si sta 
abbassando notevolmente per venire 
incontro alle grandi masse. Spopolano 
browser game che non sono altro che 
una sorta di collezionismo digitale 
di gadget e che richiedono poca o 
zero abilità. Siamo ancora hardcore 

www.gamerepublic.it 

A rileggervi per altri (almeno) 1.500 

numeri! 
Luigi 

a cura del 
Simpatico 
Andrea 

DintuaU come l'uscita di The Last Guardian, 
r"' torniamo noi del TG Videogame, l'unico TG che 
se andiamo avanti così si trasformerà nell'angolo 
del ··ve l'avevo detto, io ... ". Partiamo subito con la 
notizia che tutti i videogiocatori volevano sentire: 
nessun blocco dell'usato sulle console next-gen! 
Si, ragazzi, avete capito bene! Potrete continuare a 
rivendere i vostri giochi a cinque euro per poi poterti 
rivedere in vendita a 55 euro ... addirittura 5 euro 
in meno rispetto al nuovo!!! Affarone! A fronte del 
mancato blocco clell"usato, le software house si 
stanno organizzando con un aumento spropositato 
dei DLC. Qualche esempio? NuOYe razze canine e 
feline per il prossimo Call of Duty, la possibiUtà di 
acquistare i prossimi tavoli del Pinball Arcade un 
meccanismo alla volta e, dulcis in fundo, potrete 
comprare il prossimo Beyond: Due Anime un'anima 
alla volta. A proposito di Quantic Dream, continua la 
sua tradizione di mostrare la potenza della nuOYe 
console Sony tramite video nei quali la fama da 
padrone vecchi con la faccia da vecchio che fanno 
cose da vecchio tipo corTUCciare la loro faccia da 
vecchio ... che è tutto molto vecchio, visto che l'unico 
protagonista vecchio della old generation era il 
vecchio Snake. Quindi, il prossimo titolo Quantic 
Dream vedrà un vecchio come protagonista? 

Miche! Ancel 
Piccole bestie 
crescono? 

Assolutamente no, sarà una donna coi seni al vento, 
ma dentro di noi sapremo che se Cage volesse fare 
un gioco con un pensionato come protagonista 
avrebbe le capacità per dare vita a mille rughe. 
Qualità che tornerebbe senz"allro utile a Sony per 

il prossimo God of War: Ascension lo the Pension, 
nuovo capitolo delle gesta di Kratos ambientato in 
un paesino dell'entroterra molisano, nel quale un 
vecchio e canuto Kratos dovrà affrontare un mondo 
fatto di sangue, terrore e violenza: quello delle 
poste italiane. Activision ha affermato che tutti i suoi 
brand legati a Call of Duty possono tranquillamente 
coesistere. Esattamente come Guitar Hero. Intanto 
continuano imperterriti a uscire DLC per lnjustice: o 
sono velocissimi i programmatori nel creare nuovi 
personaggi, o viene il leggero sospetto che ci stiano 
prendendo in giro. Continuano gli studi per creare 
~ nuovo personaggio principale per Mass Elfect 4. 
Lo vogliono cammatico, forte, intelligente e che 
incuta timore nei nemici. Qui, in anteprima mondiale, 
possiamo annunciarvi che il prossimo protagonista 
di Mass Effect sarà ... Sbirulino. Miaosoft continua 
con la sua politica del·· diciamo tutto e il contrario 
di tutto": adesso i giochi usciramo su Blu-ray, ma 
saranno Blu-ray grandi quanto frisbee e, per farti 
girare sulla Xbox One, bisognerà comprare un 
adattatore costruito da Sony. Per ogni adattatore 
comprato ci sarà un buono per acquistare una 
Playstation 4, con le quali ci verrà data in omaggio 
una PS Vita non funzionante, che tanto non cambia 
nulla visto che non ci sono giochi da farci girare 
dentro. Nintendo ha recitato un bel mea culpa sulla 
situazione negativa di Wii U: "Ci siamo seduti sugli 

allori", questo il tono ciel comunicato. Loro sugU 
allori, gli acquirenti sulle ortiche: ,_il più equo degU 
scambi. 
Per questo mese è tutto, gentili lettori! 
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il 
TUTTO 

ESAURITO 
GR INTERVISTA UNA. .. 

PERSONAQUALUNOUE 
NOKIA N-GAGE 

CONSOLE IN PENSIONE 

C'è voluto molto tempo per 
rintracciare una N-Gage 
funzionante, ma è stato 

pe<sino più difficile trovarne 
una che \'elesse concederci 

un Intervista. Alla fine, l 
nostro inviato è riuscito in 
ogni caso a intercettare 
quella che faceva atcaso 

nostro in un vecchio ospizio 
per console sfigate nei 

pressi di Anderson Ondiana, 
USA) e questo è il risultato. 

Buonasera signora N-Gage, 
innanzitutto, come si sente? 

.. Come un maiale in una 
moschea, ragazzo. Voglio 
dire, tu come ti sentiresti 
se ravessero creato per 
rivoluzionare il mondo 
e fossi invece finito qui 
a passare l'ora d'aria 

giocando a Tetris assieme a 
un GizmondoT 

Eh gia. Deve sentirsi molto 
sola. Ma non le hanno 

assegnato un compagno 
di ... nicchia. .. Insomma, 
un sistema un po' più 

attremto ... 
"Attualmente condivido 
questa stanza con un 

vecchio lynx borbottante: 
lei non lo vede perché ci si 
è appena seduto sopra. .. • 

Oh, certo che no. In realtà 
eravamo venuti per 

chiederle un consiglio, 
tipo quei documentari 

sulla droga, con i 
tossìcodìpendenti che 

awertono i gklvani 
sui rischi di assumere 
stupefacenti... Cioè, lei 
cosa suggerirebbe alle 

console in uscita per ... non 
fare la sua stessa fine? 

"Mah ... le solite cose: siate 
voi stesse. tenetevi stretta 
la Eleclronic Arts, state 

tonta ne da Satoru lwata e 
non credete ad una sola 
delle parole che escono 

dalla bocca di Don Mattriclc. 
Se però vi chiamate Ouya e 

girate sotto Android ..... 

Cosa succede? 
"Stanno preparando una 
stanzetta per voi in fondo 
al corridoio! Chiudete la 

porta prima di andare e dite 
alla PSlfrtachelastiamo 

aspettando!" 
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classici molto più tempo d1 quello che 
abbia mai riservato a quelli alluah. 
ma non ho mai senhlo per questo 
l'esigenza d1 definirmi "hardcore 
gamer-. né ho mai compreso come 
mai i cosiddetti veterani abbiano 
bisogno di app1cc1cars1 addosso 
un· etichetta del genere per rivendicare 
la propria" superiori là" rispetto a tutti 
gh allr1. Temo. altresì. che aver avuto 1l 
privilegio d1 vivere in diretta ascesa e 
declino di Colec0Vis1on. MSX. Appie Il e 
Master Syslem non cosl1lu1sca chissà 
quale mer ito e che nessuno dei padri 
fondatori ci abbia chiesto di essere i 
custodi di una nicchia destinata a pochi 
eletti. Il mondo dci videogame. forse 
più di ogni altro universo med1al1co. è 
sempre stato un indomabile motore d1 
progresso. evoluzione. espansione e 
cond1v1s1one: tutti concetti che re ndono 
sostanzialmente inappropriato ogni 
alteggiamenlo di chiusura nei confronti 
delle novità o degli utenll più giovani. 
E allora. Luigi. lascia che sciolga una 
volta per tulle il luo dilemma: non 
abbiamo bisogno d1 definirci hardcore 

gamer. tecnofil i. nerd. geek. o chissà 
cos'altro per lesl1moniare 11 nostro 
amore nei confronti d1 questa forma 
di espressione. Siamo "solo" persone 
che amano 1 videogame, ieri come 
oggi. online e offline. pixel o poligoni. 
browser o cassette. 

METALMARK: Non potrei essere 
più d'accordo. In questo numero. a 
rileggere le mie precedenti risposte. 
ne ho parlalo quasi sempre. ma ... 
che dire? Ev1denlemenle la questione 
identitar ia è d1 massimo interesse. per 
noi videogiocatori. Sono più di dieci 
anni che lollo contro l'hardcore gamer: 
come categoria. non come singolo 
essere umano. E sono allreltant1 anni 
che parlo di un fantomatico ·'consc1ous 
gamer che altri non è che la figura 
descritta perfellamente dall'amico 
e collega Gianpaolo "Mossgarden" 
lglio poche r ighe sopra. Rispondendo 
alla lua domanda. Luigi, 10 t1 dico: 
no. non sei più un hardcore gamer. 
Sei un conscious gamer. Ergo: un 
V1deog1ocalore. 

l!l'!I Eccolo qui il 
cubico 
mistero deJ 
momento. Cosa ci 
nascondetà? 

Check Out 
-+ C'è un nuow passatempo in Rete: 
s1 tralla d1 indovinare che cosa sia quel 
cubetto d1 plastica con la scrilla "Ouya·· 
stampata a fronte. Tra le risposte più 
gellonate. figurano: fermacarte. posa­
cenere. versione buggata del Cubo di 
Rub1k e riproduzione in scala 1/1 del 
Tesseract. Quasi nessuno pare invece 
avergli attribuito 1l ruolo di console. 
Il sistema da gioco più progreSS1sla 
che sia finora apparso sul mercato è 
passalo cosi da rivoluzione epocale 
in oggetto misterioso nel giro d1 un 
mesello e. con ogni probabtl1tà. figu­
rerà lra qualche anno nella sezione 
Toys in lhe Atl1c d1 Time Warp assieme 
a tante altre scommesse perse. Lo 
dico senza remore: l'idea mi aveva 
intrigalo parecchio e. nonostante 1 
numeri paiano darmi tor lo marcio. 
continuo a credere che l'ideologia alle 
spalle d1 questa macchina sia mollo più 
moderna e funzionate di quella che ha 
portalo Sony e Microsoft alla creazione 
d1 Xbox One e PS~ Per come la vedo 10, 
Ouya sarà in tal senso 11 CO-i di questa 
generazione: un progetto concettual­
mente validissimo, dal cui fallimento SI 
potranno trarre indicazioni commer 
c1ah preziose su cui modellare 1 suc­
cessori dell'imminente next-gen. 
Mossgarden 
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Nintendo diffidence? 
V. Sono un fan di Nintendo, chi mi conosce lo sa. Del resto, come potrei non 
ft esserlo? Come potrei non amare l'azienda che mi ha ser vito alcuni t ra i 

videogame più sig nificativi della mia vita, insegnandomi a individuare e 
apprezzare l'essenza stessa del game design? Nintendo per me resta il simbolo 
del lato più puramente "lud ico" dei videogiochi. quello che sussurra mondi 

meravigliosi al mio fanciullo interiore. Eppure, oggi, a trent'anni esatti dal 
lancio del Famicom, la casa di Kyoto si trova impantanata in uno dei momenti 
più compl icati della sua storia, dopo aver educato al gaming nuove fasce di 

utenza attraverso DS e Wii, Nintendo ha dovuto fare i conti con l'avvento di 
tabtet e smartphone, che te hanno sotriato buona par te del mercato casual 
costringendola a rìpiegare sul s uo zoccolo duro. La prova? Nel giro di pochi 
anni lwata e soci sono passati da Wii Sports a OK Country Returns e New Super 
Mario Bros, Wii, che dietro l'apparenza puccettosa nascondono meccaniche 
intransigenti e s evere . In mezzo c·è stato 305, che dopo una par tenza cora ggiosa 
non ha mantenuto le promesse in termini d'innovazione, dimenticando per 

strada quel blasonato 30 che tanto aveva da offrire at game design tutto. Per 
qua nto riguarda Wii U, beh, è chiaro che non sta ra ccogliendo il s uccesso 
sperato, Al di là dell'hardware decisamente poco next-gen Ima questo si 

sapeva!, il problema della console risiede soprattutto nella l i ne-up, che a 
nove mesi dal lancio è anco ra problematica. Persino i t itoli firs t-party vis ti o 
annunciati f inora, per quanto forma lmente perfetti, mi sono parsi conservat ivi 

e poco coragg iosi. Pe ccato, perché l'idea di iniettare in una cons ole domestica 
tutta l'esper ienza "handheld" di Nintendo continua a sembrarmi buona, con 

buona pace di quelli che gridano al plagio dimenticando che il OS montava un 
touch scr een ben prima di iPad e compagnia . Il GamePad, nonostante le ovvie 
similitudini, è filosoficamente differ ente r ispetto ai tablet, e persegue quel 

gameplay asimmetr ico ch e Nintendo invoca da anni !ricordate Four Sword 
Adventures?). Insomma, con gli attor i giusti ci s arebbe margine per esperienze 
interessanti e innovative, ma ho la br utta sensazione che anche a 'sto giro le 
terze parti investiranno poco in determinate feature, e che la s tessa Nintendo 
col tempo finirà per chiuder le nel cassetto. E senza la sua piccola "difference", 
Wii U resta una console convenzionate e tecnicamente superata. A conti fatti 

Nintend o s ta retrocedendo di una generazione rivivendo l'esperienza del 
GameCube, ma con una differenza cruciale' nello scenario attuale lwata non 
può permettersi di puntare solo sui fan per rimanere sul mercato, Il business 

dei videogiochi è uno dei più volu bili al mondo, e al re di una generazione può 
benissimo cader la testa durante quella successiva. 

Prossimo numero 

IN EDICOLA DAL 5 OTIOBRE 
~ DA COLONIA A LOS SANTOS •. 
Superate nostalgicamente le vacanze estive, si torna a fare sul serio. E 
se tutte le notizie sulle console di nuova generazione uscite fuori dalla 
Gamescom non dovessero bastarvi, pensate solo che ad aspettarvi sul 
prossimo numero di GR ci sarà "semplicemente" la recensione del titolo 
più atteso dell'anno: Grand Theft Auto V! 
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