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Nostradamus

Non sono un veggente e, purtroppo, non sono in grade di darvi numeri magici
in grado di farvi diventare milionari. Se & per questo, non credo neppure di
essere una sorta di Nostradamus del Videogioco, sebbene il personaggio mi
sia malto caro, dopo che i Judas Priest gli hanno dedicato, diversi anni orsono,
uno strepitoso concept album. Il fatio @ che questo, é proprio il numero di
Game Republic a cavallo tra la vecchia e la nuova generazione, lo stargate tra
il passato e il futuro, che poi @ ormai il presente. Ecco perché, come avrete
notato dalla cover di guesto numero, abbiamo deciso di affrontare di petto,
alla nostra maniera, il vero interrogativo di questi giorni: ma se la vera next
gen non fosse rappresentata dalle due nuove consale in arrivo? Mi rendo
conto che la domanda appare come mera provocazione, ma soffermatevi un
attimo a pensare al concetto di next gen. Questa volta, infatti, i confini sono
decisamente sfumati. A rigor di logica, la prima console next gen, rispetto

alla generazione precedente [PS3, 360 e Wiil, sarebbe dovuta essere il Wii U.
Voi perd lo sosterreste? Una console uscita potente a occhio e croce quanto

le sue rivali del passatoe? Difficile. Eppure, vi ribatto, il Wii U presenta nuove
caralteristiche, che vorrebbero essere rivoluzionarie... o almeno innovative.
Poi arrivano la PlayStation 4 e |'Xbox One. Potenti, loro. Potentissime. Si
discute sul guanto e sui rapporti di forza tra le stesse, ma @ certo che il salto
tecnologico c'é. Eppure, a voler essere guastafeste, siamo di frente a hardware
che nascono gia inferiori ai PC di fascia pil alta. Non @ allora un gaming gia
visto e giocato? Che cos'e, dunque, l'elemento che fa scattare il next accanto

a gen? Qui si profila Oculus Rift, il visore per realta virtuale di Mr. Palmer
Luckey, quell’'sggetto da collegare al PC cosi suggestivo da persuadere John
Carmack a lasciare il suo lavero e andare a passare le sue giornate presso gli
uffici di Oculus VR. Magari per alcuni sara solo una periferica, ma io ricordo
un fatto che mi da tanto da pensare. Ricordo che, nel 1996, Super Mario 64

ci fece scoprire il 3D, rivoluzionando per sempre il mondo dej videogiochi,
Avevamo letteralmente acquisito una nuova dimensione. Oculus Rift, oggi, ci
fa entrare nei videogiochi. Totalmente, pienamente, e in modo convincente, E il
concetto di gioco immersivo che si avvera, come mai prima d'ora, come solo la
fantascienza ce lo aveva saputo suggerire, e noi non ce la sentiamo di fare finta
che non stia succedendo niente.

Non sono Nostradamus, lo ripeto, ma su Oculus Rift sono pronto a
scommettere, E azzardo: ma se la vera next gen cominciasse con lui?
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I Dato per spacciato
il meccato PC ha
visto la sua recente
rinascita proprio
grazie a Valve
Steam Machine
punta a replicare
l'immediatezza della
piattaforma anche
a livello hardware,
guidando pli utent
allacquisto di un
sistema ldeale
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008// Blocco continentale
010// La morte del single
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012// CastaR, il nuovo \
T Controllo totale
013j/ La Signora delle = |l progetto di Gabe Newell ha tutti i tratti dell’attacco piratesco a un'industria
g“::g“,f;‘:g L) da molti criticata per la sua mancanza di idee e innovazione. Lo vediamo nel
0k Wtarsista' 4 design del controller, assolutamente diverso da quanto proposto finora dalla
Massimo Guarini concorrenza, | due trackback puntano a ricreare la precisione data da mouse
016// Tutto pronto per e tastiera (da molti giocatori ritenuto il sistema pili preciso in assoluta). Se cio
VIGAMUS Conference si rivelasse vero, porterebbe in salotto esperienze storicamente confinate al
017// Videogiochi in libreria computer di casa, quali gli strategici in prima persona, oltre a permettere ai puristi
018// TakeOff: il crowdfunding di godere degli FPS senza dover passare per un limitante (almeno per loro) controller
tricolore da console. Parallelamente, i trackpad useranno un sistema di feedback basato su
022// Beyond the game elettromagnetici, in grado di andare ben oltre 'ormai collaudatissimo sistera rumble.
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Lavori
in corso

- Lecosistema PC, e
Steam in particolare,
puo fare solo che bene
al videogioco, grazie
alla sua vicinanza con il
mondo degli smanettoni
e dei developer.

Questo vorra dire

che il controller sara
Open Source, ovwero
modificabile da tutti.

Di recente Steam ha
anche lanciato Early
Access, un programma
che permette di
acquistare giochi in
anteprima e comunicare
direttamente

a developer il

proprio feedback
sull'avanzamento

dei lavon, favorendo

Un processo creativa
aperto e in continuo
divenire.

A

www.gamerepublic.il

(NUOVE TENDENZE)

Valve attacca

1 titanl

= Steam acquista forma fisica per sfidare Sony e Microsoft,
e nulla potrebbe essere piu come prima

alve aveva un piano,
v e oralosappiamo
con certezza.
La compagnia di
Gabe Newell, negli ultimi anni,
ha compiuto una progressiva
manoyra di avvicinamento ne
cenfronti del mercato hardware dei
videogiochi, allestendo, di volta in
volta, i prerequisiti per conguistare
avampost significativi in una
battaglia che si apre all alba della
next-gen. Un esempio? Pensiamo
all'intreduziona di Big Picture,
interfaccia che permetteva l'anno
scorso di trasformare Steam
sgstanzialmente nella dashboard
diuna console. Lultima, clamorosa
bordata all'estabilishment Microsoft
& Sony [e in misura ormai minare,
Nintendol & state l'annuncio
combinato del sistermna operative
Steam 05, disegnato appositamente
per | videogiochi, accompagnato
da un controller che dovrebbe
sostituire |'ormai consolidata
combinazione mouse/tastiera
[compatibile con 05 X), basato
sUuna coppia ditrackpad che
sostituiscono le classiche leve
analogiche, Ma la vera "bomba™
risiede in un progetta molto
ambiziosa, che se sviluppato
a dovere potrebbe stravolgere

M Uopecazione Steam Machines assomiglia molto a quello che tentd
di fare anni fa il fondatore di Electronic Arts, Trip Hawkins,
con U fallimentare 1D0. La differenza sta owiamente nellinfrastruttura
che c'e dietro, solidissima nel case di Valve

M |l potenziale limitato di Duya ha dimostrato come lanciare una console non
513 tutto sommateo cesl difficile (a patto di avere un Kickstarter milionacio alle spalle
owvio). La vera shida & darle una valida ragion d'essere
orto dagli sviluppataesi che contana. Anche indie

per sempre il medo di intendere il
videogioco su PC. Valve stainfatti
progettando anche una nuova
categoria di ‘'gaming computer”

ta collegare al proprio televisore,
battezzata Steam Machine. in

grado di fare girare Steam 0S5 e

con una potenza pari ad un PC di
fascia alta, ma completamente
personalizzabile. 300 unita di

Beta Tester entro la fine dell'anno
saranno invitati ad analizzare in
prima persona la piattaforma, con
un arrivo sul mercato previsto nel
2014, || prezzo? Newell ha deciso

di mettere in circolazione diverse
“categorie” di Steam Machines, ossia
guelle con dispaositivi a basso prezzo
(99 %), una fascia intermedia (300

$l atta a controbatiere l'egemonia
delle console casalinghe di Seny

e Microsoft, ed una fascia alta

[dal prezzo variabile in base alla
disponibilita dell acquirente). Quella
concepita da Yalve & comunque
solamente un architettura, i cui dinitti
potranno essere vendut ad altre
compagnie che a loro volta saranno
autorizzati a fabbricare e mettere

in commercio la propria versione
della Steam Machine, Se erachiare
che difficilmente avremmao visto una
console nel pieno senso del termine
firmata da Valve, dobbiamo anche

che 51 traduce in servizi e

tenere a mente che la compagnia

ha da sempre venduto servizi, non
software. La cosa pil importante &
che la macchina, o per megliodire il
format della macchina, partira con
un'impaleatura solidissima. Per chi
ha familiarita con la piattaforma,
guesto vuol dire quindi avere accesso
a una librerma pressoche sconfinata
di titali vecchi & nuovi, ma anche a
tuttii servizi che ne derivano, come la
gestione del multiplayer, gli update, i
contenuti scaricabili e guelli generati
dagli utenti. E, owwiamente, avere
accesso alla propria libreria, per
alcune persone ormai paragonabile
a una collezione, costruita nel corso
di anni, magari approfittando degli
pccasionali saldi stagionali di Steam,
attesi dai videogiocatori con la
febbrilita di una ricorrenza religiosa
Yalve pud veramente mettere in
discussione il futuro di PlayStation 4
e Kbox One? E prematuro per dirlo,

e del resto il mercato dei videagiochi
ha senza dubbio una lunga tradizione
di ribaltoni. Ma se veramente Yalve
avesse allestito questo vero € proprie
golpe, le certezze di un'industria
potrebbero seriamente nischiare di
sgretalarsi nel giro di pochi mesi.

acura di Marcello Paolillo
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analmea

a cura di Gaia Cocchi

Cesaltazione della figura
del soldato, in wite le sue
declinazion, & una delle
tematiche pili presenti
allintegno dei videogame.
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Blocco Contmentale
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L ) fatlo di non essere ricope I sione del tuthe precisa deg
| 1 radipattiva. An f - i & Jenera
bilita, st 1a di giocatori, £ per questo che, nella
tila [l 50 cor L mediurn videoludico
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COME CAPITAN
AMERICA

Uno dei tanti manifesti
(neanche Lroppe
fantascientifici) con cul
Ken Levine ha decisa di
dcopeire Columbia, 3 citt
volante di Bioshock Infinite
Vi doorda qualcosa?

Per paura che, data
la concomitanza tra le
elenoni presidenziali del
H12 e luscita di Halo &
si registrasse tra le nuove
generazioni un livello di
astensionismo mai visto,
Microsoft decise di comese
ai dpar, tappezzando la
citta con manifest in cui
John-117 invitata a recacsi
alle wne.

sviluppalore

di un titolo che

richiest dal Min
della ver Jito da niente
eh?l e la promozione di “un‘immagine

lla cultura nazionale”. Per

a con allre parole, ci

hie un

o can chiar

gridare g genere,
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a cura di Davide Salvaderi

e siete amanti della
S compagnia a tuttii
costi, anche quando
si gioca, la prossima
generazione di console potrebbe
essere gquella che fa al caso
vostro. Per gli asociali, al
contrar Iu Sl ['Il i.".'-F]i.‘.[lEi”l‘l nuvole
grigie. Produzioni del calibro
di Destiny, Tom Clancy’s The
Division, e perfino il racing
The Crew, condividono una
caratteristica molte particolare,

ra inesplorata. Il vero
obietlivo di guesla nexl-gen,

infatti, non sembra essere la

danc

grafica pompata, ma la definitiva
Mello
specifico, i titoli sopracitati si
propongoeno come | ideale punto
d'incontro tra le esigenze dej
giocatori e degli sviluppatori
negli ultimi anni. Se in origine

la distinzione tra un'esperienza

evoluzione del multiplayer

single player e un gioco totalmente

orientato al multigiocatore era
palese, sempre piu in futuro
la prima tipologia convivera
con la seconda all'interno
dello stesso ecasistema. Non
dimentichiamo che, in guesta

generazione, le console sano

entrate definitivamente in rete, ma

allo stesso tempa il livello medio

delle esperienze narrative @ salito

notevolmente. Oggi sempre piu
sviluppatori cercane di affiancare
valide modalita anline a giochi
palesemente concepili per il gioco
in singolo, Avventure individuali
di prima scelta come Uncharted
aimmense praduzioni gia di

per sé zeppe di contenuti come
l'ultimissimo GTA 5 sono solo un
esempio tra i giochi pil recenti
La tendenza odierna comungue, &
quella di inserire la componente
multiplayer direttamente nella
modalita in singolo del gioco

Le classifiche online sono state

i primi segnali di intrusione di
elementi social in partite single
player. La condivisione asincrona
di punteggi ha fatte la differenza
nell’appelibilita di titoli come

BARRIERE INFRANTE

La morte del single player

Dite addio a single e multiplayer. Il futuro & nel mingleplayer!

Geomelry Wars e Shadow Complex.
In Catherine, le damande scomode
che la voce misteriosa ci poneva
dentro il confessionale all'inizio

di ogni livello, fungevano da
sondaggi tra i giocator: di tutto

il monde, e hanno rappresentato
altri esperimenti in tal senso
Splash Damage, e artefice e

Destiny mescols
sapientemente wnazione
single playex  una multiplayer.
lzscianda al giocatore 13 intale
liberta sulfimbattersi o meno in

precursore di un concetto da esso
coniato in tempi non sospetti:
il ‘mingleplayer”. Con questa

definiziene, gli sviluppatori
londinesi definivano la natura del
loro "Brink”, in cui il single player
e condiviso tra pi0 giocatori che,
quindi, si troveranne a cooperare
e affrontarsi mentre si seguono
gli obiettivi del gioco. La grossa



LWitima lavoro ad avere La fima del

mitico Tom Clancy pama della sua prematura
dipartita, The Division & stata una delle

pill appeezzate sorprese di Ubisoft, nanché
una dedle pil chiacchierate presentazioni
dells scorsa E3. [ gloco mescola scarci di
un immenente futuro past apocalitico, a un
concept fartemente votato alla coopefazione
Gueme tra bande e batiaglie per la
soprawivenga sacanng all'ordine del goomo!

ria del gioco senza

continuita

oaltrig

Il multiplayer di Batman
Adkham Odgins, ultima fatica
del team di Splash Damage. si
costituisce da una modalita del
tutto particolare in oui tre diversi
team (dspettivamente La squadca
di Batman, quella del Jaker, e
quella di Bane) s shderanno
per la supremazia temitodabe
Buoni o cattivi? Una scelta che
fa la differenza nella vita come

nel gioco!

stare pid nell
attitudine
piattaform

che l'introduzione
forzata della componente online
pud in alcuni casi snaturare
alcune tipologie di titolo [in un

PRIMALINEA | SINGLE PLAYER

per entrambi i tipi
n singolo] in ma

zialita, muovendosi sempre
buon senso alla ricerca dell
equilibrio perfetto tra single e
multi play
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a cura di Davide Salvaderi

CastAR non vi immerge in

(OCULUS RIFT HA GIA UN RIVALE)

CastAR, 1l nuovo dispositivo
per la realta aumentata.

Ex membri di Valve aprono un Kickstarter dawero interessante.

virtuale chiamato "ba

cchetta mag ca

culus Rift non é ancora
U una realta commerciale
e il consenso popolare
per il dispositivo dovra
farsi attendere ancora perun po’, Mella

prospettiva di molti addetti al laveri, la

Per linanziare lo svilug

necessar alla finalizzazone tecnica ed
estetica del dispositivo. La raccolta fond
pa piede giusto
intravedere |a po lache

irtuale in tutte le sue declin
cazioni potenziali di tale tecr
a vincente che se

partita con

COIMIMme: dollar richiesti siano un ir aquardo presto

o lardi raggiungibile. CastAR e in sviluppo

da circa 18 mesi e tutli i sostemitori del

=

siasti dall

molto rilevante. Mol

dicona ent possibil progetto che verseranno almeno 189

dollari, riceveranno un Kit CastAR come

da quesle dware, e anende imp

come Sony fan

pidi di un pensiering s ricompensa per il lo

ottico indossabile per la realta aumentata “dﬁ-@‘ del dlSPUSﬂM pare, infine li .
RO particolari occhiali almmm? witaliro
TR ool : e che accattivante, deve

ppo

Al

detio Cas

cimentars

enternente due ligure par | saranno in grado di proiettare immagini evidentemente ancora ESseCe
ta dell'ex presidente della dvisione nali in modo da creare decisa na integrazione del molore Unity
hardware di Valve, Jeri Ellsworth, e Lex olograliche grazie ad una

i rifl

e Mol vazioni r.1"_!|l_|(,Ir:1"'|‘;'f|lP-_‘ a

embrerebbe che, lale accessibilita al

grafico Rick Johnson, | due, lasciata la
f de con

gio di ogni attnaita dell hardware

1ali a portare Oculus Rift, muoven che augurare anche a
avanti un progetto iniziato duranie la visiane dello scenario ci progetio tutto il bene p
loro permanenzain Valve, inizialmente conseguenza, il punto di vi icandoci che poss
chiamato Technical lllusians. Questo e prevista anche una periferica di contrallo mado suo al progresso tecnalogico del

prevede la progettazione di un dispositivo dedita all’interazione co hienla videogioco.
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(UN VENTENNALE DA CELEBRARE)

La Signora delle avventure
torna a regnare

Remake in HD di Gabriel Knight: Sins of the Fathers, uno dei piu grandi capolavori della game
designer Jane Jensen

ono passati esattamente
S vent'anni. Era il 1993
quanda il prime capitelo
della saga di Gabriel
Knight prese l'avvio con lo storico
videogioco Gabriel Knight: Sins
of the Fathers. Oqggi, grazie a
Pinkerton Road, lo studio fondato
dall’autrice originale del gioco,
Jane Jensen, la classica avvenlura
torna finalmenle in vita in lullta la
gloria dell’ HD. Il titole di Sierra
Entertainment anticipava Dan Brown,
tore de "Il Codice da Vinci~, e

persino Assassin's Creed, giocando
con storia, cospirazioni ed enigm
sopr ynnaturali. Tutto merito di
Jane Jensen, nala programmatrice,
consacrala scritlrice, una delle

prime figure della game industry

a far emergere con prepotenza il

e delle starie all interno de

videogiochi. La Jensen ha faito

un'arte del suo doppio ruolo di

autrice & game designer: nell’'uno e

nellaltro mestiere, come in un gioco

di sp

-chi appunlo, siriflette da

siria. La
gMmpre
stata un po’ una Cenerentola, messa

sempre la sua duplice

scrittura nei videogioc

da parte o addirittura assente
E persino chi la difende a spada

tratta, come David Cage, con il

suo recente dramma interattivo
Beyond: Due Anime ha dimostrato

di non essere ancora pronto per
cambiare definitivamente le cose.
Ma se 'ideatore dell’avventura altri accorgimenti. Uscira in formate ;. Una libretia piuttosto di videogiocatori. "E il sogno di ogni

grafica 2.0 per il mamento non digitale su PC, Mac, iPad e Android ¢ crepuscolare € sola una delle designer”, ha precisato la scrittrice

Le prime immagini pubblicate i amw’ﬁ:mg Paoter migliorare un proprio gioca

stupisce, allora farse & al passat

che bisogna guardare. In gu Ipiscono ! Fathers e riprodurre al meglio le atmosfere
versione definitiva, gli utent per la loro capacita di riaccendere di New Orleans senza i limit

po no apprezzare 1| dialeghi vecchie emozioni nel cuere dei fan, tecnologici imposh nel 19937, Jane
recitali, interpretati da molt e infondere curiosita nelle nuove | Jensen ha poi volulo precisare che il
attori celeberrimi quali Tim Curry, generazioni. Jane Jensen, orgogliosa | gioco avra un look & feel rinnovato,
Mark Hamill e Michael Dorn. e fiera di poter tornare alle arigine pur mantenendo comunque Lo spirito

L'avventura, prevista per il 2014, sara del suo lungo percorso professionale, | ariginale di Gabriel Knight. Se i
rimasterizzata e sviluppata secondo si @ detta emozionata all'idea d I remake a volte
gli standard attuali: risoluzione ritrovarsi a lavorare con Gabriel ! legittime perplessita, non sara certo

posSsano suscitare

full-HD, controlli adeguati alle Knight e di riportare in vita questo cosi per l'atteso ritorno di Gabriel
'"'L'Id‘:l ne plattalor

me & NUMeroes classico per una nuova generazione f Knight: Sins of the Fathers.
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a cura di Marco Accordi Rickards

(IL “MADE IN ITALY” COME NON LO AVETE MAI VISTO)

Intervista a Massimo Guarinl
d1 Ovosonico

Il talentuoso autore di Murasaki Baby ai microfoni di Game Republic

bbiamo incontrato Massimo Massimo e il sua Potremmao quindi parlare di una passione
Guarini, CEO e fondatore studio Ovosonico che si & trasformata in un lavoro.

3 4 _ potrebbero portare una
di Ovesenice, |l quale ci ha ventata d'aria fresca

| suD nello sviluppo dei rovo
L videagiochi nel nostro

giochi, ma non solo.

1ariato nor

passionanti anche alin media come,

prossimo titolo, che si prese

Quanti anni fa hal iniziato il tuo lavora in

gra corme uno dei prodolli pi i i usica, che § Giappone?
n assoluto lra le progssn 2| Credo fosse Linz 7. All'epoca
PS Vita ma anche della sua vila d ssanie, p ho sperimentalo =13 la hlishing.
swiluppatore di videogioch in Italia el i attua Tk S0N0 DCcupato Allimzio ero producer per Interchannel, un
di qgralica e des enerale. Sono tutte piccolo pulisher
Come nasce il Massimo Guarinigame
developer? Ci puol raccontare qualcosa al
dite?
Professionalmer
nel 1998-99 come g Secondo te, cosa significa lavorare oggiin
Ubvsait lavorando s Giappone nel settore dei videogiochi? tanta
no di passione, ho iniziato a Sigrihica lavorare 23 ore su 24

Atar 2600. Quest ostanzialmente! A parte gli sche Nello specifico, cosa hai imparato?

2 Que le leggende metropobilane sul La leaone pu grossa, secondo me, e stala
owero dirigere |a produzione di un per me ha sigficat 3 g fidars delle propre ser
videogioco sotto petto del suo erano | el nber po tanti ann di = 50 & volentiery, sopratiuttc fat
punto di visla crealivo |lavoro secando | canoni occidentali (Guarn cose che qli 2llri non fanno, cose innovalive
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% by el Y

melle, ad asempio, o

un pro

rminato pae 3 nostra

ebpe essere quella di apriro,

rientare) ed e<sere un Lo
obtamo cercare o fare o tutto,
nan C e espenenza migliors d

no maturare all 2slerg

Murasaki Baby sara
ystat hattut dall'ndusing, e che tutt il primo prodotta che vanno dal Tim Burton degll anmi 80 =d alcun SN, 50N n It
vedono corne un rischio. E malto facile fars seguira quel “design aulon gapponesi del mando de fumelt significa che una volta andati via non si deve
L ’ emozionale” tanto voluta . i i v " srite rest lar I Ttalia

TN caraltenzzal da uno slile grollesco. Wi piace wecessariamente restare lontam dall Ttali
dall'autore. 5 & =

propro perche sta (acendo cose muoive giacare [ra cose canne ed eslremamente S possona fare tante cose, Limport

nilvenzare dai fee

e stumdo chredere a gualcuna cosa ne

Cosa ne pensi di alcune polemiche legate
alla violenza del mondo videogiochi?

Maon e 1 neanche nel menita, perche

Oual @ stata l'ispirazione per il tuo
ultimo gloco? Cosa diresti a un ragazzo che vuole
iniziare alavorare In questo settore?

oll r2 ce lo chiedono. Lunico

S{reganT

arma ch ntratt

mondo dei videogiochi le tappe sono
1sposta personale a quesla mancanza. Cosa pensi che manchi, o mancava, juesle. Spero che in un fuluro non Lroppao
3 e che avevo nello sperimentare all'ltalia dal punto di vista dei videogiochi? lontano si possa farle anche in llalia

con un gamealay che io chiamo desian Ouells che manca non riguarda solo i Meal ngstr colo, que che vogliamo
emoonale | roltdacreare legamip dideaquocn, ma gli taliani inqualsias fare cor | & puntare inifle
I lare & peErsonagqn M cercando di pensare un p ; nidi nierne ] Ita |

il conternpa, emozioni fo

npo ndotlo. Da un punto di visla artisticc niath hanneo molio successo all estero ma i investimenio ¢t
dires che le ispirazioni sono molleplici e o parecchia e anche
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VIGAMUS

CONFERENGCE@VIDEOLUDICA
(EVENTI PER IL PUBBLICO)

Tutto pronto per
VIGAMUS Conference

PR A ey Sudab1, Matias Myllyrinne, Jason Della LUDICA ROMA
[ LudicaRoma, il Festival Rocca, sono i tre protagonisti della VIGAMUS Giunio alla lerza edizicne

SEallanc det Shoco & Conference che avra luogo il 30 novembre
del Videogioco, torna

itale tra i padiglioni della nellambite di Ludica Roma

s o Roma. Al interno della

ra, sara possibile partecipare
a VIGAMUS Conference, che avra
gqo il 30 novembre dalle 10 alle

Antervenire palco, Sudabl

( er nifactur lal
b4 rinne |Re Iy I ment] e
Della Rocca [Exed I
‘artigmo col ra Gl T
] udlad

Killer is Dead. Titol
| 1| le cal videagiochi pil importanti a nondao,
autentic 1 di ma ] Traiclassic) realizzal dallo studio,
pgrafia di Sudas L e Max Payne e Alan Wake, vero
parabola parte dall impiego presso trnbuto guocabile al re dell horror
mpresa di onoranze funebr per stephean King. Lo studio con sede 3
3 giungere oggi al rualo di CEO di SUDa 51 il geniale j \ Espoo in Finlandia, & sicuramente
Grasshopper Manulaciure, si scopre CEO di Grasshoppe 10 del team : ua i
Manufactuce r
inicita del personaggio. [h recente n rattutio g
ha premialo proprio slor AlLe
0 Dead, imperietlo nde allesa per
el game memoratile per Iovo progeti

SitUazion) e personagqi e propast Ine, la console
tesi esasperata di allucinazion e i | terzo ospite

eenecioni - dal nan i afannorae Jasan Della ! - 15

055€ .\..r.__nll popolo giapponese poccs Bl | | | del 3

AL nente S la D 3 a }

idasl e alle prese con co-fondatore |
on game, il misterioso di Execution |
Labs |

Execution Labs. Lazienda canadese

ie Lily Bergammn,

g 2 con |'inlento di dare risallg
arriverd présto su Playstation 4 alle realla indipendent, con Lardua
npi Lo di tar germogqlare ides

adlg un othima

asione per conoscere Il monde

yrinne Matias | del videogiochi e scoprire | suoi
Myllyrinne.

CEO di Remedy :

d Entectainment |

retroscena dalla viva voce del sup

prolagomisl
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(GAMING E NON SOLO)

Videogiocht in libreria

Il “fenomeno videogioco” analizzato in tutte le sue sfaccettature:

er comprendere davvero
P il mondo dei videogiochi,
vale una regola universale
im tutti i campi: strappare
il velo del pregiudizie. |l Videogioco,
mercalo, giochi e giscatori guida
| letlore nel superare, ¢ meglio

ancara ignorare | falsi mit del mondo

udico il dormimio del pubblice

anziale, l'onmpresenza d

tori di sesso maschile, le accuse

ocare | isolamento socialel.
di Marca Accordi Rickards
cedilo da

Mondadorn nella collana Azzzzzzzr

Francesca Vannucct

uale indirizzata a chi vuole

re piu 2 tondo 1 video

._!H:-f.:| I
appassional o neofili che siano, | guali

attraverso quesia letiura potranno per

esampid Capire gu ingranagoi ¢ he si
celano dietro al loro gioco prelérito,
conoscers

Uinduslria e il mercalo

del game devewopment

scoraggiare. Lapprocowo sintetico
con cul sono suddivis |]| Aargament,

unito alla chiarezza del ling

rendond il testo ideale anche per

non addetli ai ri, e per chie

imbevulo dei suddelti pregiudizi. S

parte dai numeri della game industry
Medante dati e gra

scopre che, nonostante la

consumi, Il settore videoludico gode di

salute, in netta controtendenza

dell'intratienimenio. La produzione,
la distribuzione, il prolilo del gamer,

l'evoluzione della critica del .'|1_1&3(_;|J|-_|_|_|_

rocesso di legittimazione del

u||l|-_-r}.'].r_:.:._'. a '.”:]-“-U"i."l quesh

argomenti & dedicato un paragrafo,

e agnuno e un tassello utile avera

una visione complela del fenomena

Meritano una cilazione

parlicolare le /

schede di

Esiste |'equivalente
del film Quarte potere
(Citizen Kane, Orsan
welles, 1361) nel mondao
dei videogiochi? Il
quesito & una degli
spunti pié affascinanti
del testa

STEAM~

Il celebre portale di
digital delivery Steam,
2 tra i protagonisti
delle numerose schede
di apprefandimento

cantenute nel libra.

.

per chi ne sa poco e per chi crede di sapere gia tutto

Marco Accongi Fickards
Francesca Vannuoohl

Il videogioco
Mercato, giochl e giocator

con Inbodunore o Ml Pak

Il libro curato da Marco
Accordi Rickards e Francesca
¥Yannucchi @ introdotio

dalla prefarione di Michele Rak

approfondimento, le case hislory

a nascila nivoluzionaria

ovativi

per chi & completamente a digiuno
sull'argamento. Non mancana spunti di

riflessione & paragon extra videogame,

mneyriapite p
jo del cinema. | processi di

realizzazione di un videogame, pariendo

dal
FazIo

dea

alizzazione testuale e la pre

conce ale, attraverso (a sua

produziane, fino 2 tiva immissione
SuUl mercalo, SO

assonanza di QUEL pETCOrso che nasce

W di una

sy carla lla sceneggialural par po

prendere vita sul grande schermao, Un

spunto che suscita una domanda che
fo
qual & l'equivalente di Quarto potere

nel monde dei videogiechi? La nsposta

@ Nan lrevera mai una risposta

[0 una delle possibilil la Lroverale tra
quesle pagine.
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a cura di Eliana Bentivegna

INTERYISTA A DAYIDE DESSI

TakeOff: 1l crowdfunding tricolore

IL finanziamento collettivo made in Italy € ormai realta,
e TakeOff promette di diventare il marchio emergente piu intrigante

a crisi glabale pud avere
|_ dei risvolti inaspettati. La
nascita delle campagne
crowdfunding, molto
probabilmente, & uno di questi. L
risposta naturale alla carenza di tondi
aconomicl, un fenomeno che uccide sul
nascere le dee ancora prima di prendere
Il volo. consiste nel s

della rete, Se |'associazione di ides pid

immediata per il termine crowdfunding
2 awviamente Kickslarler, sappiale che
anche Lltalia si sla muovendo in quesla
direziong. Me abliamo parlato con

Dawide Dassi, uno dei tre soci fandatori di Up Dal salotto di casa

takeoffcrowdfunding.com, pnmodiuna ¢ al paddock il passe
- @ breve com Gran Tucisma'

sere di sili legab al marchio TakeOFH

Che cosa vidifferenzia da altri siti

di finanziamento collettivoa come
Kickstarter?

La vera dilferenza con Kickstarter

a la forte presanza sul lerritorio,
Siamo sempre disponibili a incantrare
& assistera chi vuale presentare

un progetto sul nostro sito, Inaltre
abbiamo un'intera sezione dedicata al

no profil. Rispelle ai compelilor italiani,

invece, siama L'umco silo a non avere i
limit normatmente imposh da PayPal,
& stato difficile ma alla line PayPal non
i ha mantenut sul nostrod sike

Siete anche promotori di fondi a scopo
benefico?

Mon di TakeOff crediamo molto nella
beneficenza! Per guesto molivo
abbiamo crealo un'intera sezione

del sita dedicata al fundraising per

le organizzazioni no profit. Siama
anche irnpegnati in prima persena nel
volontariato tramite TakeQff anlus

Chi decide di finanziare un progetto
sostenuto da TakeOff crowdfunding,
quale iter deve seguire?

La procadura & molto semplice
dalla pagina del progetto si cliccs
sulla ricompensa che si desidera
ricevere, s1 conferma limporiao

con cui fimanziare it progetto e si
viene poi trasferiti sul sito di PayPal
per completare (L pagamento. Se

Up | tie soci fondatocd di TakeOiF: da sinistca Davide Dessi, Davide Pesce e Thomas lacchet

nan si possiede un conto PayPal,
{ e possibile crearne gratuilamente
ung al momento. Limporto non

T k £Y8€ | Vene addebitalo immedialamente,
| a e w788 ! masolamente quando il pregetto

raggiunge il sun omettiva di
fimanziamento.

| Perché avete scelto il calabrone guale
| simbolo distintivo?
Ci siamo |spirali alla famosa frase
di [qor Sikarsky, seconda L3 guale il
calabrone, a causa del suo peso &
delle ali troppo pccole, non potrebbe
i volare |.'Ir"'\"‘.-':;'\‘[|III"I|'.' del calabrone che
vola, nonostante abbia le leggi della
lisica contro, secondo noi rappresantia
perfellamente guelle \dee che senza il

crowdiunding non avrebbero speranza
di decollare

Come tutelate la paternita delle idee e
dei progetti pubblicati sul vostro sito?
Lanciare una campagna d
crowdlunding & un’atlivita
imprendiloriale a lulli gh elfelll, e va
gestita di consequenza. Se un utente
ha la necessita di tutelare | suol

dirito di proprieta intellettuale, ha a
dispasiZione « cansuet mezz Per farlo
brevetli. marchi depositati e copyright
TakeOff non vanta in alcun caso dintti
sui progetti pubblicati sul sito

Pensate che attraverso questa realtd
italiana sia possibile dare spazio anche
a progetti che non godono dell’appoggio
dei “soliti noti"?

La vera tarza del crowdiunding & propro

la mentacrazia. Chiungue, noco o povera,
famaso o sconosciuto, pua presentare il
proprio progetto su TakeDif: saranno gli
utenti det sito a valulare la bonta dell'idea
eadecdere sevale la

ena inanziarls
oppure no, Cibche conta e saper raccontare
in modo coinvolgente (3 propna idea

Secondo vol le piattaforme
crowdfunding sono una conseguenza
della crisi economica globale, o il suo
naturale antidoto?

La maggior parle delle piatlaforme di
crowdfunding sono nale dopo la crisi
ecanormica globale, come risposta al
Dlo del s1stema bancaria. E ancora
presto per dire se il crowdfunding poltra
contribuire alla seluzione della crisi, ma

un dato che nan si puaignorare e che
nel 2013 seno stal raccolti nel mondo 5
mibiardi di dollari tramile il crawdiunding
il doppio rispatto al 2012 & il dato &
destingto ancora a crescera nel 2014

Il crowdfunding & un nueve modo per

ottenere un finanziamantao a

FAVErso un
libero mercato di prevendite di prodotti
D servizi.

di Luca Cacciatore

183 A Lia=

whanw gamearepublic, il
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Interferenze e contaminazioni

Da Manuale d'amore 3

Call of Dury: Ghosts, una
carriera imprevedibile per
la quarantenne attrice
italiana Anita Capeioli. £
lei, infat, che doppia il
pecsonaggio femminile Kyra
Mosley nel nuovo capitola della saga sparatutto
di Activision, in uscita propro in guest glomi
sugli scaffall “Dace voce a Kyra Mosley @ stata
un'esperienza professionale diversa Colorare di
sfumature, cercare di dare delle qualita emotive e
caratteciali a una figura animata che non vedeva,
attraverso la voce, & un'esperienza creativa
affascinante. Completamente nueva® & stato il
commento della Caproli che, grarie ai videogiochi,
si @ awvicinata anche a un genere completamente
estraneo alla sua carriera L'II1E'[Idi0§ldTJl:B.

Visto il personaggio
carismatico e [a
trama affascinante
era difficile tenere
_I'1'.I'.|l|3L.'liJ_-d'.EI Geralt
in un videogioco. Il
protagonista della
popolare sene The
Witcher, armvera
infate, con Fanno nuavo, anche sugli scaffali ded
negozi di fumetti, in una versione senza dubhbio
evocativa delle atmosfere originali Seritto da Paul
Tobin, illusteato da Joe Querio e con coperting di
Dave Johnson, Il prmo volume sara pubblicato

U 19 marzo 2004, 51 Spera in CONCOmiAnNZa con
['uscita del terzo capitolo videoludico della

saga, The Witcher 3: Wild Hunt, precedentemente
annunciato per il 2013

E guanto sostiene il rapper Daz Dillinger, che ha
accusato Rockstar Games di aver utilizzato due
dei suoi brand nella colonna sonoca di Grand Theft
Auro V, senza che fosse stato prima raggiunto

un accordo per la licenza sui dictt dautore Le
due canzoni in questione, "C-wWalk™ e “Nathin’ But
the Cavi Hit", hanno spinto Dillinger a chiedere
persing [a rimozione del gioco dal mercato, con
tanto di distuzione di tute le copie invendute
del gioco. Come se la cavera adesso Rockstac, che
aveva osato offrice a Dillinger "solo” 4271 dallac
per l'uso di entrambe le canzoni nel ginco?

Down Da vatl satta I3
sufficienza a recensioni
entusiastiche. Beyond
Due Anime ha nettamente
diviso la critica, quasi
come & tratiasse di un
rflessa della doppia
natuca di Jodie e Aiden

tabilice cosa é videogioco
g cosa non lo e diventa
sempre piu arduoe, di
gquesti tempi. E 1l dibat-
tito, che certamente non
fa male a un'industria giovane e in
crescita come quella videoludica, pud
contacte st un solerte e ciclico aiu-
tante come Quantic Dream, lo studio di
sviluppo capeggiato da David Cape. E
mercito, infatti, del suo ultimo lavore,
Beyond: Due Anime, se nella stampa
specializzata e tra | videogiocatori
serpeggia il dubbio che si. & un vide-
ogioco; no, non la é; ok, se non & un
videogioco ma place comungue, pua
essere titenuto un buon videogioco?
E, viceversa, se e un wideogioco ma
poco giocabile, forse va criticato
anche se ha richieste un investimenta
di 20 milioni di dollari e l'impegna di
due attori del calibre di Ellen Page

(Inception) e Willem Defoe (Spidet-
Man)? Senza dubbio Cage ha le idee
ben chiace e, dal lontano Fahrenheir,
passando per il recente e criticato
Heavy Rain, il suo obiettivo & quello
di creare un videogioco che sia il pid
cinematografico possibile: che tacco-
nti stocie vege e intense come guelle
della settima atte e che la faccia con
una grafica iper-cealistca che nulla
ha da invidiare & un Avatar di James
Camecon. Il veco ptoblema @ se la
spcietd ha le idee chiate su cosa si1a
un videngcioco o su cid che voglia
che sia un videogiaco. Uabiettive (a
almeno la conseguenza del lavoro)

di Cage non € solo guello di dace al
videogioco un'aura di dignita e di acte
come quella posseduta dal cinema, ma
anche di far giocare ai videogiochi chi
non ne ha mai giocato uno, & che viene
incurinsito da una copertina con su
serittl 1 nami di Page e Defoe. Si tratta
di nevita importanti. & vero, soprat-
tutto depo un periodo (ferse non
ancora concluso) in cui il videogioco e
stato condannato dalla stampa gener-
alista e dai genitori; ma, come & stato
fatto notare pit volte, non si tratta di
una riveluzione: bella grafica, storie
accattivanti e discreto gameplay si
travavano anche in titeli del millennio
passato, primo tea tueti Dragon's Lair.
Oca che la computer grafica ha fatto
passi da gigante, caggiungere ottimi
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Postal

» Quando Uwe Boll si da alla politica

Down Politicamente SU Imernet. Faccato cne fornan
tto. che scorrelto per eccellenia sh ¢ | piam diab usar
Postal i rivela un

! . 1 | "
gy pessimo film da tutti | JREE arauts fandere
riil punti di vista, Guardatels, dell av
se volete farvi del male! Come ¢ qgia intuire dalle premesse,
L5 | K i |
disastra, fin dalla distnbuzone Uscito

fisultati anche senza passare oce
ore a fare [a motion capture di attori
famosi e possibile e lo dimostrano
videogiochi come Mass Effect o Grand

Theft Aute V. Le belle storie? Dj quelle { FILM IMPOSSIBILI |
ce n'e gia a bizzeife, anche in titoli
molto cinematografici come Metal Geac H OllyWO Od MO nSterS

Solid, E in tutti questi casi il gameplay

del gioco & sempre stato impeccabile

dinamiche cui Beyond: Due Anime non 5
si avvicina neppurce in neme di un

coinvelgimente nacrativo che, alla

Voto:
Eliana "Faith™ Bentivegna

Ac a di mostri... in: one comical

fine, rivela l'impotenza del giocatore e anche voi siete nostalgici
di fronte a 23 finali diversi nella forma degli anni '80 e di pellicole a
ma uguali nella sostanza. meta tra l'horror e il comico
Se Cage, quindi, gualche errore di come Scuola di mastri,
valutazione I'ha Fatte, dande vita apprezzereste certamente un film tratto

a un buon (nom ottima) videogioco, dal videogiocho del 1998 Hollywood
gli va petd cerramente Liconasciute Monsters. || o 1

il merito di tentare di sdoganare il
videggioco dal comune sentice, ormai
cosi fastidiosamente anacronistico,

Up Un bel mucchio di

; . - L mostel assortit che
dej cinquantenni che non hanna mai an: I E mb 0 o irnim e sostituisca gli zombi

preso in mang un pad. E il tichiame ostri press casa del una pe innamorati e i vampiri che

: i brillano al sale? Magari!
EII'm-"HdTﬂ-gI.E“CU.a]EIIB[JIU YICIND, pun rillano al sole agarl

essere ceftamente una delle porte
attraverso cul tale sdoganamento pug
avvenice una volta per tutce. Che sia
la via miglinre, che sia la via unica,
ne dubitiame di certo. Ma il dibattico
che ne vien fuori. guella si che abbi-
amo la certezza faca del videogioco il
nuovo media da provace, conoscere,
SOECIMENIAIR € AMale. ercare di salvarla. Non salo: il suo sara Eliana “Faith” Bentivegna
Ellana “Faith” Bentivegna
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OCULUS RIFT:

ECCO CHI RISCHIA
DI RUBARE IL
PALCOSCENICO
ALLE PRIMEDONNE
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acuradi

Guglielmo De Gregori,
Federica Farace

essun cambiamento
avviene mai senza dare
segnali, piccoli o grandi
che siano. Nel caso di
Oculus Rift, a parlare da
sé @il fatto che il visore
sia diventato un oggetto
del desiderio ancora prima
della sua uscita ufficiale.
E tutto questo, senza
neanche avere alle spalle un colosso
dell'innovazione digitale, a differenza di
Google Glass, gli occhiali per la realta
aumentata. Ma la cosa pil incredibile &
che Oculus Rift sia riuscito nell'impresa,
apparentemente impossibile, di rubare
la scena a una next-gen che, proprio
mentre leggete queste pagine, & armai
prossima ai primi vagiti. E legittimo
sospettare, a questo punto, che i
videogiochi cosi come li intendiamo
oggi non siano pil sufficienti per il
pubblico, ormai iperstimolato in ogni

maniera possibile. Serve qualcesa di pid.

Un sistema di gioco immersivo a 360°
suona senza dubbio come una soluzione
plausibile. Al di la delle presunte guerre
di mercato, all'interno dell'industria
videoludica si & consolidata un'idea

di innovazione focalizzata quasi
esclusivamente sul progresso delle
tecnologie.

[ ]



a urante guesto lungo anno ci hanno hanno dimostrato quanto il mercato
L D detto che possedere un pad con abbia bisogno di espedienti per proporre
scherma touch & il futurao, che nuove modalita di gioco ed evitare cosi
utilizzare un sensore di movimento la stagnazione delle idee. Ma se quella
¢ innovazione, che aumentare la dei sensori di movimento si & rivelata,
B Bs Eplﬂnze risoluzione @ progresso. Noi non ci col senno di poi, una moda passeggera e
crediamo. tutt'altro che universale, una tecnologia
L'innovazione, quella vera, richiede un in grado di ridurre a zero gquella famosa
radicale cambio di prospettiva, da quella distanza di cui sopra ha un potenziale
del produttore a quella del fruitore ben pid affascinante. Trent'anni fa
e deve mirare a ridurre la fisiologica Tron ce lo aveva fatto sognare e ora,

distanza esistente tra il mondo del gioco nel 2013, Oculus Rift potrebbe farcelo
e guello del giocatore. Nel corso degli sperimentare in prima persona.

anni questo si & tradotto in un'evoluzione
H dell'interfaccia di collegamento tra i Realta virtuale: una storia di (in)successo
EUE valkyplﬂ due soggetti in questione: siamo cosi Il concetto di cyberspazio nasce nei
- A passati dalle semplici quattro frecce primi anni 80 con Neuromante di William
SWIUIJIJaiﬂfB- CCP Games direzionali a pad che, per amore del Gibson, romanzo che ha sancito la

Data d'uscita: 2014 realismo, sono diventati sempre pil nascita.del cyberpunk letterario. Da
" elaborati e complessi da utilizzare. allora, non ci @ voluto molto a ipotizzare
Sito ufficiale: “Incidenti di percorso” come Wii, pero, che questo luogo non-fisico potesse

essere effettivamente esplorato, ma

www.evevalkyrie.com

Collocato nell’universo di EVE, il noto MMORPG
di esplorazione spaziale, Valkyrie @ la prima,
vera killer application di Oculus Rift. CCP
Games, il team dietro EVE, ha mostrato
interesse nei confronti del visore Oculus fin
da quando guesto fu presentato alla stampa
durante 'E3 2012. Valkyrie nasce in seguito
come come una semplice demo tecnica, un
simulatare di duelli spaziali per testare la
tecnologia di Rift. La reazione di chi ha provate
il gioco & stata perd cosi positiva da spingere
CCP a trasformare il dimostrativo in un vero e
proprio videogioco per Oculus Rift, da lanciare
nel 2014, in tempo per l'uscita nei negazi del
visore. EVE Valkyrie si distingue per l'uso
intelligente delle caratteristiche del device.
L'utilizzo di Oculus Rift ha infatti aperto al
team un ampio ventaglio di nuove possibilita di
sviluppao, in primis in merito alla gestione delle
armi. Posti di fronte alla questione su come
scindere il sistema di movimento della navicella
(condotto tramite pad) da quello di puntamento,
gli sviluppatori hanno deciso che quest'ultimo
venisse gestito direttamente dal giocatore,
senza l"ausilio di alcun tasto: per agganciare
un bersaglio infatti basta girare la testa,
guardare nella direzione giusta e fare fuoco.
Un soluzione semplice ma efficace, che coglie
in pieno la filosofia che anima l'intero progetto
Oculus Rift, ovvero ridurre al minima interfacce
e barriere per aumentare al massimo il fattore
immersione. Frenetico e appagante, Valkyrie si
propone come un'esperienza “alla Disneyland”™
in formato da salotto.

VALY RIE

‘t g Giovanissima, Paimter

Luckeyi(nelia fote) eda sua

I La sensazione di stupore’ ; rapida-ascesa a big, del |
7 Nema dopo aver prov Deulus : videogioco-ci riporta con
Rift, & pressoché manime-e : la mente ai tempiin cuj il
tranquillamente parauunah e . videogioco era unaterra

come impatto al passaggio del ; «inesplorata, e personaggi |
videogiocoda 2D a 3D. & =8 come Nolan Bushnell il suo
e L2 pioniere.




tutti i tentativi fatti per tradurre questo
desiderio in realta non sono stati mai
veramente efficaci. Le cause principali

di questi fallimenti sono due: strumenti
tecnologici per nulla all’altezza del

loro obiettivo e un contesto culturale

che probabilmente non era pronto ad
accogliere un'innovazione cosi radicale.

In trent'anni entrambi gli scenari sono
profondamente mutati. Le persone sono
sempre piu recettive e attive nel chiedere,
anzi esigere, strumenti che rendano le
esperienze mediatiche pil immersive, e a
gquesto proposito il successo planetario
del capolavoro 3D Avatar non fa che
avvalorare la tesi. Inoltre la tecnologia,
perseguendo gli stessi obiettivi ha
portato alla nascita di schermi sempre pit
perfoermanti e pad sempre piu precisi. Cio
che manca in questo momento & l'anello
di congiunzione che permetta all'industria

videoludica di fare quel balzo in avanti
necessario a determinare la futura
evoluzione dell'intero settore, Oculus
Rift nasce proprio per rispondere a tale
esigenza.

[l ritorno dei pionieri

Il progetto Oculus Rift nasce nel
garage di Palmer Luckey, un ingegnere
dell’Universita della California
appassionato di caschi per la realta
virtuale, che fin da piccolo spende tutti
i suoi risparmi in queste antiche reliquie
degli anni “90. La strana monomania gli
permette di capire una cosa; nessuno
di guei sistemi ha mai realmente
funzionato. Come in quelle storie di
successo alla Steve Jobs che piacciono
tanto agli americani, Luckey capisce
che per entrare davvero nella frontiera

otar Citizen

Sviluppatore:
Roberts Space Industries

Data d’uscita: 2014

Sito ufficiale:
www.roberisspaceindustries.com

Oculus Rift pud fare molto di piti che coinvolgere
il giocatore con esperienze da parco a tema. Ne
abbiamo una dimostrazione con Star Citizen,
anche conosciuto come il Kickstarter pid
prolifico di sempre (con i suoi 26 milioni di dollari
ottenuti). Il gioco & stato ideato da Chris Roberts,
creatore della storica serie di combattimento
spaziale Wing Commander, che ha fatto fin da
subito sognare i giocatori con la sua visione di
un simulatore di esplorazione galattica senza
limiti, Assieme ai giochi horror, le esperienze
nello spazio profondo sono quelle che meglio
favoriscono l'immersione dentro Rift, proprio
perché partono dalla premessa di un protagonista
seduto a bordo di una navicella, che con tutta
probahbilita sara anche la posizione assunta dal
giocatore di fronte alla sua scrivania. Ma il gioco
di Roberts colpisce ancora di pil per la quantita
quasi maniacale dei suoi contenuti, con centinaia
di veicoli, pianeti, citta e stazioni esplorabili.
Infiniti, come lo spazio appunto. La sensazione
& che, grazie a piattaforme come Kickstarter
e device come Rift, | giocatori possano avere a
disposizione il loro dream game, senza ostacoli
da parte di publisher timoresi di prendersi i loro
rischi. A livello narrativo, il visore apra scenari
di coinvolgimento mai visti prima, e Roberts
ha gia ventilato la possibilita che le interazioni
tra personaggi umani avvengano attraverso il
linguaggio della mimica facciale.



Wicked Paradise

Sviluppatore: Wicked Paradise
Data d’uscita: 2014

" m | 'I |
Sito ufficiale:

WWW.WinEﬂDHI'EdISB-Wm Mon capita tutti i giorni di ritrovarti a scambiare

messaggi via forum con John Carmack, il creatore
Mon nascondiamoci dietro un muro di perbenismo: di Doom. Eppure, & quello che & successo a Palmer
una degli usi immaginati pit di frequente per la Luckey, che proprio su una community dedicata
realta virtuale @ il sesso. Il discorso, e decine alla realta virtuale entrd in contatto diretto con
di opere cyberpunk sono li a raccontarlo, @ che Carmack. Lincontro fu decisivo per il successo del
solo la realtd virtuale pud permettere di vivere device. Quando DOOM 3: BFG Edition fu presentato
la completa gamma delle perversioni e fetish al mondo durante I'E3 2012 nessuno aveva mai
concepibili dall'immaginario umano. E, soprattutto, | sentito parlare di Palmer Luckey, e ormai la realta
put aprirne e frontiere anche a chi normalmente = virtuale era data per morta. Carmack perd sorprese
non avrebbe modo di farle nella vita reale, per ogni e 4 tutti: a chiunque decidesse di provare la nuova
tipo di impedimento fisico e psicologice. Jeroen Van . 2 - edizione di DOOM 3 fu fatto indossare uno strano
den Bosch, pioniere dei sex games e CEQ di Wicked b= | ¥ ) ' oggetto, uno dei primi prototipi di Oculus Rift. La
Paradise, & perfettamente consapevole di cib e c fiera fu un enorme successo di pubblico e critica,
infatti si & posto come obiettivo guello di creare la v l'entusiasmoe ["hype eranoc alle stelle. All'epoca
prima vera esperienza sessuale virtuale totalmente la campagna di fundraising non era stata ancora
immersiva, Molti obietterebbero che il sess0 non o . avviata, ma l'effetto teaser aveva lasciato un segno
patra mai essere simulato appiena, e il rischio tanto profondo da attirare L'attenzione dei big del
di creare un mendo non fisico dove & possibile y settore: tra questi Gabe Newell, boss di Valve, CLiff
sperimentarlo finirebbe col banalizzare l'atto, 5 ] Bleszinski, creatore di Gears of War e Chris Roberts,
trasformando il gioco in una sorta di Chatroulette ! padre del cult Wing Commander. Molti personaggi
del sesso virtuale. Al contrario, l'esperienza di ¥ di spicco si sono esposti in prima persona per
Wicked Paradise si costruisce attraverso un sostenere il progetto prima e dopo il Kickstarter.
percorso progressive di immedesimazione con il ; Ma il sostegno pil clameroso rimane quello di John
personaggio, la situazione e 'ambiente di gioco. Carmack, cosi entusiasta da entrare a far parte di
| sex game non sono chiaramente una novita, ma Oculus VR come Chief Technology Officer, ovvero
lo & l'idea di una sorta di versione interattiva di . manager responsabile del lato tecnologico della
Californication, un tipo di esperienza che solo campagnia.
attraverso Rift puo trovare la sua completa ragion :
d'essere.

La demo del
roller coaster &
un’esperienza
limitata ma perfella
per Oculus Rift, in
grado di catiurare
e ingannare,
almeno Ja prima
volta, ancire'il ™
pit smaliziato dei
giocatori.



virtuale dovra costruirsi il device da

solo. O quasi. Il progetto, discusso
inizialmente sulle community online di
modder e tecnoentusiasti, sbarca nel 2012
sulle pagine di Kickstarter e conguista

la nota piattaforma di raccolta fondi
online. | giocatori imbracciano subito la
rivoluzione, non solo dal punto di vista
economico ma soprattutto da quello
emotivo, partecipando attivamente

alla crescita della neonata compagnia
Oculus VR durante l'arco dei due anni
successivi. Lidea vincente alla base

del progetto di Luckey é stata quella di
prendere le distanze da quanto fatto in
precedenza e creare uno strumento che
fosse facile da utilizzare, comodo da
indossare e che soprattutto eliminasse
tutti quegli elementi negativi, come senso
di spaesamento e un notevole difetto di
latenza, che avevano decretato in passato
il fallimento della realta virtuale,

Fumo e specchl

Il visore, al momento disponibile solo
per PC, sfrutta il principio della
stereoscopia 3D per dare la
sensazione di profondita. Il
prototipo al momento disponibile
@ composto da un unico
schermo di 7', su cui vengonao

= .1 AN
www.gamerepuhblic.it

b |
Pur non disponendo

Skyrim e la sua
modalita in prima
persona realizzano
il sogno di vivere in
un mondo fantasy.
Il prologo con la
mancata esecuzione
. l'apparizione del
" drago sembra nato

- -

proiettate due immagini separate della
risoluzione di 640x480, una per ciascun
occhio. Queste due proiezioni vengono
poi inviate alla retina del giocatore
tramite l'ausilio di due lenti, L'attuale
risoluzione totale dell'immagine 3D che
ne risulta e 1280xB00. All'interno del
visore e inoltre presente un giroscopio che
permette all'interfaccia di interpretare

e determinare l'inclinazione della testa.
L'effetto di latenza é praticamente
assente e gli occhi non subiscono alcun
tipo di affaticamento.

Il grande vantaggio tecnologico di ODculus
Rift rispetto a tutti i suoi competitor

e quello di essere uno strumento
assolutamente flessibile: pué essere
connesso a qualsiasi tipo di joystick

per PC, da quelli classici analogici ai

pit moderni strumenti di rilevazione

di movimento come ad esempio Razer
Hydra o ancora il sistema HydraDeck che
consente di mappare il corpo del giocatore
e la sua posizione, per poi rifletterla
all'interno dell’ambiente di gioco.

Momenti di rivelazione

Tutti i videogiocatori sanno bene che la
vera carta vincente di un dispositivo &
'interesse che questo suscita da parte
degli sviluppatori. E, di conseguenza,

del supporto nativo, !

per Rift.=

Sviluppatore: Greenwood Games
Data d’uscita: 2014

Sito ufficiale:
www.greenwoodgames.com

Al di 1a delle questioni tecniche e teenologiche
Oculus Rift ha l'innegabile qualita di riuscire a far
crollare tutte le resistenze psicologiche legate
all'immedesimazione con il personaggio grazie al
sUD potere immersivo. Approdato su Kickstarter e
ancora in fase di testing esiste un gioco, Alone, che
vuole spingere questa caratteristica fino ai Limiti
del possibile. Lobiettivo @ infatti creare una meta
esperienza in cui il videogiocatore non interpreta
un personaggio qualsiasi, bensi interpreta un suo
doppio, un altro se stesse che, chiuso nel buio della
sua stanza, & impegnato a giocare a “The Witching
Hewr”®, un fittizio survival horror. Questa meccanica
di doppia interpretazione abbinata al coinvolgimento
generato dalla realta virtuale crea una situazione di
totale empatia, che porta il videogiocatore ad una
immedesimazione totale. Quando al nostro avatar
cominciana ad accadere cose strane e The Witching
Hour sveste i panni del meta gioco e veste guelli
di una realta inquietante, ci sentiamo coinvolti in
prima persona nel fenomeno, come se il salotto
invasa da orribili visioni fosse il nastro, non quello del
personaggio. A quel punta i due giochi, Alone e The
Witching Hour si sovrappongono completamente,
andando ad erodere |la sottile linea esistente tra la
realta fisica e quella virtuale.




T'IB Gﬂ"ﬂllv: SII Elemﬂnls i giochi che lo supporteranno. Oculus diversi plugin che permettono di adattare

3 . Rift ha fin da subito fatto la gicia degli un qualunque gioco in stereoscopia e
Swluppalura. CloudHead Games sviluppatori indipendenti, che hanno provarle sul visore. Una prova ad un
Data d’uscita: DiSﬂUIlih“E trovato nel visore un'opportunita di titolo opportunamente adattato (il che
proporre i loro bizzarri esperimenti, richiede un minimo di dimestichezza
Sito ufficiale: puntanda non tanto sulla grafica, ma con i PC) mette in luce la vera essenza
www.thegallervgame.num sui trucchetti possibili grazie alla realta rivoluzionaria dell’intero progetto. Ce ne
virtuale. Il proliferare di titoli horror in accorgiamo provando Bioshock Infinite,
stile Amnesia & quindi tutt'altro che un ufio dei giochi visivamente piu sontuaosi di
Cosi come accade in Myst, il titolo profetta il caso. Le fiere del settore non hanno poi questo 2013. Per quanto ben sviluppato,
g'".c:tm ey "i:"_"’:.w:_':'“t' g s fatto altro che confermare la solidita di il metodo di narrazione tramite un FPS
g";ﬂ?;;iazt;:z;?d:n:sﬁ::e_l Euhlei::::lzml questo pruge'tm: ln? fille per una breve era pero azzll_Jppatu Qakl'ustacalu piu
attraversare clascuno dei sei portall elementali esperienza di pqchl minuti con Dc:ulus grande per.t immersione, ovvero la
del titolo (acqua, aria, terra, fuoco, odio, amore) Rift sono state interminabili. Se & vero presenza di uno schermo. E chiaro che
& trovare finalmente una via d’uscita. Non che anche Eq demo tecnica pid semplice e indessande Rift tutto cambia: guardare
esistono cut scene, & tutto gestito in prima in grado di suscitare un entusiasmo quasi negli occhi Elizabeth, viaggiare a
persona e inoltre, per ridurre al minimo l'utilizze infantile in chi la prova, il vero banco di bordo della Sky-Line o precipitare nel
di strumenti estranei al gioco, € opportuno luso prova di Oculus Rift e la conferma di un vuoto cadendo da uno zeppelin, sono
di controller dotati di sensori di movimento. suo eventuale successo a lungo termine situazioni in grado di provare realmente
'_113:‘1‘:::;::::'Jg::?:::::::';': ':""::_' sono perd le produzioni ad alto budget. il brivido della vertigine. Nelle mani di un
L e Al momento, sana disponibili su Internet narratore sapiente, Oculus Rift ha tutto

di generare uno strano senso di inquietudine
o un'infinita pace. The Gallery: Six Elements

sy aveenooe - W Trent;anniliayTTonlce)loYavevaliattolsognarelelora)
QR el et Ll Inelf2013X0culus]Rift{potrebbelfarcelolsperimentare
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Uno dei grandi interrogativi
dietro Oculus Rift & la presenza
del fenomeno della motion
sickness, la nausea da
simulazione. Perquanto la
soluzione non sia univoca,
la qualita dell’esperienza
offerta dal visore ed
opportuni espedienti dj
design (i giochia bordo
di veicoli, per esempio)
la riducono al minimo.

. Le nuove tecnologie
hanno permesso a
Dculus di sviluppare
un visore quasi
privo di latepza.
In altre parole, il
ritardo tra le azieni
2 compiute all’interno
§ del gioco e quello
che védremo nel
* visore @ pressocché
inesistente.

www.gamerepublic.it a



il potenziale di diventare uno strumento in
grado di travelgere i nostri sensi.

per troppi anni le rivoluzioni sono nate
a tavolino, nei palazzi del potere. Ora, é
tempo che le idee emergano nuovamente

Powergrid

Sviluppatore: Astrogun

Gua“t“ [li S"ﬂﬂ e in maniera dirompente dai garage, Uscita: 2014 |
esattamente come avveniva durante

Mon si tratta semplicemente di aggiungere  l'epoca d'oro del videogioco. Le incognite Sito ufficiale: |

qualche bottone al joypad o progettare sono ancora molte, chiaramente, su tutte ww.asirugun.unm |

feature speciali per un software. Qui si
parla di introdurre nuove prospettive

nel level design, nuove possibilita di
sviluppo per il gameplay e un'accresciuta
consapevolezza in merito al valore
emotive del videagioco. Oculus Rift si
contrappone ad un'industria mainstream
fortemente cancentrata sulla potenza
dell’hardware, piuttasto che sul gaming
in senso stretto. Ma nel mamento in cui il
numero dei poligeni nen lascia pit a bocca
aperta nessuno, il pubblico ha bisogno

di visioni ed emozioni nuove. Del resto,

il lancio al grande pubblico e la risoluzione
di tutti quei problemi che permetteranno
al visore di passare dallo status di
rivoluzionario dev kit a quello di prodotto
mass market a tutti gli effetti. Una cosa &
certa, perd. Il videogioco & un reame dove i
potenti possonc essere spodestati nel giro
di poche mosse, e dove anche il pit salde
dei troni risiede in realta sulle sabbie
mobhili. La next-gen, quella vera, potrebbe
essere profondamente diversa da come

ve la aspettavate. Ma molto, molto piu
entusiasmante.

Oltre che nel campo dei videogiochi puri, Oculus Rift
apre nuovi scenari anche in quello dei social network.
Tipica visione di opere narrative Anni ‘90, da eXistenZ
di Cronenberg fino all'anime Ghast in the Shell, la chat

attraverso gli avatar & sempre stata un chiodo fisso
dei visionari della realtd virtuale. Powergrid riprende

esattamente questa idea, proponendosi come un
vero @ proprio club virtuale dal look futuristico, dove

potrema parlare con altri utenti connessi in Rete
indossando Oculus. Laspetto del nostro personaggio

sara chiaramente personalizzabile a vicenda. Nel
frattempo, anche il deposto re dell'interazione online,

Second Life, annuncia il suo totale restyling grafico

in concomitanza con il supporto totale a Oculus
Rift, tentando quell'ascesa a piattaforma di social
netwarking unica che la sua rudimentale tecnologia
finora non gli aveva permesso.

Oculus
‘\h- |
o
“
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Scrivo quest editoriale sulluscio della porta della next
gen e, a pensarci bene, non e qualcosa che capita poi cosi
frequentermente, soprattutto considerando i tempi dilatati
delle ultime generazioni di console.. Dalluscita della
“trecentossantagradi” di mamma Microsoft sono passati quasi
nove anni [novell: un setfimo della vita media di un uomo, per
capirci. E si, di cose ne sono successe anche nella vita privata
@ lavorativa di chi scrive, cosi tante che forse non riuscirei
ad affiancare un titolo particolarmente significativo di questa
generazione a tutti gli happening del mio ultimo decennio
di vita su questa terra. Non che le macchine che stanno per
entrare in meritato pensionamento non abbiano costellato
il mercate mondiale di capolavori ma, attenzione, tutto era
pil “concentrato” un tempo se pensiamo che tra un Super
Nintendo & una “PSX" passo meno della meta del tempo
('90-"94). Eppure, come da titolo, la vecchia scuola non muore
mai. E per fortuna, aggiunge un trentenne facilmente dedito
alla nostalgia come il sottoscritto. Perché tra Dark Souls |1
che riporta in auge lhardcore gaming fin troppo bistrattato
dallesplosione mainstream del videogioco stesso, e [anima
arcade di titoli come Dead Rising 3 [in arrivo, guarda caso,
proprio su Xbox One, lintrattenimento elettronico dei prossimi
mesi sembra continuare a guardare con rispetto le sue stesse
origini, forse ancor pil che agli albori di questa generazione
prossima al tramonto, E se persino Shinji Mikami torna sotto i
rifiettori nel nome di un genere in via di estinzione come quello
dei survival horror, la teoria del classicismo come chiave di
volta per le potenzialita delle nuove mirabolanti tecnologie
in arrive appare tuttalira che campata in aria. Certo, nuovo
& bello, e chi mi conosce sa bene che sono anche il primo ad
ergersi alla difesa di tale scuola di pensiero. Eppure, nulla & pit
dolee, a volte, che le vecchie abitudini. Quando sai dove posare
le scarpe, dove appendere i tuoi vestiti e dove sdraiarti, provato,
davanti a un focolaio tanto familiare. Perché oggi come allora
e soprattutto per il domani, la vecchia scuola non muoia mai.

LA FILOSOFIA DI GR
In sede di anteprima, GR analizza un'opera ancora in fase
di sviluppo, pertants sospende il suo giudizio concedends

e comunque Il benefiel o del dubbio ai game deve-
Ioper autari del gioca. Cié non significa, perd, che GR ceda
incondizionatamente allhype i nost critici osservano e
quande possibile. provano un titolo con la precisa intenzione
di fornice impressiont autentiche e precise, senza walasciace
eventuali dubbi su singoli element del gioco.
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Fram Software =i naggancas sllhardeore gaming di unas volta, dove monme sullo schermo éra un
ntercalane del gameplay stesso.

n un modo o nell'altra, avrete gia Souls corsa di svariate fiere sparse
sentito parlare di Dark Souls, per il mondo, e aver partecipato a una
Demon’s Souls e del sadismo heta di oltre due ore, posso confermarm
intrinseco, e di casa, negli wuffici che fulli i dubbi e le perplessita erano
giapponesi di From Software. Laction fortunatamente infondale, Dark Souls
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2011 [PC, P53, Xbox 350]

voglio togliermi subito la spina degli scudi evidentemenle ridimensionato

e con vei lettori di Game Republic Allro. problema daffrontare quesla

nfalli provato a fondo Dark volta sono le caverne, grotte e dungeor

i



]
-

| camplanario
o nemick, come

sempre. sara folissmo
& previdrd incontri
semplich, col come boss
fight dal piis amgio
[espirn. Come Sempre
le possibiita di fallire e
dungque, monise, Saranng
all'ordine del giscno!

ati nell'ascur

impenetrabile: a nostra

dovrete
vastre

i'_‘ﬁ_lr |.|.|.I'" nare d Vid, nia

scegliere di sacrificare ur

mamn: che si trath di riporre

poco imporia

nermiche
pilt che Irec

BT
H

delle torce e avanzande con caulela tra dalternare a qus delle ben piu lente
anguste slrettowe e un Cr DICCO ma polent Fiascheite Estus comur jue
ma costanb assalti di goblin inferocit preseni Le prime Jrosse e reipilant
lLa nostra fredda lama attraversa senza creature che affronteremo ..7'.-'|..:':"'.-.'

. saranna,

esitazionl @ <arn

nemico per antonoma

Sollware, mentre

impressionant muglior

.1|--..-"

I.irr'l -]

erale e che e solo Lr

unga e lorfuosa

la struttura free-roaming goda gia d hiscesas negli inferi dell’hardcore gaming,

natevole potenziamenta nispetto al suo con armate di scheletri, negromanti e
predecessore, con ben piu di qualche d fantasm 3 quantita di questi ultimi @
via alternativa da intraprendere. Quando niatti aumentata a dismis

si affacceranno minacciosi sui nostr giochi, ritrovandoc

dopa | piccol

n, sft ggiand

1ar1 presanze

rendendo

Se c'® gualcasa che ha reso la saga di
Demon’s Souls e Dark Souls unica al
mondo & U suo aspetto visivo, oscuro e
trasognante, in linea con le migliori saghe
manga dark fantasy (Berserk docert). Tra
ambientazioni @ mosta abominevoli, ogni
dettaglio @ minuziosamente studiato per
andare in contro 3 particolar gusti e
preferenze, con Dark Souls Il che grazie al
nuovo engine poligonale riesce 2 issare la
bandiera del dark jrpg ancora pil in alto
nell’attuale panorama videoludico,

32



| negramanti
S0Nc nemic)
da non =ottoy




B Dead Rising 3 riprende
wements siruttando bé rmag

prnd e capitoli pofenzianda & amipd

T4 Th a] ey -',..']._|nl.,-.

;‘-—'ahi lotte per la sopravvivenza ne
lﬁahhlarno viste tante, per non parlare
delle invasioni di zombi. Sono passati
diecilunghiannidai tragici eventidi Fortune
City &, lis5e

& sempre dietro

ralisse

nonostante i risvoll

zomb angolo. £

Frank West e Chuck Greene, tocca <

al mec o di anigireispanica Nick Kamos
viell

avyivenza
zo B3, Dead

cose in chiaro

tra orde di
I

nel corso dello sc

mangla-cer

mUNC At
3 ha messo subito le
b

e il punto di forza

immedial:

o che

della nuova produzicne d

Capcom Vancouver, vale a dire la quantita

iccasione della pnma ap

WWDKEMOo polulo ammirare

silato di zomibi Muovers:

e sullog schermo, Cos

insigme |

avevarme

1 di Romero il suo Zomb

fonle dispirazione primaria

~apcoml, e la cosa @ bastata a

io d gueggiole 1 fan de

Lina volta messe le man

arfiva | amara s

poliganl mOssa sS4 sSChermo

Jagare in termini d

radice

rdware lo

erzata al progetto, le cui

cominciano finalmente 3

prodotio fimito. C Inc 2 FAMan
- eul §al

sul fatle che

da qu

do del utolo ner negoz, il org

TIZERZIONE pOSsa Limare |e

sollevata

Lallra queshone

durante |

gel titolo: tra recupero di

primme lest rquardava la natura

armi

et van, nonche la decimazione

meno vialenta di 2ombi, la formula che ha

allerizzato 1 primi due epsodi sembra

car

gsgere rimasta pralicamente inlalta. Da

questa punto di vista, Capcom ha prefernt

% R

2l mondo

di gioco, Ir sembrerenbe supportala da

una discreta wvaneta: tra aulostrade a centni

commearciall, magazzini e scanlinaly, ce da

dar cradila a Jason Leigh, semor prod

li Dead Rising 3, guande alterma
e realizzalo a mana, con adific

rsi ira loro |lo ste

ambiente

uitl di 550 isC

Oorso, ra

Lallro, vale per gu Zomb :‘.L.‘"'.:'-ﬂl trarmite

un RiIstema procedurale che

sCoNng Urera

a comparsa di non-morli in fotocopial.

= inline. possibile

ta Come ara Sia

cambiare abiti ed equipaggamento in diverse

cando la
origina

aree, samplif sper

mentanone

nugve e lattiche d guerrigua

roprio dal punto di vista dell’ar

WV combo

wWeapor pos sibile

combinare Pl :1|J| e wnarma
le  combir
POSSIE
nubile g

2 ampio sf

e di m

erebbe

peluche

gare

orso d

se in

ung

attenzione e stata

erativa

o Lo s evince da piccol)

* | nostri designer hanno

Vancouver
Publisher: Micosalt
Sl

Benere: Ao |
Uscita: 22 Movembre 2073 |

Giocatori: 1 7

Al contranio & uBnto si

R resullaln soddist in

piene La casa guspponese, |

i
Blue Castle Garmes al
twrrmine dello sWlupec
el guoen

ACUITE

P Evolution Soccen| |

Winnang Elmsen,

Castleana, Dance Donce |

Rewxlution, LS

Silert L

The Bigs
2007 (MULTI

The Bugs 2

2007 [(MULTI]

Daad Risng 2 Case Zem

01013500 |

Dol Resinig 2

2010 [PC, 340, PS3|
Dead Rming 2 Case Wes!
2010 (3501

Dl Risirg 2 Off the
Record

2011 [PC, 340, P53I

praticamente realizzato gli ambienti
a mano. Non attraverserete un
mondo fatto con lo stampino "

LT oo vacone

= Mick & ek meccanico @ cammonrsta grocanda ;o
£0-0p, 03 SCLT0 NN OEADEIE 3 pied.



Fighter? Hon e un o
. € pace che anche Fe

sa dellEY 2012, la

M S d

endo una
oni € missioni esclusive. in
in possesso di un tablet
tenente allesercito, le cui funzioni

smartGlass viene
telefono per av




T |

Bin'Wa

Pl

Il mondo di Thedas, che in origine si
+ ispirava a Tolkien e aveva visto la luce
fgrazie ai createri di Baldur's Gate,
é scosso da furibonde lotte intestine

nollre, la d £ Il secondd

ha dalo a

sa0re, Man

qQualcuno

npre iroppo sotiilel che separa

dalle forze del male. rovesciando sulle

terre del Thedas orde di dernoni e creature

nfernali. Il giocatore non tema, perche ad
b

arginare la barbarie c'& | Inquisizione, che

si erge al di sopra delle parli per scoprire

colpevole e niparare Il velo

portera il fardelle di guidarla? Sarete
Oroonio woi, a preparare un esercitg che

scanfigga il male, a mettere a ferra

fuoca interi villagg, a controllare castell
allegre spedizion
Dragon Age Inquisition differisce

[} organizzare

punitive
completamente dagh altri e
1 el DErsOn

dera liberi, Per essere precisi,

| produtiors Bsecutivn erma rhe

cuore del progetto & dare

al giocatore u

astre contr

La tramd, punio i

b

Dragon Age Inquisition

¢ ritorma al dark tantasy con un terzo copitolo ancora pil cups & demoniace,

i  customzzazione Oe personagqi

che va dal bim voce al co

di provenienza

s la razza

scegliere il se

calegor ende uomini,

prima wolla, qunar

vl Nl Come
varrnc, ma aggiungeranna
entry come Vivienne luna magal. Per quanto

ird persondaggq de

nno ancora possibili,

diverranno per

5iN0 pil complessi. Mej

litoli precedenti, si lendeva a compiac in

personagqgio a cui s fosse legatl da amiczia

amore. Invece, in Inquisition, saranng
esperienze che farete insieme a costruire
L rapporio, & ogni Nosira scalta produrra

ina reazione negl altm personaggl. Anche

S€ Non sappEamo ancora fino a che punto

\rama
di sic

uro polranno gene

del gioco,

saraf

seconda delle

d
| pit grande che la

Tullavia, pid

| sCenar|

thite E ngine

ra grandi possit
doci la possibilita di r:
sullo sCchermo, persing a «

contr, BioWare

INFORMAZION

anche new

nbattimento

A

|
Farmato: PSJ, Xbax

Genere: RFG
Uscita: avtunno 004
Giocatori: 1

BaoWaeeunteamdi |
Sluppo ongeand el |
Carada, fordato nel I
= s -

partedi Electronic Arts.

Baldur's Gale
1998 [Mae, PC] |
Mevensintsr Nights |
2002 (Mac, PCI
st Effect |
2007 [3&0, Mac, |
PC, P53 |
Siar Wars Kmaghts of the
Ol Repulblic
201 (PC] |
Dragan Age Il |
2011 (360, Mac, |
PC, P53,
Mass Eiect 3 |
2012 (360, Mac, |
PC, PS3] |

[EE

] Gli spazi elausirofobics & Dragsn Age il hanna Lasciato il posto a scenar vasd e
monumentall




Dragun Age Inqumtmn
dlffensce completamente.
§_dagli altri episodi, sia
nella storia che
nel personaggio principale,
ma BioWare assicura
che la sua Inquisizione
ci rendera liberi

-
B Up | draght sond molto impoctant i Inguisston perche sono ssmbolo
& cambiaments, @ la terra di Thedas & sullare di una rvoluzione
|
moderno, seppur dai ntrmi mena serrats, altri aspetti, BioWare stia cercando un
perché possa includere elementi tattic compromesso tra gli elementi action d
In pratica, si collocherd a meta tra i due Dragon Age Il e le richieste dei nostalgic
capitoli precedenti della serie. Perché il del primo capitolo. In gueslo mix, perb,
lutle mantenga un sapore un po relrd, ad sp un aspetlo nuavo che non puo fare

esempio, |a salute del personaggio non s a meno di intrigarci: saremo al comando, e
rigenerera aulomalicamente. Saper geslire quindi potremo esplorare un inedito potere
le msorse sara fondamentale, perché Lidea & le responsabilita che comporta. Luscita d
di fondo & quella di portare il q tore f‘lr.n1r_-"| Age Inquisiton e prevista per tutte le
a concentrarsi meno sullo scontro, e pid piattaforme [Mintendo esclusal nell'autunno
ull'elemento strategico. Inoltre, pare che 2014. Gli sviluppatori hanno ancora un anno
non sia previsto il level-scaling, quindi per fare tesoro del feedback degli utenti, e
ogni parte di Thedas offrird una difficolla dare all'Inguisizione la prolondila e la gloria
: = " specitica, a prescindere dallevoluzione del che merita. Le buone intenzioni < sono
Sono stat in molt ad amare il pumo episodio di Dragon personaqqgio scelto. Sempre con lo spinto lutte e, anzi, si potrebbe dire che il progetto
Age. Proprio per questo '“ecn"_dn capitolo (forse {e‘_ihuaw di un ritorno alle origini, avremo una visuale di BioWare sia estremamente ambizioso
troppo frettolosamente) ha suscitato una certa delusione : g gl 2 hde v L
; I ometnca ogni momento di g abbia gia iniziato a colpirci. Ma & ancora
BioWare non si @ lasciata demotivare dalle crinche; piuttoso. '
ha deciso di teneme conte per realizzare qualcosa di uno scontro, potrema metiere in pausa troppo presto pe e un giudizio definitivo
diverso. & Inquisition, quindi, spetta il difficile compito di manavrare |a telecamera e impartire ordini Per guello, aspetteremo di essere inquisitor
recuperare le pecorelle smarrite. E da guello che abbiamo singolarmente a tutti | membri del party. a tutti gli effetti.
visto ﬁnu:.!,lr?on sembea tirarsi indietro davanti alle proprie Ci sembra chiaro che in guesto, come in Varonica La cerel
respansabulita,
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guesnane i propane di
ractogliere & o
imp o notzi

alevoluzione del poogetia

roncribuendo 3 svelame
Vimmane polEnziae
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Formata: PC

Origine: USA/Tanads

Developer: Interac
vl

Publisher:

I T |

Genare: Dnline Tr

Uscita: Mo
Giocateri

e & Lord of 'War
X077, M

Lol X

TIMES OF DR

1988 [Amiga, PC,
Spectrum ZX, NES|

Al B0

1990 [C&4, PC]

WANG COMMANDER
1990 |Amiga, PC, 300,
SNES, Mega CDI
COMMANDER
1993 (PC)
STARLANCER

2000 [Dreamcast, PCI

A giudicare dai dau farniticl dallentourage
di Chris Roberts, Star Citizen sembrerebbe
puntare seglamente ad abbartere ogn
basriera tecnica storcamente legata a questa
particolare branca di produziond. Tanto pec
capirei, i soli personapgi presenti in scena
sarehbern costituiti da 100,000 paligoni
mentre e astwonavi standard doviebbero
AgErars! IMVeCe sUl quata 300.000. Se pensate
che queste siano cifre “accetabil” aspetmte
tuttania di apprenden Je stime riservate alle
niawi pill imponent che ci si creda o meno, n
questo caso s1 parlerebbe mfatt di un numer
complessive di poligoni pan a circa 7 miliond
di units, con tany Salut alle prestazioni des
nosti attuali PC! Restando in tema di prodig

i ragar2i della Cloud Imperium Fanno notare
[implemento di un sistema di controllo velvoli
basato sul supporta del Fly-By-Wire format
presente sugli atruali F35 nonche il paralielo
nispettn tassonomica di ogni parametro fisico
legato al valo in assenza di gravita
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Formato: Xbax One
Origline: Gappane
Developer: Aooos:

Access Barmes & un

developer giapponese

Lord of Ancana

2010 [PSP)

fce Combat: Join Assaull
2010 IPSP)

Deadty Premonition

2010 (350, PS3)

Lord of Apocatypas

2011 PSP, PS Yital

e Cornbat: Assault
Homzon Legacy

2011 (305}
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: Dark Dreams Don't Die

310 dolorasa in wun'@wente

4, razie all'esclusiva cornice dell’'ultimo bagno, la demo TGS ci ha presentate
mg Tokyo Game Show, Access Games sequenza di combaltimento con un
% ha finalmente rimossa [alone trattenuto a bardo: |3 lotta, in OTE

di mistero che copriva il suo Dé&: Dark n buona parte dell’ambiente

Dreams Don't Die, Lol f t

per Abox Une sv

isato n f

}quest ullir

ycalta

Hidetaka

fiimato introdultivo

ata

(i
ralo da un'ollima
te lontar

cioe gli og

Llullavia, non =ara

«ra da

SaErie

1o [avora da invesligatore,

David & inollre coamvollo da an

risoluziane dell ormicidio della sua amata il
quale, come evince dal lunghi monolgh

alla Max Payne™, ha creato nella psiche

| protagonisia una qualche frattura e che

lo paria spesso ad avere comportament

compulsivi, nanche Una siraveganie

La collwttanone 2 bocda ha comwolio passeggen e oggeti creande un bl caes

dipendenza da chew ng-gurm Uscita dal



Formati:PS3, PS4, Xbox
340,PC

Origine: LSA
Publisher: Francs
Developer: Spuders

Uscita
Giocatori: 1

F fsan
continuare a lavor
insierme specializzand
redlo =,

Sherlock Holmes vs Jack
the Ripper

2007 (3501

Faery: Legend of Svalon
2010 (350, P53, PCI
Gray Matler
2011 (3601

Sheriock 3
2012 (340, P53
Mars: War =
2013 [ 340, P53, PCI

I_NFURMA'ZEII

Bound by
Flame

Le clasai paoposte dal nuove Giola
di Spiders Studies sono |2 siche GdR,
CON Un pLERICE o novita; B 1ET0, Mapo
¢ Shadowmancer (ossia i Ladro)

on si puo dire che Mars: War Logs, Irac
lopera precedente di Spiders
! Studios, zbbia infiar is di lanlo

[ tanie

de che, inzeme a

IrOpr 0 ag lovra carcare 1n tuth
modi di sconfiggere la temibile ed oscura
Ty Y L= T ]

1 CI ol

ha gettato sulla bila

dagli zombie ai lich, dai -ﬂr:_-;'u- dossa a

Il design delle crealure riesce

raggiungeredei livelliabbasta

-t | mast che i dovianno affiontace godono di amplissima vacieta, ¢ pongeno il
estetico. a mera strada wa un classice fantasy e uno rombie movie

0, dlmeng sul prano



Valiant Hearts: The Great War

CONCEPT

W ofe Wolf sard wiile non solo come perconaggio, ma anche come
demento di gameplay Sapia infaty ragaiongere aree inaccessibili per
recuperare opgetn wili da uilizzare nel corse delia progressione

W Ubesoft Montpellier porta il suo stile inconfondsbile fra e trincee della prima guerra
mandiale, con une stona che promette di toccane le corde dell anima senza aprre bocca

Dettag
Formato: Xbox 360,
Mbox One, PC, P53, PS4
Origine: Franca
Developer: Libisoft
Monipellier

Publisher: Ubisof
BGenere: Puzhe/
Aeventura S0
Uscita: TEA 2004
Giocater]: |

rofilo Uhisoft

Fondata ned lontana
1989, Libsaft
Montpelliere

un degl surka
frst-party del oo
publisher francesa,
sio el amanima
cittzding del zud della
Franoa. Nolo peri

ety utilEo o

aolon sgargianti ¢ di

uno stile fumetoso

DpeCH I MANGE S oD,
o studo & passato
alla stona grase a
Ranyrrean o Beyond
Good & Bvil

Rayrman

1995 (MULTI]
Beyend Good & Ewl
2003 [PS2, Xbox, PC,
Gamectibel

Peter Jachson's King
Hong: | Videogooo
Utficiale

2005 (MULTI

Rayrnan Raving
Rabbics

2006 (MuLTIl
me Du‘,'

201 [PSN, Xbax
Liwve, PCI

Zomie= U

a2 i Ul

LE e

ra gli scenari di guerra piu
tristemente famosi della storia
umana, quello della prima guerra
mondiale @ forse uno dei meno
utilizzati di tutta lindustria videoludica,
probabilmente per via della
ca’ delle battaglie sostenute, le quali
avvenivano principalmente da trincea a

natura

sta

lrincea inframmezzando lunghe sessioni
di bombardamento fra un assalio alla
bawonetta e Laltro. Questo, p
non aver spaventalo Ubisoft Montpellier
che, al contrario, s & dacisa a mettere n
Stena wna curosa avwventura, ambientata

sambra

proprio nel corso di quella sanguinosa
guerra: Valiant Hearts: The Gr
Come spiegato ampiamente da Adrian
Lacey, P Director per Ubisoll, lo scopo

War.

principale dell'opera sara gquelle di narrare
le inense vicende d cenque personaggl
Unitt da un solo scopo

Talvolta permetiendo al
gioco di affrontare certi temi
con un cuor leggero, al fine
di trasmellere all'utenle un
messaggio  sulle strocita
del conflitlo, senza perod
cosirngerlo a lacrimare
a fine. Parliamao

della storia di

dall imizio all

Emile, un
conladino francese la cui
higlia, Marie, & stala separala
dal Promesso
Questultima si chiama Karl,
fedesco
patria per

5pDS0.

ed & un soldato

richiamato  in

supportare lo sforzo bellico

— -
L Gli obiemaa vengeno speegat di
woita in volta da wignere semplicissime
da leggere, Durante witn d gioco la
progressione si awarra i questo opo
i espedienti per puidaci. senza mal
profenue pamla.

Il padre della donzella, ntenzionalo a

far nuovamente sorridere la donna,
parte per |a guerra, ma viene catturato
durante la prima battaglia sostenula
dagli inglesi, finendo a fare il cuoco in un
accampamento tedesco, Di gui partono
wle cha, olire alle persone gia
vedono

le wic

menzionale, coinvolli anche

Lucky Freddie, un vol

Wario amearicano

rmiera denominala

th colore, Anna.
‘La rosa delle trincee” & George, aviatore
inglese incapace di guidare un aerec. Ess
saranno tutt collegat da un cane chiamato
Wolf, che fungera non solo da legame
emozionale per e persone coinvolle, ma si
dera utile anche sul piano del gameplay
solterrandg oggethh e raggwngendo

aree inaccessibull agl umani. Proprio le

meccaniche fanno la differenza di questo

ttolo, che s presentera come avwentura

platform 20 con forti elementi da puzzle
game, in una progressione mai troppo
ostica che favorird Limmersione negl
evenh, | guall saranno narrab solp da
indip audio-wisivi come wignette e lavole
fumettistiche non interattive, Nellaria da
cartoon comico che la casa francesa riesce
a creare grazie all’'Ubi Arl Framewark
gia vislo in Rayman Origins e Legends, c
sara in realtd un forte senso di verwdicita
L team, infatti, ha letto decine di lettere
originali dell’'epoca, lraendone | dettagli pid
sensibill per influenzare alcune parti del
gioco. La stessa piastring del bis-nonno
di uno degli sviluppatori si potra rinvenire
durante le prime battute, come simbolo d
un gioca che in tulla probabilila tentera d
nsegnaryt qualcoss sulle avversila della

vila & della guerra




1 Non abbjamo
potuto fare a mene &
innamoraccl dello stile

grafico, capace di fondere
funzionaliza, bellerza & un
certo qual estro amistico. |

INFORMAZION!

Formato: PS3, PS&,
Moo 260, Xbox One,
WilU,PC

Origine: Canada
Developer: Ubisoh
Moritreal

Publisher: | ibsok
Genere: DoR

Uscita: TEL
Giocatori: 1-7

Syiluppato mismamends
da Ubisoft,
Framework & un
in grado di consent
iy s ch

il

Sulle Sue componend
grafiche. Arnimando,
di latto, | dsegm che

sattore dello Swluppe d
software ludion,

Renyrmian ::'"Ei“ %
2001 [MULTH

Rayman Legends

2013 (380, P52, Wii U]

of Light

¥iH che sa o

splendido Libe-&

I, A prizzato daunn stile scquerellato & sognante bmtegqesbo
1 Framework

e console di prossima generazione affrontare

sono ormai alle porte, e con esse il
L future del videogame si fa sempre ea
pit avveniristico. -
nseqna del videogarming

| 2014, sara insomma nostra eroina

||.--.1"11L; b

al 1 del Tuturo, & in fuggita a un rapimento da |

warmin

deadil misteriosi, dowra far r

quest ottica, quas! str

di riproporc

| nostro

afrance

d tornare indietro

senza d are di

prodotti figh di una cer

| ragazzi d
dal dirett
dedicat

sono meticolosameante salute, danno etc

o delle wic Aurora le giocabile in cooperativa oflline,

una

dai capelli rossi, alfiancala da un sislema di combaltiment

o dotate di

ragazzing

Svaral

I Il vosiro compagno a22ulmn sard sempre pronte ad aiutand I
lungo il camming, gniculus sara I'unico persenapggio svincalato
dal combat system, alutandevi in modo randomico secondo alcune
meccaniche che Ubisof non o ha ancara rvelats,

A -
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ung Spazi)

in allacco, per difendern o per usare

in oggelta o una magia, dovrete gquindi
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INFORMAZIONI

Farmato: PS4, P53,
PS Yita

Qrigine: Geppone
Developer: SEGA
Publisher: SEGA
Genere: Action
Uscitas 22 febbrae 2014
Giocatork |

LA sene YakLida, meguo

TROCS TRnCD & Lt

Yakuza

2005 [PS2)
Yakuza 2

2006 [PS2)
Yahuza Kenzan!
2008 [PS3)
Yaboura 3

2007 [FS3)
Yakouza 4

2010 [PS3)
Yakuza 3 Yume Kanaesh
Mono

2012 [PS3)

611]

Le espressione facciali dei personagg di Yakuza tshin w lasceranno senza fate, la penzia tecreca
di Sega & netevole e d gioce, come da tradizione, godra di una performance attoriale di altissimo spessore.

akuza Ishin

Prrie nde
S0 L b

Edo e senitelo

ata la politica di Sega di non shin sembra infatti incentrato sulla sete ]
pubblicare gli ultimi capitoli di d R tamolo nulre darci
Yakuza in occidente, ben pochi nei confronti degli assassini di suo padre
di noi avranne avuto la possibilita
di provare Yakuza 5 <

anto riguarda I

& co del ben piu 1 vi basta? Yakuza Ishin va

“hend | QgIoco persin

» saputa ritag ste sembrano ancora es:

o, confezionan Sakamoto, i

dalla gualita, in podergsa

intervallat ver, alterr

S iwvagaZion, dapprnima gl atiacchn corg a Corpd r

salsa medievale, poi addirittura horro inga qittata, Oltre a cid, Yakuza Ishin

Con Yakuza shin aga ci prende ir come | sunl predecessor arfre una 3 DO A asciutta
contropiede, sfornando uno spin-off serie di mini game e atti VE off storice, que
a entari nosta gici, tra aL n naturalmente contestualizzate all’epoca Iscita orma
una de

1eriodi piu affascinanti della nocul @

I tilolo &

tardo

& fecnolagie,

ofne si scontrarono

unito ad un qruppo di tre samurai che
fatta irruzione in un'abitazione, non

tano a fare a pezzi | nemici di fronte

Justo in lempo per

Yaloza ishan porta il gocatare allesplorazions in free roaming di piccok villagei del periodo Edo fochi & chisschi
uomo ira le sue mani. lema di Yakuza i vanm penefe @ nemics da affenars!
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Asus Nexus 7 (2013
La nuova generazione dei tablet
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di smartphone
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Crytek firma il suo primo action game,
solo su Xbox One!

| passato @ una risorsa preziosa per

chi vuole raccontare una storia. In esso

sono presenti tutti gli elementi che un

narratore pué desiderare per ottenere

ogni tipo di vicenda, dalla complessa e

stratificata a quella pid semplice ed alla
mano. Abbiamo imprese impossibili che nonostante
guesto riescona, storie collettive di grandi popoli
e, soprattutto, le radici comuni per le origini,
seppur romanzate, epiche ed indirette, di ciascuno
di noi e dell’etnia a cui apparteniama. Alla luce di
gueste considerazioni, non & un caso che il passato
rappresenti una fetta importante dell'ispirazione
videoludica. E guesto vale sia per |'America, dove
il contesto western e contemporanea fanno da
padrene, sia in Giappone, dove il mito sempiterno
del samurai dalla mente affilata tanto quanto
la spada che porta al fianco sinistro. Ma c'& un
contesto storico particolarmente europeo che
sembra sia stato sempre ignorato da parte degli
sviluppatori, ovvero guello del mondo antico e

tardo antico, Se escludiamo infatti il celebre
excursus di stampo fantasy con la mitologia greca
nella parabola di Kratos il Fantasma di Sparta,
all'infuori del genere RTS sono infatti pochissimi

i videogiochi che si sono cimentati nel dotare il
proprio contesto di quel sapore a meta tra l'antico
e il moderno dell’antica societa romana. Per
riuscire a trovare qualche esponente dobbiamo
tomnare indietro di quasi dieci anni, all'era PS2, per
ripescare un vecchio prodotto di Capcom che aveva
di nome Shadow of Rome e parlava dell’assassinio
di Giulio Cesare, e poi pil nulla,

In parziale rimedio a questa mancanza interviene
Ryse: Son of Rome, nuova IP sviluppata da Crytek
in esclusiva Xbox One in arrivo come titolo di
lancio della console nel mese di Novembre. Pronti
a cimentarvi in un corposo speciale riassuntivo
come riscaldamento finale all'ultimo mese che ci
separa dal suo rilascio ufficiale? Mano al gladio
e all'armatura, & tempo di suonarle a qualche
barbara!
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Attorno ai quick-time events ruota una

delle controversie pit grandi che Ryse ha
generato nella critica quando si @ mostrato sia
all'ultimo E3 che alla Gamescom di Colonia.
Nel primo caso la demo provata ha mostrato
una eccessiva inclinazione del gameplay nei
confronti di questa meccanica, che si attivava
con le esecuzioni ma che poi finiva per risultare
fin troppo reiterata. A Colonia, invece, &
accaduto esattamente il contrario: la sessione
di gioco mostrata in quell'accasione non ne
presentava che pochi, pochissimi. Evidente la
volonta degli sviluppatoeri di dimostrare di aver
ascoltato il feedback dell'utenza, ma eliminarli
quasi del tutto sembrava solo un eccesso

Una delle animazien| per finire in n\mierq“qn-e:nha i WK" =
= e - b -4 ____--""' i

=y

e,
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dall’altra parte. Cosa accadra nel prodotto
finita? Ancora non ci & dato saperlo, anche se

vista la mole di lavoro che vi hanno dedicato
(tanto che Crytek ha detto di avere incluso

-~

Di Ryse: Son of Rome potremmo prima
di tutto dire che si & veputo a sapere nel
momenteo giusto. Il progetto & stato infatti
annunciato assieme a Xbox One a inizio di
questo 2013, I'occasione perfetta da parte
di Microsoft per far mostrare i muscoli alla
sua ultima nata. Il gioco sin da subito si &
infatti distinto per la sua mole grafica, che
nen esiteremmo a definire come pid
che mastodontica. Non & un caso
che dietro al suo sviluppo vi
siano i tedeschi di Crytek,
gli artefici di una serie
come Crysis, da sempre
impostasi come uno dei
benchmark (prima per
j il PC, poi universali)
dal punto di vista
della complessita
e mole di texture
e poligoni. Dopo un
glorioso trascorso
in compagnia degli
FPS, pero, adesso
i ragazzi tedeschi
del team si stanno
adoperando con tutta la
loro meticolosa dedizione
per regalare al panorama
Xbox quell’avventura
action di ampio respiro
che da sempre & mancata
al suo parco di esclusive.
Per farlo adotta una scelta,
quando non coraggiosa
o originale, perlomeno
poco sfruttata all'interno
dell’industria videoludica:
l'antica Roma. Il gioco infatti
ci vedra impersonare Marius
Titus, un centurione romano che
a seguito del massacro della
sua famiglia da parte di alcuni

qualecosa come 120 esecuzioni differenti)
sarebbe davvero illogice supporre che siano del
tutto accantonati.

barbari intraprendera una lunga missione
di vendetta. Tale obiettivo a breve termine,
inutile dirlo, si trasformera ben presto

in gualcesa di ben pit ampio respiro. Il
gioca, infatti, non segue pedissegquameanta
una linea storica definita ma inventa una
propria via, di cui non sono da escludere
anche qualche elemento soprannaturale.

IL TEMPIO

‘ ] -
DEL GAMEPLAY
Ma in un action, come sanno tutti i
veterani, la trama & solo un "qualcosa in
pid”, che se ¢ ben fatta ben venga, ma
che non deve mai offuscare il gameplay,
elemento fondante di tutta l'esperienza.
Gli sviluppatori di Crytek questo lo sanno
bene, e si sono ugualmente adoperati per
dare grande spolvero a tutti gli elementi
che poco meno di una generazione fa
avevano reso celebri e amati tantissimi
prodotti. Quello di Ryse: Son of Rome & un
sistema di gioco che gode di una curiosa
alternanza di intenti. Essenzialmente
siamo davanti a un action pesantemente
incentrato sull’hack and slash all’arma
bianca, con una particolare inflessione nei
riguardi di un tipo di combattimento salo
in apparenza incentrato sulla pressione
selvatica del tasto di attacca. Marius Titus
ha infatti a disposizione due tipi di attacco,
uno veloce ma leggero fatto con X @ uno
potente ma decisamente pil pesante da
lanciare con la Y, a cui si aggiunge un tasto
per la parata. Quello che perd li distingue
da un qualsiasi Dynasty Warriors sara una
maggiore concentrazione nei confronti
del combattimento individuale, cosa che
i traduce in una |.A. dei nemici molta
pit raffinata del normale. | barbari che ci
troveremo ad affrontare saranno percio
tutt'altro che catatonici, e si impegneranno,



k|
Lo spettacolo & di casa in RJ’SG’ attacco in salto!

oltre a far valere la propria superiorita
numerica, anche a proteggersi ed a schivare.
Questo rende la strategia dell’attacco
indiseriminato poco efficace una volta
superate le battute iniziali della storia, e
obbliga il giocatore ad improvvisare tattiche
@ soprattutto a capire @ memaorizzare al volo
debolezze, punti di forza e pattern di attacco
dei nemici. Questo permette all"azione di
rinnovarsi e rinfrescarsi, seppur entro certi
lirmiti, in maniera completamente autonoma
lungo tutto il corso dell’avventura. L'azione
vive, inoltre, di un'ostentata crudezza nelle
immagini proposte, in quanto non mancano
litri di sangue e vistosi arti mozzati che
volano un po' da tutte le parti. Non potevano
mancare, poi, anche qualche tribute alle
evaluzicni che il genere degli action ha
subito dal primo decennio del 2000 in poi,
con linclusione di una massiccia serie di
quick-time events, che hanno il compito di
farci finire gli avversari storditi attraverso
una feroce esecuzione.

IN FORMAZIONE!

Un'altra buona idea che i ragazzi di Crytek
hanno voluto buttare sul tavolo @ stata
quella della formazione. In questi momenti,
forse alcuni tra i pid pubblicizzati del gioco,
avremo il compito di comandare nientemeno
che una testuggine romana: Marius si mettera
spalla a spalla con i suoi legionari e insieme
formeranno l'indistruttibile, e da sempre
temuta, formazione a guscio di tartaruga.
Mentre avanziamo al comando di questo carro
armato dell"antichita dovremo preoccuparci
di ordinare la chiusura della formazione per
proteggerci dalle ondate di frecce e proiettili
{con A), nonché organizzare a nostra volta un
contrattacco: con il dorsale destro potremo
infatti armare @ tirare i "pilum”, i

famosi giavellotti appositamente

studiati per perforare le armature

e piegarsi subito dopo per rendersi
inutilizzabili dai nemici. Pid di prima,

& in questi momenti che si ha la

Le porte si spalirluno umm

Sopr .‘I-vvn'm O SOCCLHT m

Non poteva ovviamente mancare una
raffinata modalitd multigiocatore. Nel

suo comparto online, Ryse ci mettera al
comando di un gladiatore, con il compito

di sopravvivere ai sanguinosi scontri che si
terranno nell’arena contro altri giocatori.
Per farlo avremo a disposizione lo stesso
comparto mosse del single player, ma sard
essenziale anche imparare a sfruttare il
contesto delle varie arene, disseminate

di trappole mortali con cui martoriare i
nostri avversari ed esaltare il pubblice.

Se saremo particolarmente graditi agli
spettatori potremo anche ricevere succosi
bonus. A differenza di Marius Titus, inoltre,
potremo procedere a una personalizzazione
approfondita del nostro gladiatore.
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LS COZliere di Dover

verranno presto colorate di rosso.

La connessione a Xbox Live

ci permettera di confrontare il livello
delle nostre prestazioni nella campagna
con quelle dei nostri amici.

sensazione di stare

davvero avanzando palmo

a palmo con gli NPC

alleati, guadagnandosi

ogni metro di terreno
percorso, momenti in

cui l'immedesimazione

nei panni e nell’elmo del
nostro personaggio aumenta
esponenzialmente.

MONDI

ANTICHI

Ryse: Son of Rome aspira fin da

subito a divenire uno dei metri di

paragone grafici per la nuova generazione

di console. Vi riesce senza dubbio, ma allo
stesso tempo mentiremmo se dovessimo

dire che tutto & perfetto. Il dettaglio grafico

@ assolutamente fuori parametro, ogni

cosa, dal terreno ai riflessi sugli aggetti
metallici, @ disegnato con cura e rigore che
sanno di maniacale, a cui si affiancano una
realizzazione dell’acqua e un'estensione
dell’orizzonte veramente noteveli. Ma non

@ solo guesto: il dettaglio si concentra non
solo sulla qualita, ma anche sulla quantita di
modelli mossi contemporaneamente. |l numero
di NPC a schermo & infatti di tutto rispetto,
ognuno di essi @ mosso in maniera autonoma
dalla console. L'aggiunta di un paesaggio come
guello di una battaglia navale che si evolve in
tempo reale esattamente come quella di terra
a cui stiamo partecipando noi rafforza tutto il
feeling e il tono epico che ci si aspetterebbe
da una produzione su larga scala come questa,

Tutto @ quindi finalizzato alla creazione di
un'atmosfera convincente, tesa a ricordarci
che Titus, nonostante le sue straordinarie
abilita belliche, rimane pur sempre un essere
umano, che gquindi ha bisogno dell’aiuto dei
suoi alleati e di coloro che lo circondana

per riuscire a sopravvivere ed a portare a
compimento la sua missione, quale che essa
sia. Lo stesso design delle ambientazioni
segue gquesto principio, in quanto si prospetta
capace di alternare in maniera convincente
ambienti aperti e strapieni di elementi

con mamenti pid appartati e tranquilli,

se vogliamo anche volutamente anonimi,
nell’erdine di una foresta oppure un villaggio
di palafitte in mezzo ad un acquitrino.

Nei momenti in cui il gioco si & mostrato



Per amore della STORIA

a noi, perd, non seno mancati gli angeli da
limare, consistenti in una serie di difetti a
livello grafico come compenetrazioni tra
modelli e qualche problema nel calcolo delle
hit box. Sono ovviamente problemi relativi
durante le partite in singolo, ma potrebbero
risultare fastidiosi in ambiti come L'anline.
Ovviamente, @ assolutamente scontato

dire che il celeberrimo Anfiteatro Flavio
detto Colosseo sara presente in tutto il suo
splendore, in guanto luogo perfetto per una
modalitad multigiocatore di stampo gladiatorio
e competitivo,

Ryse: Son of Rome si presenta, prossimo
alla sua uscita, come un prodotto con grossi
punti di forza ma anche inevitabili criticita.

Da una parte abbiamo una giocabilita tanto
tradizionale quanto rocciosa, speziata

da quel filo di tattica improvvisata che
costringe a far sudare il cervello oltre

che i palpastrelli ai giocatori, dall’altra
abbiamo avuto la netta impressione che

il codice necessita ancora di una seria

ed approfondita ripulitura prima di poter
essere realmente chiamato definitivo.

Ma passati questi difetti di gioventd,
sotto i brufoli adolescenziali dell’inizio
generazione potremma avere per le mani
un prodotto di assoluta qualita, che grazie
al suo gameplay massiccio e tarato,

unito ad una scelta di contesto originale
si potrebbe dimostrare perfetto per
inaugurare l'epopea di Xbox One.

Al di fuori dei gia citati RTS, sono pochi
i videogiochi che si possono permettere
obbedienza agli avvenimenti storici
propriamente accaduti. Questo perche
gli sviluppatori mirano anzitutto

a creare un prodotto che risulti
divertente e accattivante, e simili
velleita portano ad accantonare un
approccio decisamente pil filologico

e documentaristico. Ryse non fa
eccezione: sono infatti moltissime le
licenze poetiche che Crytek si & presa
per rendere gradevoli attitudine e look
del gioco. Le ambientazioni godono
quindi di un piacevole ipertrofismo,
sapientemente innaffiato di
illuminazione dinamica per far risaltare
ancora di pil le corazze lucide decorate
d'oro. Qualche richiamo visuale alle
statue celebri (come quella di Augusto)
dell’immaginario classico e il gioco &
fatto,




THE PHANTOM PAIN @ GROUND ZEROES:
KOJIMA RISCRIVE | FONDAMENTALI
DI METAL GEAR SOLID!
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a due teste

"Dopo Metal Gear Solid 4, volevo creare un capitolo della serie che si potesse giocare su qualsiasi piattaforma, e
percio ho sviluppato Peace Walker. Adesso vogliamo ritornare su home console con Metal Gear Solid ¥, in cui molti
elementi potranno essere giocati ovunque e su qualsiasi cosa. Il nostro obiettivo & estendere 'esperienza di gioco oltre
le console. J«<] Vogliamo utilizzare pit dispositivi per questo gioco, ed in questo ci @ comodo lo sviluppo open world.
Lesperienza si sviluppera anche attraverso tablet e smartphone, con tanto di missioni create dagli utenti. Metal Gear

e stato, fino a oggi, un gioco un po’ lineare. MGS V sara invece diverso. Sara un titolo enorme, con un vasto impianto
open-world. [..] Quando ci si approccia, ad esempio, a un FPS di stampo lineare, il game designer sviluppa una sorta
di percorso su binari lungo cui il giocatore deve sequire un percorso definito. Per @ me e un'esperienza simile alle case
infestate dei luna park, in cui se cammini lungo un percorso puo succedere qualcosa di inatteso. E divertente nel suo
modo di essere,'Mma non e la vera forza di cui un gioco & capace. Se ci sono un milione di giocatori, allora ci devono
essere anche un milione di differenti modi di giocare. E questa la forza di un videogioco.

Hideo Kojima

www.gamerapublic.it RESLL 5g




Hideo Kojima non e uno che si perde in
chiacchiere. Il talentuoso sviluppatore
nipponico & da sempre incline, piuttosto,
a dimostrare nei fatti la concretezza
delle sue visioni. Il termine “visioni”,
non & un caso, poiché al padre di Metal
Gear si devono tante delle introduzioni
divenule ormai uno standard piu che
conclamato, una su tutte la qualita e

il talento con cui confeziona storie [ed
annesse cinematichel, tale che non

si sbaglierebbe nel dar loro pretese
cinematografiche. Tanti, invero, si sono
mossi nello stesso senso, ma Kojima e
certamente quello che & sempre riuscito
a mantenere il giusto compromesso tra
gameplay ed estro visivo, confezionando
titoli che, nonostante i lunghi video,
restano saldamente ancorati a un
gameplay granitico e coinvolgente.
Leggendo le dichiarazioni criptiche

del producer, e guardando ai video
gameplay recentemente svelati in quel
di Tokyo, U'idea é che Kojima sia pronto
per rivoluzionare di nuovo il mondo del
gaming, approdando su lidi che, ad oggi,
non erano ancora stati esplorati dalla
serie. Dopo la matrice “mordi e fuggi”

di Peace Walker, le cui missioni brevi
ricordavano, per certi versi, il celebre
Monster Hunter, il padre dello stealth

si diletta adesso nelle recenti e fresche
meccaniche open world, in un contesto
che sin dai primi scorci, promette gia
varieta e soprattutto liberta.

CRONOLOGIA DEGLI EVENTI
Chiariamo un punto fondamentale su
cui si crea ancora qualche perplessita:
The Phantom Pain e Ground Zeroes
sono due giochi distinti in cui il
secondo fa da prologo al primo. Le

60 RESUbuc
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modalita di distribuzione res
ancora un'incognita, tuttavia
plausibile che i giochi verranfg
separatamente pur costituendo, ¢
fatto, due facce della stessa medagli
Ground Zeroes costituira, quindi,
graduale introduzione agli eventi
alle meccaniche, risultando, di fatto,
in antitesi con quanto vivremo in'Th
Phantom Pain. Ove quest'ultimo proporr:
spazi enormi e aperti, Ground Zeroes
sara invece vissuto in spazi angusti,
limitati, e fara del proprio epicentro
Cuba, andando pian piano a intensificare
l'azione in maniera simile a quello
che era il prologo di MGS 2 nella sua
infiltrazione sulla U.S.S. Discovery. Cio
detto, grazie alle demo mostrate al TGS
2013 siamo finalmente riusciti a fare un
po’ di luce all'interno di quelle che sono
le nuove meccaniche della serie. Il primo
colpo d'occhio & certamente dato dalle
differenze offerte dal gameplay grazie
al ciclo giornn.-"nnlle che offre al Soldato
Leggendario un approccio tattico non
indifferente e, per certi versi, inedito per
titoli simili. Se & pur vero che campioni
dello stealth game hanno spesso offerto
interazioni belliche alla luce del sole,
come all'ombra, il ciclo cronologico
dinamico di MGS V apre all'utente tutta
una serie di alternative in tempo reale
sino a oggi impensabili. Lo stesso Kojima
ha spiegato che saremo sempre e solo noi

a scegliere se approcciarci a una missione

di giorno o di notte, valutandoneipro ei
contro. “Dovrete guardare la situazione
che vi si pone, e decider in tempo reale
che cosa fare”, ha spiegato Kojima-5an.
“Durante il giorno avrete le aree piene di
nemici, quindi alcuni potrebbero optare
per un‘azione notturna. Tuttavia, l'azione

preoccuparvi. Ho creato
quel personaggio

come umantitesi dei
personaggi femminili che
tipicamente appaione nei
récenti giochi di guerra.

Quiet ¥erra pr
mira anche
ma nel mg
vi renderefigh
ragione sege
e vestita 3%
proverete vé
le vostre parole

www.gamerepublic.it
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r matiche guel
ha suscitato
Eli chealm
alcuniil [
di in€ongrue;
Imypossibile,

: y

na potrebbe svolgersi in aree
icolarmente buie, il che polrebbe-
ificare che c'é bisogno di procurarsi
he fonte di luce. IL rischio di
turati, qumdl. sara piu alto,
estare in guardia. Stiamo

i tante situazioni da avere
;;ll ‘incredibile. In alter parole, avrete un
m_‘gallshcn simulatore di infiltrazioni”.

TRALESPIREDEL SERPENTE

E indubbio, quindi, che Metal Gear Solid
V punti tutto su di una nuova e rinnovata
componente strategica. Cio non solo si

evince dalla succitata liberta decisionale,

ma anche dalle rinnovate capacita di
Big Boss [ora "Punished Snake”). Snake
dispone inoltre di alcuni nuovi gadget,
tutti utili a rendere, dove possibile,
'approccio alla missione ancora pil
studiato e tatticamente realistico. Se in
passato, ad esempio, un binocolo poteva
essere uno strumento sottovalutato,
oggi ricopre un ruclo fondamentale, con
ita di laggare i nemici
irne i movimenti.
all'interno delle
qui la liberta di
: oluta passando
vime di, sino all'i
uso di veicoli'a'qua ‘uote o, perché
no, di cavalli o simili) Snake pntra
quindi reperire le informazioni che gli
occorrono dai nemici, interrogandoli
attraverso il CGC. Quest'ultimo rivisto e
semplificato sulla falsariga del lavoro
effettuato con Peace Walker, dove il
combattimento corpo a corpo era tanto
semplice quanto gratificante. Niente
sara scontato comunque, poiché anche
i nemici godranno di nuove opzioni
tattiche, nonché di una rinnovata |.A. che

aoltt mistero in

1ch :J}ﬁ-peua.rara;ﬂﬂﬁﬁ

“senza contare che sono state aggiunte

~_un contesto upenmrld ricchissimo di
- cosedafare.
Mm nuove capa

- |Isal.lo.larr

memto alla trama

Vra tra le sue

la dei bambini solB&to. Tra questi
m LJI'rJ Int :,r|= 5e il peSonaggio d
10 N spetto r@erebbe ad )
g9 aniie se, a causa
g'cronologiche, cio@arfebbe

li rendera non solo piﬁ n.*&l!ivi. EELEE
pili attenti a cio che gli succedera intorno,

ai nemici nuove opzioni tattiche, anche
nelle sessioni di ronda, che raramente
lasciano le guardie sole, ma piuttosto in
compagnia di un partner. Data la forte
impronta tattica, non meraviglia che

sia stata inoltre introdotta U'opzione di
"estrazione” che prevede la pianificazione
dell'abbandono del campo dopo il
completamento di una missione. Senza
troppe manovre macchinose, bastera
semplicemente decidere un punto di
rendez vous sulla mappa, cosicché una
volta raggiunto la nostra squadra ci porti
via dal campo. Anche qui far scattare o
meno l'allarme declina la buona riuscita
della missione in quanto i soldati nemici
disporranno, all'evenienza, di una potente
contraerea, facendo drasticamente calare
le possibilita di sopravvivenza. Metal
Gear Solid V, insomma, sembrerebbe la
natura evoluzione di quello che é il modus
operandi tipico di Kojima. Il talentuoso
game director ha spinto l'acceleratore su
quelle che sono le feature pit amate della
serie linfiltrazione su tutte] calandole in

ﬁgs [tra cui
icata. e la cavalcata)

d ?E?n‘l!mm*lrpussmlltta di

gioco, rendendu MGS Vil titolo definitivo

nell'ambito dello stealth game. La

caratura dell’'opera e la sua “potenza”

sembrano, sin da ora, fuori parametro, |

tant’ che non temiamo di sbagliare |

dicendo che MGS V si imporra, senza |

ombra di dubbio, come una delle nuove

pietre di paragone dello sviluppo next

gen. Kojima, del resto, & uno che vuole

cambiare il mondo.
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EMPATIA ARTIFCIALE |

Una delle idee pil belle che David Cage aveva
lanciato parlando del suo Beyond, era la pos-
sibilita di attraversare l'intero arco di vita di
Jodie Holmes. Avremmo potuto conoscerla da
quando era piccola, fino a quando invecchia.
Cio avviene in parte nella versione finale, ma
solo attraverso un montaggio sul quale non — —
abbiamo mai reale influenza, e che impedisce
di affezionarci all'ercina interpretata da Ellen
Page. E proprio questa una delle piii grandi
eccasioni mancate da Beyond e, in generale,
dai giochi di Quantic Dream. Forse, in un film
sarebbe stato pil facile provare qualcosa

per lei, ma in un videogioco si sente molto
la mancanza di poter influire sul corso della
sua eslstenza. Far provare un sentimento nei

confronti di un essere digitale @ una delle sfide
piis difficili per un videogioco. E sicuramente

]
significativo che neanche la scelta di un'attrice L]
hollywoodiana come protagonista abbia aiu- =

tato a questo riguardo. Provare empatia per
Jodie é tutt'altro che spontaneo, nonastante
le situazioni narrative ci spingano quasi a
forza in quella direzione [la sequenza della
vita da homeless, su tutte). Cosa ci fa capire
guesto? Che in un videogioce | meccanismi di
identificazione e condivisione delle emozioni
funzionano in maniera radicalmente diversa
rispetto al cinema. Ci aspettiamo di poter
partecipare attivamente alla formazione di un
personaggio, e quande guesto nen avviene ci
sentiamo privati di qualcosa che ci spettereb-
be di diritto. E, di conseguenza, disconnessi
da quelluniverso. A sorpresa, Pokémon X e

¥ potrebbero essere una grande lezione per

Cage sotto questo aspetto. Allenare un'intera
squadra di Pokémon al livello massimo signifi-
ca condividere ore e ore di avwenture a fianco di
compagni digitali, nei confronti del quale anche
il giocatore pil cinico non potra che provare
unistintiva affezione. Provare per credere.
Guglielmo De Gregori



IL MANIFESTO DI GR

La critica videoludica & un
esame ponderato e argomentato
di un'opera multimediale
interattiva finalizzato a valutarne
correttamente e in modo unitario

contenuto ed estetica. Le
recensioni di GR si rivolgono ai
Conscious Gamer (categoria che
ebbe origine sulle pagine di Game
Republic n. 34), videogiocator
consapevoli del valore culturale e

artistico del medium videoludico
e della centralita del gameplay tra
i parametri di giudizio. GR rifiuta
quindi la vecchia visione della
recensione come analisi tecnica
del videogioco e si batte per

una meritocrazia dellindustria,
cercando di orientare gli acquisti

dei lettor versa prodott di qualita.
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RECENSIONI ASSASSIN'S CREED IV: BLACK FLAG

QUANDO IL CRIMINE PAGA!

Assassin’s Creed IV:
black flag

Quando si decide di rendere un brand DETTAGLI
annuale il rischio & molto alto. Una tale
mossa fa infatti invecchiare le idee molto in  FORMATO P53 PS4 Xbox 350
fretta, e il timore che una saga diventi ben ORIGINE: FRANCIA/CAMADA

presto ripetitiva e ridondante si fa quanto mai DEVELDPER: UBISOFT
PUBLISHER: UBISOFT MONTREAL
GIOCATORL SI (OMLINE)

concreta. Ma ci sono casiincui Lannualizzazione
pub far bene a

sempre nuovo capitale creativa

rIe, 1IN quanto stimola la

Assassins Cread |V: Black F ] drriva ne ASSASSING CREED Il

neqozi a un anno di distanza dal pre egente, e

come ogni episodio della saga che sfoggi wr

HEGLIO DI

numero sulla propria copertina, mette sul

lavalo un nuovo
protagonista. Ed é

quesio NuoWD Camiid na s

# Oi993d

sere, Lanno in cui ora ci iroviamo catapultati &
1715

| lwogo Cuba & i Caraiby, il protag

Edward Kenway, ed allimpo lo vediamo

Inseguire un misk Uomo Incappucciato

Un breve flashba

wto ascoltare il

Abbandonando

2 dell'utenza

omplelamente la strullura a doppio prologo le
duplice intanzial, il team franco-canadese
lancia in un INc it che punta immediataments
all'azione, scusa perfetta per mostra

governare adeguata nostro vascello

rmiglioramenti si vedono gia da qui, in tutt i

pi. A partire dallo stesso sistema navale,

onda colonna portante del lutto: il comando

del veliero & stato Umate di tulli gli element

macchinosi al fine di rendere

pin spettacolari e soprattutto

accessibill. Abbiamo ancara tre livelh d

uantita divele al ve nto,
evolmente ndotto Umpatto

[
dell'ineraia negll scontn a fuoco, In quania B thhasa,

“OGNI LUOGO, DALLA GIGANTESCA
CUBA AD OGNI MINUSCOLA ISOLETTA,
E PIENAMENTE RAGGIUNGIBILE ED

ESPLORABILE, E OVUNQUE C’E QUALCOSA

CHE VALGA LA PENA DI VEDERE”
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e 2

IN COMPAGNIA

& Il multigiocatore dmane essenzialmente sempre lo stesso. Partendo dalle basi del I, abbiamo una nuova
carrellata di avatar da scegliere, mentre le mappe sono tutte inedite grazie al cambio di epoca storica

Il ritma delle sessioni non ha subita vadazioni. classificandosi come sempre come una esperienza malto
rflessiva e tesa nel giusto mezzo tra un minimo di pianificazione & molta improvisazione. Interessante il
comparta di personalirrarione dei personaggi, che potremo agghindare in maniera propornanale al livello

raggiunto.

-
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“IL RUOLO DELLA MUSICA E PARTICOLARMENTE

RILEVANTE ALUINTERNO DELLECONOMIA DELLE

SEQUENZE, IN QUANTO LE DOTANO DI QUEL FORTE
IMPATTO EMOTIVO CHE RENDE

LINCEDERE ESALTANTE”

dinarmica tuttc
Ma sono gli ar

primato: Il sollile nlreccio

pugli e ¢

Brp SOCpren

Lacqua mar

comopdo cannace i emno sfrullare le strappeara piu

varie tipologie di muniziont della nc

tanza danni. La x

rrecarle a

nbarla ¢
niccola icona che ttraverso una buonissima smmulazione ':-_-r_]l
& minacce
il |__|

o

efletli atmaosferici e delle sue

le, che

ddinittura attr

. | e da
quantita di variabili prese
1 n molore

hardware delle console

IDENTIKIT

COSA RENDE UN =

nderl nella

CO QUESTO GIOCO

abbandonarl B . F 0 . _: S s notevole op-=up

ciurma

maqggior parte de texture e cittadim, un

volle andranno pres,
n quanto n in
"I'lr'lf]l =

quanto

otenziamento i Edward ¢ quelle della
.._|l" ‘.I‘j.‘j'.'.' LI ."."\.i'!.']r" anle non |‘..r:!l-' ."-\rll-I mancare
sequenze wurbane, che s

sibilits

equalmente ricche d

nostra disposizione sono tre, LiAvana, N
2 Wir _]

detlagliato e certosino, con tocchi di classe

an, e il loro design &, come sempre,

come le insegqne dei neqozi in spagnolo o le

chiacchiere di guardie e passanti ser

ABSTERGO ENTERTAINMENT

- Il presente non & stato dimenticato. Saremo infatt al
comanda di un impiegato dellAbsterge Entertainment. Questa
divisione ci ha incagicato di scandagliace il campionamenta B
genetice di Desmond Miles per ottenere qualche informazione

gloct in pi ed polare momenti affascinanti con i 2l sea Up: Le meccaniche del givoc, sopratnuro quelle di accembaggio, prevedano

fine . . . . . —_— SpRSSO UN Bran saceificio di cisorse umane La noSta ciltma, wttavia, & Una
diwvila e ¢ izione LI'IIH‘I'I_EI, in mado che poi la mumm‘u_nm po dl'stl:lbLllELl al delle component fondamentali del gioco e dovreme prendescens cuca al
Ty 2 T L DI.IWH.CQ [nltuemm!. notare cm_"n quein_mumu i mu i meglin possibile. In caso di decessi, potrema comungue acruolare nuewi Loming
erale e m visto che Il motore di immedesimazione sia totale grazie all'adozione della visuale in nel modi pid disparati, non ultimo il salvataggio dalla forca
di lluminazione  prima persona

bb
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q S0 & 0TI
Adriano Di Medio
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RECENSION| BATMAN: ARKHAM ORIGINS

UNA LUNGA NOTTE DI NATA

DETTAGLI

FORMATO: 36D, PC, P53
Wil u

ORIGINE: CANADA

PUBLISHER: WARNER BROS
INTERACTIVE ENTERTAIMMENT

DNLD&E? WARNER BROS
HONTR

MULTIPLAYER: S

la s antitesi fisica, Potente, allenato e praticamente alla paa
ton Batman, B SCON: Conto o ha song acuni des momend
pid ewrscits dellinteca poedicione!

MEBLID DI

Up: inagchy & uso dei Aeow pecsonagl mimodatt dal teas

Commnto che Gatham =i oppoessa da un giogo i potese da
cui & necessano lberacs, il villain maschesato dowed pama

BSSETE [INLIACCET, B POl Stanatn’

Orfano degli studio che hanno

dato i natali alla serie Arkham,
Batman: Arkham Origins & stzio wislo,
dal suo primissimo esordio, con una

titubanza. Dopo

team

-he i fan non abbiano

tadi Warnerdi produrre
: re, arig

selle che erano le ity

dell’annuncio possono anche fugarsi nella

fredda nolle di Gotham. Basta un primo

docchio per renders onto che

tutto e al prog

lexture, e 54

di War nte in linea con il

leam d

|'_1|',r_" do

*“IDENTIKI]

Batman: Arkham Onms

differenze si notano. Il giustiziere & ar

i aaer me 0 na
3 leggend: etropolitana

e la slessa polizia

sernbra osteggiar
ad ogni occasione

ta. Quelle di Origins &

Tian acer

ntrollato dagh impuls

wwato detective

itale, alct

notte di Nz

un - se Juel

Fooe |
perfetto s dempsfere Noras

i punti di vista
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ma, a differenza
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“PIPISTRELLI TASCABILI"

# Oltce ad Origins, il Cavaliere Dscuro godea
anche dell'uscita di un capitolo inedito
portatile, disponibile su PS Vita e 305
Batman: Arkham Origins Blackgate & una
sorta di prequel del prequel, e mcconta del
tentativo di Batman di sedare una gravasa
rivolta allinterno del carcere di massima
sicurerza di Gotham chiamato, per [appunto,
Blackgate, e visitabile anche nel corso dei
primi istanti del capitolo per home console

Upc & diffesenza di come ¢l si potrebbe aspettace, Warne:
nen ha tciclata pradcamente nessuno ded personaggi dal
precedente Arkham City. Tutt, anche quelll not, sono staty
in guaalche modo “svecchiat’, e presentana abvwle sooili

differenie, alie volte sommacie analagie con i modell
precedenil Lo stesso Baiman & palesemente pi giovane
ed evdentemente pul aabbiatn

pochi fronzoli, mettendoc da subilc

strade di Gotham anc

di gadget pill che degno. Ot

villain principali sulle nostre t

tra conoscenze vecchie [Killercroc

|Deathstrokel tenteranno di avere la lesta
del giustiziere mascherato. Quello che

n pr warralvo da poco, quinds,

Je diversi colpidi s

aMpIo respiro in Cu

» MON SON0, CoMme S Cr

ting

Aumerica

ma piuttosto

. ognuno con

si regisirano

sibil nnovazionl nella componenta

registrano

cambiamenti. Data
be il
doppio di quella di Arkham Cityl, infatti, il

leamn di sviluppo ha inserilo la

viaggiare rapidamente da una 2ona al

grazie al Batwing premesso

che si sia messo fine al
da alcune centr

ystite dal

COME S COLLOCA.

Gloco?

Fespestin al flzre ‘hekham”, Ongins &
1o pregued b

SepERF sy ity

cia 1|
i prodiga dicffrine
i maeri naerall
rag sl epead I querns preue
il jplot i rarrats fa da “onigine™ 3
ol precacknt e andhe ohi

g Tl v g Ten g trs B

iy ek dreuidurin chel

BATMAN: ARKHAM ORIGINS RECENSIONI

“ORIGINS E UN TITOLO

PIU CHE DEGNO DEL NOME

CHE PORTA, E QUELLE

CHE ERANO LE TITUBANZE

Al TEMPI DELCANNUNCIO

POSSONO ANCHE FUGARSI

velivalo non € diretta, tuttavia la sibilita

ngiare velocemente tra gli antipedi d

articolalz arlamente

sollovalulare,

una Llrovala da non

sopraltutto per chi, Come ngl, ama scovare

greto e collezionabile. Anche la

ggni se

Utz detective 1 ra, e slala

modificata, ed @ oranao 0 pill avvincente

d
lior detective del

ma restituisce ancora meglio lidea

avere tra le mani il “mi

-

prima pers
possibilita non solo di rinvenire le tracce,
ma addiritlura di ncostruirne le dinamiche

& di trovare eventuall indizi nascosti. La

ricastruzione del reato a8

n ten abile per mezzo
dei grille rivivere gli ultimi
attim del realo, cosiccheé
Batman possa capirne landamento. Un

t di classe non da poco che conferma

la valonta di Warner di equagliare la penizia

tecnica di Rockste:

evidenziano delle boss battle

n cul il team ha sem

gsallare non SMo L8 natural

, ma anche queile

NELLA FREDDA NOTTE

DI GOTHAM”

obbligandoci, in pratica, a dare

ostra abilita di utilizzare

Jadg > abilita ginniche del P
tant’eé che, probabilmente, Origins mostra
al suc pubblico le migliori battaglie della

serie, Per il res

tutto quello che =i e

amalo in Arkham
dove possibile, a

o al potenziament

Mpre

Certo, a ben vedere &

ormai finito quel di meravigba che

tempi di Asy

1 Freeflow,

ché un folto car

da visitare sono

perlello per queslo nuowo, ullim

Gotham City.
Raffaele Giasi

vor08,9/10
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IECENSIONI

DISNEY INFINITY

DISNEY SCHIUDE LE PORTE DELLA FANTASIA

Disney Infinity

Sviluppate da Avalanche Software,

team di sviluppe ormai specializzatosi
nelle trasposizioni disneiane, Disney Infinity
non si pone un obiettive semplice: idea ¢
quella di coniugare il culto del collezionismo
con l'amore per | videogiochi, aggiungiameoci
anche lingrediente del mash-up, come
awiene in ambilo musicale, in un miscuglio
di personaggi presi a prestito da film lontani
anni luce, il cui unico comun denominatore
& luniverso Disney. Niente di nuove? Copia
e incolla di Skylanders? La critica ¢ sta
tutta, ma attenzione, Mon & la prima e non
sara certo Lultima volta quella in cui un'idea
viene presa in preslilo. per essere levigala e
liorata, superando il punlo di riferimento.
Disney Infinity & la dimostrazione concreta
di un assioma: le idee innovative |come
quella di creare un legame tra slatuette e
videogiocol sono nulla senza uno swiluppo
adeguato, Mella confezicne definita "Starter
Pack™ sonoincluse le prime tre statuette: Jack
Sparrow, Sulley e Mr. Incredibile, protagonisti
rispeltivarmente dei film PFirati dei Caraibi
Monsters University e Gli Incredibili. Come
in Skylanders, Disney Infinity consente di
far prendere wita wirtualmente alle statuine
mediante il posizionamento sul portale
collegato alla console via USB. Il portale &
formato da due basi circolari su cui collocare
i personaggi ed evenluali power disc [utili
peri i bonus aggiuntivil e una base esagonale.
Su di essa si colloca il mondo che fungera
da scenografia delle campagne o | gettoni
delle texture, | mondi contraddistinguaono le
campagne a tema dei numerosi persanaggi, @
egnuna & caratterizzato da missioni variegate,
i cui gameplay variano a seconda delle abilita
peculiari di ogni singolo eroe. La scalala
dei gicchi riprende il concetlo di Little Big
Planet 2: creare un gqualsias tipo di avventura
generando stili di gameplay diversi, dal karting
al platform passando per qualsiasi design
la vostra mente riuscira a partarire. | mondi
rappresentano, invece, le varie campagne
precostruile, associate a specifici titoli Disney.
Per esempio,
dei Pirali dei Caraibi potremmo usare | lre
personaggl riquardantl quell universo, di cui
non fa certamente parte il corpulenta Mr.
Incredible. Oltre alle proprie abilitd peculiari,
ogni personaggio potra compiere le azioni pil
disparate: sparare, saltare o lanciare oggetti.
Ogni mondo avra i propri shili di gameplay
caratteristici. Sempre prendendo spunto
dalluniverso Pirati dei Caraibi, sara possibile

fare un nell'ambientazione

DETTAGLI

FORMATO: P53, Xbox 360,
Wii U, W

ORIGINE: UsA
PUBLISHER: DISMEY
DEVELOPER: AVALANCHE
SOFTWARE

Deonwr: Le statuette

di Infnity sone
splendidamente
realizzate. La qualita
della scultuga, casi
come la coloranone

& | materials. sono in
#rado di competere con
i prodottl pib neescat
det pid) dispazan
merchandising ufficiali
In linea con il proprio
madus opesandi,

Disney ha msomma
canfezianato des piccali,
& splendid, opger
collenonabili

MULTIFLAYER: 51

SKYLANDERS

a3\

LITTLEBIG PLANET 2

PER SOLI BAMBINI?

Nan necessariamente. Anche
sa Disnay ba dichiarato cha il
target di riderimants & bra gl
ofLo & | dedicl anni, il el ha
Datli | rmen per lar Sedere Sal
dnano del saloiio, padri « hgli
eon | viel sorridenti Bluminati
dal televsore

TIToLo?

La Starmer Pack di Degney
Infinity & um videcgusco luari

dal cemure. La conferione &
formata da una Base sopra la
wuale pater inserire Taction
figure dol Personaggra che

& vuale frasienne wiluale,

gl eventusl Gelien d
pOAENZIRENG & indispensatile
Deado Iramete per [accesso ai
Mandi. Disney Infinity n realta &
uny piatiafcrma

7
Le musics del fitole citang in
parte brand composti ad hoe,
@i quah 3 alter nano in parte
radattamenti di brans celebn
musiche tratte calle pallicale
Dezney. Far concilane musiche
Sp550 diverse, nonche aifeth
SOMOFI CONrastant, & un altre
punic 3 bvere del ghudisie
pasitivo sul tilale targato
Awalanche Soffware

1 REUSuc



“LA STESSA FISICA

DELLE ANIMAZIONI DIVENTA

RACCONTARE
STORIE, ATTRAVERSO

ESPRESSIVI NELLE LORO

MOVENZE DINOCCOLATE.”

Y

RECENSIONI DISNEY INFINITY

1 cui obiettivo

platform

IDENTIKIT «

& possibile confinuare

avventure anche

sara raggiungere

punn SPpeCcInci pe HITE Dan

SCERARI |

NFI
poter completare la A, 0

missione Ognuna

di queste singole

venlure @ aperla

alla condivisione, e

COSARENDE QUES

ol vas

lontano da casa. Anche

TOGIOCOUNICO

aspetto puramente
ca d
ey Infinity rende il
della
alfascinante.

Figure

callezionist

Avalanche

titola

le missioni saranno

anche giocabili in co-ap offline per 2 giocator

screen). Tutt

[grazie allo spl
li nell

compless

a loro vastita possono app

per gestione e organizzazione
sone in realla degnar

loro moedificalco

tutorial veramenta ben congegnato. Oltre

1za stilistica che

all'elegar

no fare nella modalita

giochi

putiosto che ne

vari mondi. Tale modalita & un'area open

world dove sara possibile dare slogo

e int perr € Cre qualsiasl Cosa

g In qualsias

Mmoo

neplay. Uuesta

struttura multiforme e dalla infinte variabili,
sara comungue condivisibile on line. E
‘I(:
salvando 1 propn mondi e con

hile giocare in

dividendoli con

i giocatori di qualsiasi tipo di console

ad esempio, state giocando con una PS3 e
il wostro “enline friend” sta utilizzando una
console Wil U, una wolta cancato il livello,

potra condwviderlo e ulibzzarlo a

sua volta con altn utenti. E le interazion

ui! Anche il monde maobile &

= |

n MINISCONO «

incluso nella generazione di nuovi mondi, e

I';':I.'—'ii’. a svariale app per d ‘5.[]\':"\i'. Vi moie

COME UN DESIGNER

S0M0

perigttamente

realizzate, par materiale, dattagh e

colorazioni, potrebbere competere con

gualunque merchandising a misura oi bimbo

Anche i gettoni [20 disponibili per il lancio)

sono un ingrediente da non settovalutare
con quello spirito arcade capace di rievocare
il b
Sia per i potenziamenti consequenti al loro

utilizzo,

1 vecchio insert coin da sala gioch

che per la modalitd S

ney Infinity [come

2 infinite

LB le

generare n questo Utolo wengono

in cassaforte base

il chip posto sotto la

Action Figure. Questo consente di poter

interaqire con ( e e i avere

sempre con sé il proprio personale mondo
Disney. Disney Infinity & un titolo avvincente
che, pur essendo nto poslumo, & comungque

) concorrenza. I

riuscito a dstinguersi

collezionisma delle statue, e tullo quello che

il mondo Disngy pud offrirvi, lo rende indicato
agli ute

anche ai lore padri, che in

ti pill giovani, ma certamente piacer:
cuor lore hanno
ancora la capacita di ascoltare la sana e
innocente yoce !1I-'. Damoing

Paolino Maisto

vor08,9/10

T At 8 z

o Disney Infinity consente di dare sfogo al piccolo game designer racchiuso dentra agnuna di nei.
La Scatola del glochi consente di attingere a una sorta di libreria di edific, oggetti, piante, elementi
decorativi, texture, autovetture, tecreni, armi, antagonisti e personaggi, sterminata. Ognuno ha le
chiavi in mano, diventando una sorta di divinitd capace di inserire elementi di ogni tipe. Il titalo
consente di utilizzare tutti gli strumenti tradizionalmente disponibili agli sviluppatori di videogiochi

il



RECENSIONI FIFA 2014

PALLA AL CENTRO

Fifa 2014

La vita ¢ fatta di sfide. Lo possibilita di gestirla con intelligenza

sport, e il calcio su tutti, in tattica, che si traduce nel dualismo

questo senso @ una metafora di vita. tra gestione della palla e i "lanci

Da sempre la gara infinita tra PES lunghe e pedalare”, rendono il nuovo

e Fifa si rinnova, il che rafforza il FIFA decisamente avvincente come

.!_"Q.__f concetto. Anche quest'anno | match non mai, La rapiditd della risposta

o ‘¥ del rettangeolo di gioco sublimano la ai comandi & eccellente, la brevitd

rivalita tra Konami e EA, Se per la delle animazioni, & quindi la loro

A soflware house nipponica la gara & immedialezza, e un altro elemento

stata un lungo percorso di recupero che segna un piccolo punto a favore

Up: Luomn coperting di FiFA 1+ nella versiene DETTAGLI del terreno perduto nel corso delle in pit per il nuovo tilolo EA. La

ialiana Stephan El Shaacawy. A | . di

FORMUTD: XBOX ONE. 360 passate edizioni lobiettivo, per altro, perfezione dei movimenti del nuovo

PS3, P54, PC centrato in piena] il paradosso capitelo EA é la chiave per il realismo

ORIGINE: CANDAIUSA della EA consiste nel fatto che la di gioco, che si palesa nei dribbling,

PUBLISHER: EA CANADA e B it Tt B2 gk el . i . i # i

DEVELOFER: ELECTRONIC sfida sia stata a prescindere con nello scatto e nell impatto con la

ARTS. sé stessi. Migliorarsi quando si @ sfera. Gia, la sfera. Indipendente

HULTIPLATER: 1 gia i numeri une sul mercato, non & autenoma, la palla si muove ora come

semplice, e conlinuando la melafora un reale pallone da calcio: scordatevi

calcistica & un po come bissare l'efletto estensione corparea dei

uno scudetto, o meglio ancora una calciatori che ha contraddistinte in

Champions League. In umn conlesto neqativa le edizioni passate. La nuova

UN OCCHIO AL PASSATO grafico sempre pit realistica, in cui intelligenza artificiale di FIFA 14, EA

. le sequenze intraduttive alle sfide di Ignite, punta a rendere la routine

""‘"?"'“"“m_l" i ETHI_'- ek gioce sono talmente coinvolgenti da taltica meno moneolena, segnando
omaggio alle vecchi glorie del calcio, che T :

44 un nostalgico al gioco. FFA far preterire la simulazione alla vila una discontinuitd con le passate

14 Ultimate Team consente di mescolace reale, la fisicila edizioni. Per ovwviare

I campioni del passato con le stelle del
calcio odiemo. Mid assolutl come Pelé,
Marco van Basten o Lothar Matthaus, le
cui peculiarity (tecniche ed estetiche)

dei giocatori al problema, la
aestamne. ¢ | D ENT LK TT rvowzione parte

i yere Tlove OSARENDEQUESIDGIOCOUNKD 28te  difess

i v all’occhiello LavoRo DI ANG il Snore che rende FiFA 1, speciale trovandoc ad

rimangona intatte. offrona I nith di & W plre T e e ' '
ngo npportu : di FIFA 14. La n_1ef|g:,L,-:!_1 wni o cambigment radicall ma affrontare 5\.'|-<F:d"\'!

fare un twifo nel passate, Anfrescandoci di un sottde lave f ysseme di elementi che

Ia memona su chi ha veramente seritto [a KOCH DFF protezione rendono il gamephy fa sempre pii vicino  votate alla difesa

storia del calcio. della palla e la 8l sinulsrione calcstics autentica alia & con pressing

11 RS www.gamerepublic



Upe Le Beenze a disposizione sono illimitate e
contrbulscans nan pocd a rendete lintera espetienta
simulaiva anche esiremamente COIﬂUU!-gﬂﬂ'-Q-

a lullo
all’area avversaria in FIFA 14 siamo
abbligati ad affidarci a

campo, Per avvicinarci
un gioco di
squadra pill variegato e alla fantasia.
da oagi e
ndispensabili, e il movimento senza

Lo sfondamenti central

palla dei compagni, gli scalli per

suggerire il passaggio filtrante,

piuttosto che la protezione della
palla con schiena rivolta alla porta

avversaria, sono gbh ingredenti che

| nuovo FIFA insuperabile.

rendono

Tutti gquesti fattori che confermano

la capacita della EA di superare se

Siegg) arm l]lli”.l'.‘.: noan ."I‘l}.t"ll:l IIL
consolidamenlo dei capisaldi di FIFA.
La modalita
gli wltimi
riferime

carriera, In LUnea con

anni, & ancora il punto di

to di FIFA. Sla a voi decidere
se affrontare un lungo percorsa ne
panni dell allenalore, o come uno
qualsiasi degli undici giocatori in
campo, dove ovviamente il ruolo del
portiere ha sempre il suo fascino.
Mella tradizione l'innovazione: le vere
novita di tali sezioni riguardano la
ricerca dei calciatori. Gli acquisti & |
contratti che 1 vostri scout saranno
n grado di procurarvi, in Fifa 14
dipenderanno ancora di piu dalle
» impostazioni di ricerca, ara

pil dettagliate che mai. La sezione
online promettono scontri a dislanza
a dir poco unici: Linossidabile
modalita 1vl & affiancata anche da
un camponato dedicato alle partite

due contra due, in cui il FIFA Store

tion center assumond un
rminante. Infine Fifa 14
anche esteticamente. Lo

-attivante e moderno

delle schermate carallerizza 1l
nuovo capitelo. Una dashboard
ampia e intuitivamente accessibile,

dotata di riquadri estesi, capaci di
facilitare il percorso ai vecchi e nuovi
fedeli del titolo EA, & un notevole

detiaglio che sotlolinea la volonta di

rinnovamento del simulatore sportivo.

Fight | nemecy nichsederanng
una certa dose di tatoca per
essere abbarun wtava,
mentre gl 2 pill grossi
cichiedone una sfida spesso
gratificante. quelli pia piccoli
sona quasi fustrant

A 0 &b & wna
bl Ifcwalve
guali ULlirnate Team, una

rmodalila capace di fiunin le
wacchie glorse del passade con
war adiarni, Tukto conil
nle commenta di Caressa @
ne di FIFA gong

Sdvfpre Slermunals.

Y

al
atagiars

atiadi in guesta ediacns,
ul 1| worsbro SO0

Lunica mala regatie, od &
derevera difficile irovarme una, &
Vimusriana imsbarttibilisa dei top
e 3 cingus ciedls, Un {ations
ché arwiaments aumenta nalls

RECENSIONI FIFA 201%

“ FIFA VINCE LA SFIDA

PIU DIFFICILE: MIGLIORARSI,

EVOLEZZA DI ESSER

QUESTONI DI INTELLIGENZA

IL TOP DEL SETTORE. ”

of Come il rivale PES. anche AR 14 propone questanno un‘attenzione rinnovata allintelligenza anificiale
che govema | movimenti della squadra. Stando a EA, lintelligenza che regela il mavimento dei giocatori &
il frutto di un complesso sistema di stimoli ambientali che, in collaborazione con tutti | membe del team,
determina un sistema di priedta che determina le decisioni dei singoli Si tratta di una novita da non
sottovalutare dato che, in effetti in base alle necessita la squadra prenderd decisioni comvincenti, taklvolta
drastiche, talvolta dedite a un assoluto faic play.

Amichevoli, campionati, le coppe, le
Stagione,

FIFA Ultimate Team

modalita nzate qual
Carriera e il
sone decisamente pid accessibil
e gradevoli alla visla. FIFA riesce
Iurll'alllp'!"m.s ti hissare il successo,
portando ancora una volta a casa lo

scudelto dei simulator: sportivi, e lo

fa in un contes

‘] -rnpegrm‘. vD, In €U
la rimonta di PES si @& falta senlire.

Il gameplay wvincente, lo spirito d

rinnovamento nato nel rispetto della
tradizione sano i dettagli che fanno la
differenza. Sul podio piu alto, anche
quesl’anno, sale EA, anche se la
distanza che intercorre con il lavoro d
I"((I"':!HTI [ - 'd-'j'u".'-."n minima

Luca Cacciatore

vo109,5/10
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RECENSIONI NBA 2K14

NBA 2K14

‘ Mentre EA continua a prendersela DETTAGLI
comoda con il suo NBA Live ancora

) 4J|€ Al CONMCED
L VISUAL CONCEI

FORMATD; P53, Xbox 360

. 2 ORIGINE: US4

O &gl PUBLISHER: 2K GAMES
la terza?ll, 2K Games continua a occupare DEVELDPER: YISUAL CONCEPT
ndisturbata il trono di miglior simulazione GIDCATORE SI {ONLINE)

fermo ai box e DiIsoqQnoso o unulter T

Right: Purtrappa e sguadce
Ci!H.J.':I.E[;-i PO AlE SU una
Potremmmo tirarla per sola acena, gue tanbul, che
man beilla tra [ dettagh a
bosda campe

Right Battere una

essece ancoca pil
JI essere ancora p mesicelesi ¢ precisi
migliorament nedla cestuzione del
giote

fingto, Del resto se UNBA diventa di anr MILAND PER VINCERE IL
e "!_IULU NBA?

di e I r ggi ancora pil credibile, II;;_LEBRUH PATH TO.
ritoccande contemporaneamente la fase  GREATHESS POSSO
Jifensiva, Se em 3 CPU si limitavs 5  DECIDERE [N QUALE

MON HO MAI GIOCATD A
ni i BASET, KD SPERANLE D!
FWVIE 3L Enle egl INCERE ANCHE SOL0 ]
arbitri: molto pit reticenti a regalare un viaggio  PARTITA?

pugessereinter ]t |
fesiro. dandowi realmente |a sensazione d

L A i | L s a1
Fuere | nirollo totale dell avatar e della

bhene per effettuare alcune tecniche




RECENSIONI = NBA 2K14

WBA 2H 13

W Tark fnicks dea

HEGLK) D

ALLEMARS! INSIEME
A KDBE BRYANT

13 e non reputate le novita di quest’'anno co

fama di giocatore Lorenzo “Kobe” Fazio

voro8/10

ALTRI DUE PUNTI FACILI PER HEA 2K

MONTEPASCHI SIENA - LOS ANGELES LAKERS

i Una delle pil note e principali novita di NBA 2K14 & relativa all'intreduzione delle squadre
dell'Eurolega. Sono tredicl, tra cui le italiane Siena e Milano, anch'esse contraddistinte da divise
ufficiali e giocatori perfettamente ciprodotti sia esteticamente che in termini prestazionali
Utilizzanda questi team in pactita, noterete un netto cale del ritmo di gioco, pid ragionato
rispetta alle atletiche e veloci franchigie NBA, cosa che vi costringers a prestare ancora pid
attenzione all’aspetto tattico.




| POKEMON SCOPRONO LA TERZA DIMENSIONE

Pokemon XeY

Quello tra familiaritd e ripetitivitd
& uno degli equilibri pil difficile da
ottenere nellindustria dei videcgiochi.

Tutto parte dall'assunto cl

le persone,

sostanzialmente, 'mgl-nnn avere davanti

;a cosa, ma allo 20

ternpo amano e bramano le sorprese. Un Right: Il paviments della palestca di
ik R st e e R e i Novartopoli @ composto da una grossa
conlrosenso, se vogliamo, che anima pero DETTAGLI cagnateda, adeguata al Pokéman di ope
la serie almeno lin dai tempi di Pokemon colesttess chie potrete imconand.
Versione Oro e Argento. Pokémon X e Y FORMATD- Hintendo

305
radicalizza ulteriormente questo appro
: g ¥ ORIGINE: GIAPFONE
&I 1 } - ara 3 1
sfruttando la gralica poligonale PWUS’HE—:E"PT‘?"?‘,
yresentarsi come il Pokémon pid mnovative
P ' PN COMPANY
di tutli | lempi. Ma la sua vera forza sta DEVELOPER: AME FREAK

praprio nel riuscire a far passare le grandi GHULTIFLAYER: 51
rivaluzioni sollo silenzio, e a lenere catlurato

il giocatore dandogli quello che della serie

ha sempre amato. Lincipit di Pokeémon

X e¥ e lo stesso di tutti gli altri episedi

della serie. Il nostro waggw di formazione

inizia in una piccola cittadina, nella nostra

cameretta. La prima grande mano di vernice

. Right Per quanto

& chiaramente quella data dalla grafica apparentemente scama

poligenale. Fin dai lempi del Mintendo & i la grafica risena
COMUNGUE UN calpl

docchio penecale makto

avevano desiderato un mondo di Pokémon

interamente tridimensionale ed esplorabile gradevole La scelta
Ora, quel sogno si & avverato, ma Game delle paleme cromauche

& i as5alutamente
calzante!

Freak & stata sagqgia nel dare al popolo quello
che voleva, mantenendo intatta perd la sua
lucidissima wvisione originale. MNonostante

tutte quello che vedete a schermo sia
renderizzalo, la gestione de a
lissa rende la navigazione nel mondo di ¢
immediatamente sccessibile

la telecamer

NE piu Ne meno

dells sua versione bidimensionale. | poligom

serviranno piuttosto a creare momentidi puro
e, come lingresse a Luminopeli,
apitale della regione di Kalos ispirata a
Parigi [con tanto di gigante
el sorprendenle come, persino di lea
mondi aperli come que nd
V, il continente di Kalos riesca

a non sfigurare minimamente in termini iy ersicne Nera,
Pekamea: reicne Hianca,
di ampiezza di respirg e Coperena Interma, Pokéamon Yersiona Mera 7

chiaramente con le dovute proporzioni. Ce

tale, dove
menle sommersi da

lettera

a che sarem

L n grado di svolgere, come
sorseggiare bevande di ogni Lipe all'interno
dei café. Ognuna di queste distrazioni svolge

il duplice scopo di favorire Limmersione &
contribuire In wuna maniera o nell'altra
all'allenamento della propria squadra di

Pokémon. La cosa

pid sorprendente di tali
contenuti non é semplicemente la sua mole,
ma sopraliulto il falle che chiungue Lrovera

Azserie, & parie rar
p fazi SLLLOMArONe.

al suo inlerno almeno unallivita in grado
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POKEMON X E Y

SIONI

MAI LO SCOTTO DI ESSERE

UN GIOCO INEVITABILMENTE
DESTINATO ANCHE Al BAMBINI,
MA PIUTTOSTO STRATIFICA

| SUOI CONTENUTI, RENDENDOSI
UNIVERSALE”

Dawn: Le ambientazioni della nugva regione di Kales
possane alfuce scoict aftascinanty

di suscitare il suo

interesse, Pokémon

IDENTIKIT

e rimasto comungue

X e Y non paga mai
lo scotto di essere un

gioco inevitabilmente

fedele allo sparito dell

ancne al  subio a casa i fans, a

destinato

bambini, ma piuttosto
stratifica | SUQ

|COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO)
LA QUADRATURA DEL CERCHID: Game F
& Hintendo creana 13 farmula Pokéman

essenzialmente lo

stess0: Conguistare ]

pak medaqglie, q(nnfqu.:nrtn
i i Capipalestra e

giungere  fina  ai
campiani della regione

contenuti, rendendosi

universale, Tra | milioni di appassionall che
hanno acquistato il gioco, < sara quello
che =i

concentra sull’allenare la sua
squadra, curandone agni singola statistica.
In queslo senso, & particolarmenie gradita

l'introduzione del SAV, che riprende in

soslanza il classico meccanismo degli EV
lowvero, dei punti extra per ogni statistica del
Pokémaon che potevano essere conquistando
battendo in sequenza determinate specie di
Pokéman selvaticil. Lacrescita degl EV & ora

stata resa palese allraverso un minigioco
dove bisogna spedire un pallene contro de
Pokéman gonfiabili, e successivamente far
allenare le creaturine contro degli sacchi
wirtuali, tutto molto semplice, & ha il
duplice elletto di intredurre 1| piu piccoli al

battling competitivo e all
facilitare l'impresa per i battler pro che
avranno a disposizione un metodo meno
sotterraneo e slegato dal pure grinding. C'e

0 slesso empo

anche sicuramente chi tentera Limproba

impresa di co

pletare il PokéDex [la cui
lista ormai ammonta a oltre 7591, o magari
chi semplicemente spendera ore e ore ad
aumentare |'affinita con la propria squadra
di Pokémon allraverso il Pokéiolte, una
sorta di MNintendogs in versione Pokémon

[possiamo gia immaginare facilmente quanti
bambini impazziranno di fronte a questa

opzionel. Lo scheletro di Pokémon X e Y

X 0 Y: QUALE SCEGLIERE?

la Lega Pokemon. E
chiaro che limpresa
terra impegnati | piu piccoll, ma non Causera
il mining problema a chi ha almeno un
minima d della

conoscenza serie. In

realta, 'awwentura & slata ulleriormente

semplificata, grazie all'introduzione del

nuove condivisore desperienza, che

permellera di allenare tulli i Pokémon in
parallelo e di avere una squadra a livello
alte qia verso la quinta palestra. Quella che
potrebbe sembrare una scelta che imbocca
I guocateri, impedisce in realt
di annaiarsi
porta su di sé il peso i oltre 18 anni di

al veteran
schema che

nel ripetere uno

storia. Al contrario, chi gioca a Pokémon
da una vita potra velocernente accanlonare
il latoe piu “burocratico” dell’'esperienza,
owvero Paleslre e "dungeon’, e concentrarsi
piuttosto sulle mille @ una attivita collaterali
Alla luce di tutto questo, & chiaro come
Pokémen X e Y sia il Pokémon migliore d
sempre, una sere che ha bevuto lelisir
del

3 Qiovinezza, riuscendn ad appar ire
elernamente Iresca ma, allo stesso lempo,
conservando nel cuore tulta la saggezza d
un gameplay rodato e rifinite nel corso d
Quasl un venienn,

Guglielmo De Gregori

voro9/10

IL MONDO DEI POREMON, PIU IN FORMA CHE MAL

of Le due versioni sono sostanzialmente identiche: come da tradizione, |a vera differenza sta nei

Pakémon che & possibile incontrare, con poco meno di venti creature (evoluzioni incluse) esclusive
per ogni versione. Staryu, Aron, Swirlix, ad esempio, sono esclusivi per la versione X; Shellder, Larvitar
& Aromatisse compalona solo nella versione Y. Allo stesso modo cambiane le megaeveluzioni ed |
Pokémon leggendati: Xerneas saca presente solo nella versione X, Yveltal solo nella Y.




RECENSIONI GTA ONLINE

SPANDERE GLI ORIZZO

GTA Onlme

A poche settimane dal lancio di
GTA V, Rockstar apre finalmente il
sipario su una delle feature preannunciate
pit importanti del titolo. Quel GTA Online
che sin dalle prime present Nl In pompa

magna, & stalo sempre accostato alla

meodalita storia con la dignita di un titelo

2menle co

E non =Ei.'"'l'|[_‘|i. i

una caralter di contorno al gioco

In & DIZ10s0 progetio di

Rockstar é parso fin da subito di proporzion

considerevoli. Forn yvmondo sistenta,

2 parmettesse la ste

Varie |se non oltre] del

player? Unimpresa senza prec

indando ad analizzare

Purtroppo, l'entusi

fi GTAQ

apultarci nel r
da subito smorzato da numeros
tecnici, che hanno afflittio | server di Rockstar

sin dai primi giorni di apertura. Entrare nella

versione condmisa” di Los Santos e stata
In prinCipio

un'esperienza piuttosto tedios

Persanaggi sp , bug di v

¥ ntaccavano

ancne

della partita in

nOn SONG

artenza. Eppure
tura e la delusione del primo

o, GTA Online comincia a

ezzare sul serio, seppur si tratti
di un dldr'l;rh,. grezzo, Atlivits
alle ban

|probabilmente una delle possibilita pid

nterassant nelle :;|-_é|1n91--..-.-|_ Quoece In
borsa, & le partite competitive in maodalita
simil “cattura la bandiera” devono ancora
essere implementate dagli sviluppatori ne
iviamo queste righe.

momento in cui sC
(Quel

che le cose cominciano a funzionare, ci basta

o che abbiamo v finora, pero, ora

€ avania per scorgere poss bilitd dawwero
imponenti  nell'infrastruttura imbastita
da Rockstar. Al fronte di un editor iniziale

r invero p

l'intraduzione :

cita. Lamar, amico di Franklin cc

gioco & davvero

y slory mode ¢

o & vi scortera fino a Los Sanfos

owvi L2 serie infinita di possibilits che

Superata la

& paleseranno al vostro arrvo,
prima gara obbligatoria che w dara un prima

assaggio della compenente multiplayer [la

gni utentel
appena di
di trasporlo.

comunead o

il ‘gangsta” vi las
una pistola e un primo mezza

Di fronte a voi si paleserd un mondo tanto

FORMATO: P53, Xbox 360
ORIGINE: USA

PUBLISHER: CIDIVERTE
DEVELOPER: ROCKSTAR GAMES

GIDCATORE: 51 {ONLINE) Right: kviete la
posshilicy di

paccheggrce it le
wastre macchine in

un gacage pevato che
patra cantenetne fine

2 10, senza contace la
passibilith di assicucace
i wostri veicoli cantoe
eventuali “inculent”

Right: Quando

aVTete COMPLAto un
appartamento, potrete
fare pazty ¢ imatare
cha volete a swalgere
attivita pec bo pil
semplicemente di
CORIALMe, M3 COMUNGUE
simpatiche

GIOCATOR| MENTRE .
5L GIOCA PER CONTOD.
EROPRIO?

5i, & possibale attivare
riama cha non permstite

EIN_DA SUBITO?

No. Oltre all'astacolo dei scld
0 wd elamanio

iibsle %ala
Trfialn leedll )

rlenza
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RECENSIONI GTA

“QUELLO CHE ABBIAMO VISTO FINORA
ERO, ORA CHE LE COSE
COMINCIANO A FUNZIONARE,

Cl BASTA E AVANZA PER SCORGERE

POSSIBILITA DAVVERO IMPONENTI
NELLINFRASTRUTTUR

IMBASTITA DA ROCKSTA

quanto

sConosciulo La

MISSING LINK .

all esperienza

noompenseara ogn

mappa d

stesso

sconfinato  pocm

FEitare de i L e
_lc r del q.mr.ni.' FAR. FRONTE. MA
in singo ospiterd  CHIEDERCH DUANTD
i . "STANZE (1 GIOCO™
16 qic 1. ognuno

intento a farsi gl
affar propri alla

ricerca del proprio

gioce. |1 coSA CAMBIEREMMO]

azione del

liberta di

gioco. La

sviluppo &

cenza meta da soli

per rapinare negox

e farvi i primi sold
laltra importante
variabile] da spendere

destinn CrIMmINGso

Come fosse un enorme hub, le strade e
di Los S os ospitano decine

di punti cardine ngono

: stanze per le modalita di gieco. |

queste, la variela di situazioni possibili s

spracano a dir poco. Ai classi athmach a
squadre, & cul parteciperanno altri giocator
presentt nella mappa, si aggiungano qare

su qualsiasi mezzo presente nella mappa (e

quindi parliame sia di corse
cielo o mare| e missioni pil co

reqole verranno dettale di volta in volta dallo

stesso gioco. Potrele quindi contendervi

con unaltra s la conquista d

un abiettivo preciso, o intraprends

stratificale operaz crimina h

a fianco ai vostri compagni. Capiterd di
dover scorazzare dalle trafficate sirade

entro di Los Santes agli agglom

tra percorsi slerr

mulevole conformila

distese nalturali de

geoqrafica. Polreste

carichi d

dover rec uperare

droga e

fuggire dalla polizia
fornendovi vicendeve 0

¢ fuoco di sup

bande di NPC alla

del determinato terr

allearvi contr

2 pregevoli me
ampiamente
Ogni altivitd non
permetlera di evolve

nell esperienza

che vedrete cresce

scoccare di ogni rango raggiunto grazie

INTERAZIONI PACIFICHE

in propriata, vestiti

armi e madifiche per il vostro veicolo [ora
assicurabile per poterne ricevere subito

uno nuc

quatora dovesie perderlo o

distruog Contattare

Lamar, all'ottenimento
di missiom ad hoc per le sessioni online
Oppure, semplicemente, potreste

cainvolgere amici o gente incontrata lungo

ida crearv ntura

a3 vostra aw
0 lo altri giocalari o
dedicandowi a qualsiasi altra cosa vi venga
in mente. La soddisfazione di sfrecciare
insieme a qualche amico con il vostro bolide

tra i sempre sugge di Los Santos

Raggiungere

salire sul velvolo cor alo Ccon

porto,

| Wasir l.j'|||.—'r.'f.—'f|"|l|l virtuall e r ingere una

vetta alla, da cui poi vi lancerete insieme con

il paracadute, verso l'ignoto

che diffic

nte si1 Sono rise
titoli online, e sapratiutto mai lutle assieme
GTA Online & guesto e molte, molta di pid
mpossibile tarviuna panoramica completa

> rlo

senza conlarg che s alla volta

fa parte dell’es jtelo ma
altenzione, polresie

Davide Salvadori

voro8/10

POTENZIALMENTE IL P GRANDE TITOLD ONLINE D4 SEMPRE

o? Nel mondo di GTA Online ci si pub dedicare anche ad attivita non violente. Potrete organizzare
infatti appassionanti tecnei di golf, tennis, corse campestri in bici, lanci con il paracadute e
addirittuca sfide a braccio di ferco. Tutti gli sport praticabili con i tre protagonisti sono presenti
anche online e godono dello stesso profondo gameplay, soprattutte nel caso di tennis e golf.




RECENSIONI BEYOND: DUE ANIME

| DUE VOLTI

Beyond: Due Anime

Beyond: Due Anime ha un titolo
quasi profetico. Non tanto per le
basi della trama, in cui, come saprete,
avremo il controllo diviso di due
differenti personagg: [Jadie e lo spirito
che r

S SOonD Invece
disanima del
nle Wdico
senza ragione] il

ando |nor

Beyond a

osa di concepl de
laserd Il punto & che, a
vedere, rispetto al lavoro fatto cor
Rain, Quantic parrebbe

alcuni passi indietro

IDENTIKIT

[COSAR FHI EUNICO [llFﬂT[][‘ "[‘fJ

DELLA CRITICA

rendendo linlera esperienza pit lenta
DETTAGLI e, se vogliamao, an neno funzionale
ORMATD. P53 puntoc e che, dal d sla

ORIGINE: FRANCIA
PUBLISHER: SONY COMPUTER

squisita interattivo,

ENTERTAINMENT offrire anche meno del suo pred
DEVELOPER: QUANTIC DREAM cercando. parado
MULTIPLAYER: SI

OHIHRON:
THE NOMAD SOUL

one. Il punte e che

jbio la qualita dei

neno la bonta dells

che, con Beyond, confeziona una s

= & Willerm Dafoe, tultavia
a |]_1' .i1il:' .IIII!:'.1|I|:- JAICO Non s III|II

che restare delusi,

la quantitd di
grossolanita tali da non rendere sempre
il tutto funzionale o, almeno, appagante.

punto, ||u|"-.t & che per quanto

nte sotto Il mero profilo della

videogame”

lutto quel che &

Left La resa delle fsionomee manbene el impareggiaball, Quantc
Dream ha compiuto un laveoo spaveniosa in fse di momon capuuce,
npartanda fedelmente in paligon J v
défereraa i termini qualitate @ eviden
ESSE[E pES5IML 3 un vers ¢ propoo “film pokgonale”

volti des protagonist del gioco. La
. tandé che oomai ci sembea di

n Beyond non c'e, o sen nente & falto

male. Le meccaniche introdolte, come

resta s
U delle rots
sembrano tutti figlidi u

di eventl In cul, SING a8 quel momento

scelta e puramente

riamente definibile. E un'ottima

attiva in cuw, come

Idl:,._t- _lr-JH occorre fare una

chiudere un acchio sui div

del gameplay

Raffaele Giasi

V10 //10

POCO FiU D UN OTTIMO ALM INTERATTIVD

g0



RECENSIONI SKYLANDERS: SWAP FORCE

ATTRAZIONE MAGNETICA

Skylanders: Swap force

Ormai dovreste saperlo, da

accaniti lettoriguali certamente
siete di Game Republic: il vostro bucn
vecchio Metalmark ama Skylanders,
pur non potendo sopportare dal day
one il draghetlo che risponde al
di Spyro

COme Serie marchio
tale successo da

nome
IL fatto & che Skylanders.
0 un

a-

. ha ottenul

non avere pid

gno di ingembranti la mio avviso)
inutili testimonial del passato. Ecco

quindi che, dopo un eserdie fulminante
e dopo un sequel davvero ‘gigante-
sco”, Skylanders laglia il Iraguardo
della prima trilogia. uscendo con un
titolo, Swap Force, che innova piu d
quanto ¢ saremmo aspeltati. Se le
caratienstiche base della sere ven-
Qono owviamente mantenute,
di cambiamento risiede in due nuave

il fattore

caratteristiche precedentemen-

a delle quali materica

grandi
te assenti. un
he le action figure lisi-

fuale. La prima,

[coinvolge anc
chel & Laltra solo wir
ui fa riferimente il nome del gioco, &
la possibilitd di staccare il
braccia e testa dalle gambe dei nuov
In questo modo potrete

busto con

“reare nuovi eroi unendo la parte supe-
riore di un personaggio con quella infe-
riore di un altro. Come potrele ir
le possibilitd sono quasi infinite, anche
perché i potenziamenti da acquista-
re sono differenziati proprio tra parte
superior iore. Come al solito,
poi, la fattura delle miniature & impec

Wuire,

e e infer

cabile, quindi giocare a comparre nuoy

Skylanders unendo magnelicamentle

DETTAGLI

FORMATD: 305, P53, PS&
Wi, Wl U, 360, XEQX OME

ORIGINE: Lrsa
PUBLISHER: ACTIVISION

DEVELOPER: VICARIOUS
VISIONS, N-SPACE BEENOX

MULTIPLAYER: SI

MEGLI0 Dl

SKYLANDERS: SFYROS
ADVENTURE

DENEY IMFINITY

Dowi: Nel manda di Skylandess
mon 51 va mal per i sothle

le due meta & decisa
nente divertente. Da

IDENTIKIT

F

Dewn: La possibilita & “compome” | personaggs
permerte di dage vita a combinanoni micadiali! In tal
senso il nosto gruppetto di evol smette anche di
essere vmcolato al suo elementa di hase, creanda
potentissime combe elementali anche i dove la lagica
sugperirehbe antitesd putiests che fusione, come nel
casy della combo funcelacqua tecnolegia

piove,

tocCa am

anche se

mette

notare anche che n
questo modo forme-
rete creature a doppia ! ke
natura lad es.: fucco
e acqual, il che trova
riscontri nel gioco,
dove saranna presenti

aeree accessibili solo
$ [E PR
con due elementi spe

[COSA RENDE UNICO OUEJTD GIOCO]
SNAPPIJ'.I.HD con la possibilits o
" th persona i
riesce a rinfrescare la formula Skylanders
lo dal quale @ lecito

50 enarme successo dei
I.e possibilita aperte dallo “swap

OS5ME €, al © Lt

FhiRISLTa I|1||||v|

sfomando un capi

re che in parte

il Ito snatu-

ra Skylanders
rnelle sue mec-
caniche prima-
rie, facendolo

di Skyl esenty - i
somigll
he, anche so tre erou 25150 fivia
numerose re pu 4 un

platform ibri

cifici in campo. Forse

ancor pil importante & pero laltra
nnavazione, cicg la possibilita di sal-
tare, prima assente nella serie. Cib

ie di opportuni-
quesio non Ci

nfimta ser
e 5u

dpre una
td i gameplay,

do che a quel
novello Gauntlet che fino ad ogg
C'e da divertirsi,
personalmente preferivo la

sembrava certo, ma
vecchia
formula. A parte guesto, Swap Force
brilla di
sa, Tecn
siccio, 0ggi pid che mai,
gioco immenso per numero di s

luce, sia propria che rifles
Lc\mt*lw e un titolo mas-
nonché un
seqreti,
opzioni, modalita e mini-giochi. Oltre
a guesto, Swap Force assarbe anche
due vecchie generazioni di Skylanders,
portando il roster totale di ero
vertiginose, per la gioia di Activision e
deigiocattolai di mezzo mondo! Morale
della favola: per i bambini, un sogno
a occhi aperti e il regalo definitivo di

g cifre

Natale... per noi grandicelli, un otti-
mo aclion game che, pero, polreb-
be cominciare a moslrare i supi [pur

pochi] Limiti.
Marco “Metalmark” Accordi Rickards

voT08/10

UMD SKYLANDERS DEGND DEL PROPRID NOME







GAME REPUBLIC.IT & partner di

-".‘:‘I:' _'D il Museo

VIG AHUS del Videogioco
di Roma

Vivi in prima persona

la storia del videogioco...

E con Game Republic.lt

BIGLIETTO SCONTATO:

6 EURO INVECE

DI 8 EURO!

Via Sabotino 4
(Piazza Mazzini),
Roma

Aperto tutti i
giorni tranne
il lunedi
dalle 10:00
alle 20:00

Aroussrcys i

R FUALESE VIBEASECS P PR TTA

Il network ufficiale '
delle piu importanti =%«

riviste italiane [gg-=
di videogiochi!

segui|la,comm




LI |N COLLABORAZIONE CON www.m3magazine.it 118

MMO REPUBLIC

a cura di Bruno Manzoni

‘ Ogni appassionato di giochi online

basati su wuniversi  persistenti
ha, almeno una volta, vissuto un gioco
condividendo gicie, ed a volte dolori,
con altre persone che componevano la
community del gioco stesso, a loro volte

Dewn: Il Sistema di RVE di ; E
Dack dge of Camelat aspetta impegnate a vivere la propria avventura.

ancora un degna erede’ Q percezione & in grado di ¢ e




ECENS

MH0 sandbox di Peard Abyss
N CEMY inters
e dal sapore ¢

la routine, as

di qocare tica a que

che contestualmente della vita reale. La stessa sensazione si

ntata di aria fresc e anche nei MMORPG amal

o & miolle

col senna di poi tali giochi non sono

perché, per quanto

‘
i

sitrattadi un Lanoslalgia digitale, percio, non

gwco che sta innegabilme VeCl v & wn problema di facile risoluzione perché

Monostanie Conservi unenorme fquar 52 lornang a gicarg alo =]

ricordi lagati al mio ternpo trasce uzione al dilemma, riprodurre una copia

tra ricate e violente b diretta o vecchia fiamma o &

ancara

consumate meno. Quanti di quelli che hanno armate DAOC

sno che lchiuso

di midgardiani ec

cor non si pub tornare indelro, na Soria

enfalizzare, si polrs € solto

Cul % e spesa una notevole guanbta d tempo 2 gh occhi d fnche 3 creazone & un

elazione sentimentale linita: guardandos

sermplice

sequel, prassi comune nel giochi

ndietro spiccano tantissimi nicordi, pero

terto

nan e un

sing le

semplice, cosi come dimo:

Il motwvg ¢ da

e a galla. Una vo
aia di ore

alla fine

12 ha portalo a

Everguest 2, due filol

dncora SUl mercai

dendo

su un filolo, =i f pur cond

in realta due esper

POS 50N

regalare quella voglia di esploraz €1 V0T 2 LN guoco in grado di proporre tutto

a che hanno ¢ come Dark Age of Came

quello che titol

Una wvolia anr

gormamenh, come

@ ratiutio

resta & semplice

]
"
i
v
[
[
[
P
]
i
]
[
'
[
v
P
i
]
]

Left | Coreani di Blue Hole Studies hanno stupite i mondo dedlonline gaming con un sistema &
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QUANDO LA REALTA VIRTUALE INFRANGE OGNI TABU

i sa che i tabd pid difficili da far
S crollare sono quelli legati al
sess0. Se poi leghiamo il sesso
ai videogiochi, largomento
diventa pill delicato ed & difficile trovare
un sex game che non sembri ridicolo e che
abbia uno storytelling all'altezza. Jeroen
Van Der Bosch, CEQ di Wicked Paradise, si
& posto evidentemente gli stessi dubbi ed
ha deciso, assieme al suo team, di creare
un'esperienza matura e per adulti che sappia
coinvolgere i sensi grazie allimmersivo
supporto di Oculus Rift. Lo abbiamo
intervistato in esclusiva, lasciandoci guidare
nella sua visione sulla sessualita virtuale.

A che punto dello sviluppo di Wicked Paradise
siete arrivati?

Ora siama in fase di pre-produzione, ci
stiamo prendende il tempo che serve visto
che questa fase & cruciale per progettare
qualcosa non & mai stato provato prima. Ci
sono molte “incognite”, ma stiamo cercando
di risolverle. E difficile, ma emozionante allo
stess0 tempo.

Dal punto di vista del game design, cos'é che
rende un gioco davvero “eccitante”?

Ricordo per esempio le scene di sesso in giochi
come Heavy Rain, ma erano davvero goffe e
per niente sexy, per non parlare dei videogiochi
di sesso degli anni Novanta. E tutta una
guestione di immersione & trama. Se si riesce
acreare un legame emotivo tra il giocatore e

i personaggi di Wicked Paradise, se facciamo
si che il giocatore tenga davvero ai personaggi
virtuali con il quale sta per avere una storia di
passione, allora si che tutto sembrera pil reale
e convincente,

Da un punto di vista tecnelogico, quali sono

i principali ostacoli che devono essere
superati? Come pensate di risolvere
l'eventuale motion sickness?

Non siamo troppo precccupati dalla motion
sickness, dal momento che sembra verificarsi
maggicrmente nei titeli con movimenti rapidi,
dov'é possibile muoversi in ogni direzione,
come ad esempio gli sparatutto. Wicked
Paradise, al contrario, ha un ritmo molto pid
lento e non abbiame avuto molti problemi di
questo tipo. Grazie al cielo, perché vomitare
mentre si & eccitati non & il tipo di esperienza

al quale stiamo puntando!

Che tipo di ambiente 3D vedremo, e come
intendete lavorare per renderlo veramente
convincente?

E una combinazione di molte cose. E
necessario, innanzitutto, bilanciare in
maniera convincente la "zona perturbante”
['effetto psicologico straniante che si prova
nell'osservare un simulacro realistico

di un essere umano NdR]. Questo vale

non solo per la qualita del modello in

5&, ma soprattutto per le animazioni, e

poi per i suoni, gli shader della pelle e
Uilluminazione. E un equilibrio difficile da
raggiungere, ma lavorando coni veterani
del settore @ qualcosa alla nostra portata.

Puoi descrivere una situazione di gioco tipica
diWicked Paradise? Sara come inun film
porna?

Sicuramente non sara come un porno, ma
piu simile a una serie tv matura, con una
trama ricca e personaggi carismatici, nello
stile di Game of Thrones per intenderci. Ci
sara passione e tensione sessuale, come in
Californication. Ma senza le censure.

Cisaranno delle sfide, come in alcuni bizzarri
giochi giapponesi, e anche un po’ di storia, o
saremo anche in grado di entrare direttamente
in azione ?

Lesperienza di Wicked Paradise sara
pesantemente guidata dalla trama, con
alcuni elementi da gioco d’avventura. Non
bastera passare dritti all'azione, bisognera
guadagnarselo. Proprio come nella vita
reale.

Suppengo che la parola "multiplayer”
assuma un significato tutto nuovo nel contesto
di un sex game. Sara possibile per le persone
giocare tra loro [letteralmentel, attraverso
Internet?

Questo non & il nostro obiettivo per la
prima versione di Wicked Paradise, maci
occuperemo del multiplayer pil in avanti.
Penso che ci sia bisogno di lasciar maturare
la realta virtuale un altro paio di anni,
prima di avere un hardware abbastanza
convincente per portarla nel campo del
multiplayer [per esempio per riprodurre

il tattol.

% OCULUS RIFT ITALIAII ﬁ

www.oculusriftitalia.com
B3 www.facebook.com/oculusriftitalia

2|l team di Oculus Rift Italia

_ hg,mtq‘[ifrato lo sviluppatore

n Van Der Bosch, il quale

5e550 Vl rt 2.

ha-ﬂccontai m o progetto
di sdnganarF wﬂente il

Wicked Paradise & un titolo "only for Oculus Rift" e
sara disponibile insieme al rilascio del visore nel 2014

inoltrato. Il team di sviluppo & composto da personalita
co del mondo del gaming, che hanno laverato su
come Call of Duty e Lost Planet. Cio che andiamo ad
affrontare & un'avventura erotica, dove, cosi come nella
vita reale, dovremmo vivere una storia, interagire con
gli altri protagonisti e perché no, dopo una paio di drink,
concludere la serata in una notte di passione.
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RECENSIONI APP REPUBLIC

»FIFA 14

FORMATO: i0S, Android | SVILUPPD: EA Swiss Sarl

Nel mondo dei videogiochi

Ci 50n0 alcune certezze
inconfutabili, @ una di queste
& certamente |a serie di
FIFA di EA Sports. Ogni anno
il publisher canadese ci
Qropone una nuova versione
del proprio simulatore
calcistico, raccagliendo
ovungue un successo di
vendile incredibile capace

di fortificare la fedelta

del pubblico verso questa
longeva serie videoludica. A
differenza, pero, delle ultime versioni annuali, questo FIFA 14 si presenta

con un carico di novita molio PIU INCISIVG, Linnovazione plt', svidente & che

FIFA & divenlalo adesso un Iree-lo-play. Seguendo pedissequamenle le

nuove lendenze del mercalo, EA Sports ha deciso di proporre, infatli, un

sistema che permette di giocare a una versione basilare del gioce priva
delle modalita principali. Tralasciande 'oggettiva inutilita del pacchelto

| base [che & pil una demo utile per testare la bonta parziale del gioce

che allro], FIFA 14 mette in campo soprattutto un rinnovato sisterna di

controllo touch pensato appositamente per | giocatori pit casual, in cui e

»ANGRY BIRDS STAR WARS I

FORMATO: i0S, Android | SVILUPPO: Rovio Mobile Ltd.

Ormai non c’e persona al
manda che non conasca
i pennuti di casa Rovio.
Questo @ un dalo di fallo:
il fenemeno dilagante di
Angry Birds ha sapulo
infatti raggiungere tutte
le eta ed accontentare i
gusti diversi delle persone
come non succedeva dai
tempi di Space Invaders
e Pac Man, forse gli
unici due titoli che in passato hanno conosciulo un successo di
quesla portata mediatica. Per Rovio Angry Birds @ quindi una vera ¢
propria gallina dalle vova d'oro, ed e proprio per questo che, come
malti altri fenomeni videoludici, lo sfrutiamentio del marchio ha
portato la famosa casa di sviluppo ad abbracciare a3 politica del
rilascio annuale. Angry Birds Star Wars |l esce infatti a circa un
anno di distanza dal primo episodio a tema Guerre Stellari, spin-
off riuscitissimo che introdusse qualche aggiunta inleressante

al collaudatissimo gameplay della serie. Il seguito del suddetto
gioco, o meglio il prequel, vi da la possibilita per la prima volta di

possibile controllare il pallone toccando semplicemente i giocatori sullo
schermo per effettuare passaggi e quant’altro, senza scapicollarsi can il
controller virtuale. Il sistema si dimostra ben implementato e duttile, e
comungue facoltativo nel caso si voglia giocare con i controlli standard.
Graficamente la produzione EA piace senza lasciare il seqno, risultando
molto bello da vedere ma di certo non lecnicamente fuori scala.

voro 8,510

schierarvi dalla parle del lato oscuro [il Pork Side) senza particolari
variazioni alle schema di gioce, ma anche di prendere le redini di
nuovi personaggi o acquistare dallo store dei nuovi. Per il resto il
titolo rimane lo stesso della precedente incarnazione, con il solito
stile grafico spettacolare ma ora con pil dettagli e colori sgargianti
che fanno di Angry Birds Star Wars |l una delle cose pill belle da
vedere sul vostra telefono.

varo 910
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RECENSIONI APP REPUBLIC

KINGDOM RUSH FRONTIERS

FORMATO.
SVILUFPD: IRONHIDE GAME STUDID

KINGDOM RUSH FRONTIERS e in assoluto uno dei
ori toweer defense per smartphone., Il w
sara come da prassi quello di difendere il proprio
campao di battaglia dai nemici ulilizzando torrette

li & nel cas

2 anche un erge proma

rificars, A L]l.]"‘i MmiSSane complaial:

una gemim da Spenoera per polenziare lvostro

scquisire nuove abilita. Gralicamente il

difende mollo bene con uninterfaccia in stile

mollo semiplice e gradevole,

voro 9110

DOV’E LA MIA ACQUA 2

FORMATD: ANDRMND
SVILUFPD: DISMEY

DUCK TALES: IL TESORO DI PAPARONE

FORMAID: 105, ANDRONT

IL 2013 SARARIC
cigno delle at wche per il ritormo d
scorbutico £io Paperone. Dopo il fantastico remake

uscito su console del vecchio platform per NES, ammiva

JROATO, oltre che per il canto del

ali console

suAndrowd € 105 Il Tesoro di Paperone, una sorta di

cacoa al tesoro a squadre in cui dovrete recuperare il

no situato in ogm singolo stage. Unawoltar

aggunto

questo dovrele dirigervi verso il vostro jet, depesitario e
tornare indetro per prendeme uno nuovd, il tultoentro

un lirmite di lernpa

voro 8,510

INFINITY BLADE 3

FORMATD: W05, ANDRD
SVILUPFT: CHAIR ENTERTAINMENT GROUF, LLC

TERRARIA
FORMATD: 05
SVLIPRO: 505 GAMES

RIBATTEZZATO ALLUNANIMITA COME IL
MINECRAFT IM 2D, Terraria appr
anche nell unmverso del mohile gaming conuna

finalmente

versione che non hanulla da inidiare a

contropart

costruire oggetti, edifici e molto aliro ancora all interno

di unenorme mondo sandbox in due dimension

realizzato in poel art. Se non lo avete ancora provato é

il marmento di [arlo ade

2K DRIVE

FORMATD: ANDROID
SVILUPPO: 2K SPORTS

DOV'E LA MIA ACQUA & stato forse il pili grande
successo della Disney nel giochi per smatphone. Il

sequitn 5i attesta qualitativarmente sugli stessi bvell

redec

S0re, 'npnn-:.-ndn tL

amento nuowo e una fc

log :
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voro 8110

SENZAMEZZI TERMINI & pubaffermare che questy
terao episododella serie Chair sia graficamenta il

miai apparso suun iPhone. Il compart

entinella

dei giochi
12 qui, perché

0 & Un piccolo scivolone in termmin

mobie, La valulazone posiliva perosi fer
nella sostanga il
di coimolgime
della mancanza quas total

a Causa della sus

LINTENTO DI LUCID GAMES quando ha nziato 1o
sviluppo di 2K Drve deve essere stato quello di provare

a fronteggiare a testa alta i racing game su cons
e PC. Il gioc
dallutilizzo della vsuale inlerna a

altronde, o dimo:

meodello di guida da
vera simulazione, ogni aspetio del btolo ncorda lanto
igrandi esponenti del genere, e il che & un bene s&
non fosse che | offerta nsulla forse troppo profonda e

inadatta per un sistema portatle, Resta comundgue
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voro 8110
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mappa dei migliori
sti d'Europa
(Magni, Ghezzi-Brian,
Rickman...)
(sold out) |
LA NORTON DOMIRACER?
"Prima di disegnarla ho letto
molti numeri di Cafe Racer”

(Simon Skinner,
capo designer Norton)
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SPECIALE

C’ERA UNA VOLTA LA RERLTR VIRTUALE

PLASTICOSI VISORI, COLORI SGRANATI E TANTO MAL DI TESTA: LUTOPIA
TRIDIMENSIONALE PRIMA DI OCULUS RIFT

PER SAPERNE DI PIU E DISCUTERE www Pmu
DEI CONTENUTI DI QUESTA EDIZIONE VISITA oGMRE C-IT !
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TimelWarp'

FORSE CI SIAMO. MA NON SO SE FA PER ME.

Si... Pué... Fagaareeeee! Quande mi sono reso conto
che Oculus Rift era effettivamente in gradeo di dare
un senso compiuto a quell'abbozzo di realtd virtuale
accennato ne "Il Tagliaerbe”, non ho potuto fare a
meno di pensare al singolarissimo “eureka” innalzato
da

Passato |'entusiasmo iniziale, ho cominciato peré a
tormentarmi con i dubbi che assalirebbero Wile il
Coyote qualora riuscisse dawvvero ad acciuffare Be
Beep: della serie, "e adesso che I'utopia non & pii tale,
cosa me ne faccio?”, Senza fingere di nutrire chissa
quale aspettativa a riguardo, continuo, in pratica, a
temere che tutto questo trambusto possa risolversi

Gene Wilder in quel di Frankenstein Junior.

SPECIALE
RA UNA VOLTA LA REALTA VIRTUALE

STRANI ALAMBICCHI, PLASTICOSI VISORI, COLORI SGRANATI E TANTO
MAL DI TESTA: L'UTOPIA VIRTUALE PRIMA DI OCULUS RIFT

Q)

utilizzata. Essa permettera a chiunque di esplorare mondi artificiali generati dal computer e, al
, pari dell'immaginazione, illimitati. I suci creatori prevedono per essa milioni di utili applicazioni

Da "Il Tae

1992, Bret

I. TANTO TEMPO FA, SU UN PIANETA PICCOLO PICCOLO...

... 1 pionieri della civiltd cominciarono a
pensare che la realta che li circondava,
con futti i suoi limiti fisici e le innumereveli
complicazioni normalmentelegate all'ordinaria
esisienza, gli andasse ormai troppo sirelia.
Slrultando forme, intuizioni & ogni altra forma
di stimole rintracciabile nei dintorni, essi
iniziarono, dungue, ad esplorare i pii reconditi
anlratti della propria crealivitd, con lo scopo
ullime di creare uno strumento che potesse
asseccndare quell'irresistibile impulso di fuga.
Questa riflessione ci aluta a consolidare una
solida certezza: le origini di Oculus Rift, come

SENSORAMA
REALTA' VIRTUALE IN ANALOGICC
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la stessa formulazione del concetto di "realtd
virtuale”, sene molte pit remote di quante non
si creda, lanto che per individuare lideale
puntc di partenza della ricerca scientifica
che ha recentemente permesso al giovane
Palmer Luckey di assemblare il succitato
prodigio, occorrerebbe tirare in  ballo
alambicchi antichissimi quali il caleidoscopio
brevetiato da Sir David Brewsler nel 1819,
il kineloscopio progeltato anni depo da
Thomas Ediscn e i curiosi binocoli sterecsceopi
Tru-Vue apparsi nei salotti bene nei primi
del "900, Senza alimentare la pretesa di
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ricoslruire tassonomicamente un procasso
evolulive durato evidentemenle un paic di
secoli, potremmeo in ogni case identificare nel
mirabolante “senscrama” ideato da Morlon
Heiling il pit diretto antenato di Oculus Rift,
Pur se costituito dal semplice assemblaggio
di oleocsi ingranaggi. sbiadite pellicole e
qualche pannello di legne, questo rudimentali
apparecchio spiand, di fatlo, la strada o
un precesso evolutive straordinariamente
complesso, il cui finird
probabilmente col cambiare per zempre la
nestra concezions di realtd,

compimento

Schermo pancoramico, dispositive di movimento meccanico integrato nell'apposite seggioline,
venlilatori collocati ai margini dello chassis, sucno sterec con lanto di vibrazioni annesse e un
insclito generatore di aromi artificiali facevano del sensorama il prime macchinario della steria che
fosse in grado di ricostruire un'esperienza virtuale tanto avvolgente da coinveolgere tutti e cingue i
sensl. Sviluppata nel 1957, e presenlata ufficialmente al pubblico nell’autunno del 1962, il progetio
riscosse subilo un certo clamore, spingende gli esperti a considerarlo come la nuova frontiera del
cinema. Non appena la curiosita dei pil inizid a scemare, molli di essi iniziarono tuttavia a puntare
il dito contro le sue evidenti limitazioni, giungendo infine a bollarlo soltanto come un "costosissimo
giocattolo da Luna Park”. Parallelamente snobbato da una platea scientifica melto pit: interessata
a sviluppare moduli di volo in gradeo di assicurare la riuacita del progetto Apollo, 'apparecchio
creato da Morton Heiling usci pertantc di scena in silenzic, lasciande in ogni casc ai posteri una
cospicua eredild concetiuale.

W Sebbene Il Sensorama venisse pubblicizzato anche come il primo apparecchio in grads di projsttare filmati 3D, il senso di
tridimensionalita £l trabile d te le proleziond era, In realta, frutto di un'llusione ottica lovorita dalla posposizione di un
Iungeo cono di plastica innanzi alle schermo, agli estremi del quale l'utente avrebbe dovute posizionare gli ccchi.

92 REESLbuc www,.gamerepublic.it
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in una novella Kinect Experience e, piu analizzo le
capacita della macchina in questione, pia i suoi ideali
limiti m'appaione evidenti. Tanto per capirci, non sono
affatto convinto di voler scoprire come possa essere
giocare ad un platform, un picchiadure o un titolo
di matrice sportiva con quell'aggeggio davanti agli
occhi, né mi esalta troppo l'eventuale obbligo di vivere

SIR DAVID BREWSTER (1781 - 1868)

Fisico ed inventore di origine scozzese,
Sir David Brewster & passato alla storia
per aver contribuitc all'invenzione di
molti degli strumenti visivi che avrebbero
anticipato | concelli di “realtd virtuale”
e "realld agumenlata”, primi tra tutt il
caleidoscopic e il visore slerecscopico.
Entrambe le apparecchiature furcno il
risultalo dei lunghi studi dat lui condetti sul
fencmeno della “diffrazione della luce”.

IL CALEIDOSCOPIO

Perfezionate da Sir David Brewster nel
1815, il primo modello di caleidoscopio
moderno era costituito da un semplice
tubo di legno rivestilc da specchi e
frammenti di vetro colorati, all'estremita
del quale veniva generalmente
applicato un coperchic smerigliato
moebile. Utilizzando il dispositivo a mo'
di cannocchiale, sarebbe stalo possibile
vedere |'ambiente circostante riflettersi in
decine di strulture geomelriche in grade
di mutare e cambiare cclore ad ogni
eventuale rolazione del coperchio di cui
sopra.

LO STEREOSCOPIO

Progenilore diretlo dei nostri occhialini
3D, lo stereoscopio sfruttava gli stessi
principi alla base dell'attuale tecnologia
tridimensionale per conlerire profondita a
coppie immagini statiche dalla differente
cromia stampate su carta o vetro (i celebri
"sterecgrammi”, NdR). Originariamente
ideate da Sir Charles Wheatstone nel
1832, il primo sterecscopio della storia
si presentava come un ingombranie
alambicco cestituitoe da parlicolari
specchi: a trasformalo in comodo visare
portatile in legno dolate di normali lenti
ci awebbe pensato il nestro Sir David
Brewster.

"Il mondo visibile non &
pill una realta e il mondo
invisibile non & piu un
sogno.”

im B. Yates

tutte le mie esperienze videoludiche in soggettiva.
Cié non significa ovviamente che la faccenda non mi
interessi. Anzi. Questo particolare snodo rappresenta
una straordinaria opportunité per ripercorrere le tappe
fondamentali di una ricerca tecnologica che potrebbe
comunque cambiare per sempre le nostre vite.

Gianpaolo “Mossgarden” Iglio

: CORE MEMORY:

II. DALLESIGENZA ALLA TEORIA

Per convincere i pionieri dell' ingegneria
elettronica che, =& coodiwvate da adeguate
risorse tecnologiche, lutte quelle elementari
combinazicni di luce e specchi avrebberc
polulo un giorne spalancare crizzondi virtuali
praticamente sconfinafi, ci sarebbe voluta in

ogni caso una spinta emotiva ulteriore; qualcos

che sole I'arte, declinata in tulte le sue pit nok
accezioni, poteva incanalare. Si pud in lal senso
affermare che, senza il contribuite offerte alla

causa da medium quadli lefteratura, cinema ed
espressioni affini, gli esperimenti di Sir David
Erewster, Thomas Edison e Morton Heiling non
avrebbero probabilmente avuto alcun seguitc.

Lipotesi che la tecnologia polesse un giomo
fungere davvero da tramile tra I'vomo e

universi virtuali mpletc

wenle  interattivi

iniziv od assumere connolati, in effett],

scientifici intorno agli anni 70 del secolo scorso
trovendo una preziosa valvola di sfege nelle
opere letterarie di autori quali William Gibson
Sdoganate ben preslo anche nell'ambito d
comics statunitensi, e in tult'una serie di racconti
pulp a tema, quelle tecrie che andavane

rapidamente assumendo la fisionomia di

una solida corrente culturale, germogliarono,
quindi, nel varc di un filone cinemalografice
assai prolifico che, a forza di speculare
argomento, avrebbe fornito agli st

ficsl del

sull
seltore gli spunti ideali su cui costruire le basi di
\nNa vera e propria ricerca empirica.

Tra le varie }:z—,r“if:" sla rilenute, in g[g;ul::%‘,:a TTIC Z(i.‘..‘,
responsabili di aver agevolalo il passaggio dalla
mera teoria alla pratica concreta, la pit lamosa
rimane a tutt'oggi “ll Taglicerbe™: scavando
pitt a fonde nel pancrama cinematogralice
d'impronta sci-fi & tultavia possibile rintracciare

melti altri film in grado di approiondire la
temnatica della realté virtuale in modo persine pit
efficace, primi fra tutti "1 Mondo sul Filo™ (Welt
am Draht, Cir Box) e "Tron” (Steven Liesberger,
1982). A prescindere dal valore artistico di

immersiva,

immortalats in
uno dei pochissimi
cyberpunk movie
italianiz “Nirvana”
di Gabricle
Salvatones (1995).

oegnuna delle pellicole ispirate all'argements,
il noccicle della guestione rimane comungue
il medesimo, e cicé che senza il contribuite
ciferto da questi media, I'evoluzione di questa
singolare branca della tecnologica come pure
sarebbe siaia senz'altro pil lenta.

BB B La redlta e quella cosa
& che, anche se smetti di
. crederci, non svanisce...”
Philip K. Dick

WELT AM DRAHT
Basato sul
“Simulacron-3" & scritto da Daniel E
Galouye nel 1964, "Il Mondo sul Filo"
(dal tedesco, "Welt Am Draht”, NdR)
& siato il primo lungomelraggio della

romanzo intitolato

storia ad aver trattalo in mods scientilico
la tematica della realtd virtuale. Diretto
nel 1973 dal grande Rainer Wearner
Fassbinder, e distribuile direltamente
in versione televisiva sulla TV tedesca
WDR. il film seguiva le vicende di una
cittadina virtuale generata da un Super
Computer. all'interno della quale esseri
umani ignari della cosa credevano di

condurre un‘crdinaria esislenza.

‘l a 1

W Nel 1939 1 regista taglko Jose! Rusnak ripress gli
eventl narrati nel libre “Simulacren-3™ nel noto film 11

Tredicesime Plano™.
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WILLIAM GIBSON

Nato a Conway (Carolinadel Nord, USA) nel
1948, William Ford Gibson & universalmente
riconosciuto come il padre della letteratura
cyberpunk e, in quanto tale, ha fornito un
contribulo essenziale allo sviluppo di tesi,
teorie e concetti in grado di indirizzare
la ricerca scientifica verso |'acquisizione
dei traguardi raggiunt negli ulimi anni.
Gran parte della produzione letteraria TR
di Gibson prende corpe nell'ambito di Al 3
oscure distopie, lante futuribili quanito

Sebbene la prima, effettiva, applicazione
del concetto di realta virtuale tramite visore
risalga al 1968, anno in cui lo scienziato
statunitense lvan E. Sutherland presentd
alla stampa "La Spada di Damcec

ione comune rico
rie Map creato nel
3, il merito di

baltezzato la sperimentazione

contraric dellingombrante dispesilive | illuminare aree c'.'IIr.:'.'.r.-r.r: buje, ma anche

T : i y : -:JEJ[:::l.-c'z']:L-J ppato la ecreazicne dei E'i"::i Hort mulh
atluali, in cui esponenti di ogni fascia infatli ali Tplagatl. da s
socicle sl rifugiano nel cyberspazic © in mediante il ! NASA e U.5 per addestrare piloti

mondi simulati digitalmente per sluggire
all'cpprimente quolidianild di un pianela
Terra ostaggio delle grandi mullinerzionali.

tare” ung » paragcadulisti

IL KIT DEL PERFETTO “VIRTUONAUTA"
Lo sviluppo di appc

= ad e
immersiva” non si limitd al s i

infatti offerto una vastis

‘esperien:

so, procurare almeno un esemplare dei seguenti gingilli.

VISORE HMD

si trallasse di “semplici”

..|-_:1i'=u;i»-,-:'.|11d-;1|'—_-n'.'1;_--_.]|_1:|-_
, di un awelge
Mounted Display (HMD)

al

T

B A partire dai racconti brevi "Frammanti di una Rosa
Olvth (1977) e “Johnny Mnemonico™ (1981, da
cui venne tratto Fomonimo film del 1995), passando
per la leggoendaria “Trilogia dallo Sprawl”™ (1984-

1988) composta dai romanz! "Neuromante™, “"Gia nel
Ciberspazia”™ @ "Monna Lisa Cyberpunk”, la letteratura
di Gibson ha latto costantements riferimento alle
pratica di applicare innesti cibernetic! al corpo umano
onde polenziarne le prestazionl fisico-sensoriali.

vamenle dei
di un ibrido

1 quello

L= Py =

"
o

1 e .-.‘I...'.;.?-!“

P

alle aspeliative

CUFFIE

Generalme mpiontate nel casco HMD di cui

2 oo l'.u';'ll'.}.’l'.l_".

> di tener {esta a quanto

wilazi

B Diretto de Brett Ratner nel 1352, "Il Taglicerbe™ viene
generalmente riconosciute come il lilm che sdogant

il concetto di “realta virtuals” nella cultura popolare.
Vagamante ispirata @ una novella di Stephen King. il quale
prese comungue nette disianze dal progetio, la pellicola
ebbe anche un sequel: "Il Tagliaerbe 2: The Cyberspace”,
dirette da Farhad Mann nel 1996.

94



JARON LANIER

Il termine "realtd wirluale” venne
utilizzato per la prima volta nel 1989 da
Jaron Lanier, dllera CEO e presidente
della VPL Research. Considerato unc
dei pit incisivi pionieri della ricerca
finalizzata ad applicare il concetio di VR
ai pitt comuni formal del videogaming,
l'informatico newyorkese & oggi un
apprezzatc saggista & un consulente
freclance: tra le sue parinership pit
recenti, figurano la collaborazione
con Linden Lab per la realizzazione di
“Second Life” e quella con Microsoft

W Jaron Leanier scrive anche articoli per riviste
specializzate di prima fascia quali Edge o Discover.
Chiunque intendesse saparne di pia sullo sue singolari
teorie relative a web, cyberspazio, nuove tecnologie

¢ lenomeni social di matrice infermatica pud dare un’

GUANTO SENSORE
Idedale > i moduli di inter

quali j

sostitute dei

ypad, jo

Zlcne convenziondatl

ck, mouse o tastierq, il primo guanto-
|

Visualization Laboratory nel 1977, ma la sua prima

sensore (o Wired Glove) venne ideato dalla | Fonic

|:_71}:|1g'<:'fic::'.-- effeitiva risale al 1982, anno in cui

I'nformatico staunitense Thomas G. Zimmerman

né breve e,

& una versione molto pit perlorme
Col tempo, ogni azienda interessata al seftore
della wirtualitth si sarebbe presa la briga di

realizzarne una nclusa Nintendo

za tutiavia ollenere
mai risultati troppo convincenti.

CYBERTUTA

Oggi come oggi, queste avvolgenti

lute elasliche ricche di sensori vengono

ulilizzate quolidianamente da ogni

azienda che intenda lavorare in
molion ca

delle prev

la cybertuta sia stata
I'unica periferica del
genere ad aver garantito
risultati concreti. All'inizio de

gquesta tecnelogia sembrava puniare

perd a un obiellive molto pit vigionario,
e al corpo del

it fattili legate

quale trasme I'utente

all'interazions con 'universo virtuale.
Stimoli sessuali compresil s

nell’ambito del progetto Kinecl.

occhiata a libro “Tu non sei un gadget™ pubblicato in
Italia nel 2010.

BB B ‘La redlta virtuale & l'insieme

e dei fenomeni percettivi indotti da

B un'apparecchiatura cibernetica a pin
componenti una volta applicata a un

soggetto umano.”

gl

N In ambite militare, la sperimentazione sul visorl VR continua o tutt'eggl In
quest immagine, un paracadutista U.5. Navy viens sottoposto ad un test di
planata simulaie mediante il supporio di un disposliive HMD.

W Molto phi simile
all'inquietonte dispositiva
eculare alle base del
"Trattamento Ludevica™
immaortalato nel Hlm
"Arancla Meccaniea”™
direltc da Stanley
Kubrick nel 1971 ¢
precedentemente cilate
nel medesimo romanze
scrilto da Anthony
Burgess nel 1962, la
"Spada di Damocls™ era
un Iingombrantissime
dizpositive a base HMD
(Head Mounied Display)
tramite il cui visore

era possibile esporre
I'ntente ad ung serie di
schematiche immagini
generate al computer.
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IV. E Il VIDEOGAME?

Come avrete notato, nascita e prima !
evoluzione dei visori legati al concetto
di realta virtuale =i 511 Un

lerrenc

verific e SU un

anzialmente

a quello

videogame. Fino a guesta

n barba
dal

i dispe

iatica adegu

acquisl una credibil ggiato

alle ricercalori e

proprie aspirazioni, nuti dai pri

sclenziatl :'!'[-.';_;"i_‘ri[t’_-:!{) '_J:[[,Tl'.'i conilinuare 1Qarer

sitivi a tema
10 perd deludenti: dope l'iniziale

> a pale

tardaron

una ceria pe

a rigua . la quale si sarebbe b

trasformata in

s della Virtual I-O e

O IM X

O gli iGlass
I'VFX-1 targate Forte Technologies
analisti di

nento dei succilati pros

condao il di alcuni

parere

cato, il fall

a operare nell'ambito di settori che s primi cein-op sviluppati, ad un omeno
garantivano loro costanti iniezioni di fondi. dalla Virtuality non sarebbero | i I'entrata in campe di marchi

Q rimane

riuscili a

in grade di travalicare lc

un'eviden

lla

| in termini,

parsi intorr

](l!l'_".l ]

all‘inizio ¢

Determinante fu, in tal

IL VFX-1 HEADGEAR

Sviluppato dalla Forte Te

Qa5 i

ogles ne

il pieno supporto di u perienza VR immers

leftura

applict in oltre 100 prod ¢l mal a impo

periferica realmente necessaria. Secondo aleuni, il suo fallimento sarebbe stato
da ricondursi anche ad effetti collaterali di tipo fisiol 5 pochi minuti di

gioco, molli utenti tendevano infatti a lamentare t 1emal dit

garanlire esperienze di
status di

e vero cneg n

prontamente

oris,

n esaliazione
]. ‘>

Gunpei
si nella mi

Viex]

E-AD'G*E-A‘R"

VIRTUAL REALITY

BYEBTE®

B Tra le produzioni compatibili col VFX-1 figuravans anche molte hit
dell'epoca tra cul Doom, Rise of the Tried, Quarantine, MechWarrior
2, Heretic, Duke Nukem 3D, Quake ¢ Quake II. Alcun! di ezl eranc

inclusi nella conlezione originale del dispositive.
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IL CYBERMAXX
Prodotto nel 1996 dalla Vectormaossx Technologies, il Cybermaxx HMD abbinava
al supporto di due schermi TFT Active Matrix targati Matshushita, un complesso
sislema di 3D motion-tracking, tramite il quale il dispositive sarebbe stato in
grado di riconoscere i movimenti del capo dell'utente & riproedurli in ambiente
virtuale. Viziata da un fastidioso rilarde di esecuzione sensibile, guesta
leature si riveld pitt una fonte di problemi che un valore aggiunle, tanto da
compromsllere ocgni eventuale tentativo di
applicare la periferica ad un conleslo
videoludico di ordine commerciale.

BB B Che vuol dire reale? Dammi una definizione di reale. Se ti riferisci a quello che percepiamo,
Bl © quello che possiamo odorare, toccare e vedere, quel reale sono semphm segnalt elettr:m
. interpretati dal cervello.” Da "Matrix” 1999, Lana & Andy W

LA REALTK VIRTUALE SBARCA IN SALA GIOCHI -
[l primo tentative di abbinare il concetto di realta virtuale o un format videolu s reial
nario case di Dactyl Nightrm
tuality (o W Industries, NdR) mediante I'impie

a adibito alla mappatura delle texture, il gicco omx

risale al 1991, anno in cui il vis are debutt r1..—|l:—=1 it attrezzate sale gice

slatunitensi. Sviluppato dalla V
prive di aloun sistem

e FPS asservite ad un elementare formal a la "Capture The Flag”. Predisposti al suppo

i, 1 cabinati '.':.‘,I:'.}.;["_—'I'.'_i"_—".'i.l['.f_i Li!lf_}.':.]..f_l E.‘-:LLJ[.L} munita di COImUTIInNG, un srgonomuco

per molli

""]'TI""-‘ Nlt tendo e un pesante

& i 10 dellari dell’'epoca.

B Inizislmente bosetl sulls presiozioni
di compuler Amiga 3000 | Caln-Op
swviluppati dalla Vistuality veanero
divis! in due serie denominate 1000CS
« 10005D. Olire a Dactyl Nightmare,
o prima di esse constova dello
shoot-em up rohotico Grid Busiers
(1991), 1 puszle Hero (1991), 1 antasy
hack'n alosh Lagend Quest (1291)a I
simulkrions ceronautien YTOL (1531)...

M Lo serie 100050 comprendeva, invecs, solo 3 tiloli: lo space-shooter Battlesphere (1891), il simulatore di mech Exorex (1891)e il racing game
Total Deatraction (1991} Nel 1994, k= Vistuality avrebbe prodotto anche una serie 20008V, basata stavolic su proceasons Intel 486. Tra i giochi Wi
distribeiiti in quests larmeto Bgurarons Doectyl Nightmane 2 - Race lor the Eggal (1984), lo shooter Zone Hunter (1984) @ Pac-Man VA (1994).
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TimelWarp :

V. IL RAGAZZINO VIRTUALE DI GUNPEI YOKOI

“Quella che i vertici Nintendo continuano
a definire come la conscle piu importante
della storia debutterd la prossima settimana
nei negozi, ma ben pochi sembrano atiendere
quesi'evento con lo stesso entusiasmo, anche
perché finora nessuno ha capilo a cosa serve
realmente quell'aggeggic. Quand'anche
guesta macchina fosse in grado di fare miracoli
e regalarci l'utopia 3D, & difficile creders
che il pubblico di cggi peossa accogliere a
braccia aperte un sistema monocromatico,
né che abbia fretta di attaccarsi a quel visore.
Pur velendo far finla che questi oslacoli non
esislessero, resterebbeinogni casoil problema
del prezze: 200 dollari per una portatile che,
a veder bene, lanle portalile non & dffalic
sono lroppi. Specialmente se si congidera che,
sborsandone 150 ci si pud portare a casa sia
Game Gear che Game Boyl”

Che la grande avventura del Virtual Boy fosse

EPIC FAIL

nata sotto una catliva stella lo si pud facilmente
intendere dalle parole rilasciate a riguardo da
Steven Kenl del Seattle Times a pochi giorni
dal debutto americanc della conscle. Cid
che neanche i pit scellici potevano tuitavia
attendersi era che il fallimenio del progetio
sarebbe stalo tanle clamoreso da sdoganare
la convinzione generale che realtt virluale &
videogame [essero due universi incompatibili!
Se vi eravate chiesti come mai Oculus Rift
fosse giunto negli stand E3 soltemto nel 2013, e
perché da quel disgraziato 1995 ad cggi quasi
nessuna azienda abbia investito fondi nello
sviluppo di un progetio che ne condividesse
gli obiettivi, ora avete perfanio una risposta
valida.

Finc a quando Oculus Rift non dimostrerd
coi fatti di avere le risorse per imporsi quale
una vera macchina da gioco, il controverso
Virtual Boy della Ninlendo rimarréd il sistema

COME NINTENDO DISTRUSSE IL SOGNO VIRTUALE

che pid di ogni altro si & avvicinate al
compimento dell'impresa olimpica: quella di
applicare, ovvero, il concetto di redltd virtuale
avideogame degni di essere definiti come tali.

"Il Virtual Boy trasportera
i videogiocatori
all'interno di un'utopia
virtuale senza precedenti
nella storia di questo
settore. Il tutto al prezzo
di una qualsiasi conseole
attualmente presente sul
mercato.”

Hiroshi Yamauchi (1995)

Presenlate alle Sheshinkai Expe di Tokio nel
luglio del 1995, il progetio Virtual Boy (in principio
notc come VR-32, NdR.) venne inizialmente
accolto con un certo oftimismo: fino ad allora,
ogni hardware sviluppato nelle fucine Nintendo
aveva, d'allronde, riscosso un successo cosl
eclatante da escludere a priori la possibilita di
un fallimento.

lIsospeltoche, duranteil suo sviluppo, qualcosa
non fosse andato per il verso giusto inizid a
palesarsi ben presto, e pih precisaments in
concomitanza della presenlazione americana
tenutasi al successivo C.E.S. di Los Angeles,
quando furono cioé svelati alla stampa i
titali destinali ad accompagnarne il lancio.
Ben lungi dal rivelarsi in grado di offrire
prestazioni tali da appagare le aspettative di
un pubblico ansicso di rivivere in salollc le
medesime esperienze visive immortalate ne
"Il Tagligerkbe", la macchina si limitava, difatti,
illusoria
immagini servendosi del medesimo concetto
alla base dei vecchi wvisori slereoscopici,
lasciande peraltre fuori dall'equazione
ogni eventuale riferimento a quegli engine

poligonali su cui nascituri sistemi quali Sega

a conferire tridimensionalita alle

- - [ ——
SR
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Saturn e PlaySlalion puntavanc gid tulle.
Come se non bastasse, |'efficacia del gioce
prospettico legato al posizionamente delle lenti
bipclari installate nel visore della macching,
sarebbe inolire dipesa dal forzato impiego
di una palette cromatica ridetta a due sole
tonalitd, il rosso e il nero: un dettaglio, questo,
che avrebbe congelato gli entusiasmi di
chiunque e gettale una lunga ombra sul future
del sistema. Quando il Virtual Boy

propizits il suo debulto sugli

scafiali dei negozi giapponesi e

americani, nell'estate del 1995,

lutte le pia fosche previsioni della
stampa lrovarono brusca conlerma.
Per la prima volla nella sua storig,
Nintendo si
assaporare |'amarissimo gusto del
flop e cid avrebbe chiaramente avulo
conseguenze [atali, prima fra tutte, il
brusco ritiro della conscle dal mercato

ritrovéd dunque ad

siatunitense. A questa drastica decisione
sequl, appena un anno dopo, la definitiva
archiviazione del progetto, le cui vendite si
erano comungue arenate da tempo sulla

pallida soglia delle 770,000 unita.

w.gamerepublic.it



GUNPEI YOKOI (1941 - 1997)

Gunpei Yokoi entrd a far parte dello stalf Nintendao alla fine
degli anni ‘60, quando l'azienda di Hiroshi Yamecuchi era
ancora impegnata nella produzione delle carte da gioco
“Hanafuda”. Traslerilo al setlore giocaltoli nel 1970, egli
ceniribul alla realizzazione un gran numere di "cult-toys”,
il cui successo gli laveri ben presto la guida del Nintendo
Reasearch & Development 1: il prime dipartimenio internc
asservilo allo sviluppe di progetti eletironici. Solto questa
carica, Yokol avrebbe traghetftalo la grande N ai vertici
della nascente galassia videcludica, realizzando classici
quali Metroid & Kid [carus, salvo poi firmare il brevetto del
leggendario Game Boy; quindi, il fallimento del Virtual Boy,
che segnd |'unica battuta d'arresto di una carriera allrimenti
impeccabile. Allontanatosi volontariamenie dai verlici della
Ninlendo deopo olire 30 anni di cnorale servizie, Gunpei-
San si sarebbe senz'alliro distinto per melte dltre sloriche
invenzioni, se scle un drammatice incidente aulemchbilistice
non ce l'avesse poriato via il 4 cilobre del 1997,

B La ibreria software del Virtual Boy consta di
soll 22 titoll. Molti dal essl Aproponeveno lormat

N Secondo gl storici, il lalimento del Yirtual Boy
segnd urin bdle crepa nel ray che legava
Gtup-ddmpud!m Yomauchi: non a
caso, le dimissloni incltrate da Yolol clia direzione
dell'orienda giunsera il 15 agesio del 1996, a meno

di un amno dal debutto della macching.

B 1 Virtual Boy venne curidaamente

pubblicizzoto come una consale portatile,
sebbene il suo Ingombro smentizse palesemente
detta coratieristica. Secondo gli esperti, questa
controddizions in termini contribul a confondens
ulterormeants un pubblice rese gia abbastansa
perpleaso dalla dicitura presente sulla confesions
dells moeching che Indicova Mnsorgere di disturkl
vishvl nousea e vomito In caso di eccessha
sspoaizions al suo visore,

di gioco gia esplorati n ambito NES & SNES, altri
arono delle semplici conversioni di hit possati. Tra
la poche novita eliettive, | doudicont] Mario Tennis
(1985) & Mario Clash (1895), i quali non riscossero
comundque il successo speraio.

M La Ebreria soltware del Virtuel Boy consia di
soli 22 ttoll. Molti ded essi riproponevano lormat
di gioco gia esplorati in ambilo NES e SNES, altri
erane dells semplic] conversionl di hit passatl, Tra
le poche novitd efistthve, | cloudicontl Maris Tennis
{1995) & Mario Clash {1395}, | quall non Adscossero
comungue |l sucoesso sperato.

"PEOPLE B

YOKOI BIDS
FAREWELL
'I'O IIIII'I'EHDO

niendo’s
accordng
O

e ol

respected amployess in m-r. His name
bedl, bt his Achecsament

Gusripei Yokoi
wWas he man
wio hed the
creation of the
Game Bay and
Virtunl Bay,
While the e
have not bee
cizm folkowi ;
[£h oject be reportedly ke
cems Irom other company offic

) has sold mome Than
48 million of sinca 1989, acoording
o con L'nill\' |'.J\JIL‘E.

s Wartued
L"'\|| & Con-

success. B
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TimelWarp :::

VI. APPLICAZIONI FUTURE:
SE OCULUS RIFT E SOLO LINIZIO...

B "Eri scko una diciottenne che si focewa lo doocia”, Nel celebre
Strange Days di Eatryn B{pl.:m{lﬁﬂﬁ]: visorl virtuali venivano

ufilizzati per registrame e riprodurme lo sensaioni provate da volantarn

nellambito di simazioni estreme che presentavanc spesso contenuti
sessuali esplicitl. | magnati dell industria del pome avrebbers gia

mostrato un certo inleresse nei contronti della tecnologia Oculus Rift.

Nel corso degli ultimi anni, il termine “realta
virtuale”, e la stessa ricerca annessa, sono
stali drasticamente dccanlonati per [ar
spazio all'approflondimente di un concelto
meno impegnative guale quello della "realta
aumentata” ite dei validissimi risullati
ettore da tulli | principali
dell'ho
Palmer
valutare

sogno

. Afro

ctlenuti in queslic

brand impegnati nel ramo

eriainment, ricercalori
Luckey hanno tuttavia continuato a
I'opportunita di concretizzare il
virluale per anlonomasia e,

Ia lecn

Coma

avvalendosi

degli ultimi ritroveti ¢

. noncheé di
budget raccatlati via Kickstarter, sono infine
riusciti @ medellare quello che potrebbe

B La prima applicozione scientificn
del di realte

risale ol 1966, anno in cul lvan E.
Sutherland (il medesime invenlone
de] Sensorcme, Clr. Box) brevetto
il primo profotipo di cochball 3D
espressomen e predispost] per
supportare sollaciiazion] visive di
matrice tridimens lonale.

LA REALTA RIVEDUTA
E CORRETTA
Da non conlondersi col pit
realtd
“immersiva”, il cui
ultimo sarebbe quello
di projettare l'utente in chissd
quale dimensione arlificiale, la
realth aumentata affonda radici
in una filesolia lil(];]J‘Z['(Z\'?l'il:
sensibilmente diversa, che

ste nell'amplificare i

avvolgente concello di

virtuale

ST
SCOPOo

CONns

feedback sensoriali normalmente
legati ad esperienze inlerallive
come la visione di un film, 'utilizzo
di videogame, smartphone e

100

computer, mediante l'impiego di
tecnologie quali 3D sterecscopico,
dispositivi Touch moduli
GPS e Motion Capture.

slo

Scr eern,

caso, le origini
risalgono a
decenni addietro e pit
‘40 del
secole scorso, pericdo in cui si
tende a datare il conio del termine

Anche in gue
della rice
diversi
precisamente agli

anni

“realtt cumentata”.

B Malgrado gli effetti delia loro applicazions
siane meno vislhili @ intriganti di quelli
comunements kgatl alla visione di pallicole

in 3D o allimpiego di dispositivi in grado di
supportare touch screen & sensori di movimento,
elemanti quali intemet o moduli GPS vengono
comunemsnte identificati come estensions dal
concetto di realhd cumeniaia.

B Unimmeogine dal professar
hvam E. Sutheriand risalente al 1968,

passare alla storia come il primo dispositivo

HMD in grade di presiar lede alle ambizioni

dei suoi creatori.

Come verilicato da noi stessi durante fiere
guali E3 2013 & successiva Gamescom di
Colonia, Oculus Rill rappresenta davvero

in avanti gigantesco nell'ambite

un passo

@, tanie che in moli continuano

o !'(Ir :in:!rff‘_i—il'lﬂ‘. le BESO Comsa a un E_:l'.r‘.“_?
d'arrivo. Subilo dopo aver ascoltalo

le parcle con cui Luckey ha definito gli

estremi del processo che ha condotto il suo

m alla redlizzazione della perilerica, ci
fattc

rappresentera

siamo resi tuttavia conte del che il

suo prossime debutte non




snodo cruciale di

1 3
il lungo di

quanic non

i

| suo creat

io di una ric

I'Irl,'l'..".'_J;';." o la 'J'-_‘rr._: UNa COsC

trinomio letteratura, ci
una fonte di
la congquista

BB B 'Lindustria dei videogame é giunta alla

fine di un ciclo molto lungo, dominato da
console sostanzialmente equivalenti, e si
e erroneamente convinti che le rispettive

eredi possano intrattenere il pubblico
per un intervallo di tempo analogo senza
proporre pero nulla di radicalmente
diverso. Oculus Rift si propone invece di
cambiare le carte in tavola e dare una
netta svolta al nostro attuale concetto di

esperienza videoludica.”

B La saria TV @ i film dedicati
all'universo di Star Trek hanno
spesso anticipate di molii
decenni leflettiva applicozione
di tecnologie dalle potenzialita
stroordinarie. [l tenente
comandante Geondi La Forge,
una dei pity noti personoggi della
senia “The Next Geaeration™
(1987 - 1984) indossawe, ad
EHEMPo, U ErgonomIca visers
in grado di porre rimedie alla
sua nativa ceclia.

PALMER LUCKEY

Linventore di Oculus Rift & un giovane informatico
stalunitense con la fama del geek e un talento
innalo per gli affari: ben 2.5 milioni di dollari
dei 16 finora accumulati dalla sua compagnia
sono stati infaiti raccolti via Kickstarter, In
cooperazione ccl leam statuntense Sealelorm,
e il recente supporie del somme John Carmack
in veste di Chief Technology Officer, Palmer
ho letteralmente sradicato il concetio di realia
virtuale dal limbo in cui era precipilate nel corso
degli ultimi anni, ed & gia pronto a rivendicare
il suc posto d'onore tra i pit celebri signori
dell'industria videcludica.
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IL. COLLEZIONISTA

La vostra guida mensile
al piu rarl tesorl retro

B 1 parma do novanio di Sofio & uno
splandide Atard 2600 Junbor closms 1982

-

B Lo Hordwell Collection, in tutto il suo
splandore, in cui spicoano pezd di culio

PEL
coma il rebottine Tiger 2XL, il SNES, i Game

Boy e la prima mossidabile Xbox.

+ +

NOME: Sofia
COGNOME: Pavoni
NICKNAME:
HARDWELLZ27

ETA: 19

PEZZO DA

Videogames
un Amore con la A maiuscolal

Questo mese nell'angolo del collezionista &

di scena Sofia, una grande appassionata di
videogame, e in particolare di retrogaming.
Sofia Pavoni vive a Signa, un piccolo paesino
in provincia di Firenze. La sua passione per i
videogiochi @ nata molto presto grazie ai suci
genitori. Alla tenera etd di due anni, infatti,
Sofia giocava con i vecchi Gig Tiger del
padre. La sua prima console le venne regalata
dalla sua famiglia e si tratta di una macchina
indimenticabile, ovvero un Nintendo 64 con
all’interno il famosissimo Super Mario 64. Li
fu subito amore a prima vista per l'idraulico
baffuto in 3D, e del resto come non capirlal
Da poco Sofia sta iniziando a coltivare una
passione sfrenata per il collezionismo e il
retrogaming, cercando di estendere sempre di
piti il suo sogno di diventare una collezionista.
La passione per le glorie del passato le fa
ancora piu onore, data la sua giovane et che,

ovviamente, non le ha permesso di vivere "in

a cura di

Fabio “Super Fabio Bros” D'Anna

GamesCollection
Vigamus

diretta®, il periodo d'oro dei videogames lo
ha voluto riscoprire in tempi recenti. Come lei
stessa afferma “le console che mi rimarranne
per sempre pil a cuore sono il mitico Nintendo
64 e la PlayStation 1", Ancora oggi Sofia ama
i videogame come dal primo giorno in cui li
ha conosciuti, dedicando loro molto tempo e
amore. Tra le serie attuali, la nostra amica
apprezza particolarmente Fallout, sebbene la
sua vera passione sia il pih recente Bioshock,
da lei stessa definito come “un'esperienza

di gioco fantastica, dove realmente capiameo
il significato della parola videogioco”.

Sofia segue la serie dal 2011, anno in cui

si @ innamorata completamente di questa
saga magnifica, e del suo mix di azione e
trama. Sofia ringrazia Bioshock per averle
insegnate tanto, e per averle fatto capire

che i videogiochi non sono sclo oggetti, ma
puri sentimenti racchiusi in un piccele disco
rotondo.

COLLEZIONE: Atari 2600

-+ +
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EEE Questo mese il borsino & dedicato ai due grandi amori della collezionista del mese, Sofia, ovvero Fallout e Bioshock, due serie

coinvolgenti @ molto amate dal pubblico. Perché i mondi virtuali, a volte, possono essere pil coinvolgenti della realté!

ANNO Dl PRDDUZ ONE: |
SVILUFPO: INTERPLAY

MACCHINA: PC
QUOTAZIONE: 35 EURO

TITOLO:

T VERSIONE: DVT
VERSIONE: ANNO DI PRODUZIONE
ANNO DI E’H(_‘JI}U' SVILUPPO: INTERPLAY
SVILUPPO: INTE MACCHINA: PC
MACCHINA QUOTAZIONE: 35 EURC

QUOTAZIONE

Fallzul

NEW VEGAS

TITOLO: F
VI'HE[DH e |

[ION ANNO DI PRODUZIONE 2010
SVILUPPO: BETHESDA
MACCHINA: |
QUOTAZIONE: 15 EURO

v RSIDNE PAL

ANNO DI PROD ZIONE: .

SVILUPPO: [
SVILUPPO: MACCHINA:
MACCHINA: QUOTAZIONE:
QUOTAZIONE

MACCHiN.E c
QUOTAZIONE: I2E 1]1

TITOLO:
COLLECTY
VERSIONE:

S

TITOLO: FALLOUT
VERSIONE:LY |
ANNO DI PRODU!IDN
SVILUPPO:
MACCHINA:

ANNO DI PHDDUZIONP 109
SVILUPPO:
MACCHINA:
QUOTAZIONE: l EURO

TITOLO: BIC
VERSIONE: FAl
ANNO DI PRODUZIDNE 2007
SVILUPPO: Z

MACCHINA:

VERSIONE: BIG BOX PAL CON
VINILE

ANNO DI PRODUZION
SVILUPPO: |
MACCHINA:
QUOTAZIONE: 50 ELIRC
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SAY GOOD GAME AND LEAVE

di Simone “AKirA” Trimarchi simonetrimarchi@me.com

SIMOME "AKIRA" TRIMARCHI nasce ingegnere e cresce gamer: a sette anni ripara l'alimentatore del suo
amato Cé4 con il saldatore, a 23 diventa campione italiano di Starcraft e prende per la prima volta un velo
intercontinentale con destinazione Seoul, Olimpiadi dei Videogiochi. Oggi il saldatore non @ pit nelle sue corde,
mentre i videogiochi continuano a suonare dentro al suo cuore rimbombando su www.insidethegame.it.

Pellicole di pixel
firmate Houser

rand Theft Aute V & sulla bocea di

tutti, addetti ai lavori e non. IL DVD

di gioco, ovviamente, & nelle console

di qualunque gamer degno di essere
chiamato tale: il titolo Rockstar & stato un vero e
proprio fenomeno totale. Ha abbattuto ogni record:
& il videogioco col maggiore budget, col pis grande
lancio, con i migliori incassi, E cosi facendo &
assolutamente uscito dal “ghetta” dei videogiochi
venendo citato ovungue, nel bene e nel male, |
fratelli Houser, come al solito, hanno tirato fuori un
vero e proprio capolavoro acclamato dal pubblice
e soprattutto dalla critica. Latlenzione ai dettagli,
maniacale, rende Los Santos una delle citta virtuali
pil belle da esplorare e pil ricca di sorprese.
Sapevate ad esempio che ci si pudimbattere nella
scena della rapina di "Mon & un paese per vecchi”,
uno dei film piu riusciti dei fratelli Coen? Questo
& solo uno dei lanli easler egg o cilazioni present
nei giochi Rockstar. opere pulp al punto giusto
da non essere scomodi paragoni con i film di uno
dei registi simbolo del cinema maoderno, Quentin
Tarantino. Credo che il lavoro di quest'ultima su
“Le lene” e "Pulp Fiction™ abbia influenzato Grand
Theft Auto pid di ogni altra opera. A pensarci bene,
qualunque gioco Rockstar & un titolo di chiara
ispirazione cinemalografica, e se la serie GTA & lo
specchio dei capolavori di Tarantino lincrociati con
la trilogia de IL Padring], i riterimenti di L.A. Noire
sono esplicitamente Black Dahlia e 'opera di Ellroy,

k& Credo che il lavoro

di guest'ultimo su “Le lene”

e “Pulp Fiction” abbia

influenzato Grand Theft Auto
pit di ogni altra operal?

mentre per Red Dead Redemption scomoderei
addirittura Sergic Leone. Parlando di quest’ultimo
titolo, azzardo un’ipotesi che probabilmente mi
verra criticata: e se Tarantino stesso, dopo aver
influenzato pesantemente gli Houser, avasse preso
spunto dalla loro opera meglio riuscita di sempre
per il suo ultimo filmissmo Djange Unchained?
Red Dead Redemption non parla di schiavismo
direttamente, ma la trama circolare fa saltare

agli occhi pid di una similitudine con il western di
Tarantino. Entrambi i personaggi principali sono
dei reietti, entrambi sono ai limiti del loro mendo,
entrambi riescono a riscatlarsi, quantomena

agli occhi del pubblico in sala e dei giocatori.

Poi c'& il liet motiv del viaggio, un tema in verita
sempre legato al genere Western. | finali rendono
strazianti entrambe le storie ma mentre la satira
cinematogralica pub permettersi di non punire
lantierge. il videogioco ha dei limiti come medium
e impone un "lieto fine” sui generis per John
Marston che suona come un monito per noi attorif
giocatori. Il crimine non paga mai. Eppure in questo
gioco di rimandi & citazioni cinematoqrafiche, che
riescono solo agli Houser, l'unica sicurezza é la
statura monumentale di un team di sviluppo che
non linisce mai di stupire. Nessuno €& riuscito ad
influenzare, partendo da un paio di pixel, non solo
il pubblico di riferimento ma soprattutto quello
trasversale (e la cultura popolare mondialel come
i videogiochi di Rockstar. Questa perché c'é del
cinema dawvero in ogni dettaglio, nascosto e non: la
possibilitd stessa sia in RDR che in GTA ¥V di andare
a vedere dei film creati ad hoc per I'occasione

mi sembra pit che un preteslo per omaggiare un
certo tipo di pellicole. Anzi € un ringraziamento,
una dichiarazione d'amore: quella di un ragazzino
cresciuto troppo vicine ad una videoteca di Londra
per non trasformarsi in un regista anche lui. Che
diriga dei bellissimi videagiochi, ovviamente, & solo
un dettaglio.

www.gamerepublic.it



MARKETPLACE & DINTORNI

di Bugenio Antropoli spygamerl@gmail.com

EUGENMIO ANTROPOLI segue home entertainment, cinema,

musica e videogiochi. Gia giornalista e critico videoludico,

nonché esperto di trade, si occupa di business videoludico
B pressoun’importante azienda italiana.

Elogio
del pirata

deccoci qua, per l'ennesima volta a parlare

di pirateria. Stavelta perd per fare Lelogio

del miglior servizio, seppur illegale, del

mondo digitale. Il bello & che lale giudizio non
arriva dagli utent [troppo scontato] o dal sottoseritlo, ma
direttamente da uno che subisce perdite economiche per
ogni copia scaricata illegalmente. Chisara mai? ll solito
arlista squattrinato alle prire armi? Uno sviluppalore o
videogiochi costretto a turni di diciolto ore appena licenziato
da un grosso publisher? 0 un amministratore delegato diuna
mega multinazionale? Esatto. Sentite cosa ha detto Robert
Thampson, AD di News Corp, azienda che possiede i diritli
della serie tv Game of Thrones, nel corso di unincontro con
alcuni investitori di Goldrman Sachs: “la pirateria in Ausiralia &
a un livello straordinario. La cosa cunigsa & che iL 20% di quelli
che scancano puntate di Game of Thrones hanno un regolare
abbonamento, e se un cliente pagante scegle di avere
COMUNYUE Una versiane pirata devessers proprio cormvinio
che ahbia delle qualita in piti™. A quali qualita (o disservizi
delle versioni legalil fa riferimenta il signor Thompson?
Un passo alla volta, perché ora & il lurno diun altro pezzo
grosso. Diamo voce a Jeff Bewkes, dirigente di Tirne Warner,
che o scorso agosto ha sentenziato: |a piratenia € il miglior
passaparola e Il Trono di Spade & Lo show piu scancato al
rondo. E come vincere un Emmy Awards™. £ Netflix? Poteva
esimersi la pib grande piattaforma di streaming televisivo
e naleggio di film al mondo? La parola al vicepresidente &
respansabile acquisti Kelly Merryman, che in lutla onesta
ha dichiarate che quando debbiamo comprare un prodolio
televisive, osserviamo prima di tutte quello che va meglio sui
sili pirata’, capovolgendo completamente il concetlo secondo
ilquale la pirateria toglie introiti, Anzi, questultimo dichiara
praticamente L'opposto, ovvero: pill un film & piratato e pil

www.gamerepublic.it

ha possilita di trovare acquirent. Aggiungiamo un altro
pezzo da novanta alla lista? Ma si, almeno quande troviamo

il rompiscatole linlo precisino a cena con gli amici possiamo
zittirlo tirando in ballo pure Madonna, Si, proprio lei, la

nostra signora del pop. Sapete cosa ha scello per veicolare

il cortometraggio Secretprojectrevolution? Bittorrent. £ non
solo lei, ma di recente s sono aggiunti anche Linkin Park,
Pixies e Public Enemies. Ma torniamo all'esempio di Game of
Thrones, perche sono sicuro che tra di voi c'e qualouno che fa
parte di questa schiera come il sottoscritto. Perche scaricare
una puntata o un intero film quando si ha gia la possibilita di
wvederlo ariginale? Malto semplice: perché & molto pili pratico
e veloce e non bisogna sottostare a mille compromessi. Avete
un abbonamento a Mediaset & una Xbox ? Volete vedere un
film in lingua originale? Niente da fare, e stiamo parlando diun
servizio in streaming di file stipati su un server, quindi lunica
cosa da fare & aggiungere in quei benedatti server le versioni
ariginali e i sottotitoli, E non diterni che nen hanno i soldi per
farlo. Pertanto vai di ricerca al volo sulweb accompagnala
dalla magiche paroline sub-ita e il gioco & falto. Avele un
Blu-ray con copia digitale annessa? Auguri. Scarica il file,
inserisci il codice, scarica il lettore digitale proprietario logni
major ha il suo, pazzescal, aulentica la copia e forse dopo
qualche ora riusciamo a far partire sta benedetta scena della
cassaforte di Fast Five che aveva voglia di rivedere. E se per
casovolete passare il contenuto su un altro device? Mon =
pui, ¢ meglio 5i, ma prima bisogna togliere L autenticazione
all’altro. Sai che '8, scrive "Fast Five streaming” sulwebe

mi rivedo la scena, tante non sto rubando a nessuna visto
cheonginale ce l'ho g3, Andate all estero con ilvosire fidato
tablet e abbonamento Sky e proprio quella sera ¢'& il derby
della vostra squadra del cuore? La frase "Perveders questo
contenuto & necessario trovarsi sul territorio della Repubblica
Italizna” vi dice qualcosa? Meno male che c'e Rojadirecta o
allri mille siti sirmilar. Insormma, le grandi aziende detentrici di
dintti provano a mettere in tutti i modi | bastoni tra le ruote ira
lL'opera el'utente, e servizi di pirateria sono lunico medo, pit
pratico, pil veloce ¢ pill malleabile [un film Lo trovate di tutte
le qualits, dalla versione "Minecraft” alla 1080p) per accedere
aun contenuto. Qualche voce fuori dal coro, come abbiamo
wvisto, si @ iniziata a levare, mi auguro che nei prossimi 5 anni si
sveql tutta la mandria.



ITALIAN TOP GAMER

Il di Fabrizio Tropeano info@italiatopgames.it

ITALIATOPGAMES, sul modello proposto da aggregatori quali Metacritic e Gamerankings, propone per ogni
uscita video ludica sul mercato, recensioni @ anteprime provenienti dai 50 principali siti italiani oltre a news,
filmati ed immagini. Mel database é possibile trovare i rankings per genere di appartenenza, piattaforma

di gioco, publisher. Dopo soli 20 mesi di vita, ITG & diventato un importante punto di riferimento sia per gl
appassionati videogiocatori che per gli addetti ai lavori dell'industria video ludica italiana.

Nintendo Wii-U: flop ancora
recuperablle,
ma fallita quellidea che...

- Super Mario puodancora salvare la console,
ma non il progetto iniziale di Nintendo

e dovessimo analizzare i risultati di
vendita ottenuti fino ad oggi da Nintendo
Wii U, non si potrebbe che parlare di flop.
Ma, secondo la modesta opinione di chi
sta scrivendo, la grande M ha ancora tutta il tempo per
recuperare. | brand pili forti come Super Smash Bros,
Zelda [remake esclusil, Mario Karl e compagnia devono
ancora essere goduti in alta risoluzione, e siamo certi
che i loro arrivi faranno decidere molli a passare da Wii
lche ha da poco superate quota 100 milion di console
vendute nel mondo) a Wii U. Indubbiamente perd &
fallito il piano di Nintendo di attaccare il mercato di
un certa tipo di pubblico, quello che gioca online in
moda quasi compulsivo con PlayStation 3 e Xbox 360 a
quasi Lulli tileli mullipiatlaforma, e di largli acquistare
Wii U prima dell uscita di Xbox One e PlayStation 4.
Oramai i day one delle due console next generation
sono veramente dietro Uangolo e, soprattutto, & fuori
discussione che il supporto delle terze parti a Wii
U sta calando mostruosamente. Qualche esempio?
Warner Bros decide di realizzare la Ultimate Edition
di Injustice Gods Among Us che torna su P53 e Xbox
340, debutla su PlayStation Vita, PlaySlation 4 e PC ma
niente Wii U, Un allro? Ubisoft si premura di informare
i videogiocatori che suWii U, | DLC di Assassin’s
Creed IV: Black Flag non saranno disponibili, senza
ovviamente tralasciare varie serie sportive [FIFA, PES,
MNBA 2K e tantissime altre] che hanno letteralmente
ignorato la console in questo periodo di uscite.
Leccezione che conlerma la regola sembra essere
Activision, che dovrebbe garantire il pieno supporto
a Call of Duty: Ghosls. Risulta veramentle difficile
capire dove Nintendo abbia sbagliato: lo scorso anno,
di questi tempi, lodavamo in modo evidente una line-
up iniziale di Wii U che fondeva ottimi titoli first party
con una base di produzioni delle altre software house,
capace di soddisfare ogni tipo di esigenza videoludica.

Ed allora dobbiamo immaginarci che il problema
siano altri, non di tipo oggettivo ma percettivo. Forse
gli utenti “hardcore™ di PS3 e Xbox 360 non hanno

dato fiducia al nuove corso Mintenda, pid incline a
comprendere le loro esigenze per come si & sviluppata
la storia software e dell’'anline di una console come
Wii. Forse non & baslato il gamepad per anticipare il
cambio di console, e si & preferito aspetiare le mosse
dei successori direth delle console di casa Microsofl e
Sony, Forse, come ha detto Nintendo stessa, il nome
cosi simile, e forse qualche errore nel marketing, non
hanno fatto capire alle decine di milioni di possessori
di Wii lin larga parte giocatori “casuall che c'era sul
mercato una console nuova di zecca, e non un semplice
restyling. Da appassicnato videogiocatore, la viva e
forte speranza & che Wii U possa conoscere giorni
migliori e dare quindi modo a Nintendo di continuare 3
produrre titoli di qualita e spessore per home console,
e non soltanto su 305 dove le performance di vendita
invece sono sempre stellari. Sempre pid analisti
parlano di un futuro esclusivamente da software
house per la Grande N, un po’ come accadulo con
Sega dopo il Dreamcast. Mon so voi, ma vedere il
nuovo Super Mario su PlayStation 4 o Xbox One o su
dispositivi vari 105 e Android io non riesco neppure ad
immaginarmelo... e voi?

www.gamerepublic.it
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GR HOTEL

gr.hotelaplaymediacompany.i

Game Republic Hotel
Via Sabotino, 4 - 00195 Roma c/o VIGAMUS

Prima colazione inclusa

Check In

=2 ILmio Llavoro & carbiato. E meno
male, aggiungo. Vede

oato questa folle avwentura non cosi
giovane. Pur essendo gamer dalla

tenera eta di 3 anni e letiore di riviste

di videagiochi dal loro avvento in ltalia,
ho saltato il fosso, pralessionalmen-
te parlando, solo dopa L3 laurea in
Giurisprudenza e il praticantalo come
avvacalo. Avevo poco pil di 25 ann

ed ero improvvisamente diventato un
redattore di videogiochi full time. Era
mna figata senza pani, sentivo di avere

L
il mondao ai miei piedi. Fast forward.
Anno del Signore 2013. Mi guardo allo
specchio e vedo che le cose si sono...
irasformate. La famiglia, gli affetti,

le amicizie. Gioie e tristezze, come

€ owio e corme & per tutti, E anche il
lavoro non & pid lo stesso. Da semplice
redattore, sono diventato un editor e
poi un responsabile di redazione. Di
riviste e siti ne ho gestiti un'infinita, e
col termpo sono nate due nuove atli-

vita, molto diverse dal giornalismo
Linsegnamento in Universita, che &
una di queste, mi ha dato una cosa
bellissima: il contatio con ragazze
eragazzi che, a Lettere e Filosofia,
scoprong ogni anna che iL Videogioco
& anche cultura. Che ha una stori
e che esistono crilici che lo
elo commentano. A fine semesire,
credetemi, sono piacevolmente stupits,

Per me & ogni volla una gioia impa-
gabile. Secanda novita: iL VIGAMUS,

il Museo del Videogioco che dirigo

a Roma, unicoin Italia e secondo in
Europa. Come sapete, VIGAMUS e
Game Republic hanno stretto una
forte partnership, tanlo che ora la
redazione & proprio negli uffici del
Musen. E meraviglioso tare pausa
pranzo tra consele d epoca, coin op,
llazioni di Oculus
Rift, davvero qualcosa che, da neo
redattore 25enne, non avrei mai pen
salo divivere.

Gia, il lavoro e cambialoe. Meno sul sin-
golo pezza, forse, ma con tanti nuowvi
nteressi, uth rigorosamente ancorat

maxi schermi e inst

alvideogiochi... che poi & quello che
conta davvero, no? Una cosa é uguale,
oggi came ieri, Sequire |3 posia di GR
e dialogare con voi. Bentornati nel GR
Hotel, amici. Le vosire stanze, anche
quesio mase, sono pronle.
Matalmark

Tel. 06 45432741
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FRIGO BAR
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OPINIONI, DELIRIE
RIFLESSIONI DALLA
FACEBOOK COMMUNITY
DI GR

“Rispetto coloro che
apprezzano il gioco (e ci
mancherebbe altro...]. Ma a
giochi come questo preferisco
Mystic River + Dragon’s
Lair...”

Uno dei temi del mese &
chiaramente Beyond. Detto
€id, cominciamao subito alla
grande, con una caustica
riflessione di Alessandro
Johann Malmsteen

"E un tipe di videogame che
pud non piacere. Chiamatelo
come volete, ma il fatto
che giri nella mia PS3 e mi
trasmetta emozioni (tanto
sbandierate insieme al
Conscious Gamer negli anni
da Game Republic] per me
ha raggiunto il suo scopa.
Poi se devo trivellare di colpi
qualcunao carico un altro
game”

Andrea Dnofri, invece, la
pensa diversamente. Poi se
deve “trivellare” passa ad
altro...

FATHER TIME

In questi giorni, su Internet, al bar, dal
parrucchiere, non si fa altro che parlare
di Lui... GTAV! Premetto che non & stato
tra i miei giochi pia attesi, al contrario
di tantissima gente che lo ha aspettato
peggio di quando siaspetta la mattina
del Natale per aprire i regali! Attesa che
e degenerata come ormai & prassi per
un qualunque gioco tripla A, con gente
che piu si avvicinava il giorno d'uscita
piu frantumava i co®****ni su Facebook
per la rottura del Day 1... rottura
puntualmente avvenuta, ma di questo ne
parlerd pil avanti! Quando dico “gente”,
il pensiero comune @ che stia parlando
di ragazzini, dei soliti bimbominchia

che infestano i social network, mala
verita e che stavolta mi riferisco pure
agente adulta e vaccinata... La stessa
gente adulta che sivanta di essere stata
acasada lavoro per poterselo giocare
subito... assurdo! Capisco invece il
ragazzino che si finge ammalato per
saltare scuola e spupazzarselo... E lo
dice uno che ha saltato il secondo giorno
di prima superiore con il cabinato di
Tekken 2 sperperando tutta La paghetta

settimanale! Quello che non capisco
appieno pero e come il sopracitato
ragazzinoe e i suei coetanei, a volte pure
pil piccoli [diciamo 10 anni) abbiano
libero accesso a un gioco cosi fuori dalla
loro portata! Altola, non voglio fare
certo il moralista bacchettone, bene

o male un po’ tutti abbiamo giocato a
titoli “vietati”, ma la differenza & che
prima per noi era l'eccezione, mentre
ora mi pare sia la regola! 5i, certo, c'e

il PEGI, strumento che ha la stessa
efficacia dei bollini colorati verde, giallo
e rosso della tv... pil che un divieto, @
un “consigliato a”! PEGI, che tral altro
viene quasi totalmente bistrattato da
tuttii genitori che utilizzano il videogioco
come babysitter. In sintesi, quello che
voglio dire & che sono convinto che

ci siano giochi giusti per ogni eta, e

GTA per un bambino di 10 anni non
esattamente la scelta pid indicata! Ah,
quasi dimenticavo, riguardo il Day1 che
ha detto prima... arrivo subito al punto:
mi spiegate la Rockstar che haspesoa
fare vagonate di soldi in marketing se
poi alcuni negozi non rispettano la data
di uscita del gioco? Grandi catena che



=14 La Oculus Room del VIGAMUS,
che ospita anche la nostra
redazione Se vi trovate a visitare
il Museo, chiedete al desk

di noi. Noi amiamo |

nostr lettor! Follemente!

gia la mattina del giorno prima avevano
messa il gioco sullo scaffale e, via via
come tessere di un domine impazzito,
un negozio dietro 'altro ha dato il via
alla vendita del gioco, fregandosene
bellamente di certe regole. Ultimo
tassello del domino nonché ciliegina
sulla torta, la solo parziale riuscita
dell’evento serale di una nota catena
divideogiochi che ha speso bei soldiin
pubblicita, evento che svoltosi in quel di
Milano, quindi zona mia, non mi ha reso
partecipe. Perché il gioco ce ' avevo gia,
direte voi? Totalmente errato! Vedete,

il 16 settembre & stato il compleanno di
mio padre, classe 1949, e ho passatouna
bella serata in famiglia tra risate, regali
e buon vino! La morale? Che di GTA ce ne
sono tanti... ma di papa ne ho solo uno!
Don Mazzi Videoludico

MOSSGARDEN: Ho gia avuto re
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"David Cage ha semplicemente
proposto un'evoluzione di
quello che aveva fatto con
Heavy Rain. Inoltre penso
che il videogioco possa e

debba abbracciare il medium
cinematografico, Negare che
quanto tentato dai Quantic
Dream sia un atto di coraggio
per me & pura follia™

Mario Giuseppe Ranieri manda
la discussione agli archivi,
sentenziando la formale
conclusione dell'era PS3

BQual & il mistero che si cela
dietro lultime, agghiacciante
capitolo di Pro Evelution
Soccer? Perché Konami non
& pill in grade di sfornare un
prodotto che somigli anche
solo lontanamente a un gioco
di calcio? Adam Kadmon
indaga...”

Domanda Legittima di Davide
Pesce: bisognerebbe anche
chiedersi come mai in molti (tra
cui una buona rappresentanza
del teamn di GR] lo considering
meraviglioso. Lunica certezza
e che Mossgarden lo usa come
sottobicchiere.

“Prima nottataa GTA V.
Vediamo quante occhiaie mi
VENGONo™
Alessandro Pezzella. Che
dobbiamo dirti? Dipende da
quanti occhi hai..

“Killer is Dead & un buon modo
per usare [Unreal EngineD
Alessio Rosati né & convinto.
Che poi questa implichi che

Killer is Dead sia anche un
buon prodotto, beh,  ancora da
dimostrare.

"o devo ancora ingranare: la
giocabilita [non so perché) mi
sta facendo diventare matto.
Grafica a parte, direi: zoomal™
Seque lamara recensione di
Piero Trabanelli che rigira il
dito nella storica piaga di ogni
gioco targato Sudas1.

“E nell'eterna lotta tra
bimbiminchia e carzadulti, a
perderci sono i videogiocatori”
E di colpo, la rivelazione
sociologica di Andrea Lai!

I3 questione offra spunti di niflessione

maolto piu amp e non mancharemao di

tornarci, ma se ave minimao di buon

sere moralist
Mazzi, ben venga l'eticheltla

METALMARK: Mo

agguungere, credo. T
considerazione a n
credo di essere in ot

FERRARA'S ASYLUM

Caro Metalmark Inon scrive il nome di

battesimeo), siamo in primis GDR-isti (e,
in altre cose, simili], ma anche molto
diversi. lo non so scrivere, hehe, odio
l'inglese [trovo idiota tradurre “Election
day” con “giorno delle elezioni” che
invece, “alla negra”, @ "Elezione-giorno”,
hehe] poi non ho figli [perche il papa in
realta non esiste, “pur esistendo”, in
guanto nessun bimbo prova a far il papa
mentre invece le bimbe provano a farla
mamma... e poi lo diventano). Insomma,
Metalmark, tu sei un “creatore” anche
se dovessi esser “ateo”, perche essendo
genitore sei come Dio creatore, non credi
in Dio ma fai come Dio. Ai tempi, quando
vedevo progettare videogiochi “in file”
capive che non mi interessava lergo, non
sono poi diventato un PCistal creare un
videogioco, e viverlo e diverso dal viverlo
con meraviglia non avendolo fatto, non
sapendo com'e,

Del “creatore™ come te mi @ rimasto il
lata teorico, non so, vedere che Mario 64
ha un'area centrale [il castello] dai cui
per guadri [come | portali di Hexen &4) si
va e si torna. GTA e Oblivion non hanno
un centro [come il monde reale). Il primo
Resident Evil aveva il centro come in "3D"
si poteva andare per porte al primo piano

[T Teevor: il fottutissimo motive per cui
GTA ¥ non & adatto al vostro cuginetto
di 10 anni Davvero, credeteci Non & adatto.
& meno che non vogliate che diventi come voi.

o nel piano terra, nel seguiti no linfatti
MAI ho giocato i sequitil. Il “rosone” col
centro & lo schema del paradiso?

IL Saggio

MOSSGARDEN: Matts

3 Quanio nan sir

1 inter
il giusto signifi

o che tullo cio che

2 SEeN allro gar l'_' ()
METALMARK. Basta, M

fare in gita & Ferrara, citt
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ed 1o 51 deve an

ana che b contr

rmplimento), fanr

« English or die”, direbber

che spacca [di brutto]. E che il tema del

‘adre sia centrale i

Padr
GR mi



Centurioni romani a
confronto, divisi da ben due
generazionl Due soldati, due
giochi Ryse, di casa
Xbox One, guarda al passato
e vede Eternal Darkness,
delle lande del GameCube_

DIREZIONE

MESSAGG! E SFOGHI
DEL GR TEAM

“Lavita é una valle di lacrime tra
il press start eil game over”
Guglielmo De Gregon

" almeno si potesse salvare™
Metalmark

".-almena ¢i fossero del
checkpoint™
Valerio “Revolver” Pastore

"..almeno ci fossero diversi
liweedli o difficolta™

Francesca “Franny” Moto

" .almeno fosse next gen”
Alessia “Paddy” Padula

" almeno d fessero meno quick
time event”
Micaela “Mica” Romanini

”..almena ti mandassaro il
codice preview”
Michele “T-002"" Giannone

"almeno d fosse il walkthrough
suGameFags”
Raffacle “Wonderboy™ Giasi

"Che fico, esce la PS4T
Leon Genisio
“Di qualsiasi votosi tratti, io sono
contrario.”

IL PROFESSOR DE LASTOVAS
Mitica redazione di GR, sono un
appassionato gamer divecchia datae
hoiniziato a sequire questo mondo con
quella rivista che un tempo era PSM,

poi PS Mania, e oggi sono felice lettore
di Game Republic. Sono cresciute con
questa passione che ho approfondito

nel tempo e che mi ha portato fino alla
laurea [la mia tesi specialistica parlava,
appunto, di videogamel, Vi scrivo per
parlarvi di una brutta sensazione che

mi ha colpito giocando a The Last of Us.
Credo sia un gioco dal punto di vista
tecnico impeccabile, ma che a mio avviso
non puo e non deve rappresentare il
futuro dei videogiochi perché, inun
certo qual senso, li mortifica, Percha?
Perché contrariamente a quanto ho
letto da diverse fonti, io credo che The
Last of Us non dia dignita narrativa

al mezzo videoludico, essendo stato
evidentemente creato pensando alle
grandi produzioni Hollywoodiane. Il
videogame & il videogame, il mezzo
culturale del ventunesimo secolo, NON
DEVE e NON PUOD essere cinema, che

ha una grammatica e schemi narrativi
totalmente diversi e incompatibili con
quelli del videogame. In questa fase,
com’e normale che sia, nessuno, o pochi,
hanno ancoera capito quale sia il vero
valore lirico del videogame ed & percio
fondamentale che la ricerca sia continua
per arrivare alla formazione di schemi

e di una grammatica narrativa propria,
per iniziare a capire, forse, cosa sia
effettivamente il videogioco e quale sia
il suo valore aggiunto in termini artistici,
come possa esprimere gualcosa in
quante videagame e perché qualcuno
debba voler esprimere questo qualcosa
inun’opera multimediale interattiva e
non in un film o in musica o su tela. E
quindi, in questa fase, la via pil facile
per concludere o sospendere guesta
ricerca, e proprio appiattirsi ai canoni
narrativi cinematografici. Cio e lampante
se pensiamo al “compiting” svolto da




Maughty Dog in termini di gameplay, anche lieto di condividerli, almenao finché un concept analogo da meta anni 80 in

la cui formula, funzionante piuttosto restiamo nell'ambito di una dialettica poi. Quindi devierei la questione verso
bene per carita, e ripetuta sinoallo legata all'idesle ruclo che il videagame un‘altra sponda: esistono cioé titali
sfinimento e varia [male) solo in rare dovrebbe rivestire nel processo di che, diversamente da The Last of Us,

e fugaci occasioni [cavallo, acqua..). Il emancipazione della narrativa. Mel caso permettano al giocatore di modellare a
Gameplay non si adatta alle situazioni specifico di The Last af Us, ci troviamo proprio piacimento gli eventi, senza che
di gioco per trasmettere sensazioni e tuttavia di fronte a una problemalica il tutto finisca prima o poi per incanalarsi
situazioni narrative differenti leccezion diversa, che acquisisce secando me comungue su binari preimpostati? No.
fatta per le due situazioni cardine, rilevanza solo nel momentoin cui Esistono solo titoli che sanno illuderci
avversari “mostri” o avversari “umani”). qualcune afferma che il suo format meglio.

Ho avuto la umiliante sensazione che gli rappresent) davvero il futuro del settore,

sviluppatori mi abbiano messo a “fare Spogliate da questo profetico ruolo, it titole METALMARK: Caro Filippo, la venita &
delle cose” [divertenti, accattivanti) dei Naughty Dog non & in realta diverso che potrei lvorrei... dovrei...| risponderti
in attesa dei grandiosi filmati che, ed da qualsiasi altro titolo “story-driven” che parlando per delle ore. Hai toccato il punto
¢ la colpa pil grave, & l'unico mezzo abbiarmo apprezzalo negli ultimi anni: cruciale del mio corso di giornalismo dei
di sviluppo narrative nel gioco. Ma un progelio mollo curalo, ben realizzalo videegiochi all' Universita di Roma “Tor

se gualcuno pensa, come me, che sia ed emozionante che vuole raccontarc Vergata', che per la cronaca si chiama
proprio dall'interattivita che nasca una “favola, con termpi, risvolli e modi [magia dell Accademia) Teoria e critica

la forma di "esperienzialita” tipica rigorosamente prefissati, Nel caso in delle opare multimediali interattive,

dei videogiochi [come, ad esempio, cuiqualcuno mi chiedesse se penso che Nell'ordine: narrazione interattiva,

nel caso della film industry sitratta questo approccio rappresenti il futura in autorialita del medium videoludico,

di un'esperienza che riguarda delle senso assoluto, risponderei che di certo prevalenza del contenuto sul contenitore,
immagini e dei suonil ecco che la formula nen lo rappresenta di pid di quanto non rifiulo del modello classico di giudizio

del videogioco come “narrazione avessero fatto i itoli che hanno proposto in sede di recensione, guello basato sui portiama nai! Poi non dite che

attraverso il gameplay” [cosi come il non vi amiamo!

cinema é spesso definita narrazione
attraverso immagini in sequenza, la
musica narrazione attraverso sequenze
di suoni e cosi via) ha il suo senso. Ecco
perché reputo The Last of Us un gioco
che sa di vecchio piu che di futuro: un
buon gioco con uno sviluppo tecnico
tanto straordinario quanto utile solo a
far alzare il voto nelle le recensioni (e
qui permettetemi una critica anche a voi
giornalisti che continuate a giudicare un
gioco solo dal punto di vista tecnico senza
quasi mai sollevare questioni di “senso”]
e che non va oltre la somma di queste
parti (il classico: Grafica 9, Sonoro 9,
Gameplay B, ecc.).

MNon so se sono riuscito a esprimere

cio che intendo, ma credo che oggi
bisogna iniziare a distinguere tra cid
che é l'aspetto tecnico, che se qualcuno
creda abbia senso giudicarlo puo farloin
maniera “quantitativa” tramite “Grafica
9, Sonoro 9, Gameplay B ecc.”, e il punto
di vista del “senso”, non quantificabile
ma soltanto qualificabile in termini di
bonta o meno dell'operazione, che faccia
un ragionamento piu di ampio respiro

e che, prendendo ancora un esempio
cinematografico, vada oltre “la bella
inquadratura™ ma si chieda il perché di
quella inquadratura e il senso che essa
ha.

Apprezzo GR perche, negli intenti,

prova un'operazione del genere; nona
€aso0 scrivo a voi e sono molto curioso

di sapere cosa ne pensate, anche se
riconosco che il dibattito sarebbe molto
pit ampio.

Saluti.

Filippo Franco

MOSSGARDEN: Comprendo senzaltro
gli estremi del tuo ragionamenta & sano

www.gamerepublic.it




TUTTO ESAURITO

GRINTERVISTA UNA... PERSONA QUALUNQUE

PERSONAGGIO CASUALE #547
COMPRIMARIO POLIGOMALE...
[CON TRECENTO TEXTURE DA SFAMARE]
Avete presente tutti | personagoi festa delle Sorelle Boyle di
secondari che inferagrscono coi Dishonored. Si tratta diun
nostrieroicialtereqovirtuall? professionista: buone texture,
Esatto, quelliun po’ shgatelli, ben 2 espressioni possibili,
con |e texture pil appannate 140 frame di animazione...
emeno poligoni in tasca.. Credi che [abbiano preso? No.
Ebbene, #547éunodiloro.Edé  Hanno preferito saritturare un
incacchiato comeunabiscia.Ce  Massimo Boldiqualsiasi dal
[ha congliattoriin cameeassa  vostro mondo di carne rancida.”
cheloscavalcanoaiprovinieora  Massimo Bol...ma come?!?
@ qui in redazione, a fissarc con
l'espressione chesolo un ospite “Si, 5i... un malefico essere
di Barbara D'Urso pub avere, umano, di quelli imbolsiti,
cicriosi... Gl hanno messo 300
Buonasera Mr. Cinquece... sensori in faccia e via... Ecco
“Woi mi dovete aiutaaare: io sono il camprimario videoludico
disperato! Ho trecentotexture definitive! Ma che ne sanno
dasfamareequestiquanonmi  loro di quanti algoritmi cisono
fanno lavorareee!” dietro una contrazione delle
sopracciglia?l? Hanno deciso di
Mi scusi, ma chi intende per farci fuori 217"
“questiqua™? Ok, ok. Ci pare di capire che
“'Chris Redfield, Tommy il suo sia un atto d'accusa nei
Vercetti, YanessaZ.Schneider  confronti di questa tendenza a
eWario. Laltroieri Ceranoloro  ilizzare attori reali al posto
come provinanti. Si mettono di personaggi progettati al
i, ti guardana & in 20 secondi computer...
pretendono di sapere se via
beneono per il posto... "Fammi “Propriocosi... E tra poco
la faccia da passante distratto”, divertera anche un atto di
“lespressione dellostaggio”,"la  violenza: ho infatti intenzione
voce dascagnozzo”. Dicona: Tl g barricarmi qui e uecidere un
faremo sapere” eiveczhanid redattored questa rivista per
gid presa il cugino di Willem ogni top score che becchera
Dafoe...” Beyond in giro per retee
dintorni.”
Immagina alluda ai casting di ~-Siamo spacciati,
Beyond?
“Precisamente. Eravamo *..esattamente come noi.
piudi 15.000 figuranti fuori al Ogni volta che Beyond
database della Quantic Dream. wviene etichettata come
Tranoi ¢'era pure qualche “rivoluzionaria”, un attore
grossonome, tipo #343,quello interamente poligonale muore
che facevail cameriere alla allistante”
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=> Mandare aqgli archivi una gene-
razione di sisterni durata circa otto
intensissimi anni & un po’ come tron-
care una storia damere di quelle che
finiscono per motivi essenzialmente
estranei alla tua volonta, Haiil clas-
sico nodo alla gola di chinoncistae
mentre ti chiedi se ¢'era la possibilita
diandare avanti ancora un pa’, temi
dinon avere |a forza di ricominciare
daccapo. Una nuova vila, conuna
nuova compagna: smantare abitudini
consolidatesi nel tempo, per ricostruir-
ne altre. Sai che, in gualche modo, devi
trovare la volonta di andare avanti, ma
pils ti sforzi di programmare il futuro
pili s'accavallano i ricordi: momenti
indimenticabili, incazzature pazzesche,
promesse mai mantenule e sorprese
inaspettate. Avrai la forza di sffrontare
una nuova tornata? Prima di scartoc-
ciare il Boxone che ho prenotato dopo
una lunga & ponderata riflessione, la
mente passa unultima volta in rasse-
gna gli eventi cardine degli ultimi anni:
L'alta definizione, le TV LCD, Uinevitabi-
le Unreal 3 Engine, il red ring of death,
| pad wireless, gli aggiornamenti della
P53, 1a scoperta del digital delivery,

il mass-market 3 portata di mend,

le demo, le patch, gli abbonamenti.
Quindi, le giornate migliori di un cru-
ciale pezzo di vita: Oblivion, Assassin's
Creed, Uncharled, Mass Effect, Dead
Space, Heavy Rain, Grid, Red Dead
Redemption, Bioshack, Gears of War,
The Last Of Us, Call of Duty, Arkham
Asylum, GTAV. Guardo le copertine di
questi capolavori a una a una, rivelgo
infine lo sguardo a Ryse e Forza 5: mi
sento un po’ slupido a sperarlo, ma
forse il meglio deve ancora venire.
Mossgarden
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Laltra next-gen

Giusto un mesetto fa da queste parti si diceva della mancanza di coraggio
dell'industry, e in particolare di colossi come Electronic Arts, Nintendo e
Microsoft. Tutto vero, non rimangio nulla, eppure il mio discorso difettava
di un paio di variabili interessanti. Interessanti e piene di fegato: mi
riferisco a Dculus Rift e Valve/Steam. Oculus Rift, lo sanno anche i sassi,

& un ambiziosissimo progetto in fieri nato su Kickstarter che promette

[non a torto] di riscrivere alla base il linguaggio dei videogiochi, portando
nelle nostre case quella realta virtuale che il digital entertainment insegue
da anni. Chi ha avuto la fortuna di provare UHOM di Palmer Luckey ha
gridato miracelo, un miracole che prende il giocatore per la collottela e

lo trascina nei mondi pil fantastici, in barba a Kinect e ad altri dispositivi
semanticamente ingombranti che non mi hanno mai convinto. Insomma, sara
pure una questione di gusti, ma al netto del divertimento Kinect e Wiimote
hanno sempre minato la mia sospensione dell'incredulita, ricordandomi
costantemente di avere un corpo al di fuori dal videogame di turno. L'esatto
contrario di Oculus Rift, che punta a ricostruire radicalmente la percezione
del mondo di gioco. La seconda variabile, dicevo, & Valve, che durante le
ultime settimane ha sganciato tre bombe che daranno una nuova ferma alla
next-gen, spostando U'ecosistema Steam dalla scrivania al salotto di casa:
Stearn05, Steam Machine e Steam Controller, SteamOS & un sistema su
base Linux che permettera lo streaming di contenuti [videogame in primis,
ma anche film, musica e quant altrel tra il PC e il televisore, e sara una
piattaforma aperta tanto ai produttori di hardware e software, quanto agli
utenti. | corpi ideali di quest’“anima” saranno le Steam Machine, sorta di PC
pre-configurati di varie forme e caratteristiche, anch’essi completamente
passibili di modifiche. Last but not least, lo Steam Controller non sara

un semplice joypad, bensi un coraggioso tentative di svecchiare prassi di
gioco in auge da oltre un decennio. In virtd degli stick analogici, lo Steam
Controller preporra un paio di trackpad cireolari assai pil sensibili, versatili
e precisi, affiancati da uno schermo tattile liberamente configurabile. Ci
saranno anche i classici pulsanti, chiaro, ma la loro posizione & stata rivista
rispetto ai parametri classici per garantire la massima ergonomia. Questi
tre tasselli insieme costituiranno un ideale “trait d'union” tra il gaming

PC e quello console aprendo, auspicabilmente, la via a un nuovo modo di
intendere Uintrattenimente domestico e, forse, a quello standard unico che
i giocatori invocano da anni. Insomma, non ho nulla di personale contro
Microsoft, Sony e Nintendo, ma per quanto mi riguarda la vera next —gen ha
scritto in fronte le parole Oculus Rift e Steam.

Prossimo numero

IN EDICOLA FRA 30 GIORNI

=> ARRIVA LA NEXT GEN

Finalmente ci siamo! La next gen & ormai alle porte e il prossimo
numero di Game Republic sara pronto per offricvi tutto il meglio
della line up di lancio di PlayStation & e Xbox One! Un numero
da non perdere!

14 RSl www.gamerepublic.it
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