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Nostradamus 
Non sono un veggente e. purtroppo, non sono in grado di darvi numeri magici 
in grado di farvi diventare mìlionari. Se è per questo, non credo neppure di 
essere una sorta di Nostradamus del Videogioco. sebbene il personaggio mi 
sfo molto caro, dopo che i Judas Pricsl gli hanno dedicato, diversi anni orsono, 
uno strepitoso concept album. Il fatto è che questo, è proprio il numero di 
Game Republic a cavallo tra la vecchia e la nuova generazione, lo slargate tra 
il passato e il futuro, che poi è ormai il presente. Ecco perché, come avrete 
notato dalla cover di questo 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 console in arrivo? Mi rendo 
conto che la domanda appare come mera provocazione, ma soffermatevi un 
attimo a pensare al concetto di next gcn. Questa volta, infatti, i confini sono 
decisamente sfumati. A rigar di logica, ta prima console next gen, risp12tto 
alla generazioi>e precedente (PS3, 360 e Wiil. sarebbe dovuta essere il Wii U. 
Voi però lo sosterres1e? Una console Uscita potente a occhio e croce quanto 
le sue rivali del passato? Difficile. Eppure, vi r ibatto, il Wìi U presenta nuove 
caratteristiche, che vorrebbero essere rivoluzionarie ... o almeno innovative. 
Poi arrivano la PlayStation 4 e l'Xbo< One. Polenli, loro. Potentissime. Sì 
discute sul quanto e sui rapporti di forza tra le stesse. ma è certo che il salto 
tecnologico c'è. Eppure, a voler essere guastafeste, siamo di fronte a hardware 
che nascono già inferiori ai PC di fascia piU alta. Non è allora un gaming già 
visto e giocato? Che cos'è, dunque. l'elemento che fa scattare il next accanto 
a gen? Qui si profila Oculus Rilt, il visore per realtà virtuale di Mr. Palmer 
Luckey, quell'oggetto da collegare al PC cosi suggestivo da persuadere John 
Carmack a lasciare il suo lavoro e andare a passare te sue giornate presso gli 
uffici di Oculus VR. Magari per alcuni sarà solo una periferica. ma io ricordo 
un fatto che mi dà tanto da pensare. Ricordo che, nel 1996, Super Mario64 
ci fece scoprire il 30. rivoluzionando per sempre il mondo dei videogiochi. 
Avevamo Letteralmente acquisito una nuova dimensione. Oculus Rilt, oggi, ci 
fa entrare nei videogiochi. Totalmente, pienamente, e in modo convincente. È 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 lare finta 
che non stia succedendo niente. 
Non sono Nostradamus, lo r ipeto, ma su Oculus Rift sono pronto a 
scommettere. E azzardo: ma se la vera next gen cominciasse con tui? 
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9 novembre 1989: crolla 
il muro di Berlino. Viene 
abbaUulo. smantellato dopo 
28 tungh• anni· terminava 

concretamente la d1v1sione d1 una 
città. idealmente quella dell'intero 
pianeta. Il gigante sovietico e quello 
statunitense deponevano te armi. il 
mondo tirava un sospiro di sollievo per 
fl !;olo ratto di non es~ere ncoperto 
da una coltre radooattova. Anro1 d11f1Cih 
che. in tutta probab1htà. sono tornati 
1n mente a molti videogiocator negh 
ultimi mesi. da quando to scorso 
giugno Company of Heroes? d1 
Relic Entertainment ha a dir poto 
indispettito il governo russo, tanto da 
spingerlo a bloccare 1mmed1atarnente 
la commerciahz2az1one del formato 
1n scatola del htolo e a lar partire 
una pet121one Id• notevole successo. 
19.000 firmel per la sua rimozione da 
Sleam. Una corlona dr ferro simbol•ca è 
ale991ata sull'amb1enle v1dooludico fino 
a poco fa, quando, durante un'intervista 

Blocco Continentale 
State lasciando il settore americano ... o no? 

La critica pomia alfeccnomla di guem dall.1 serie di Httal Gear è pt0bal>ilmentt 
...,. delle pìù fllni moì •ppaae in un titolo uipi• A. 

per il quotidiano lzvestiya. Arseny 
Mironov. collaboratore del Ministro 
della Cultura Vladìmir jl.ledrnskiJ. ha 
d;ch1arato che •l numero d1 t1toh in cui 
l'es.erc1to russo viene dipinto 1n maniera 
d•storta e denigratoria è decisamente 
troppo allo. Secondo quanto C:porlato 
dalla tesla~a. sono mollissimi 1 

videogiochi che per Mironov forniscono 
una v1s1ooe del tutto imprecisa degh 
eventi stonc1 alle nuove generazioni 
d1 91ocator· È per questo che. nella 
convinzione che I medium videoludico 
debba non solo ·essere divertente. ma 
anche migliorare le funzioni cognitive e 
promuovere l'educazione palnottica·. 

il Ministero della Cultura ha deciso 
d·•shtuore un progetto non del tutto 
nuovo all'ambiente. Diretto dalla 
Russ1an M1l1tary H1stoncal 5-0ciely, 
questo si concentrerà in1z•almente 
sullo sviluppo di un titolo che s1 basi 
sulle vicissitudm1 detrav1az1one 
russa nel contesto del primo confl1lto 
1nond1ale. Il governo, inoltre, ha deciso 
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di erogare contnbuli statali a qual5'asi 
sviluppatore che p1 esenterà 11 progeuo 
d1 un titolo che risponda ai r equ1s1l! 
nch1est1 dal Ministero della Cullura. 
tra cui poss•amo trovare •l rispetto 
della veritil sto•o<:a (compilo da n1entP 
eh?) e la prom00!1one di -tin 'immagine 
positiva della cultura naz.onate". Pi>r 
dirla con allre parole. ciò che si sta 
eh edendo agli ~viluppatori è di creai e 
un l1lolo d1 vera e propria p1opaganda 
nazionale. Inutile p1 ovare a mentire 
non è d1 certo la prima volta che un 
videogame viene sviluppalo con chiari 
inten11 poht•ci e/o propagand1st1c1 
ma forse è una delle prime volte che 
tale fine viene così esplic1tarnente 

dichiarato. Ma prima d• iniziare a 
gr•dar~ proteste d1 ogni genere. 
lermlamoc1 un ammo a guardare g•ò 
per la china del panoratl'd •1·deoludlco 
mondiale. Cosa possiamo vedere? 
Una d1stes.1 infinita d1 hlol1 dove. vog1la 
innegabilmente e neanche troppo 
s1tcmz1osamente Capitao America nella 

Uno dti ranti noniffsti 
(neandlttrowo 
lanASci<miftci) con cui 
Ktn ltVine ha dl!dso dì 
ticoprir• C<>tumbìa, la à u> 
wlanre di Bloshock lmnhe. 
\1dconla~? 

Pu p.iura che. dat> 
li concoaitanza ca le 
e!eiiori pcrsidenzìali dd 
21112 • rusàra dì llaJo ' 
si cqisuosse a> te nuovo 
stmazìonì un lìYello di 
astensiorismo """ 'lisUI. 
Microsoft decise di coaut 
ai òpari, l>(Jpmando la 
àtU con mrifesli in cui 
John..U7 iivirat> • r!CW 
alle l.llle. 

.... 
MAKE YOUR VOICE HEARD MAKE YOUR VOICE HEARD 

VOTEVOTE 
sua tutina a slelle e strisce. senlpre on 
po· troppo appanscenle Ovvoamente 
la base si trasc1oa semp1 e d1et1 o le 
relative sovrastrutture r.el catalogo 
del videogKl<:atore compaiono cosi 
una lista 1nf1n1ta d1 l1tolt1n cui (ancora 
una volta più o meno esplicitamente) 

viene esaltala t'industria di guerra. 
l'eroe rnachista e solita1 io alla John 
Wayne. l 'eoca del selt made-man e 
dell'101z1at:va personale corne ur'HCct 
base possibile per una socie!~ sana e 
via dicendo. Pochi sono i titoli che hanno 
11 coraggio di rifiutare decisamente 
questa eredità senza rinunciare 
al proprio conlenulo soc1opolitico. 
Ancora rneno quellJ che cnantenendo 
mtegra tale portala 11escono tn un 
modo o nell'altro ad essei• realmente 
apprezzati se non da 1u111 almeno da 
una buona parte di crihca e pubblico: 
possiamo pensare al Metal Gear del 
m aestro Koj1ma o al B1oshock Infinite 

del geniale Levine, ma pochi altri titoli 
dotali d1 una profondità del genere 

hanno raggiunto anche gh stessi livelli 
d1 popolaMà C%i. lenendo presente 
1l contesto generate d~ll'1ndus1r1a 

videolud1ca lnonché rnass·med1alica 
1n gener•lel e consider•ndo •nche 
le recenti ten51on1 sorte tra le due 
superpotenze che si fronteggiavano dai 

lati opposti della Cortina dr Ferro, non 
semb1 a più cosi assurda la posizione 
assunta dal governo russo. Quello che 
però potrebbe far sahre do livello l '1ntero 
settore v1deoludico, è che le temaltche 
soc1opol1t1che v&ms!;ero prese e 
soprattutto affrontate in maniera un po' 
più seria. non semplicemente piegate 

alla vuotezza propagandistica d1 questo 
o quest'altro governo. Che 1l v1deo91oco. 
o meglio gli sv1\uppato1 1, cominciassero 
a produrre 111oh non solo portalon d1 
messaggi lpreldeterminat1 ma 1n grado 
di stimolare net pubblico uno spir.to 
critico ed autonomo. cominciando in 
ques to modo a dispJegare davvero 
l"enorme potenziale d1 cui questo 
medium è dotato 
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BARRIERE INFRANTE 

La morte del single player 
Dite add io a single e multiplayer. Il futuro è nel mingleplayer! 

s 
e siete amanti della 
compagnia a tutti i 
costi, anche qua ndo 
si gioca, la prossima 

ge nerazione di console potrebbe 
essere quella che fa al caso 
vost ro. Per gli asocia li. al 
conrrario. si prospettano nuvole 
grigie. Prod uzioni del calibro 
di Destiny, Tom Clancy's The 
01vision, e perfino il rac ing 
The Crew. condividono una 
caratteristica molto partico lare, 
ancora inesplorata . Il vero 
obiettivo di questa nex t·gen, 
infatti. non sembra essere la 
grafica pom pata . ma la defin itiva 
evoluzione del multtplayer. Nello 
specifico, 1 ti toli sopracitat i s1 

propongono come l'ideale punto 
d' inco ntro tra le esigenze dei 
giocatori e degli sviluppatori 
neg li ultimi anni. Se in origine 
la disti nzione tra un'esperienza 
songle player e un gioco tota lmente 
orientato a l multigiocatore era 
palese, sempre p1u 1n futuro 
la prima ti pologia conviverà 
con la seconda all' interno 
dello stesso ecosistema. Non 
dimentichiamo che. in questa 
generazione, le console sono 
entra te definitivamente in rete, ma 
a llo stesso tempo 11 livello medio 
dette esperienze narra tive è salito 
notevolme nte. Oggi sempre più 
svilu ppatori cercano di affiancare 
valide modalità online a giochi 
palesemenle concepili per il gioco 
in songolo. Avventure ind1v1d uali 
di p1·ima scelta come Unchan ed 
o imm ense produzioni già d1 
per sé zeppe di contenuti come 
t' ul11 missimo GTA 5 sono solo un 
esem pio tra i giochi più recenti. 
La tendenza odierna comunq ue, è 
quella di inserire la componente 
mult1player diretta me nte nella 
modalità in s ingolo del gioco . 
Le class1f1che onli ne sono s tate 
1 primi segnali di intrusione di 
e lementi social in partite s ingle 
player. La condivisione asinc rona 
di punte991 ha fatto la di fferenza 
ne lt'app•tibilità di titoli come 

Geometry Wars e Shadow Complex. 
In Ca therine. le domande scomode 
che la voce misteriosa ci poneva 
dentro 1l confessionale a ll'inizio 
do og ni livello. fungevano da 
sondagg i tra 1 giocatori d1 tutto 
il mondo, e hann o rappresentato 
altri esperimenti in tal senso. 
Splash Oamage, è a rt •fice e 

precursore d1 un con cetto da esso 
coniato in tempi non sospett i: 
11 "mingleplayer" . Con questa 
defi nizione, gli sviluppatori 
londinesi definivano la natura del 
loro 'Brink". on cui 11 songle player 
è cond1v1so tra più giocatori che, 
quindi , s1 troveranno a coopera re 
e artrontarsi mentre si seguono 
g li obiett ivt del gioco. La grossa 
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u.tillo lMro ad Ml't la 1illla dd 
lllÌ1iCO r ... aanq pm. ddla sua~ 

<ipaùt>. Tht OMsìon é Slala una ddlt 
più appmui. SOIJI"'" di~ nonché 
una delle più cNacd'ieralO ""5"11razioli 

d!llo SQ)ISO El I s;oco ~ scotti di 
un imninon10 lu1IA'o post opocalit1iQ), • un 

c:onc:eix fMemenlO'IOlalO * t~ 
Gueat aa bande • ~ per la 

.. ~ s;omo illrordine dd (!ÌtXnd. 

differenza con i giochi studiati 
appositam ente per il multiplaye r, 
come a d esempio erano Oua ke 
3 Ar ena o Unre a l Tournament , 
è che non ci sono barriere di 
a lcun tipo che dividono le due 
esperienze. Si progredisce nella 
stona del gioe.o senza soluzione di 
cont inuità accom pagna ti da amici 
o altri g ioc atori piu ttosto che bot 

www.gamerepubt1c.it 

• ""~di Bacman 
Adcham Oàgjr5, ullilla falica 
dd tlam di Splash Dainag.. si 
~ da una IOOdalìQ dli 
OJUXl pat1ÌCOlal! in wi UO diYmi 
tlalD (~la squadia 
di Ba!INll qu<lla del .lok1r, • 
quela di Bane) si slidoranno 
per la~ 1Mi1..W.. 
8uonì o c:attM! lm sctlia che 
fa la diffmrao nda vita come 
noi lliOCo! 

nel ca so di abba ndono dei pr imi . 
Ecco qui ndi che la neKt gen in 
Oestiny o The Div1s1on sembra 
stare più nell'evoluzione di questa 
attit udine che nella potenza delle 
piat taforme di s upporto. Nei 
mult iplayer d el futuro, qu ello 
che si condividerà sarà il mondo 
d1 gioco s tesso. man tenendo 11 
contesto narrat ivo al centro della 
scena. Natural mente , 1! rischio d1 
tutto questo è che l' in1roduzione 
forzata della componente online 
può in alcuni casi snaturare 
alcune tipologie di t itolo lm un 

certo senso, è quello che ha 
fatto con la serie Resident Evi ti . 
Senza contare che non è sempre 
fa ci le miscela re caratte ristiche 
pe r e ntrambi i tipi di esperienza 
(online e in sing olo! in ma niera 
completamente convincente . 
Ci auguriamo quind i che gli 
sv1luppa tor1 contin ui no a s e gu ire 
questa s trada, sicurame nte 
interessante e piena d1 
pot enzialità, muovendosi sempre 
con buon senso alla ric erca dell' 
eq uilibrio per fe tto tra single e 
m ulti playe r. 

~hc ll 
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{OCU LUS RIFT HA GIÀ UN RIVALE) 

CastAR, il nuovo dispositivo 
per la realtà aumentata. 

Ex membri di Valve aprono un Kickstarter dawero interessante. 

o 
culus Rift non è ancora 
una realtà commerciale 
e il consenso popolare 
per il dispositivo dovra 

farsi attendere ancora per un po·. Nella 
prospeniva d1 m-Olt1 addetti a1 lavori. la 
realtà virtuale in tulle le S1Je decimazioni e 
le applicazioni potenziali di tale tecnologia. 
sono la scommessa vincente che segnerà 
l'industria dei videogK>chi in maniera 
mollo rilevante. Molti sviluppatori già si 
dicono entusias11 dalle possibilità offer1e 
da questo hardware. e aZ1ende 1mpor1ant1 
come Sonyfanno più d• un pens.enno sullo 
SVJluppo di un propno supporto alla real1à 
\'!rluate. Tra gli interessanti. spiccano 
recentemente due ltgure part1colan. Si 
tratta dell'ex presidente della dMsione 
hardware d1 Valve. Jen Ellsworth. e r ex 
grafico Riel< Johnson. I due. lasciata la 
famosa azienda per vane motivazioni 
personali. sono intenzionali a portare 
avanti un progetto n1ziato durante la 
toro permanenza m Valve. inizialmente 
chiamalo Technical lllusions. Questo 
prevede la progettazione di un dispositivo 

ottico indossabile per la realtà aumentata 
detto CastAR. Ouesh particolari occhiali 
saranno in grado dl pro?etlare immagini 

tridimensionali in modo da creare 
immagini otogr-•liche graZ>e ad una 
superficie riflettente. Sembrerebbe che. 
analogamente a quanto succede con 
Oculus R1fl. muovendo la testa cambi 
la visione dello scenarK> circostante e di 
conseguenza. il punto d1 vista. Net progetto 
è prevista anche una penfenca di controllo 
dedita all"interaz1one con l'ambiente 

n design del disfmitiw 
al llllllller\lo IU!t'ihro 
elle accattivon1e. dM 
evidentemente ancoiil rssert 
deciso. 

virtuale chiamato "bacchetta mag"ca". 
Per finanziare lo sviluppo di questa 
ambiziosa tecnologia, i due e•-impiegati 
d1 Valve hanno aperto una campagna 
K1ckstater sperando d1 raggiungere' fondo 
necessari alla hnal1zza21one tecnica ed 
estetica del dispOSlll\/O. La raccolta fondi 
pare partila con il piede gusto lasciando 
intravedere la possibilità che i G00.000 
dollari riduesti siano un traguardo presto 
o tardi ra99iun9ibife. CastAR è in sviluppo 
da circa 18 mesi e tultl ' sostenitori del 
progetto che verseranno almeno 189 
dollari. riceveranno un M CastAR come 
ricompensa per il loro contributo. A quanto 
pare. infine. gli sviluppatori che vorranno 
cimentarsi con questa tecnologia per 
realizzare i propri software vedranno 

la p;ena integrazione de! motore Unity 
e riceveranno delle demo di prova 
esclusive. oltre che la totale accessibilità al 
mo,.tora9910 d• ogni attMtà detrhardware. 
Non ci resta che augurare anche a 
questo progetto tulio il bene possibile 
ausp1tandoci che possa contribuire a 
modo suo al progresso lecnolog co del 
videogioco. 
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(UN VENTENNALE DA CELEBRARE) 

La Signora delle awenture 
torna a regnare 

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

s 
ono passati esattamente 
vent'anni. Era il 1993 
quando Il pr imo capitolo 
della saga di Gabriel 

Knlght prese ravvio con lo storico 
videogioco Gabriel Knight: Sins 
of the Fathers. 0991. grazie a 
Ponkerlon Road. lo studio fondato 
da il"autnce originale del gioco. 
Jane Jensen. la classica avventura 

torna linalmenle in vita in l uHa la 
gloria dell HO. Il t1toto di Sierra 
Enienainment anticipava Oan Brown. 
l'autore de "fl Codice da Vinci". e 
persino Assassin's Creed. giocando 
con sloria, cospirazioni ed enigmi 
soprannaturali. Tutto meri lo d1 
Jane Jensen. nata progran1matrice. 
consacrala scrittrice. una delle 
pnme ligure della game industry 
a far emergere con prepotenza il 
potere delle storie all"onterno dei 
videogiochi. La Jensen h;) fatto 
vn'arle del suo doppio ruolo di 
autrice e game designer; nell'uno e 
nell'altro mestiere. come in un gioco 
di specchi appunto. si riflette da 
sempre la sua duplice maestria. La 
scrittura nei v1deo91och1 è sempre 
stata un po' una Cenerentola. messa 
da p;)rle o addirittura assente. 
E persino chi la difende a spada 
tratta, come David Cage. con il 
suo recente dramma interaUivo 
8eyond: Ove Anime ha dimostrato 
d1 non essere ancora pronto per 
cambiare del1n1tivamente le cose. 
Ma se l'ideatore dell"avventura 
gral1ca 2.0 per 11 momento non 
stupisce, allora forse è al passato 
che bisogna guardare. In questa 
versione defin1hva. gh utenti 
poterono apprezzare i dialoghi 
rec1ta l1. 1nterpretal1 da molti 
atton celeberrimi quali Tim Curry. 
Mark Hamill e M1chael Dorn. 
L'avventura. prevista per il 2014. sarà 
rimaslenzza ta e sviluppata secondo 
gli sta ndard attuali: nsoluz1one 
full· HD. controlli adeguati alle 
moderne piattaforme e nurnerosl 

www.gamerepubloc.it 

altro accorgimenti. Uscirà on formato 
d 191 tale su PC. Mac. 1Pad e Andro1d. 
Le prime immagini pubblicate 
tramite il sito ulfoc1ale colpiscono 
per la loro capacità di riaccendere 
vecchie emozioni nel cuore dei fan, 
e in londere cunosolà nelle nuove 
generazioni. Jane Jensen. orgogliosa 
e fiera d1 poter tornare alle origine 
del suo lungo percorso professionale. 
so è detta emozionala all'idea d1 
ntrovars a l;)vorare con Gabnel 
Knight e di r iportare in vita questo 
classico per una nuova generazione 

Una tibwia pimos10 
crepuscolart t s«o una dtlle 
.-sfm cupe e awlll&enti 
di Gabliel l<lighc Sins ol the 
r.thm 

d v1deo91ocatori. i: •l sogno do ogni 
designer"', ha precisato la scrittrice 
"Poter migliorare un propno gioco 
e riprodurre al meglio le atmoslere 
di New Orleans senza i lim1fl 
tecnolog1c1 imposti nel 1993-. Jane 
Jensen ha poi voluto precisare che 1i 
g oca avrà un look & leel rinnovato. 
pur ma ntenendo comunque lo spinta 
onginale d1 Gabriel Knight Se i 
remake a volte possono suscitare 
leg1tt1me perplessità. non sarà certo 
così per l"alteso ritorno di Gabnel 
Knighl: Sms ol the Fathers. 
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( IL "MADE IN ITALY" COME NON LO AVETE MAI VISTO) 

Intervista a Massimo Guarini 
di Ovosonico 

IL talentuoso autore di Murasaki Baby ai microfoni di Game Republic 

bbiamo incontrato Massimo 
Guarini, CEO e fondatore 
di Ovosonico, Il quale ci ha A 
parlato non solo del suo 

prossimo titolo. che s. presenta già da 
ora come uno dei prodotti più parl•colari 
m a~~olulo tra le pro~~•rnt' uscite ~u 
PS Vita, ma anche della sua vita d1 
sviluppatore di v1deogl0Ch11n Italia 

Come nasce Il Massimo Guarlni game 
developer1 Ci puoi raccontare.qualcosa 
dite? 
Professionalmente ho inizialo a lavorare 
nel 1998-99 come game des.gner pe1 
Ub,sol t l.lvorando su console 8 M Ma 
se parliamo d1 passione, ho ill1z1ato a 
q1ocare su Atari 2600. Questa po1 mt 

M portato a quello che è 1! mio lavoro. 
owero dirigere la produ11one di un 
videog.oco sotto ogni aspetto del suo 
punto di visla creativo. 

11asSÌIAO e il suo 
studio Ovosonieo 
poliebbuo pote-are una 
vtniata d'aria tresca 
ndlo sviluppo dei 
va.de:ogiochi ne:J nostio 
paese. 

Potremmo quindi parlare di una pass10ne 
chesi è.trasformata in un lavoro. 
Si, passione per 1 v1deogioch~ ma non solo. 
Trovo appassionami anche alln media come. 
ad esempio. il cinema. e soprattutto la 
mus.ca, che e una della passioni più grosse. 
Anche la grdfica e un sellore che trovo 
interessante. poiché pnma d1 omen1arm1 
nel m;o attu<1te lavoro m• sono oo:upato 
di grafica e design ingenerale. Sono l\Jlte 
cose che. secondo me. a utano a fare un 
vtdeog«o da punii dJ vista dlV€rs1, ed è una 
cosa a cui sono molto atterto~ 

Secondo te, cosa sign~icalavorare.oggi in 
Giappone oetseuore dei videogiochi? 
Signit,ca lav0<are 23 0<e su 2~ 
sostanzialmente' A parte gli schef'1J e 1u11e 
le leggende me1ropolitane sul G1aopone. 
per me ha 5'!J11ficato ritornare a quelli che 
erano miei inlere-sS1. Dopo tant1 anni d1 
lavoro secondo 1 canoni oa:identatj (Guari"u 

mancava l'approccio un po più creali\IO 
e ctissacrarte tipico deg1• sv1luppaton 
giapponesi. Per me, qu1nd1, è stato un 
passaggio quasi naturale. sicuramente 
sentito e doveroso nei rne; stessi conlronli. 
C1ònon logl•e che lavorare 1n Geppone 
sigoihca anche addossarsi enormi sacfllic1 
nei confronto de\ proprio tempo Obero. anche 
per<hé bisogna 1mmergers11n una cultura 
r.he non è l• propn•. accet ti'!ndo determ nate 
cose invece di COIT'.halterte. C'è mollo da 
imcarare. senza dimentic,are la possibililà 
di !.enlirsi veramente liberi dal punto d1 Vista 
creativo. Le persone. nonoslaote ,;ano viste 
tutte com~ tr1sbssiln1 salariab che lavorano 
24 ore al g orno. nescono ad avere deg~ 
spunti creatlVI \IE(amente .mpress1ona011. 
Oue<ta, owtamente, è una cosa bellisS<na. 

Quanti anni fa hai iniziato il tuo lavoro in 
Giappone? 
Credo fosse l 'mlllo del 2007. All'epoca 
ho sperimentdlO ,,.a la parte publ·shing. 
All'1n1210 ero producer per lnterchannel. un 
piccolo putJllSl'erg·ap,ponese, e poi sono 
tornato a lare 11 moo lavoro. ossia d rigere 
una orodUZ1one dal punto d1 Vista creal•vo 
per Grasshopper Manulacture con Suda51. 
Ak1ra Yarnaoka e Shinj W1karni. Ouesla 
~SpEnenz.a rn1 ha inseg:)d1.0 verdrnente 
tanto. 

NeUospeclfico, cosa hai imparato? 
La lezione più grossa. secondo me, è sta la 
quella d1 r1<1ars1 delle proprie sensaz1or4. 
Spe,;so ewlen11er1, sopratlulloquando fai 
cose che gti altri non (anno. cose innovative, 
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o comunque bai 11 lerreni cri~ non sono 
mai stati banut dati' nd uslria. e elle Iuli• 
vedono come un rischio. È motto facile farsi 
!nnuenzare da feedback e dai commenti· 
proprio perch ~ta1 lacoodo cose nuove 
e stuµdo ch1~dere a qualruno co~a ne 
per1s.no. Ouel q1.roicuno. non avendo ma< 
l"Stoquetlo che sta• tacendo, potrebbe 
andare net l)i)n1co dicendoll qualcosa che 
potrebb• es,;ere '"'"""'te o, peggio 
demohvante. Quando lai gioch• d un certo 
t•po. quando vu~ seguire una YISIOne che ti 
~la rr1olto a cuore, credo si debba segui"e 
11 proprio bt•nto. Se tu si la. credo si sbagli 
ra: ainente. 

Ouat è stata l'isplraiiooe per~ tuo 
ultimo gioco'!> 
In Li" c;urto senso è. u..,a cont•nulllone 
d quello che lacE\IO in Grasshopper 
Manulacture. Intendo c'>e• temi coinvolL 
sono un po' diversi da quelli canonici trauau 
dall' ndustna. Sono tem• abbaslò1)za 
g'O\lescl1• esurreau, anche SE non tratto d1 
rombo, d1 UC(<s1on1 o d1 sKuaz1001 putp t1pch• 
d> Sud•• d1 Grassr.opper t.::;p.raMne, p1u 
che da quello che ho fatto pnma. e V..'V\Uta da 
quello che wlevo fare per me si esso, perché 
nonriusO'JOa trwareuna lipOIO<J<ad. 
pro<lotto clie potes>1 del10lre ·,nteressaN~ · 
come giocatore. Non ho ptiJ venrann1, i 
tempo e SErrpre meno ed el"denleme<lle 
trovo sempre meno ntere-ssanhgrochl 
chi? partano di zomb< e ucci>1oni ne ho 
g oc.ali troppi. Svilunpare è stato. quin&, unR 
r15posta per.;ona!e a questa mancanza. 
l'.interesse che avevo- nello spenmenlare 
con un gameplay che ·O eh.amo -des gn 
emozo0nate • nvolto a creare tegami p ù 
sign1hcatM tra gooc;i1ore e personaggi<> 
e o uscendo a raccontare una stona 
aura.erso 11 gameptay facendo provare 
al contempo, ernoztooi lort1 munarcod1 
lempo r>do!lo. Da un pu~lo d 'llSla arlis1ico 
d ,., che le osp r•zt0n1 >ano m0Utplic1 e 

Mum • ki Baby sarà 
U primo prodotto che 
soguilà qud "drsìan 
tmozionaJe" tanto yotuto 
da.U'autore. 

vanno dal T im Burtoo degti ;;nni ·so ad ;o\cum 
au!on 91appooes. del mol'do dei tumel11 
oiratte<iz:zo~ da uno sUte gro!lesco. Mi piace 
giocare ha =e canne ed e$v·emarnente 
vuc1. È ul\ voca!Jotal'IO we 011 ~vemto 
tuon naturaul'eme G.p•ngere 11 mondo t1e1 
bamb<no a11raVErso una tan1as1a str&mba Ed 
ec.cessva 

Cosa ne p&n•I di alcune polemiche legale 

alla violenza del mo odo videogiochi? 
Non entro neanche net rnento. perché: 

~ano le >tesse cose che un ternpo si 

diceva del rock'n'roll Col 1empo. Si~ po• 
scoperto che non succedeva nie~te. anz•' 
Penso che sia ~n passa99io obb~galo oer 
ogni noovo media o quats .. so aura torma d1 
int:ranentmerto.1 videogiochi. essendo st.ah 
fino ad ora percepiti come un p~ssalempo 
d1 nicchia per Mnerdoni'" che stanno ch~U'St 
incamera. non sono stai! capi~. Stiamo 
a~s·stendo soto adesso alt' 111z10 dr quella 
che é una lungh1ssuna lrans1z!on~ vef"io 
! ma•nstream Per ma1nsiream- mtendo 
uri:i forma d1 tnlratte.nimento '" cu~ s1 possa 
parlare anche di temi diversi da quelli 
adolescenziali, per poi interagire anche 
con altre tipologie di utenti Una vdla che 
amvere,.,.o a questo, prooabolmef1(e non Sl 

cotteghe1 à più la v1otenza al vode091ocu"' 
modo cosi tolahtano. come s1 fa adesso. ma 
si tenderà a conSJdera re 11 v1deog10CO come 
un fitm o vn programma TV 

Cosa pensi che.manchi, o mancava, 
al(ltalìa dal punto di vista dei vìde~iochi? 
Ouetloche manca non riguarda solo 11 
"1deog.oco. ma 9l1 1taloan1 '" quats.as1 
c.ampo. cercando d1 pensare un po 
al d1 loor1 det propri conf1n• nazionali. 
Cniamiamo;a -men«alità in1ernaZ>OOale' Ct 
sono ,mprend1ton 1la(1ani ct)e ce l tianno. R 
mfalh hanno molto successo ali estero ma, 
generahzzando, lendidn10 ad es5ere un po· 

ch111>1 verso ta nostra realtà domesttca. e.o 
•prescindere dalla forma d11otralternmenlo 
che s• Sll't~p;, Oòav111ene er1Cil1' nel 
cinema se un tempo esportavamo i nostn 
fi.m. oggi non riusciamo piu a farlo perché 
trattano solo d1 cose italiane, tematiche 
che solo 9~ •lallant capiscono.Anche si 
producono l1tin b;!lliss•mo. peroono d1 
senso d1naolJ a un incrodo che e orm"' 
globalizzalo, che pracoa o meno. Ciò noo 
è necessar.amente un 'l'ale, perche la 
9tobat1zzazione permelte. ad esempio. d1 
lnire 011unque di un prodotto estremamenle 
tipico d1 un delerminalopaese. La nostra 
n11ssio'° dovtebbe es!M>'e quella di apr>rc1, 
d1 smettere di lamentarci ed 1!$5Ere un llO 
p1.J a!ll\11 Dollll1arno cercai e d1 lare d tutto. 
e per fartonon cè espenenza m9l1ored1 
quella cne possiamo maturare alt 'estero. 
CG'1'1e IO stesso ho fatto per p1i1 d' OllO 

ann1. Sono perstno tornato in Italia. il che 

significa che una volta andati voa non si dew 
necessdr1a1nente restare lontani dall 1talJa 
Si possono tare la<'lte cose, I 1n1jlorta(l(e 
eaw•e ta mentahtà aperta, p·11ia1ci e 
vedere cosa Slocoede toon. Bu1tare 1l naso 
luon ~asa quandosi sviluppa un prodotto 
e, 1nev labdmcnte, cerc..-e d1 venderlo al 
mondo e non solo atl ll<llia. Oueslo concetto 
e fondamentale per 1 Yldeog1och\ percht> 11 
rnen:ato il ah.ano flCfi è pKcolo, Il"' da un 

punto d. vista d1 1nvest1me<110 e mpossob1le 
trwate5pazio 1n Italia. OuestoCO'lceuo ·o 
reputo così ~roche sarei promo a hrmarto 
col sangloe 

Cosa diresti a un ragano che vuole, 

inizi.are a lavorare In questo settore? 
Motb ragazZJ ce lo chiedono. lun1co 
consiglio che posso dare é fatelo. e; sono 
detenn1nate cose che b•sogna accettar e, 
e una tra qvesteèandaretuon datl'ltalm 
S~o d1 arnvare. un 91orno. alpvnto 
1n cui Ovoson1c<> possa offrire m19l1'lia 
d1 posli di lavoro, ma per ora non~ una 
delle nostre priorità, pcrcht? non mi piace 
l'idea di avere uno studio mastodonlico 
Il consiglio e sempre quello· andate a 
lare es.penenza. qualUllque cosa questu 
1mplic~i M1 rendo contocre per alcuno (l()n 
é lac le andare all'estero. ma eh' può farlo. 
lo laccia• S.corMnca e 1rov1 d coraggio 
d1 farlo, per<;hé se si vuole lavorare nel 
mondo det video!Jlochi le tappe sono 
queste Spero clie 1n un luturo non troppo 
lonlano 51 possa farlo anche m Italia. 
Nel nostro piccolo. quello çhe vogliamo 
lare con !Noso1~co. è puma re 1 nltettOf 
de~ 'industria 1ntemaz1onale sull'Italia. Sta 
già S>Jccerlendo e chissà che questo non 
attraggaan~he ahn taternio, addinuura, 
1nvesl1menb stranieri. Ouesto è un bpo 

di 1nvestmenlo che. se ben fallo. I rutta 
parecch10 e •nche t'llalia dovrebbe cap1tlo. 
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CONFERE N CE @VI DEO LU O I CA 
(EVENTI PER IL PUBBLICO) 

Tutto pronto per 
VIGAMUS Conference 

L 
a terza edizione d i 
Ludica Roma, Il Festival 
Italiano del Gioco & 
del Videogioco. torna 

nella capitale tra 1 pad19l1oni della 
Fiera d1 Roma Alt interno detta 
fier~. stJrà possibile oartecipare 
a VIGAMUS ConfPrence. che avrà 
luogo 11 30 novembre d~lle IO alle 
19. A intervenire sul palco, Suda51 
{Grasshopper 'Aanifaclurel. Malias 
Myllyrinne {Remedy Entertainmentl e 
Jason Delta Rocca {Execut1or Labsl. 
Partiamo cot raccontare 1l pnmo 
osptte Suda51, nome d• bat1es1mo 
Goich1 Suda. è !"autore d1 classici 
come Killer7, Lollipop Cha1nsaw e 
Killer is Dead. Titoli controversi C' 

di carattere. capaci d1 dare vita ad 
aull'nlic1 culli dt massa Le99endo la 
b1ogra1ta d1 Suda51, la cui •ncred1b1le 
parabola parte datr1mp1ego presso 
un·1mpresa d1 onoranze funebri per 
poi giungere ogg• al ruolo d1 CEO di 
Grasshopper Manufaclure. si scopre 
l'un1cllà del personaggio. 01 recente 
Game Republic ha premialo proprio 
restro d• Koller 1s Dead. 1mperleuo 
nel 9am1;ptay ma memorabile pe1 
s1lùaz1om e personagg• e proposti, 
s1n1es1 esasperata di allucinai1on1 e 
ossessioni del popolo giapponese. 
Attualmente Suda51 e alle prese con 
uri nuovo act1on game. 11 misterioso 
e affascinante L1ty Bergamo. che 
dr r 1vetà p1 esto su PlayStat1on 4. 
Chi invece avrà ronore d1 aprire 
la VIGAMUS Co~ference sara 
Mauas Myllynnoe. CEO d1 Remedy 
En1ena1nmen1. Dopo essersi unito 
alla compagnia nel 1999. Myllynone 
ha contnbuito a rendef"e Remedy 

uno degli svtluppator· indipendenti d 

Suda51 . Matias Myllyrinne, Jason Della 
Rocca, sono i tre protagonisti della VIGAMUS 
Conference che avrà luogo il 30 novembre 

nell"ambito di Ludica Roma 

J•san Dtll• 
Rocca è il 

co-fondatore 
di Extcu1ion 

t.abs 

Matj;,s 
Hyllydnnt_ 

CEO di Remedy 
Enrectainmtnt 

vodeo91ocni più importanti al mondo. 
•ra 1 classici reahzzah dallo studio. 
1l noor Max Payne e Alan Wake. 11ero 
tnbulo g1ocab1te al re dell horror 
Stephen l<ing Lo studio con sede a 
Espoo rn Finlandia, è sicuramente 
uno dei team europei più apprezzai• 
a livello mondtate. soprattutto grazie 
alla qualità delle loro slone.Allo 
sta lo att..Jale e·~ grande attesa per 

Ouantum Brea~. il nuovo progetto 
1n sviluppo per Xbo• One. la console 
next-gen d1 Microsoft. Il terzo ospite 
del! ·ap!)<.lntamento del 30 novembre 
è Jason Della Rocca, co-fondalore d1 
Execut1on Labs . Laz1enda canadese 

nasce con !"intento d1 dare risalto 
dlle reali;, 1nd1pendent1. ton rarduo 
compito di far 9ermo9!1are idee 
alternative nella game 1ndustry. 
VIGAMUS Conlerence sarà un·ou1ma 
occasione per conoscere ti mondo 
dei videogiochi e scoprire i suoi 
retroscena dalla viva voce- dei suoi 
prolagon1sli 
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(GAM ING E NON SOLO) 

Videogiochi in libreria 
Il "fenomeno videogioco" analizzato in tutte le sue sfaccettature: 

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

er comprendere davvero 

p Il mondo dei videogiochi, 
vale una regola universale 
in tutti i campi: strappare 

il velo del pregiudizio. -11 Videogioco. 
mercato. 91och1 ~ 91oca1or 1 9u1da 
il lettore nel superare. o megl•O 
ancora ignorare i falsi m111 del mondo 
v1deolud1co hl domon•o del pubbt.co 
adolescen21ale. ronn1prnsen2a d 
g.oc.llon d1 sesso maschile. te accuse 
d• provocare !'isolamento sociale!. 
Il libro d• Marco Accordi R•ckard• 
e France~ca V.;nnucch1. ed lo d~ 
Monoadoro nella collana Azzzzzzzz 
è un manuale Indirizzato a chi vuole 
conoscere più a londo 1 video91och1. 
appassionati o 1>eof1li che siano. i quali 
attraverso questa leUura potraflno per 
esempio capire gh 1ngran•991 che si 
celano dietro al loro gioco preler1to. 

conoscere t · mdustrra e il rnercato 
del game development. le sue hgu'e 
professionali. I paroloni non devono 
scoraggiare. L"approwo slnletoeo 
con cui sono suddiv1~1 gli ;ir9omen1t. 
unito alla chrareua del linguaggio. 
rerdono il testo ideale anche per 
i non addelli aì lavori. e per chi è 
imbevuto dei suddelt1 pregiudiZI Si 
parte da• numeri della game industry 
Mediante dati e grafici s1al1s11c1 s1 
scopre che, nonostante la crrs1 dei 
con<umi. 11 SPltore v1dPolud1co god• di 
ou1ma salute, 1n netta controtenderiza 
rispetto a i trend negativi del mercato 
dell"intrauenirnento. La produzione. 
la d1stribuz one. il prof~o del gamer. 
revotuz one della critica del v1deo91oco. 
1l processo d1 teg1ll11ndz•one del 
vide091oco a ognuno d• questi 
argomenlt è dedicato <Jn paragrafo 
e ognuno è un tassello utile avere 
una vis.ione comptela del fenomeno. 
Meritano una citazione 
par l1colare le 
schede d1 / 

Esiste l'equivalente 
del fillll Quuto potere 
ftiuzen Kon•. Orson 
Wdles. 1941) nl!I mondo 
dei vld•ogiothl? Il 
quesito è uno degli 
spunti più affastinanù 
dd ltSIO 

~ 
STEAM'" 
Il celebit ponale di 

digit>I deliwy Sttlll. 
è tra i protagonisti 
deUe nu•u!.1·ose sc:hede 
di app1ofondimento 

c.ontenute nel libro. 

Il videogioco 
Mercato, gJOchl e giocatori 

IJ libro curato da Marco 
Atto1dl Ritkards • Franc•sca 

Vannucthi è irnrodouo 
dilla prtfazion• di Michele Ral 

approfo"d•menlo. le case hislOry 
che chiudono a mo· di te11d1na 09111 
paragrafo La nascila rovoluz1onana 
della PlayStation. o 1 fenome'>• mnoval1v1 
come Il d191I al dehvery di $team. sqno 
approfondimenti 1n pillole concep11i 
per c hi è comp\elamente a digiuno 
sull"argornento. Non mancano spunti di 
rrltess1one e paragon• ex tra V<deogame. 
come ronev1tab1le parallelismo con 
11 mondo de\ crnema. t processi d1 
realizzazione d• un v1deogarroe. partendo 
datl"1dea concettuale attraverso la sua 
raz1onaHzzazione testuale e la pre4 

produzione. rino all'eflett1va immissione 

sul mercato. sono motto più d1 una 
assonanza d1 quel percorso che nasce 

su carta Ila sceneggiatura I per poi 
prendere vita sul grande sct>er rne> Un 
spunto che susrora una domanda che 
forse non trover~ mai una rts.posea 
qual è !"equivalente di Quarto potere 
nel mondo dei videogiochi? la r•sposta 

lo una delle p!>!.sibilil la lroverele Ira 
que•t• pagine. 
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I NTERVISTA A DAV IDE DESSI 

TakeOff: il crowdfunding tricolore 
Il finanziamento collettivo made in ltaly è ormai realtà, 

e TakeOff promette di diventare il marchio emergente più intrigante 

• 

a crisi globale può avere 
del rlsvoltl Inaspettati. La 
nascita delle cam!)agne 
croWdfunding, mollo 

probabilmente, è uno di questi. La 
risposta "a1urale alla care"za Ji tondi 
economio. un fenomeno che ucr.•de sul 
nascere le •dee ancora cnm<1 d prendere 
!l volo. çonstSte nel sost€9no partecipalo 
deliri rei•. Se l"as•otiri11on• di od•• pou 
immediata per il 1erm1ne crowdfunding 
é ov111arr1ente Kickstarler. 5apt]13le che 

ancne l"llaha si sta muovendo m que~t• 
dn ezMlne Ne abbiamo parlalo con 
Oavode Der,s1. u'lo dei lre soci fondalor1 d1 
takeotlcrowdfund•r9.com, pnmo d1 una 
serie d silo legah al marchio TakeOff 

Cl\e cosa v.i differenzia da altrl.siti 
di l)nanziamento collettivo come 
IKickstao:ter? 
La ve1 a d1llerenza co" K1cks1arier 
è la lor le presenza sul ler'llo110. 
Siamo sempre d1spon1b11t a inconlrare 
e a•s•srere cho vuole presentarP 
un progetto sul noslro "lo. Inoltre 
abbiamo un'intera sezione dedicala al 
no profit Rispetto ai competitor olaliani. 
invece. siarro l'unico sito a no'l aver-e' 
t1m1l1 normal111enle omposlo da PayPal. 
e stato d•lfotile ma alla I 1ne PavPal non 
11 ha mantenu ll sul nostro solo 

Siete anche promotori di fondi a scopo 
benefkoll 
Noi d TakeOff crediamo molto nella 
beneficenza! Per queslo mo!ivo 
abb·amo crealo un"1nlet a sez1on~ 
del sito ded1ca1a al lundra1s1ng per 
le organ1zzaz1on1 no prof1 t. S·amo 
anche impegnati in pri"'a persona nel 
volontariato tramite Take0ff onlus. 

Clii decide di finanziare un progetto 
sostenuto d.aJ akeOff trowdfundìng, 
quale iter deve seguire? 
La procedura e mollo sempl•ce 
dalla pagina del progetto so clicca 
suha ricompensa che S• desidera 
ricevere si conrerma l"importo 
con cui finanziare il progetto e si 
viene poi lrasferit1 sul sito d1 PayPal 
per cornJ)lelare d pd9amento. Se 

Up Dal salotto dJ casa 
• I paddock u p•SSO 
è bceve con Gran Turismo• 

~! 

ì'ake 
(".o o\'' , "' .. I) 

Up I tie soci londawa dl Tak•Off: da sinistra OaV1d• OesSJ. DaVlde Pesce e ihomas lacchetll 

non si possiede un conio PayPa l. 
è possib1le crearne graluil ameole 
uno al moine nto L 1m poi to non 
viene addeb1lalo •mmedoalamenle. 
ma solamente quando ol progeuo 
raggiunge 11 soo oo· Pttlvo d1 
finanziamento. 

Perché avete scelto il calabrone qual 
simbolo distintivo? 
Cr siamo 1sptral! alla l•mosa frase 
d1 lqor S1korsky, secondo la quale ol 
c;labrone. a ca .. sa del suo peso e 
delle ali troppo piccole, non po1reboe 
votare. L'immagine del calabrone che 
vola. nonoslante abboa le leggi della 
f1s1ca conlro. secondo noo rappresenta 
perlellan,e-nle quelli: idee eh~ <.:tenza il 
crowdluncl1n9 non avi ebbero speranza 
d1 decollare 

Come tutelate La paternità dette.Idee e 
de.i progetti pubblicali sul vostro sflo1 
Lanciare una campagna d 
crowdfunding e un"a\liv1là 
1mpreodilonale a lull• gli effetto. e va 
gestita di consegueroza Se un utente 
ha la necessità d1 tuteldre 1 suo• 
d1nl!• d• proprie1à on1elle11ua1e. na a 
d1spos1z1one 'consue11 mezzo per farlo 
brevelli. rn~rch1 depositalo e copynghl. 
TakeOH non vanla 10 alcun caso dorotlo 
sui progetti pubblicati sul sito. 

!Pensale che attraverso questa realtà 
ilaliana sia possibile dare spazio anche, 
a progctli che non godono dell'appoggio 
dei "so!iti n.oti"? 
La vera lorza del crowdlundong è propno 
l;i mentocraz1;.t Chiunque. ncco o povero. 
farTlOSO o sccnosauto, puo prese"tare il 
proprio progetto su TakeOlt. saranno gli 
utenti del S•to a valulare la bontà dell"odea 
ea deadere se vate la pena finanziari.a 
oppure oO. Coòcl>e conia è saper ra~comare 
1n modo co1rvol9ente la p<opna odea 

Secondo voi le plattaform 
crowdfunding sono una conseguenza 
della crisi economica globale. o il suo 
natutale anlidoto?l 
L• mag91or pdrle delle p1attalorrne d1 
co owdfundu>g sono nate dopo la erosi 
ecooomoca globale. come nspos1a al 
btocco del sistema banca•io t anco•a 
presto per d•re se ;1 crowdfundin9 potrà 
conlnbuore alla soluzooee della crisi, ma 
un dato che non SI pub 1gnor-are e_ the 
nel 2013 •ano slat1 raccolli nel rnopdo 5 
rniltard1 di dollari trarnite 1L c.rowdfunding 
111 doppio r.soeno al 2012) e ol dato e 
de stonalo ancora a crescei·e nel 2011; 
Il crowdfund1ng è un nuovo modo per 
Oltenere uri tmanz1amenlo atlraverso un 
libero mercato dr prevendile di prodotti 
o serv1z1. 

d i Luca Cacciatore 
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LA RIVISTA PER I VERI 
mANIACI DELLA PLA YSTA nom 



Primalinea 
CVG news 
IL CINEl'IA fTALIAHO SI 
APRE Al VIDEOGIOCHI 
Da Manuale d'amore a 
cau of Duty. Ghoscs. una 
carriera illljlreved1bile per 
la quaranteme art= 
italiana Anita caprioli È 
lei, uiatù, che doppia il 
person~o femmiJlile K 
Mosley nel nuovo t"!litolo della sag• sparawtto 
d1 h:til'ision, u1 uscita proprio in questi giorni 
suglt scaffali 'Uare voce a Kyra Kosley è stata 
un'especiema professionale div~ Colome di 
sfumawre, cercare di dare delle qualita emotive e 
caratteriali a una figura animaia che non vedevo, 
atmweiso la voce, è un1~ecienza creativ-• 
affM<inante. Co1nplet.l1nente 1~a· è stato il 
COJm\e!lto deUa capcioli elle, grazit ai videogioch~ 
si ~ avvicillata anche a un genere con,.ilerainente 
estraneo aUa sua camera cinematografica. 

Visto il pecwnaggio 
carismatico e la 
trama affa$tinante, 
eta difficile tenere 
intrappolato Geralt 
in 111 videogioco. U 
protagonista della 
popalace seòe The 
lfitcller. arriverà 
infaru, con ranno nuovo, anche sugli scafhli dei 
negozi di fumetti, in una versione senz~ dubbio 
evocativa delle atmosfere originali Scritto da Paul 
Tobin. illusuato da Joe Queiio e ton copertina di 
Oave Johnson. il primo volllOe sara pubblicato 
il 19 marzo 2014, si spera il1 concomitanza con 
fll$Cita del teno capitolo videoludico della 
saga, The Witther J: Wild Hunt. pretedentemente 
annmciato per il 20U 

IL RAP DI GTA V UNA RAP!ffA? 
t quanto sostiene il rappei Oaz OiUinger, che ha 
accusato Roçkstar Games di aver utiliua10 due 
dei suoi brani nella colo1111a sonora di Gcand Theft 
Auto V, sen2a the fosse stato prima r~ooto 
un accordo per la licema sui dimd d'autore. Le 
due canzoni in questione, 't-Walk" e "Nothin' llm 
the cavi Hit". llanno spinto Oillinger a chiedere 
persino la cimozione del gioco dal mercato. con 
tanto di disuwione di tutte le copie ilwendute 
del gioco. Come se la cavetlt adesso Rockstar. che 
aveva osato offrire a Odlinger ''solo" i..m dol11 o 
per l'uso di entrambe le caiuoni nel gioco? 

20 

Down Oa YOU sotto la 
sufficienza a .. tensioni 
enlusiasuche Beyond. 
Due: Arume ha nettt1me:me 
dJViso la criùca. quasi 
torre sa uau~sse d1 un 
nflesso della doppia 
nawra dì Jodìe e Aiden 

11 
tabilice cosa è videogioco 
e cosa non lo è diventa 
sempre piiJ arduo, di 
questi tempi. E il dib•t· 
tito, che ceitamence non 

fa male a un'industria giovane e rn 
crescita come quella videoludica, pub 
conta1e su un sole11e e ciclico aiu­
tame come Ouamic Oream, lo studio dì 
sviluppo capeggiato da Oavid Cage. È 
merito, rnfalti, del suo ultimo lavoro, 
Beyond: Due Anime. se nella s1ampa 
speciilhzzau e era i v1deog1ocaton 
supeggia il dubbio che sl. e un vide­
ogioco: no. non lo e: ok, se non e un 
videogioco ma pì ace comunque. pub 
essere ritenuto un buon videogioco? 
E, viceversa, se e un videogioco ma 
poco giocabile, forse va criticato 
anche se ha cichiesto un investimento 
d1 20 milioni di dollari e J'nnpegno di 
due a1to<i del calibro di men Page 

(lncep tion) e Willem Oefoe (Spidec­
Manl? Senza dubbio Cage Ila le idee 
ben chiare e, dal Jomano Fahrenheit, 
passando per 11 recente e criticato 
Heavy Rain, 11 suo obiettivo è quello 
di creare un videogioco elle sia il più 
cinem•togcafico po,sibile: che tacco· 
nli storie vere e intense come quelle 
della seuima aue e che lo faccia con 
una g1af1ca iper-realisuca che nulla 
ha da invidiate a un Avarac di James 
Cameron Il veco problema e se la 
società ha le idee ~hiate su cosa sia 
un v1deogcioco o su tio che voglia 
che sia un videogioco. l'obiettivo (o 
almeno la conseguenza del lavoro) 
di Cage non e solo quello di date al 
videogioco un'aura d1 d1gn1tll e d1 ane 
come quella posseduta dal cinema. ma 
anche d1 far giocare a1 v1deogioch1 chi 
non ne h• mai giocato uno, e che viene 
incuriosito da una copertina con su 
scritti i nom i di P•ge e Oefoe. Si tratta 
di novità importanti. è vero. sopcat· 
ruuo dopo un peuodo (forse non 
ancora concluso) in cui il videogioco è 
stato condannato dalla stampa gener­
alista e dat gennoci: ma. come e stato 
fatta nor.re più volte, non si tratta di 
una civolu2ione: bella grafica. storie 
accattivanu e discreto gameplay s1 
trovavano anche in titoli del millennio 
passato. primo ua wui Dragon's Lai1. 
Oca che la computer grafica Ila ratto 
passi da gigante, raggiungere ottimi 
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nsultati anche senza passare ore 
ore a la re la mo1ìon caprure di a11ori 
famosi è possibile e lo dimostrano 
videog;och1 come Mass Effecr o Grand 
Thdl Auto V Le belle sroue? Di quelle 
ce n'è già a bizzeffe, ~nche in titoli 
rnolto cin~mtttog1afici come Metal Gea r 
Solid. E in tuni questi casi il gameplay 
del gioco e sempre stato impeccabile 
dinamiche cui Beyood: Due Ani1ne non 
s1 avvicìoa neppure in nome di un 
coinvolgimento nacrauvo che. alla 
fine, livela l'impotenza del giocatore 
di frome a 23 fina li diversi nella focma 
ma uguali nella sostanza. 
Se Cage, quindi, qualche ectore di 
valutazione I ha fatto, dando vita 
a un buon (non ommo) videogioco. 
gli va peto certamente riconosclUto 
il merito di tentare di sdoganare 11 
v1deogioço dal comune senlire, ormài 
cosi fastidiosamente anacronistico. 
def cinquantenni che non hanno ma i 
prer.o in "1ano un pad. E il richiamo 
cinematografico, a loro più vicino. può 
essere certamente una delle pocte 
ntraverso cui 1ale sdoganamento puo 
avvenire una volta pec tutce.. Che sia 
la via migliore , che sia la via unica, 
ne dubitiamo di cerco. !'la il dibatrìto 
che ne vien fuori. quello si che abbi­
amo la certeua far~ del videogioco il 
nuovo media da provace, conoscere, 
spenmentare e amare. 
Eliana .. Fafth .. Bentlvegna 
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Postal 
~ Quando Uwe Boll si dà alla politica 

• 

Postal non e certo ~no de· 
m1gl1011 video91och1 U>Citt 
negli ull1m1 anni. anzi• Ma 
evidentemente Uwe Bollo 

avra trovato qualcosa di buono quando. 
nel 2007. ha deciso d1 portare sugli 
schermi la trasposizione cinematogra­
fica del titolo dt Running w1th SC1ssors. 
~ 11 v1deo91oco era 1n qualche rnodo 
aecente. però. non S• ouò dire la stessa 
cosa della sua controparte su ptecolo 
e qrande schermo Postal. 1nfatto. e 
un I ilm poli11camente scorretto, che 
pesca a piene mani da altre pellicole 
che no" non avreobe neanche 1l diritto 
d, no"'"".are, e lo la col cl.dssico calt1vo 

Down Polluca11tnte 
scorretto pfl rctttluu:a, 
Postal s1 rivda un 
pessi•o fd11 da tutti f 
punti di vlsra, Guaidatdo, 
se vul•t• f;uvi dd o>alo! 

gusto dt Boll. 11 fil rn. oltre a com1nc•are 
cO•l una rocost• elione dell 11 s•ttern~1 e 
orribilmente 9ro1tesca. scade poi nel 
'lOn sense quando entra nel vivo delta 
storia. raccontando la v1 ta del giovane 
Poslal Dude. Il ragazzo. disoccupato 
ed emarginato nella piccola cittadina 
d1 Parad1se. chiede 1nlat11 a1ulo allo 
210 predicatore. che net frattempo. por 
non pagare le tasse allo stato. elabora 
un nuovo business vendere bambole 
su internet P.ecc3to che tornano 1 ter 
roris11 con 1 toro p1an1 d1abot1c1 usare 
quelle bambole per d'ffondere 11 vinJS 
dell av•a,,a. 
Corne si può gia mlUtre dalle pn~n1e-,~e. 

Postal si ~ riv•lato un vero e propflO 
d1sastro. l1n dalla d1stnbuz10ne Uscito 
1n America solo 1n 21 sale lcon grande 
scontento di Bolli. na anche lallo gua· 
daqnare al suo creatore t;n bel Razzie 
Award come peggior regista detranno 
2008. 

Voto: 
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u u•• di di Federica Fa race 

OCULUS RIFT: 
ECCO CHI RISCHIA 

DI RUBARE IL 
PALCOSCENICO 

ALLE PRIMEDONNE 
MICROSOFT E SONY 

• 
I ·Vero 

vo o 
e a 
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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 è 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 realtà 
aumentata. Ma la cosa più incredibile è 
che Oculus Rift sia riuscito nell'impresa, 
apparentemente impossibile, di rubare 
la scena a una next-gen che, proprio 
mentre leggete queste pagine, è ormai 
prossima ai primì vagiti. È legittimo 
sospettare, a questo punto, che i 
videogiochi così come li intendiamo 
oggi non siano più sufficienti per il 
pubblico, ormai iperstimolato in ogni 
maniera possibìle . Serve qualcosa di più. 
Un s istema di gioco immersivo a 360° 
suona senza dubbio come una soluzione 
plausibile. Al di là delle presunte guerre 
di mercato, all'interno dell'industria 
videoludica si è consolidata un'idea 
di innovazione focalizzata quasi 
esclusivamente sul progresso delle 
tecnologie . 

• 



Durante questo lungo anno ci hanno 
detto che possedere un pad con 
schermo touch è il futuro, che 

utilizzare un sensore di movimento 
è innovazione, che aumentare la 
risoluzione è progresso. Noi non ci 
crediamo. 
L'innovazione, quella vera, richiede un 
radicale cambio di prospettiva, da quella 
del produttore a quella del fruitore 
e deve mirare a ridurre la fisiologica 
distanza esistente tra il mondo del gioco 
e quello del giocatore. Nel corso degli 
anni questo si è tradotto in un'evoluzione 
dell'interfaccia di collegamento tra i 
due soggett~ in questione: siamo cosi 
passati dalle semplici quattro frecce 
direzionali a pad che, per amore del 
realismo, sono diventati sempre più 
elaborati e complessi da utilizzare. 
"Incidenti di percorso• come Wii , però, 

hanno dimostrato quanto il mercato 
abbia bisogno di espedienti per proporre 
nuove modalità di gioco ed evitare così 
la stagnazione delle idee. Ma se quella 
dei sensori di movimento si è rivelata, 
col senno di poi, una moda passeggera e 
tutt 'altro che universale, una tecnologia 
in grado di ridurre a zero quella famosa 
distanza di cui sopra ha un potenziale 
ben più affascinante. Trent 'anni fa 
Tron ce lo aveva fatto sognare e ora, 
nel 2013, Oculus Rift potrebbe farcelo 
sperimentare in prima persona. 

Realtà virtuale: una storia di (in)successo 
Il concetto di cyberspazio nasce nei 
primi anni 80 con Neuromante di William 
Gibson, romanzo che ha sancito la 
nascita del cyberpunk letterario. Da 
allora, non ci è voluto molto a ipotizzare 
che questo luogo non-fisico potesse 
essere effettivamente esplorato, ma 
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Giovanissimo, P~lrner 
Luckey (nella foto) e ~ sua 

rapida ascesa a b1g del 
videogioco ci riporta con 

la mente ai tempi in cui il 
videogioco era una terra 

inesplorata, e personaggi 
come Nolan Bushnell il suo 

pioniere. 



tutti i tentativi fatti per tradurre questo 
desiderio in realtà 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 così radicale. 
In trent"anni entrambi gli scenari sono 
profondamente mutati. Le persone sono 
sempre più recettive e attive nel chiedere, 
anzi esigere, strumenti che rendano le 
esperienze mediatiche più immersive , e a 
questo proposito il successo planetario 
del capolavoro 30 Avatar non fa che 
avvalorare la tesi. Inoltre la tecnologia, 
perseguendo gli stessi obiettivi ha 
portato alla nascita di schermi sempre più 
performanti e pad sempre più precisi. Ciò 
che manca in questo momento è 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. 

Il ritorno dei pionieri 
Il progetto Oculus Rift nasce nel 
garage di Palmer Luckey, un ingegnere 
dell'Università della California 
appassionato di caschi per la realtà 
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 quei sistemi ha mai realmente 
funzionato. Come in quelle storie di 
successo alla Steve Jobs che piacciono 
tanto agli americani, Luc;key capisce 
che per entrare davvero nella frontiera 

• ••• . •· 
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Tutti li uomini 
di Ocu us 

La demo del 
rollar coaster è 
un 'esperienza 
limitata ma perfetta 
per Oculus Rltt, in 
grado di catturare 
e ingannare, 
almeno la prima 
volta , anclte il 
più smaliziato dei 
giocatori . 

Non capita tutti i giomi di ritrovarti a scamblaro 
messaggi via forum con John Carmack, Il creatore 
di Ooom. Eppure, è quello che ì successo a Palmer 
Luckey, che proprio su una communltv dedicata 
alla realtà virtuale entrò In contatto diretto con 
C•rm•ck. L'incontro fu decisivo per il successo del 
devlce. Quando OOOM 3: BFG Edition fu presentato 
al mondo durante l'El 2012 nessuno aveva mal 
sentito parlare di Palmer Luckey, e ormai la realtà 
virtuale era data per morta. C•rmack ptrò sorprese 
tutti: a chH.inque decidesse d1 provare la nuova 
edizione di OOOM 3 fu fatto indossare uno strano 
oggetto, uno dei primi prototìpl di Oculus Rlft. La 
fiera lu un enorme successo di pubblico t critica, 
l'entusiasmo 11 l'hype erano alle s telle. All'epoca 
la campagna di fundrafslng non era stata ancora 
avviata, ma l'effetto teaser aveva lasciato un segno 
tanto profondo da attirare l'attenzione del bfg del 
settore: tra questi Gabe Newell, boss di Valve, Cllff 
Bleszlnski. creatore di Gears of War e Chrls Roberts, 
padre del cult Wing Commandcr. Molti personaggi 
di .spicco si sono esposti in prima persona per 
sostenere il progetto prima e dopo il Kickstarter. 
Ma il sostegno più clamoroso rimane quello di John 
Carmack, co5l entlJsiasta da entrare a far parto di 
Oculus VR come Chief Technology Offlcer. ovvero 
man~tr responsabile del lato tecnologico della 
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virtuale dovrà 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 conquista 
la nota piattaforma di raccolta fondi 
online. I 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. L'idea vincente alla base 
del progetto di Luckey è stata quella di 
prendere le distanze da quanto fatto in 
precedenza e creare uno strumento che 
fosse facile da utìlizzare, 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 realtà virtuale. 

Fumo e specchi 
Il visore, al momento disponibile solo 

per PC, sfrutta il printlpio della 
stereoscopia 30 per dare la 

sensazione di profondità. Il 
prototipo al momento disponibile 
è composto da un unico 
schermo di 7', su cui vengono 

lllL - - - - -

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. !:attuale 
risoluzione totale dell'immagine 30 che 
ne risulta è 1280x800. All'interno del 
visore è inoltre presente un giroscopio che 
permette all'interfaccìa di interpretare 
e determinare l'inclinazione della testa. 
L'etfetto di latenza è praticamente 
assente e gli occhi non subiscono alcun 
tipo di affaticamento. 
Il grande vantaggio tecnologico di Oculus 
Rift rispetto a tutti i suoi competitor 
è quello di essere uno strumento 
assolutamente flessibile: può essere 
connesso a qualsiasi tipo di joystick 
per PC, da quelli classici analogic i ai 
più 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 è 
l'interesse che questo suscita da parte 
degli sviluppatori. E, di conseguenza, 
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i giochi che lo supporteranno. Oculus 
Ritt ha fin da subito fatto la gioia degli 
sviluppatori indipendenti, che hanno 
trovato nel visore un'opportunità di 
proporre i loro bizzarri esperimenti, 
puntando non tanto sulla grafica, ma 
sui trucchetti possibili grazie alla realtà 
virtuale. Il proliferare di titoli horror in 
stile Amnesia è quindi tutt'altro che un 
caso. le fiere del settore non hanno poi 
fatto altro che confermare la solidità di 
questo progetto: le file per una breve 
esperienza di pochi minuti con Oculus 
Ritt sono state interminabili. Se è vero 
che anche l~demo tecnica più semplice è 
in grado di suscitare un entusiasmo quasi 
infantile in chi la prova, il vero banco di 
prova di Oculus Rift e la conferma di un 
suo eventuale successo a lungo termine 
sono però le produzioni ad alto budget. 
Al momento, sono disponibili su Internet 

Uno dei grandi interrogativi 
dietro Oculus Ritt è la presenza 

del fenomeno della motion 
sickness, la nausea da 

simulazione. Per quanto la 
soluzione non sia univoca, 
la qualità dell'esperienza 

offerta dal visore ed 
opportuni espedienti di 
design (i giochi a bordo 
di veicoli, per esempio) 

la riducono al minimo. 

diversi plugin che permett.ono di adattare 
un qualunque gioco in stereoscopia e 
provarlo sul visore. Una prova ad un 
titolo opportunamente adattato (il che 
richiede un minimo di dimestichezza 
con i PC) mette in luce la vera essenza 
rivoluzionaria dell'intero progetto. Ce ne 
accorgiamo provando Bioshock Infinite, 
uno dei giochi visivamente più sontuosi di 
questo 2013. Per quanto ben sviluppato, 
il metodo di narrazione tramite un FPS 
era però azzoppato dall'ostacolo più 
grande per l'immersione, ovvero la 
presenza di uno schermo. È chiaro che 
indossando Rift tutto cambia: guardare 
negli occhi Elizabeth, vìaggiare a 
bordo della Sky-Line o precipitare nel 
vuoto cadendo da uno zeppelin, sono 
situazioni in grado di provare realmente 
il brivido della vertigine. Nelle mani di un 
narratore sapiente, Oculus Rift ha tutto 

Le nuove tecnolDgie 
han110 permesso a 

" OcuJus di sviluppitre 
un visore quasi 
privo di latenza. 
In altre parole, il 
ritardo tra le azioni 
compiute all'interno 
del gioco e quello 
che vedremo nel 
visore è pressocché 
inesistente. 

www.gamerepubllc.lt 
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il potenziale di diventare uno strumento in 
grado di travolgere i nostri sensi. 

Guanto di sfida 
Non si tratta semplicemente di aggiungere 
qualche bottone al joypad o progettare 
leature speciali per un software. Qui si 
parla di introdurre nuove prospeitive 
nel leve! design, nuove possibilità di 
sviluppo per il gameplay e un'accresciuta 
consapevolezza in merito al valore 
emotivo del videogioco. Oculus Rift si 
contrappone ad un'industria mainstream 
fortemente concentrata sulla potenza 
dell'hardware, piuttosto che sul gaming 
in senso stretto. Ma nel momento in cui il 
numero dei poligoni non lascia più a bocca 
aperta nessuno, il pubblico ha bisogno 
di visioni ed emozioni nuove. Del resto, 

••• 
per troppi anni le rivoluzioni sono nate 
a tavolino. nei palazzi del potere. Ora, è 
tempo che le idee emergano nuovamente 
e in maniera dirompente dai garage, 
esattamente come avveniva durante 
l'epoca d'oro del videogioco. Le incognite 
sono ancora molte, chiaramente, su tutte 
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 è 
certa, però. Il videogioco è un reame dove i 
potenti possono essere spodestati net giro 
di poche mosse, e dove ancl)e il più saldo 
dei troni risiede in realtà sulle sabbie 
mobili. La next-gen, quella vera, potrebbe 
essere profondamente diversa da come 
ve la aspettavate. Ma molto, molto più 
entusiasmante. 
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LA VECCI llA SCUOLA NON MUORE MAI 
Scri\'O quest'editoriale sulfuscio della porta della next 
gen e, a pensarci bene. non è qualcosa che capita poi cosl 
frequenlemente, soprattutto considerando i tempì dilatali 
delle ultime generazioni di console... oatruscitl delta 
"trecentossantagr di mamma Microsoft sono passali quasi 
now anni (now!J: un settimo della '"ti media di un uomo. per 

apirti E si. di coise ne sono successe aoche ...U. '"ti ~ 
e ~ di cN scrM, cosi tante che forse non riuscirel 
ad ~ un lllolo partic:damtnle significatiYo di questa 

~ a tutti gli happening del mio ultmo deaflnio 
di 'liti su questa tma. Non che le macmne che stanno per 
enlrare in meril<lto pensionamento non abbiano costellalo 
~ mercato mondiale di capoCavo<i ma. attenzione, tutto en 
piU "concentrato" un tempo S<! pensiamo che tra un Super 
Ninlendo e un;i "PSX" passò meno della metl del tempo 
1'90:941, Eppure. come da tttolo, la wcchia scuola non muore 
mai. E per fortuna. aggìunge un trentenne lacilmen~ dedito 
alla nostalgia come il sottoscritto. Perché tra Dari< Souls Il 
che riporta in auge l'hardcore 9i11ling fin troppo tistrattato 
dall'esplosione ~nstre;wn del Yideogioc:o stesso. e Ca<Wna 
~ di litoti come ONd Risiig 3 (in arriYo. gua<da caso. 
proprio su lCbolC Onel rntrattenìmen!D elettronico dei prossimi 

mesi sembra condnun a guardare con nspeltD le sue -
origin~ forse ancor più che agli alberi di questa gonerazione 
prossima al ~. E S<! per.;ino 5IWj Ml<arrò IXlma sotto i 
riflettori nel nome di uo genere in via di estinzione come quello 
dei sur.Wal holT'OI', ta teona del classicismo come chi<rie di 
'«lita per le potenzialità delle nuow mirabolanti tecnologi@ 
in arrivo appare tvtt'allra che campata in aria. Ceno, ll\JOllO 

è bello. e chi ml conosc• sa bene che sooo anche il primo ad 
ergersi alla d~cs;i di tale scuola di pensiero. Eppure, nul~i è più 
dolce. a volte, che le veo:hie abitudini. Quando sai dove posare 
le scarpe. dcM! appendere i tuoi YeSliti e dove sdraiartì. prowto. 
davanti a un focolaio tanto tamiliare. Perché oggi come allora 
e soprattutto per il domani. la W«hia scuota non muoia maL 
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Dark Souls Il 
CONCEPT From Sohware 9 nJgga OC113lCh.ln:k;icn g:.1 !"ll09 Q t.#'18. YOlta, dM monro $.llkJ schentto era un 

nercaCare del yamcplwf ste-.."50 

Mortre ,-,0·1 è mai sta:o cos1 bello 

I 
n un modo o nell'altro, avrete gia 
sentito parlare di Oark Souls, 
Oemon's Souls e del sadismo 

intrinseco, e di casa, negli uffici 
giapponesi di From Software. Lact1on­
GdR che dal 2009 ha sorprendentemente 
conqu1Sldlo una letta ~empre più larga 
e affiatata d1 appassionato nel mondo è 
diventato, negh anni, un vero e proprio 
baluardo del manifesto dell'llardcore 
gam1n9 d1 un tempo che fu Oark Souls 
ha portato 1l credo d1 Hidetaka Miyazaki 
da esclusiva Sony a una produzione 
multip1allaf orma che~ come un virus, 

ha lentamente iniettato milioni d1 
g1oca1or nel mondo. a dispello delle sue 
cara11enstiche tutt'altro che ma1nstream 
e commerc1al1 Cru vi scnve ha passalo 
cenliM1a (letteralmente! d1 ore davat\h a1 
pnm1 due capitoli d1 qoesta s~ne unica 
nel suo genere per tempi che corrono, 

Souls Il nel corso di svariate fiero sparse 
per 11 mondo, e aver partecipato a una 
bela di oltre due ore. posso conlermartn1 
che lutti dubbi e le perplessità erano 
lorlunalamenle mlondale. Dark Soul~ 

il. 1nlath, già in una manciata d• ore d1 
gioco mostra la sua essenza e ribadisce 
crudamente la sua brutale anima 
hardcore, ancor pio esasperala se 
possibile del suo predecessore, m barba 
a tulle le chiacchiere su "na possibile 
volontà di ridimens1011are 1l livello d1 

difficolla generate. Per dirla ·n pochi 1n 
una ~ola e netta sentenza. 1nsom1na. 
Oark Souts Il prende tulio il meglio to 
il peggio a secondo dei punti d1 v1sta'I 
del suo predecessore e di Demon·s 
Souls, li mischia tra loro e ci aggiunge 
una bella spruzzata di pepe abbondante 
per anddre !iul sicuro. Nell'ull1ma 

versione da noi teslala, cnfalh. lanciarci 
:=.viscerando ogni n"letro 

quadralo delle mappe 
d1 gioco, abbattendo 
boss 11tan1c1 tra urla e 
-salti" dalla poltrona. 
organiizando meel1ng 
ontme con giocatori 
pro d1 ogni nazione e 
relig one. Inutile dire che. 
durante lo spettacolare 
annuncio d1 Oa1 k Souls 
Il agli Sp1ke Awards del 
2012, oltre all'acquolina 
d a fan te m1~ papille 
gustative hanno dovuto 
fare i conti con la clas5ica 
"gota secca- delta madl'e 
di lulle le paure, Quella 

"Dark Souls Il già in una 
manciata di ore di gioco mostra 
la sua essenza e ribadisce 
crudamente la sua brutale 
anima hardcore, ancor più 
esasperata se possibile del suo 
predecessore, in barba a tutte 
le chiacchiere su una possibile 
volontà di ridimensionare il 
livello di difficoltà generale" 

che d1 solito gli svituppa1or1 tentano d 
stemperare allermando d1 "venire 
incontro a una platea più larga e 
divers1f1cala d1 v1deogiocalor.- e che noi 
habitué d1 solito bolliamo invece come "il 
venir meno alle proprie radici~. Ansie e 
turbe psicologiche. generale da video e 
sessioni di garneplay luorviaolt. dove un 

tocco l1n troppo occidentale e ·skyrun· 
adopted" hanno fecondato •l seme 
dell'irrequietudine tra gli ab11an11 del 
Nexus e della terra dei Lord. Ma dato che 
10 no, non sono sadico come Miyazak1 e 
compagn voglio togherm1 subito ta spina 
dal fianco con voi tettori d1 Game Repubhc: 
dopc aver infatti provalo a fortdo Oark 

nell univerS-O di gioco con un PG levellato 
(lv anima 201 e un 1nv1d1ab1le arsenale a 
suo d1spos•z1one lnonche lUllii una sPne 
d1 abilità accresciute a dovere, come 
il "dual w1eld-, che ora gioca un ruoto 
ben più impor tante che in ~recedenzal. 
non servirà a evitare la morte ancora e 
ancora, tra un -bonfire .. (accampamenti 
dove accendere 1l fuoco che fungono 
da ver• e propri checkpo1ntl e l'altro Il 
nostro alter-ego pre1mposta10 è vestito 
completamente di nero e comballe con un 
arma bianca lunga e un pugnale, con l'uso 
de9l1 scudi evidentemente nd mens1onato. 

Altro problema d'aflrontare questa 
volta sono te caverne. grotte e dungeon 
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ammantato nell'osçurotà poù profonda e 
impenetrabile: a nostra di$posii1one 
fiaccole d-accendere con net più classico 
degli Zelda. ma aspettate ad esultare• 
Per illuminare la via. nlattl. dovrete 
scegliere di sacr1f1care una delle vostre 
mano: che s1 tratto d• riporre uno swdo 
o una spada. credetemi. poco importa 
Ouello che risulterà evidente. invece. sara 
la nostra vulnerabilità alte imboscate 
nemiche durante questi lrangenti [molto 
più che frequenti. a dirla tuttal. I nostro 
primi passi. quindi. I• muoviamo tra luce 
e oscu1 olà. dosando con sapienza rutol!zzo 
delle torce e avanzando con cautela tra 
anguste strettoie e un crescendo d1 piccoli 
ma coslanl1 assalti di goblm inferocito 
La nostra fredda lama attraversa senza 
esitazioni le carni rapprese del primo 
nemico per antonomasia della sag a Frorn 
Software. mentre si fanno strada gli 
impressionanti m19lioramen11 del nuovo 
engine grafico: dal vento che ora muove 
dolcemente ciuffi d'erba e ragnatele 
rapprese. cosl come 1 drappo delle nostn 
vesti. alle lextore ben più morbide e 
definlle. al nuovo sistema d'atuminazione 
in lempo reale I portoni del mondo d1 
gioco sono rimasti spalancati per due 
sole ore. ma r1mpress1one generale è che 
la struttura free-roam1ng goda già di un 
notevole potenziamento rispetto al suo 
predecessore. con ben più do qualche d1 
via aliernahva da intraprendere. Ouando 
si aHacceranno minacciosi sui nostn 
scherrni 1 primi nemici «seri" dopo 1 piccoli 
e fastidiosi gruppell1 di goblin, sfoggiando 
la loro verve à la Berserk (on pieno 
rispetto delle loro or191n1 dark-tamasy 
g1apponesil oscura. inquietante e capace 

Se c'è qualcosa che h• reso la saga di 
Oemon·s Souls e Dari< Souls u~ al 
mondo è il suo aspetto vjsivo, oscuro e 
rrasognante. tn linea con le migliori saghe 
manga dark fantasy (Berserk docei). Tra 
.ambientauoni e mostri abominevoli, ogni 
dettaglio è mmutJosamente studiato per 
andare in conuo a particolari gusti e 
preferen1t. con Dock Souls Il che grazie al 
nuovo engine poligonale riesce • issare la 
bandiera del dati< jrpg ancora più in al10 
nell'attuale panorama videoludico. 

d1 gelare 1l sangue ai meno preparali 
tra voi, si comincerà a fare sul serio e 
il bonf1r"e rtsch1era fin dai pruni rninuti 

di gioco d1 divenire la vostra locallon 
magg101 mente visitata. Ecco. ricordate 
quando ho accennalo alla perfetta 
fusione tra te caraltensliçhe d1 Dark 
Souls e Demon's Souls all'1n1zio di questo 
arlicolo? Bene, perché le gemme vitali 
che utilizzerete per curarvi riprenderanno 
le capacità delle erbe del capostipite del 
2009. perme11endov1 d1 muovermi du,ante 
1l loro utilizzo (1 punti ferita saranno infatti 
ripristinati gradualmente net lempol. 
d'allernare a quello delle ben più lente 
ma potenli Fiaschette Estus comunque 
presenti. Le prime grosse e orripilanti 

creature che aftrontcremo !alquanto 
doflic1li da descrivere a parole). saranno. 
carne sernpre. deboli agli atlacchi 
alle spalle: ancora una vol ta. la sacra 
tecnica dello schivare e girare intorno 
per infilzare ol sedere del malcapitato 
54 rivelerà la scelta vincente, insomma. 
Nonostante tutto. però. basteranno 
pochi. critici errori per spedirci drittl­
dròtti al bonfire Idi nuovol. a dispetto delle 
nostre alle caratteristiche di difesa e la 
buona armatura indossala. Ma questo 
è solo l 'iniz10 d1 una lunga e tortuosa 
discesa ne9l1 inferi dell'hardcore gam1ng. 
con armate di scheletn, negromanti e 
fantasmi. La quantità di questi ultimo è 
infatti aumentata a dismisura r ispelto 
agli scorsi giochi. ritrovandoci spesso 
e volentieri spalle al muro con spetlri 
da ogni direzione che ci attaccheranno 
contemporaneamente. 
La letalità d1 queste lam1tian presenze 
ectoplasmatiche è accresc•uta. rendendo 
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1l livello d1 sfida poco sostenibile per tutl• 
quei 91ocaton poco affini alla produzoone 
From Software. Come se non bastasse 
gli scheletri torneranno in vita ogni volta 
che saranno abbattuti, rievocati dagli 
immancabili negromanti. con una novitit. 
però. E si. se avete intuito la direzione 
presa dai ragaw d1 K1ng·s F1eld saprete 91à 
che non si tratta d1 una buona novella Già. 
perché queste 1nqu1etanh presenze con 
falce e mantello questa votta torneranno in 

vita a ogni nostro decesso. con 1t resto de• 
comuni nemici• Una [sgradita] sorpresa 
che ha lasciato il solloscritto attonito e alle 
prese con 1mprecaz1on1 varie davanh a una 
s1m1te rivetaz1one. Ma le aggiunte a metà 
strada tra i due predecessori d1 Oark Souls 
Il non finiscono certo qui ... dopo essere 
caduti sotto i colpi di varie armi nemiche, 
infatti. ci siamo resi conto pian piano di 
una sbalorditiva verità il hvello massimo 
dei punii rerita del nostro alter ego in 
forma d1 non-morto. mfal11, s1 abbasserà 
gradualmente con 11 numero dei nostri 
decessi. Att"1noz10 la procedura sarà quasi 
1mpercelt•b1le. tra l'altro. rendendo ancora 
più subdolo 11 processo. Ovviamente. 
chi ha speso un numero imprecisato d• 
ore davanti at predecessore, saprà bene 
cosa con1porlerà tutto ciò: vagare nella 
sola lorma d1 non~morlo. ora, non sarà 
più consentito. costringendo •l giocatore 

a sprecare le preziose umanità lpnma 
1ndispensab1h soltanto per 91oci1re online, 
fondamentatmentel anche se decidessero 
di attraversare fintera campagna di gioco 
1n solllaria. Ancora una volta. qu1nd1, una 
reminiscenza del capostipite che con la sua 
barra vitate dimezzata sollo la lorma d1 non 
morto ci costringeva spesso e votent1en ad 
afl rontare le sezioni più ostiche nella sola 
condizione umana. E mentre c;1 accing1~mo 

a far nostn parate e fendenti del nuovo 
sistema d1 combattimento a due spade, la 
coltre oscura d1 una fitta foresta si dipana 
aprendosi. rivelando. oltre le cime delle sue 
querce. una fortezza gotica e magnif «:ente. 
che pro•ella ta sua ombra sui nostri 1gnoh 
•ess1ll1. E. ancora una volta. t"enorme 
potenziale delta omplos1va struttura 
open·wortd d• Dark Souls Il dà una spinta 
aggressiva e determinante all'esperienza 
d1 gioco in se. Un enorme spettro rosso si 
staglia sul ponte che attraversa 1l fiume. 
unica con91unz1one con questa area ancor a 
inesplorata. mentre altri quattro di color 
nero ci osservano datralto d1 altre1tanti 
p1tastn di marmo. Alziamo un piede 
accingendoci ad aff romare una bauaglia 
con lul1a probabilità a senso unico, mentre 
cerchiamo con un pennarello rosso il 14 
marzo del prossimo anno con un sornso 
beffardo sul votto. 
Valerio .. Revolver· Pastore 
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Dead Rising 3 
Cali alba dei rnon1 v1ve11t1 all'alba d1 Xbox 011e 

i lotte per la sopravvivenza ne 
abbiamo viste tante, per non parlare 
dette Invasioni di zombi. Sono passati 

dlecJ lunghi anni dal tragici eventi di Fortune 
City e. nonostante 1 nsvolh. l'apocahsse 
zombi è sempre dietro !"angolo. Sulla sC'a d1 
Fr ank We&r. e Chuck Greene. 1occa stavolta 
al meccan•cO cli orrg1ne rspanrca Nic< Ramos 
tarsi scrada ira orde dr mangia cervelh e 
guaQa9.,;.irs1 l'agognata sopraw1ven1<1 
Annunciato nel CO<"SQ dello scorso E3. DP•d 
RtSL"9 3 Ila messo subito le cose 1n chiaro 
man1lestando irrvned1atamenle qllel~o che 
e l punto d1 forza della nuova p•oduzione clt 
Caocom Vancouver. vate a dire la Quantità 
In occasione delta prima apparizione 
del titolo abbiamo potuto ammirar€ un 
numero spropos1t,çilo d1 l'Qmb1 muoversi 

contemporaneamer.te <J1tlo <;<;hermo. '°"" 
tanti non·morh tutti insieme lr avevamo 
visti solo nei film di Romero rn suo Zombi. 
d'altronde. è la fonte d'ispirazione pnmaria 
per la sene Capcoml. e la C0$3 è bastata a 
mandare rn brodo dt 91u991ole 1 lan de• d11e 
cap1tot1 precedento Una volta messe le mant 
sul gioco, però. arnva (amara scoperta 
la mole d1 poligoni mossa su schormo 
ha un caro pr<?zzo da pagare in term1n1 di 
lrame-rate Le critiche non devono e:isere 
passate 1nos~ervate a' verl•ci di Capcom. e 
poss.an10 annunc:arv1 ron sommo gaudio 
la nsoluzione (quas• lolalel del p1obtema. 
Oal TGS 10 poi. ~ motore cM muo1e Dead 
Rosong 3 apparE- nenam&nte più Hu1do. 
tanto da rendere i cali quasi impercet11bih 
Mento dell'alacre lavoro degli sva14lpa1ori 
che hanno deciso d1 risolver-e la questione 

alla rad ce e rivolger51 diretlamente a eh• 
l'hardware lo ha assemblato. Lavorando 
a nracceno con Mocrosofl, 1 ragazzo d1 
Capcom Vancouver !>anno saputo dare una 
brusca sterzata <!I progetto, le cui fattezze 
cominciano finalmente a essere quelle dt un 
prodollo Imito. Qualche incertezza r-mane. 
rna siamo hduc1os1 sul fatto che, da ql.if 

all approdo del ~toto nei negozi. ol lavoro 
d1 on1m1zzaz1one possa limare le ull1n1e 
1mprec,o;.ono Laura ques11one sollevata 
durante 1 pnm1 test rrguardava la natura 
stpssa del 11toto tra recupero d1 anni e 
oggetl• van, nonché la decimazione più o 
mono violenta d1 zombi. la formula che ha 
carallerizzato 1 primi due episodi sembra 
ess~re rirnasta µ1 aticame>nt~ inle1lta. Da 

questo punto d1 vista. Capcom ha prelero!o 
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g·ocare sul 51curo, se~1a voler nvolu11onare 
la sene e tilllllandosi a espanderla lungo 
la ~ola d,reunce della mera quantità A 
cominoare da L05 Per-d1dos. la fitt121a c1u.;, 
cati1orn•ana che fa da stonoo agh eventi e 
che sarà. a della degli sviluppatori. assai 
p v vasta delle loca1i0n di>o due precedenti 
episodi mes5'! ass1•me. La vastità del mondo 
d, 91oco, 1nollre, sembrerebbe supporlata da 
una discreta var;et.J: tra auloslrade a cen\n 
com1nerciali, magazzini e scanhnah, c·è da 

dar credito a Jason Le19h. s~n o.- producer 
dr Oead R1s1n9 3. quando aflerma che cgn1 
ambente e reahzza10 "a mano· con ed1f ci 
tutti d1vers1 tra loro Ilo stesso discorso. tra 
rauro. vale per gli zombi. generali lram1te 
un sistem;i procedurale che ocong·urerà 
la comparsa di non .. morti in lo!ocop1aJ. 
Da notare-, tnf,ne. corne ora sia possibile 
cambiare abili ed equipaggiamento m drverse 
a<ee. sernphftcando la sper1men1az1one 
d1 nuove e ony1nah lal~che dr 9ue1 ngL1a 
Prcpno dal oun10 d1 vista dell'armamentario 
arrtva runica vera novità le super·combo 
l'//ei1pons . Olà 1n pa~s~to era possibile 
comb nare pili oggem per ottenere un arma 
nuova di zecca. rna ora, contando su un 

minimo di ''' oggelli. l' comb,nazioni 
p<>5s1b1I diventano pressoché 1llim•tale. 
Inutile d re che potrete dare ampio sfogo alla 
vostra creat•v1là le al voslro sadosmoJ per 
assemblare le armi d d1~1ruz•one d1 massa 
p u b1narre P 1ncred b1h. Be1~terPbbe darp 
un·occhiata al gigantesco orso d1 peluche 
sput;)-fuoco che Nick porta con sC in uno 

dei filmati rrlascia!i da Capcom per farsene 
un'idea· l'impressione ~ c~e la vena trornca 
513 ancora p-ù accenluata che 1~ passato. un 
po' come accaduto con 1t recente Sa1nts Row 
IV Altro dettagti oned11t arnvano dal comparto 
mu1l 91ocatore. Grande ;i11enz1one è 'tata 
rnfatti rivolta alla modal••à cooperativa 
che vede il camionista Oick spalleggiare 
il protagonisla per rinlera durala 
dell'avventura pMc•pale. Il nsallo dato a 
tale aspello del Q•OCO lo S• ev1nc., dd poccol1 
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VETRI INTELLIGENTI 
Annunciala net coiw delJD 2012. la 
tecnologia Xbo• SmallGl~s doveva 
rappresentare la risposta di Kiaosolt 
al GamePad di Wii u. E se la console di 
Nimendo non ha awto il soo:esso sperato. 
SmallGlass si è tr.Kformato in un~ e 
pr09òo oggetto misteiioso. A Xbo• One spetta 
quildi il compito di rilanciare l'interazione 
u. videogiOCAJ e smortphone)t.ble«, e Oead 
~ 3 la la sua pane introducendo una 
sene di funzioni e missioni esclusive. tn 
breve, Nick enua in possesso di un tablet 
app.111enente aU'esmito. le cui funzioni 
verranno rep~cate suf vostro disposiÙllO. 
SmartGJass vient utilizzato anche a mo' di 
telefono per awiMe le partite in co-op! 

dettagli: come fareste altrimenti a guidare un 
blindato e utilizzare conternporaneamente 
la mitragLa sul tettuccio? N1ck e Dick 
avranno ampio margine di movimento. 
ma non e dato sapersi al momento quanto 
potranno allontanarsi l'uno dall'altro 
Tram11e 1t comodo sistema d1 dropi-111/drop 
out. le missioni completate in cooperativa 
risulteranno terminate anche nella 

campagna single player. Per completare 
ta nostra panoramica resta da menzionare 
t'1mmaocab1le presenza dei f1nah muttiph 
ltra ' 6 e 1 101 e la conferma della modalità 
"Overhme·. che permetterà d1 scoprire 
retroscena relahvi alta trama principale una 
volta portato a lermrne 11 91oco una pnma 
volta. È presto per stabilire se Dead Rising 3 
sia la kdler application in grado di spostare 9Li 
equQ1bn in favore della console Microsoft e 
colmare quel gap che 1 100 euro d, differenza 
e la quanhtà dei pre-order sembrerebbero 
confermare Per una risposta dovremo 
atlendere una versione recens1b~e de\ gioco. 
ma la sensaz one è che almeno gh amanti 
della serie possano 91à decidere da quale 
parte schierarsi nell'immmente consotewar. 
Manuele PaolPUi 



Dragon Age lnquisition 
CONCEPT • 610W1tt ntcma al dark. lan!My con un tic!1'lO C31:1ttolo o~ più cupo e demoniZKO. 

in e~ !Oarl?tedet nuov. lòrque.mada! 

Gli u1uu1s1tm: ciel Thedas 

I
l mondo di Thedas, che in origine si 
Ispirava a Tolkien e aveva visto la luce 
grazie ai creatori dl Baldur·s Gate, 

è scosso da furibonde lotte intestine. 
lnolt< e. la delus-one che li secondo capitolo 
ha dato ai f3n, getta una cupa ombra Slll 

natah del succes$0re. Non pago d1 cotanto 
bailamme. Qualcuno squarcia 11 velo 
(sempre 1roppo sotulel che separa la lerr a 
dalle forze del male. rovesciando sulle 
terre del Thedas orde eh demoni e creature 
1nfemalì. Il giocatore non tema, perché ad 
arginare la barbarie c'è rlnqu s1z1one. che 
s1 erge al dì sopra delle parti per scoprire il 
colpevole e riparare 11 velo. 
E chi porterà 11 fardel lo di guidarla? Sarete 
pn>pno voi. a preparare un esercito che 
sconfigga 11 male. a mettere a ferro e 
fuoco inten v1llagq1. a controtlarp casle\h 
e a organizzare allegre spediz1on1 
pur-.tive. Dragon Age lnquisihon differisce 
completamente dagli alti i episodi. sia nella 
storia che nel personaggio pr ncipate. ma 
610Ware ass1cu1 a che la sua lnqu1s1z1one 
ci renderà l1ben Per essere prec1s1, 
1l produ!lore esecu1,...o afferma che 11 
cuore dot progetto i> clarn al g1oca1ore un 
estremo controllo su tutto ciò che accade. 
La 1rama. punlo di forza di questo terzo 
capitolo. co•Ì come il comball1mento e 
l'esplorazione. sono pensati appo"tamente 
per dare Questa libertà d1 movimento 
A quanto pare. se 1n Oragon Age Il 
te cose s1 limitavano a succedere(, 
qw S<iremo noi a farle accadere. 
Potremo. inoltre. avere un impatto molto 
maggiore sulla personalità del nostro 
eroe. poich<! e previsto un elevalo livello 
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di cuslom12zaz1one del personaggio. 
che va dal timbro della voce al contesto 
di provenienza, oltre atta possibilità di 
scegliere il ses~o e lo rana. Ouesruttima 
catego<1a compi ende uom1n1. elfi. nani 
e. per ta pnma volta. qu11ar• g1ocab1li. 
Torneranno volti noti come Cassandra e 
Vai ne. ma s1 aggiungeranno anche new 
en1ry come VIYienne luna maga I. Per quanto 
r19uarda i rapporti tra r personag91 del 
gruppo, non solo sarilnno ancora poss1bih, 

ma d1ven anno pers no più comples5'. Nei 
titoli precedenti. s1 tendeva a compiacere un 
personaggio a cui si tosse legali da amic1Zia 
o amore. Invece. 1n lnqu1s1t1on. saranno le 
esper•enze che larele insieme a costruire 
1l rapporto. e ogni nostra scelta produrrà 
una reazione negli altri persona991. Anche 
se non sappiamo ancora fino <1 che punto 
le nostre decisioni inltuenzeranno la trama 
del 9foco. di sicuro polranno generare una 
serie d1 conse<Juenze. che ~1 avvertiranno 
anche sugli scenari d1 Thedas. Alcune 
amb1entaz1on1, iofatt1. saranno cl1spornb1l1 
o m•no " seconda delle scelte fall• IO 

precedenza. La buona nollzia è che gli 
sviluppaton assicurano d1 aver costruito 
un mondo vastis5imo. il pìù gra1>de che la 
saga abbia visto flno1 a. Tullavia. più che 
open-ended potremmo considerarlo rnulti 
regione. Larea di 91oco lcon glì scenari 
mozzafiato che le regala •l Froslb1te Erigine 
3) potrà essere esplorata in lungo e IO largo, 
e oflnrà grandi possib1t1tà d1 inlera1<0ne, 
dandoci la possibìLila di raggiungere tutto cìO 
che si vede sullo schermo. persino a cavallo. 
Per quanto nguarda gli scontri. BioWare 
promette un sistema d1 combattimento 
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moderno. seppur da ntm1 meno ~errat. 
perché possa mclooe•e elemenu tatuc 
1n prat ca. si collocherà 3 meta tra 1 due 
capitoli precedenti deUa <0 roP Perché 11 
lutto mantenga un S<ipore un po retro. ad 
esempio. la salute del pe1 !>011•9910 non ;1 
rigenererà automal1cam~nte. Saper gestire 
le nsorse sarà fondamentale. perché r1dea 
do fondo e quella di portare 1, giocatore 
a concentrars meno sullo ~contro. e p1u 
stil elemento slraleg co Inoltre. p.ire che 
non sa previsto il love! scJl ng. quond 
09~, parte d Thedu oflnrl1 una d1ff<olt3 
spec foca. a P'esc1nde·e da I evolur'°"e d.>I 
persot1<19~0 scelto ~mpre con lo sp r to 
d1 un,. :orno allo ortg n.. a"rerno una vrSu~.~ 
isomevoca tattica. n 09n1 momento d 
uno scontro. potrerro mat:ere in pausa 
manov•are la telecamera e 1mpart~e ord1n1 
sngolarmente a tutt11 membri del party. 
C1 sembra chJaro che 1n qu@~lo. corne 1n 

.altn aspetti 810V'/are st a c.,-cando ~n 
compromesso tra 9,1 elementi .1c·1on d 
Dragon Age e le rich este dci nostalg.c1 
del primo capotalo n que!.to mix però 
~picca un aspetto nuovo c.•1e non puo lare 
d meno di 1ntngarc1 •aremo dl comijndo. e 
quindi potremo e.plorare un 1n~1to potere 
e le responsab1l1tà che comporta Lusc1t~ d1 
Dragon Age 1nqu1sll0n è prevista per tut t~ le 
piattaforme INontendo esclus;il nell'alltunno 
201&. Gli s"luppalon hanno ancorò un anno 
per lare tesoro dcl feedb3ck degli it.enl1. e 
dare all'lnqusiZ1one la profo·1d1ta e la qlona 
che ~rota Le buone 1n·enzooni ci ~o 
tulle e. anzi. s. po:rtbbe d re che l progetto 
d1 BioWare s.a estremamen•e amboz<>so. 
e abbia già 1n1ziato a COIP re Ma ~ oncora 
iroppo presto per dil<e"" g id zio def1111tivo 
Per quello. aspetteremo d e .. ene 1nqu s1lor1 
a tuth gli effetti. 
Vtronlca La Peccerella 
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The Evil Within 

olendo volgere ancora una volta, 
nostalgicamente, lo s guardo 
al passato, sono p11Hll ben 17 

inni d• quando Shlnjl Mlkaml cl diede 
Il benvenuto n•l mondo del Survlval 
Horror 1n quei a "'Ila p '" tr• 1~ 
1 '"'ionta9ne e d1ss'!"'1nata dt u appot~ P 
mut111oon1 d ogni tipo Portab;,nd1era 
d1 un gener~ ""o ~d allora trallato 
solo superl1c1almentt do oltr 1, M1k.im1 
diede un tocco 11 ··ne'l'~loqralrco 
realismo paura. 1en·.1on• P v1olenz1 
pllrlorendo quotlo chC' per molli fu un 

vero e proprio film horror 1nterallivo 
0991 pero. a quasi due decadi da q11e1 
giorni. l game de$•9rie1 9 appone"e si 

nt1ova a !art: 1 con 1 con un inondo 
d1ver&o. vn mondo eh& d ~conosce 
Residenl Ev1l CO'l'e 1con~ del surv•val 
tiorror modtrno t· Chf! flOp~rP. ~P.mpra 
p u •pro IV sto d · u, prodotto ca par~ d 
restituire a '"" del genere emo1 oni 
e se'l53L1om 'orl ct,e non sernbra'1o 
;oler tornJrt lanto fac1lrnenle In un 
(l"o~tc:Ho dov.-. det~rn 1nati 9-=rer• 
sembra~o ~empr~ p1u ~~~1ma11 ad 
a•fondare a~s t'm.,,; ~ 1deP p u or 91n1 

1 d•st1no d· Oud Spac• part•1o torr• 
~U,..tl'l~I horror F mutato 11'\ net ,.,n 
sparau.tto 1n soh tre cap tol1, ne i 
l e•emp o lamp.n!e). '-11l<a'"'l1 sembo a 
oerò pronto a dare• l benlor ndlO 1r• q t.1tl 
g~n• e d1 l1•noslere e localoon Chv più 
q . e cong•n ~ e ~11ppo1 lllo dt ••N1 d.-1 
p<Jbl·s~er p ù lun91m.,an•1 ~ ~tt.v1 d•9 r 
ul!lm1 anni Mollo probab• rr•nlo doluso 
e provato dalle diti roltà incoolralP. 
con Capcom duranll' o ..viluppo 
d1 Re.,denl Ev•l 4. lrJ~fo.,.,alo 11el 
contepl d• quello che polev" e~.ere 
u11 lllolo dggh1•cc1enl• d 4udlo the >1 
è 11vtitato u pt imo tJ1 und lunq::t sene dt 
sparatullo act1on can t~lecamera sopra 
la spalla Mikam1 ha abbandonn10 prr 
d.vers1 r)Ord il 9Pner e pur nhJnlcnen<fo 
vivo il suo estro c:on cclpolavor1 p1u 
o n 1eno d1 n1cctuJ chv Jnc.he 1 p1u 

cr1l1c1 ~dtn10 ~apulo Jppreiz.:ue Non 
e un tdSO eh• fh• Ev1l Wol~Hn debba 
molto •l primo tene.pi d1 Re-iJ .. nt 
E vii i., po' esp~nde"doto ali ennesima 
oot•nz,, t'alast1ando lo9h1 s m1l1 lo 
Psycho' ne I toro ori91rale 9 1pp~nesr 

lesaltamente lo ~lesso che M1k3'11 
1oleva prima d s.ceg~ ere B ohazard 
o•· I• sag• d Res•d•nl (•11 I • •ltr 
o C(O • d•ttal• cl>P c1 pare pro 550 s1a1 
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1 J .id enwnerar e l ~"ima c~e M kamo 
a lu~o a titolo parreobe propno 

e>Sere quell.a. Oscur '"·>99 n l•gno, 
.,quadralure etne~al09ral1ct>e, parenti 

d<I l«lh•rface n comp•gn•• delle lode 
'TI to!ieoght.' e n1ollo atlr-o rcvelaf':o "4fl 

rnooJo oer p1u radicato net passato 
d· q ~anlc non potrebbe cembrare a 
u'I pr.ma occhiata, incorn c1a10 da un 
9amep JY che s• fa lort<> degli s11lem1 
rdeot1 dallo stesso ShinJ• ne 2005 ma 
pote-nztal di nuovi elementi, come 
la poss1b1lit.A d1 nas.condetsi e La mai 
troppo arnat.J carenza di rnun1z1oni e 
~~on e d1 ogni genere Ma parl a1110 
dal princ1p10. Da buon amante dei più 
class1cr lllm horror ~mer1can• d tutte le 
:,,ene M1kdrru s1 nvf'la ancora una volta 
un r~q1• lt=t d·rccPllPnza ;ipre'1c1o The 
E v1l W1th1n coma meglio non potremmo 
ch•ectere una 'Ser3ld di p,09g1a, 
mJcch ne della poi z•a m1s1eno5amente 
.. uo·~ t' un est.uro o~p~da1e ps ch•alrico 
a la'f •l~ po"'" tr ~ due mond q"ello 
r•~le P quello chP ogn.,no d noi può 
ratcont:ar~ d aYllr ca posta:o solo nel 
peqq orn d~gh 1nc"o1 St.>nze bue. lame 
rotanti creatur• umano d~ detor~' e 
t 11 drmall d, rnotosega pronl 3 farvi 
la p~l e S1 ci..o C'1edere d1 piu' S'. ~ 
dietro c1 sono Bernesda e 11 suo d Tech 
5 un con uD o 1n 9r3Jo d reg3 ar~ 
a Taogo 1 mass mo delle poss1bllrtà 
l•cn1cht' per una produ11ore che. 
sin da !;Ublto 'it è r· .. ~lata ess9r-e d1 
pr1m ordine Che s.cegllate le vers1on1 
d ~ttuale oenerazione o d1 quella 
nuova 1nfatto. il comparlo grafico e 11 
colpo d occr o paiono p1u che decorosi. 
elemento fondamentale per catapullao e 
ancora d1p1u11 91ocatore rn un e proprio 
vero tormento di c;angue: e u1xture 
Priço1 1 panni dPI detective Sebast1an 
Ca•.tcllano•, non sarete più certi di 
null(1. continuamt'n te angosciati da 
local1on ed efletl1 sonori che vi lerranno 
cont1nuam•nl~ col fiato sospeso. >tno 
• y1unq.:r .- al cla>s co sallo >ulla 
;fd1a <egno d1sl nt1vo dell horror d1 
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È difficile collocare The Evil 
Within in un genere ben definito, 
anche se ritenerlo l'erede del 
surviva1 horror tipico made in 
Mikami è senza dubbio dovuto. 
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A differenza di alui titoli 1lorro!' che 
hanno fauo della co-op (online o no che 
rosse) una vera e propria consue1udine, 
con 111e Evi! Wilhin M1lcami t staio risoluto 
nel volere un'espenenza dt gioco fruibile 
esclusil'•men1e oHbne e da sol~ cosi da 
innalzare a livelli da record l'asliceUa della 
tensione instiUa1a nel giocatore, privato 
della uanquiUità di pom contart su un 
personaggio secoodario che aiuti nelle fasi 
più concitate o spaventose. 

M1kam1. Giocando a The Evol W1th1n vo 
scoprirete p1acevolmenle sorpresi da 
come. a parie alcune fasi ben precise. 
potreste rilrovarv1 mollo più s pesso a 
dover cercare la giusla slrategia per 
nascondervi dai terribili esseri che vi 
saranno sempre col !iato sul collo e al 
contempo raggiungere il vostro ob1ett1vo 
(che sia raggiungere una porla o 
prendere una chiave) sempre senra far111 
sentore o vedere La perfella fusione Ira 
stealth e horror? Ancora non siamo in 
grado di dirlo con certezza. ma per 
quanlo abbiamo poluto vedere parrebbe 
proprio d1 si. Insomma. 1n allesa d1 un 
hands·on def1mtovo nexl·gen khe non 
c1 aspettiamo d1 fare prima del 2014. 
purlroppoJ è difficile collocare The Evil 
Wothon in un genere ben defini to. anche 
se. dopo troppi anni d1 assenza. defi nirlo 
l'erede del surv1val horror tipico made 
in M1kam1 è senza dubbio dovuto. 
Che a questo punto ol lllolo nato dalla 
collaborazione da Tango e Bethesda sia 
uno dei progetti p1ò ambizioni e alles1 
della nuova generazione? A noslro 
avviso. pare proprio d1 si. Non resla 
che attendere 1 falli. gli unici capaci d1 
confutare o dvvalorare la no5tra le5i. 
Michele Goannone 
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Deep Down 

oslrato nel corso dell'evento 
nel quale Sony ha presentato 
la sua nuova console casalinga, 

PlayStatlon 4, Deep Down ha ub110 
l35c1ato intravedere le •.ue gr311d1 
poteM•&hlà. cl1<' non hanno ma11t 3lO 
do enlcs1asma1e ql• dilfM~ onah d~g 
atllon GdR ~19110 d1 un'Jlmo,lerij mollo 
parhcolare o coonvolq•nle. nonchi d1 
una narra11onP sv1luppr1t,.1 ·.u dVP hntt 
temporali bon d1s11nle, 1l tololo Capcom 
può vantare tanti t'l~rnen,1 un1c1 ed 
evoca1iv1 uni l alla potenza del nuovo 
hardwdre Our.in'.e 1l 1 l'tenle Tokyo Gdm• 
Show il lllolo erd pr~<erol\I lr~" te un.i 
demo 91ocab1le <he .inche •e mollo 
breve ci ha pprmt1·Y~O d 11 .. t,..rn~ le 
m•cc•mc"e do g•oco. lt pr1Mo 1 mp~110 non 
h~ potuto non r portare all~ m~nle qunnlo 
visto 1r1 Oark Souls e, ~nct'.e ~e s11mbra 
che Deep Oo,m abbia 1rnrato a prendete 

m•g110 t.inlo dal t•PO avoro 1a19alo 
~roM SofiNart? quan;u da p1od~z1011 

come Ora90", Oo11m<1 e Mon~l~r 

'1on:er l•n d~ pr miss m1 m nult d ·1 oco 
appare •V de"'" cl\.. I CU>Mo "'-'99•0r• 
sa da ricercare. S«ppur con le dovuti 
d11ferenze. P<Ol>f•O nel pr mo tra ques' 
La 9·ande parl1tola1 là del lttolu e911a 
n modo md•ssulub1 ' di prota9un1sta 
dell .,.e~1u1 a " dl ~uueller" lleqll 
e•ent, è c~e Oefp C::own $a·~ amb •nt;;to 
nel 209G La r~g1onp per cui l• 1mmag1n1 
d1 g oco sembrano dt lutl altra epoca 
rispello ad un perioda ancora rosl 
lonldno e la du elld tor e9ue1 za del 
potere del per ~onJ9910 prn1c1pale. un 
memb• a delld conlrdl•1 n•lo dei R•v•n. 
eh~ racchiude al prop110 interno uum1n1 
accomunati da una carat1enst•ca mollo 
speciale loccando un q1Jah1a-.1 oq901to, 
1nlat11. costoro r•~!.cono a te99er~ 

lutte le 1nlormaz1on\ .n es•..t0 contenuti! 
v1agg1ando 1Md<elro noi tempo I no ad 
arr•vare .:tl momtnto dttla c1èdl1une 

J quel parllcotar. a• lPlallo Ou•sla 
1nteressdnte cclrautor ~t•(I ~1 r 0t1Ptt ... r~ 
d1 volta ,,, volta sulla cnnlerma210M <le 
dungeon e delle ~mb1enla1ion1 cl gioco. 
rerdendole sempre un1cne ,. cap.ici d 
c0tr.vol90•• costantomonle l utente 09n 
volta che s.1 mater aUzzeranno ;,Olto 
suoi occh Ld v~f!'l.IOn~ d moslfa\lv 

oresenle al TGS ha ••~lo 1n1110 propr e 
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n ques.!o modo cor:1 uno scenario et-e 
ri4 w~locemtnte pr ~~o v+ld e un unico 

p'rsonagg•o 9°ocab1\e. tl lanciere, 
d• •Qll'P•991.ire con due d·ve1 s1 ;1p1 
d1 ar rnatu ra Ira cui sce9t1ere teFlendo 
deb1lamen1e conto delle proprie 
pr~leranie n ba11aq.1a una pesanle, 
ltmil ~nla ncqh spostarnenh ma lorgoata 
allo ~copo d1 sopportare molti attacchi 
nem1c1 @ una rnollo leggera, nleno 
re~1stente a1 colpi degli avversari ma 
c~µc<.-e di do11are una grande vetoc1til nei 
111ov1ment1 e und non tr ascu( abile rap1d1là 
d'ai one I e ~om19l1anze con Oark Souls 
acccnnatl"! 1n prfr<:edenza sono m realta 
pu1 V\lidenti a tn1i>H1 d1 amb1enta11one 
t!d atmosfera che d1 eHett1vo gameptay 

dato C"e. conlranarnenle al 1 lolo From 
Software. Oeep Down na un approccio 
p1u ·•ulato all a~1one • ah'•mmed a•ezza. 
grez1e a scoou 1 d1nam1c e ad una 
g"sl OM degli aflond· più realltva e 
.1q1IP P1emendo 1t dor>ale destro la 
t• ecamt-ira "' ;1vv1c1nerà atlP spalle 
d'l pro~a9on1sta. e u., "f!t co.o d1 ~uo 
app.arira su schermo cos: da effettuare 
auacch• '" rrodo lccuralo mp~"SO"a~do 
11 ldnC er" ad estmP•O. q~eslo 

mpug"erà la pdrt" ltndle della su~ arma 
• S• app1eslera ; colpore •I bersa9 10 
t.on 1.n iilH-lCC'O vt: oce. oppvrP ron ono 
p1u deciso P capace d orQ\rocarfl' 1ngent1 
danni li 1anc er~. 1nol!"e potra uut1zzare 
un 3ffondo 1n corsa decisatT'ente !_jtile 

pe1 llbe1 arsi rap damente d1 un grande 
numPrO d1 oe1nic1. nonché un colpo 
c11 colai e al quale afl1dars1 in caso d1 
accerch1amen10 Questi allatcn1 saranno 
u11li11r1b1h tramite la croce direzionale, 
mr1 c;otamente pPr un pP.riodo hm1tato d1 
tempo. A fornire supporto in battaglia ci 
saranno anche alcune utili pergamene 
con cui lanciare allacch1 d· fuoco. 
burnbe e ampolle da ltrare 11e9l1 angoli 
p1u oscuri dei ~ungeo•> per 1lluminarl1 e 
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Figlio di un'atmosfera coinvolgente, 
nonché di una narrazione sviluppata su 
due linee temporali ben distinte, il titolo 
Capcom può vantare tanti elementi 
unici ed evocativi!" 
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Benché nefle fasi atruab dl 9'Wppo d otolo 
"°" 51 disor41ua per dele W<l\Jre ecrezJOnak 
(SE!'l'ur ~e). quel elle di Oeep 
0""11 lasci.1 sbÌBOtlÌÙ sooo i personag&i • le 
ambienwiono, nonché ruttll tl!l!ettistica grafica 
qu"11 partiallao e O<rilre cinomidlf_ I tratID coo 
cui gli amb1t11ti 5000 disew>oti é, in gener.ile. più 
motbido rispetto a Dalk Solts. dando ndea elle 
il team abbia Yoluto mantenere una continudà 
odedogica con il titolo di riferimenm. pur 
disunguendosi per ma pit accurati ceselbrura. 
Lo snle generale è c:enamente imereçsante 
e genere un affasciNnte mix tra passato e 
fulur"O. grazie alla 11a1ura duale degli ambienti 
di riferimento (un lontano lururo. e un indefinito 
possato mediMl-famas~ I partia!llari. nel 
p<lltle01"1' U fuoco, sono, pot, cr;i i più belli 
e defiluti su cui 51 sia l1lilJ posato occtuo e 
last:iaM setnpticemente sl>igotti ti. le pwnesse 
per i successo, '1sonvna, ci sono Mte! 

magari trovare oggetti panrcolarmente 
1nteressanh. Nonostante sra ancora 
troppo presto per gn.1d1care in maniera 
più approfondila il gameplay e il livello 
d1 difficolta, è palese che Capcom abbia 
lavorato molto per portare nelle console 
degli appassionati un titolo sohdo e 
intenso. con meccaniche e scontrr 
un1c1 che. per quanto 1mpegnaliv1. non 
ra991ungono però 1l livello d1 frustrazione 
del g1a citalo Oark Souls. Il comparto 
grafico del gioco. anche se duole dirlo. 
ben lontano da quanto promesso da 
Yoshinori Ono in più occasioni. moslra 
comunque un grande impegno da 
parte del team dr sviluppo e parte delle 
potenz1alrtà della nuova piattaforma 
Sony Pur non girando a 60 fps slab1U, 
infatti, la potenza dr calcolo dell hardware 

ì PS4 ha fallo bella mostra di sè in una 
_J vasta carrellata di effetti particellori, 

che non potranno non proieUare ancora 
di più 1 l giocatore nelle a lmosfere 
credrbil• ed entus1asmantr del titolo 
Atlualmenle Deep Down s1 presenta 
come un prodotto ancora da mod 1f1care 
al meglio ma dalle grandissime 
potenzialità. Le premesse per un must 
have ci sono tulle. e glr sv1luppalon sono 
pedetlamenle consapevoli di avere tra le 
ma ni una grande esclusiva d1 prossima 
ge nerazione qu1nd1, considerando che 
11 lllolo uscirà non pnma del primo 
trimestre 2014, han no a d·sposi21one 
ancora molto tempo per migliorare 11 
tutto. donando a• lantrssrm appasStonatr 
un grande e per molli versi innovativo 
act1on GdR. 
Davide Buccl 
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Crimson Dragon 
I J:ago·1t u~tEdor10 quota su Xbox OnE 

A
volte ritornano. E in questo caso, 
si tratta sicuramente di un"ottima 
notizia. S11amo parlando do 

Cromson Oragon. lo shoo1er dedicalo 
ao draghi 1arga10 Groundong lnc .• titolo 
che dopo l'annuncio della da1a d1 
uscila per il Giappone. poi cancellata. 
è praticamente scomparso nel nulla. 
Fino a che Microsoft. forse per errore 
o forse atluando una saprente rno~sa 

do marke11ng virale. ha pubblicato sut 
Markelplace Xbox Love mpponoco una 
pnm1ss1ma demo g1ocab1le. poo rimossa 
1empesuvamen1e. ma che ha da10 
comunque modo a molli do provare 
con mano il titolo '" questione. vero e 
proprio erede spirituale del .. fu .. Panzer 

Oragoon. Or•. forse. ci s1arno· 11 22 

42 C:,2Jlbw:: 

Novembre il gioco solcherà• cieli virtuali 
della neonata Xbox One. cercando di 
fare bella mostra d sé proprio al day 
one della console Microsoft Descrivere 
11 gioco, dopo1u110, è semplice· 
ereditando in toto la strullura degli 
1llusln predecessori. Cnmson Dragon 
consen1irà di scegliere tra sei diversi 
draghi e cento diverse skill. allraverso 
un pianeta tulio da esplorare on •ella al 
nostro ledete alleato alato. abballendo 
allo stesso tempo la mole d1 nem1c1 che 
ci s• pareranno d1nanz1. Il gameplay. 
qu1nd1. è quello classrco d1 uno shooter 
su bonari in terza persona. dato che 
l'esplorazione non sarà libera bensì 
scriplala e l '1nterazione, che avverrà 
tramite il sensore d1 rnov1menlo 
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l'ilnze' °'9X" Il Zwei 
1996 (Solurnl 
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1998 lSalurn) 
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Nel l!l9S patde quall :xi e grara a l2 lii sapM10 
di ......nàsti:n -D:agoon llttlkl U!CÌtll !lJ ~ 

S.om CJJOiio 9l'SSO ""'·è""'° pero~ di ..,me 
la Sir.Ida al 11.noro, ~ m'epoca e ~ "' 
solco dal q~ sa~ poi 11".I! n~ ~ 
lo """"tutto il= da lèam kdrnmedl. ptr con 
OJUÌ i suai iirili cane la SCil'5il mOOilità il di P« 
sé o.o.llzinm IA ~ tlldinensiJlliÉ lll"Sl'lllÌ 

una vW* • 360 pii m~ mem ij d~ i 
pe!50naegi e le musiche e.<X:ad.e fecero i ll!SUI 

r. U!.... I boss cH f.oe tmCo p.r01r11tton11 da. mere giu.tSthi ~ 
proprie ooir.:e nti pctttdenci capito-li dell.ol sttit Di.i 

L!°'sl»o JmtrAnt uno decis.arente 'coci.xeo~ 

" I nostalgici della serie 
targata SEGA 
hanno sicuramente un 
motivo in più per 
aspettare il lancio della 
nuova Xbox! " 
Kinect. sarà incentrata esclusivamente 
sult'orrentamento dei movimentr del 
drago e su9tr attacchi che potremo 
sferrare agli avversari portando in 

avanti il busto ordineremo al nostro 
drago di effettuare una discesa, mentre 
inclinandoci a destra o a sinistra 
potremo modifrcare la sua traiettoria 
dr voto. Ma non si traila solo di fare 
zig zag attraverso degli ostacoh: 
tendendo 11 braccro destro proteso ed 
aprendo la mano, potremo scansionare 
t'area circostante agganciando al 
contempo i nostri avversari, mentre 
una volta lockati potremo sferrare un 
pugno e lanciare l'attacco standard o 
potenzrato. Non manca comunque 
l'ausrlro del trad•zronate pad. con le due 
leve analogiche ad1brte al movomento. 
noncM al puntamento der nemici. Ai 
grilletti poslenorr il compito di sparare 
ed eflettuare piroette. A questo s1 
sornn1ano i 60 rotogrammi al secondo 
e r 1080p, anche se a onor del vero il 
gioco "tradisce" in un certo senso le sue 
origini .. old 9en da X box 360 l•l groco era 
1nfatt1 noto orrgmar•amente col nome 
di "Project Draco"J. Ciononos1an1e. 
r noslal9rc1 della serre targata SEGA 
hanno sicuramente un motivo in più per 
aspettare 11 lancio della nuova Xbox. 
Marcello Paollllo 
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Star Citizen 

ato nel 2011 ed evolutosi t ramite 
l'iniezione di Intr oiti derivanti da 
una campagna di finanziamento 

pubblico varata pr ima sul si to 
Rober tsSpacelndustries e quindi migrata 
anclle su K1ckstarter. Star C1t1zen è 
t'ul11mo. amb1z10S1ss1mo pr09et10 f1nnato 
da Chns Roberts. vnvero e proprio mostro 
•lat1shco dalle moll~pl1cì dechna11oni 
strutturali. che questi ha più volte definito 
come un s1mulalare d1 com bai urnento 
spaziale a base l'PS costantemente 
alimentato da una fitta rete mercantile 
d1 matrice Massive". In questo contesto 
911 utenli saranr.o chiamati a sviluppare 
una propria identità be1l1co·çommerciate 
che, consolidandosi 1namlmente lunqo la 
corposa campagna da vivere single player. 
e collaudala duranle oppor tune sessioni 
mult1player. si integrerà successivamente 
alla complessa economia Ml>!O forrnatas. 
nel frattempo in rete. dietro t'ade<;1one da 
1vtt1 911 altri -star C.tizen- presenti sul 
globo 0<1e~to imponente max d1 strategra. 
combaHimj)nlo 1n mu1t1pl~yf>r, parPnt~SI 

Co-Op e costanti escursioni nei più 
classici lopo1 d'isp1raz;one MMO andra 
espandendosi nel tempo secondo le regole 

di un·1nnovat1va formula c::ommerc1ale 
a r'ilascio rnodulare, 9raz1e altd quale 
gli uten ti potranno avere 1l tempo di 
metabolizzare a dovere le mecrnrnche 
d1 91oco Alla diffusione della prima 
sezione narrativa chiamata -squadron 
42'. seguirebbero. 1n tal senso. la cochca 
1n1egraz10ne d1 sez1on1 muh1player e mf1ne 
l aper tura dc uno sconfinato univers.o 
per~1stente all'interno del quale ogni "Star 
C1hzen- sara libero d rnercanlegg1are. 
unir;1 ad eventuali fazioni in concorrenza 
e v1a991a1 e senza oussola. nella rac1ta 
speranza d 1mbatlers• 1n fruttuosi 
91acimenh di mater.e pnme o i;copnre 
magari nuo"e rolle commerc1ah. A de1 te 
opportunità, c:he gra d1 per sé dovrebbero 
garantire mesi e mesi di 1ntrat1en1rnento. 

andranno logicarnente a d aggiungersi 
ulteriori reature collaterali. come la 
possibilità d• personalizzar e 1 propri 
possed1men~ e potenziare 1 rispett1v1 canali 
0Hensiv1, 11 tutto poni u;almente orientato 

ad arricchire qvella sezione Dogftght 
a La lNmg Commandcr che rimar ra. in 

ogni caso. 1l fulcro principale dell'intera 
produzione. Come confermato dagli 
s•iluppatori. 1t sistema d• 91oco è staio 

•· Star Cit izen continuerà ad espandersi 
in via prevalentemente autonoma anche a 
seguito dell'uscita di tutti i moduli di gioco 
attualmente in sviluppo" 
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r • .IV'' StacCitittn Ì 
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Formato: PC 
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Oewlopen ~ra"™"' 
..ooALPl'A 
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CtuisRobms 
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tempi det BOC Mao, 
safolC poi: l"dng1.iar5i 00 

""*' .. PfYT10""""' nolo 

- dt<la ,,_ °""' 
$((10 li "' <9'°' d•dt 

""'lllaSOIJlldoY"1g 
D:mmank­

la Oocjllal """no( 19%, 

""" ... .-l<molo..,, 
P''°')Oltl cl; ,;u,,., tra "' 
5-flOCQ).~ 

~ tt'ast:<:o ar .ns111 
arematc:graf;:;a che 
b"'l'lec:orM'.>~neb 

~dohl!nqw41 
Wf\l) C""""""""' The 
P\.n!".her @o lcrd of Y'-

Qil 2011.1.f< RobMS 
oocupa la poltrona li 

CE-O ili> CloOO lmp<rit.m !),,,,,.. 

~9Y!fil 
Rubett$ 

TIMES Of l.OOE 
1988 !Amiga, PC, 

Spectrurn ZX. NESI 

llAO llt.000 
1tt0 IC64, PCI 

YANG CXlMMANIJER 
19'10 IAmiga. PC, 300, 

SNES, Mega COI 

STJ!O<E CXlMMANllER 
t993IPCI 

STAALANCER 
2000 CDr•am<u~ PCI 

~UMERI 
A giudicare dai dati !ornitici claJJ'entourage 
di Chris Rnbem. Srar Citizen sembrerebho 
puntare serb'!lenae ad abbanere 08'\I 
barriera tec::roca s1oric:amente lp_gat1 a questa 
parut111òw branca di prOO.llioni. T"'110 pec 
capilci. i soti pen;ci• presenti in scena 
""1!bbero ~tt1iti da 100.000 poligoni 
mencre le asttonavi s!llndard dO'll1!bbero 
aggirar.;i imece su quo la JOll.IJOU Se pensate 
cht queste siano cilre "accemibih' aspemi1e 
tutlll,;a di appiendett Je stime rist1\rate aJlt 
ncwi p.iJ imponenti che ci si a eda o meoo, SI 
questo C1IS<I si pade:ebbe mfani di oo m1niero 
Cll'1lplessi10 di poligoni pari a =• 1 miliOOI 
d1 unii.\. con tanD s;ituu aDe prestazioni dei 
nosai anuali PC! Rl!sr.mdo in aema di pc~. 
i raeam dela Clood lmperium fanno noi.re 
l'implementD di oo sistema di controllo velivoli 
basato sul supporto del Fly-By·Wl!l! lormat 
presente 5lJgti alMlll F3S. nonché il parallelo 
aspettD tassonomico di ogno pal<lllletro hSICD 
legato ;it volo >1 assenza di gravol.\ .. 

• 
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concepito per assecondare ogni possibile 
contesto bellico: che si traili d' semplici 
schermaglie ira vascelli corporat1 
e incursori dei contrabband1en. o d1 
batlaglie tanto 1mponent1 da coinvolgere 
cent1na1a di nav• da guerra ed allreltanh 
utenh. L:Engine grafico dovrebbe pertanto 
assicurare prestazioni adeguate, da qui 

11 sospetto cne. per far girare Star Citizen 
al mas~imo del suo potenziale. vi sarà 
probabilmente bisogno di PC ad alt<Ssime 
prestazioni e una scheda grafica do 
ult1m1ss1ma generazione. come pure d1 una 
connessione assai performante. 
ConSlderazioni tecniche a pane. occorre 
senz allro ribadire che l'universo di Star 
Citizen continuerà ad espandersi in via 
prevalentemente autonoma anche 
a seguito deu·uscita di tutto 1 moduli d1 
gioco a ttualmente 1n sviluppo. offrendo a• 
suoo -ab1tant,.. la poss1bil1tà d1 conservare 
permanentemente 1 ruoli. glo avamposti 
e te proprietà acquisite nel mentre . 
Parallelamente. a parhre dall'inverno 
del 2ot5 (periodo per il quale s1 s tima 
d1 pubblicare la versione hnale del 91ocol 
la Cloud lmpenum Games segui ter3 
a rilasciare contenuto extra a 1n1ervall1 
regolari do due settimane. prestando 
sempre estrema attenzione agh evenu 
maturali nel frallempo. nonché alla pronta 
1ntegraz1one di tutto i conmbuh a!ternahv1 
offerto dai modder. 
Gianpaolo 'Mossgarden .. lgtio 
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INFORMAZIONI 
~ 

FonNto1 Xbox One 
Origino•°"""""° 

Dffttopor;:kte$ 
Gomes 

t'vbllll>tn " """"" 
Game 5IU:io5 

o.ntre1 /lt.•~ 
UICfta: TBA 
Gtoutori: l 

el.llill!.Ar(fss 
(><lire< --· ... -g-tc:ndMo nel 2002. o::n 

- • °"""" Nel ""' on)af'C» $t con~ Lo)l.entJ 
~daU..l<ojrna 

-Dc<pSpoco 
e da 'lllTJopee Dlmp 
~·-di<?OCO 

s.«nmen:e r.i<n 
H-S-rc>to 

ain I nkkname!W.~ --........... w...c,<k'(acd:lfT\.lto 
Cleadf _,"" 

2IQ.u~ 

iìinm 
Lord cl Arwlo 

2010IPSPI 

Ace Combat: Jo10A.s.sault 
2010IPSPI 

Dealty Prema"'1icn 
20101360. PS3I 

LorU ot Apoc:illypst 
21>11 IPSP, PS Vil•I 
/Jl:.t. Cornbal: Assaul: 

Honronlegacy 
201113051 

r. il QUlStO ~ insier.t Ot ll!Gt:i alUi a~ dae~ 
L '"'"'"'° l\lnet< 

Dopo Deadly Fteinornt1011. Swe1y 55 to1 :13 alla cauca su Xbox One 

G 
razie all'esclusiva cornice dell'ultimo 

Tokyo Game Show, Access Games 
ha finalmente rimosso l'alone 

di mistero che copriva il suo 04: Dark 

Dreams Don't Die. titolo •n esclusiva 

per Xbo~ One sviluppato dall'estroso 
H1de1a~a "Swery65 Sueh1ro. Per mezzo 
ò1 tJn h1ngo hlmr.to introduttivo. "- team çt 

ha finalmente presentato il protagonista. 

il detecrive Dav1d Young c:he. chiuso nel 
bagno d1 un aereo. era intento a parlare 
da solo. Caratlerizzalo da un'ollma grafica 

1n cèl shading, decisamente lon1aoa dalle 
tetre a1mosfere d1 Oeadly Premonotioo. 

anche 04 sembra prediligere 11 gusto per 
it paranormale grazie a un protago111sta 
capace d rivedere 11 passato delle vittime 

dei suoi casi. grazie ad alcuni arlefatti 

conosciuti come "memento" Tale capaCltà. 

lullcsv1a. non scird !:>ernp1 e fruibile. ma 
dipender il da un apposito t mer. 9ra21e at 
quale potrete tnterag•re con 1 divers 1nd1z, 

della scena 1n base a quelle che sono le 
voslre supposizioni. Di volta in vol1a. quindi. 

sarete obbligali a scegliere oculatamente 
come gestire rindaglle. previo 1l mancato 
oUenimenlo delle info necessa•ie al caso 

Non ba•l&•se il suo lavoro d• invesl•gator~. 
Dav·d è inoltre coinvot10 da a<>n1 nella 
risoluzione dell omicidio della sua amala 11 

quale. come S• evince dal lunghi monolgho 
·alla Max Payne , ha creato nella psiche 

del protagonis1a una qualche frattura e c~e 
lo porta ~pesso ad avere comportamenti 

compul~i1Ji, noncné- una stravagante 

dipendenza dd chewmg-gvm. Uscilo d•I 

bagno. la demo TGS ci h3 prese~lato una 

sequenza d combaltirnento con un detenuto 

lranenuto a bordo: la loua. 10 OTE. si è svolta 

1n buona pane dell'ambiente. coinvolgendo 
anche alln PNG presenti Il 91oco e 
progetlalo per essere usato 10 tandem con 
k1nec1 esempi d1 come qt1es1 ultimo sia 
integrato al gmco sano la facotccl d1 muover~ 
la telecamera semplicemente muovendo 

!a testa. oppure voHarsi in lOOa direzione 
perché il personaggio a schermo faccia lo 
stess~ Anche d2•on1 quoltd1ane come lavars. 
1l viso sono previste. aggiungendo una certa 
quanMà cl i d•vertomentoex1ra Inoltre. ab1l1tà 
fondamentali come la · v 1s1one· llocahzzare 
Cioè gli oggetti utili nell'ambiente) saranno 

accessibili eseguendo determinati gesti. 

I 

111 questo caso toccandovi le tempie con 

entrambt gh indici. Tuttavia. volendo. s.ara 
ooss1bile giocare con il solo pad Al d1 tà del 

ooter prestare 1 vostn mov1meot1 a Oav1d. 
001rete anche parlare per lui. selezionando 
atrravtl'so i com;tnd1 voc;tli un.::i fra 

le •arie opz1on1 d1 dialogo che il gioco v1 
propor,..à nelle fa51 di conversazmne. Dli 
sembra. a conti latti. un progelto ambizioso 
e interessante. Il titolo verrà messo sul 

mercato 1n l0t rna10 episodico. e ancora non 
è stata confermata la data do uscita detta 
seque~za pilota, 1n ogni caso pare un otllrno 
esordio del team su Xbox One anche se o 
il caso d1 dirlo. rester~ da capire se 11 plo1 

reggerà per tulla la durala del gioco. 
Sonia Sufl\lco 

• t U CQfrutunont 1 bccdo hl c01.nw!to P1SSfl&tD 'cgua. a:rR1 un btt "°"" 
L 
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Formati:~ PS4. Xbox 
34-0,PC 

Origine, USA 
P\.lblisher-: Frane& 

Oeveloper: Spck!rs 
St~ 

Ocmcrei Acoon RPG 
UKita: 2014 
Giocatori: 1 

Profilo Srnde.s 
Sll1!lli 

Lo stu<io naoce clall;j 
collebaalrone di 

alcuni tra i wterani più 
1~ti dcl panorama 

\-d@dudic.-0; lf"94'W:f!St 
<M.dopo ..... , ..... 
~ltdilrtlòl~ 

add-or\ decisero di 
a:ntinu.are a la..uare 

nsitmt speciiliu"ndoii 
nttlo ~ò fACli 

octoon-Rl'G. 

Shertock Holmes \5 Jack 
the~ 

200913601 

Faery: l eqend o1 Avaton 
2010 134-0, PS3, PCI 

Gr-dyMall!'f" 
2011 13601 

~Testa~ol 
Sher1ock Holmes 
20121360, PSJI 
Mors W<Jrloqs 

2013 1360, PS3, PCI 

Bound by 
Flame 
CONCEPT •Classico Aalon RPG che fa delres;téta fant.asy41fk 

e de(r ar.enlione per ~ fisi(ità dei proc~go.nis.u i propri --oj 
Ouar1cio le te11eb1e avarizano solo Il :uoco puo d1spe1ciede 

r • "' 1t c:m~ P"t'•"• ct.1 ...... "'°'° 1 
di Spidtts StudaK sono le dMSitte GdR. 
e~ un pù.oca !ti novità: Gueruero. Higo 

L t Sl>od.....,.ncu (o.,.. ij l>ilro) ...l 

N on si può dire che Mars: War Logs, 
l'opera precedente di Splders 

Studios. abbia infiammato piu di tanto 
gli aouni d1 pubblico e ci il ca. Nonostante 
questo. lut1av1a. rl piccolo ma tenace gruppo 

francese decide dr nprovarc1 con un progetto 
più ambizioso Sound by Flame. Acllon-RP(l 
che dovrebbe approdare nei negozi alt 'inizio 
del prossimo anno. In effetti, l°idea non 

sembra essere pessima. data la sostanziale 
buona quahtà degli ingred'enti· un sistema 

d• gioco fondamentalmente ellrcace. il Silk 
En91ne che non sembra temere rl confronto 

con la next-geo. e un bacino d'utenza che 
1mpazZ1sce appena fiuta l'odore dr uno S~ill 

Tree. Il copione non sarà innovativo. ma 
almeno ha dalla sua la sol'dità di un mondo 

dark-fantasy esteticawente piacevole 
ln questa nuova IP ~ar emo inlallt Vulcan. 
membro de "l.Alleanza.. che. ins e11'e a 

propn compagni. dovrà cercare rn tutti 1 

modi d1 scoof199ere la temibile ed O!>Cura 
OeadArrny, un'immensa leg•ooe composta 
da lutto ciò che l'iconografia fantasy/horror 
ha gellalo sulla bhncia negli ultimi anni. 

dagli zombie ai lich. dai draghi d·ossa a 
ghoul. Il design delle creature riesce a 

ra9g1ungerede1 livelli abbastanza buoni. dove 
ta band·era del dettaglio è stata ammainata 
rn favore d1 un vessillo caratterizzato da 

tinte molto p1u g•anguignolesche. Ciò detto. 
rt titolo pare evmcersi per una sprecata 
componente action. ll team. rn tal senso. 

ha sp egato che " potrà sceglier·e tra tre 
d1tlerenti classi. anche queste abbastanza 

lradi21onali: Guerriero. Mago e ladro. 
ribauezzato per l'occasione lrn man1e1 a 
un po· dark-'omanllca. se vogliamo) 

Shadowmancer Le d11fere02a tra 1 tre sklU 
lree. e conseguentemente le dillerenze 
elfettMi in campo tra le tre classi. purtroppo 
sono ancora avvolte da u:r,a spessa cortina 

d1 riserbo. anche se SI é potuto approfondire 
almeno ~no dei s1stem1 magici. mollo simile 

a quello presel'lato in Fable 3. Grazie ad 
esso. infatti. avremo la possib1l1tà d1 lancrare 

uoa stessa magia contro un unico bersaglio 
oppure. nel caso s1 rendesse necessario. 
sacnl1cando (com~ sempre) qualcosa sul 
poano della potenza. rndinzzarla contro 

bersagli multipli. Il team ha ollerto anche 
una terza opZ1one: impiegare l'incantesimo 

per creare una barnera tutr 1nlorno al 
nost1 o avatar. probab11<neme potendo 
contare su dr un aumento dell'ellrcacia negli 

attacchi ravv1c1na1, Anche la gestione de' 
membn del party resla a•volta da un'ombra 
non è ancora chi<Jro se si potranno formare 

vere e proprie squadre, o se gli alleatJ 
potranno combattere al nostro fianco 
solo 1n missioni delerm1nate. In sostanza. 
considerando tutti glr 1ngred1en~. Sound bt 
Flame non convince pru dr tanto. anche ~e. 

magan grazie ad un'oculata scelta tempista 
potrebbe fatrlmente ritagliarsi una buona 
leUa di mercato. 1rov3<ldo pnncipalmente 

nella pass'one degli utenti a cui si rivolge la 
sua conditio sme qua non. 
Gala Cocchi 

la 1p 1 Rsui cht si d1M•MO •lltonwe codooo dì •~plis'"'• v'1itlà. •pongono U tia>to. •l•tnt ,,. pi>oo 
tstttico a 11u~ ~ tri un cliS'iico firtasy e l.lllfl z1imbtt rovie. 
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r lt4r \'.'Otf s.ar.i Wlt non solo CCl'lt ptlson2188ÌO, fta ~f COlflt Ì 
dtu•tnto di g~mtp&a)' ~~ infltil ~qett ~ctt wceessibW pu 
tteupenrt oggeni utili ~ utilinact nel corse Oellil progressiane. 
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Fra gli scenari di guerra più 
tristemente famosi della storia 
umana, quello della prima guerra 

mondiale è forse uno dei meno 
utllluatl di tutta l"ìndustria videoludica, 
prob•bilmenle per via della natura 
·statica delle bauaghe sostenute, le qual• 
avvenivano pnnc1palmente da trincea a 
trincea inframmezzando lunghe sessioni 
do bombardamento fra un assallo alla 
ba10t1ella e ratto o. Questo, però. semb1 a 
non aver spavef\lalo Ub1sofl Monlpell1er 
che. al contrario. Si è decisa a meuere 1n 
scen;:i unrl curiosa avventura, ambientata 
propno nel corso di quella saoguinosa 
guerra: Valiant Hearts: The Great War. 

Come spiegato ampiamente da Adrian 
lacey. IP 011 ector per Ub1soll. lo scopo 
principale dell"oper a sarà quello do narrare 
le intense vicende d• c nque personaggi 
un111 da un solo scopo 
Talvolta permettendo al 
gioco di affrontare certi temi 
con un cuor leggero. al fine 
d• lrasmellere ali" utente un 
messaggio sulle atrocità 
del conllrllo, senza però 
costrmgerlo a lacrimare 
<1all ,n11.10 alla fine. Par11amo 
della stona di Em1le. un 
contadino francese la cu• 
l•gtia. Mane, è stata separata 

dal promesso sposo. 
Oue>l'ulllmo s1 chiama Kart. 
ed e un soldato tedesco 
nch1amato tn patna per 
supportare lo sforzo bellico 
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Il padre della donzella. 1ntenz1onato a 
lar nuovamente sorr 1dere la donna. 
parte per la guerra. ma viene catturalo 
d<zranle ta pnma battaql1a soslenuta 
dagli 1ngles.1, finendo a lare •l c:ooco 1n un 
accampamento tedesco. O qui partono 

le vicende che, oltr~ alle per~one gtà 
rnenzionale. vedono coinvolti anche 
Lucky Fredd1e. un volontario americano 
do colore. Anna. 1'lferrn1era denominata 
"La rosa delle tr•ncee e George. aviatore 
1n9le~a illCapac::e d1 gu1d.:ire ''" aereo Essi 
saranno tultl collega: da un cane chiamato 
Wotf, che fungerà non solo da legame 

emozionale per le persone coi'1Yolte. ma si 

renderli utile anche sul piano del gameplay 
d1ssolterrando 09gell1 e raggiungendo 
aree 1MccesS4b1l1 agl• umani. Pr op no le 
meccaniche fanno la d1lferenza d1 questo 
titolo, che. si presenlera come avventura 

platforrn 20 con forh eternent1 da puzzle 
game. 1n una progressione mar lo oppo 
ostica che favorirà l"1mmers1one neglt 
evenh. 1 quali saranno narrali solo da 
;nd1ri ijud10-v1s1vi come vignette e tavole 

tumell1st1Ch• non m1er•lt1ve. N•ll"~na da 
cartoon comico che la casa lrancese riesce 
a creare grazie aU"Ubi Ari Framework 
già visto in Rayman Origins e legends. e 
sarà in realtà un forte senso do verrd1c11à. 
'l leam. 111lall1, ha letto decine d1 lette• e 
ong1nal1 dell"epoca. traendone dettaglt più 
sens1b11i pe• ·nfluenzare alcu~e parti del 
gioco L• ste<sa piastrina d~l b1s·nonno 
di uno degli sviluppatori s1 potrà rinvenire 
duranle le prime battute. come simbolo di 

un gtOCo che on lulla probabilila tenterà dt 
1nse9t>arv1 qualcosa sulle avversità dell<i 
•ila e della 9uè1 ra. 
Giulio Pratol~ 

www.gamerepubllc.ll 
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Child of Light 
CONCEPT • Vn GdR che 68 di fll'ba, Qlil<1tten:zzato da t.l"IO s.tito .eq~leto e so9n.1)rHt hntrtggl&l.o 

dallo s.ptendldo Ubt~art Frame-work.. 

L
e console di prossima generazione 
sono ormai alle porte, e con esse Il 
futuro del videogame si fa sempre 

più avveniristico. Il 2014. sarà insomma 
all'insegna del videogaming del luturo. e 1n 
quest'ottica. quasi stranisce l 1dea d1 Ub1soh 
d1 nproporo meccanictie e 9ener1 che 
hanno caratten2zalo d nostro passato d· 
videog1ocaton. La soc~età francese ha infath 
deciso do "'tornare indietro-. ..olgondo lo 
sguardo al classico stile dei GdR giapponesi. 
senza dimenticare di mantenere 1 suoi 
prodotti fog~ d1 una certa modernità. CMd 
of ught è una s1nles1 perfetta do questo 
concetto· 1 ragaw d Ub1solt Mo!ltréal. 
supervsiona11 dal direttore creativo d1 Far 
Cry 3, s1 sono dedicab meticotosamente 
allo sviluppo delle vicende d1 Aurora, unJ 
ragazzina dai capelli rossi. affiarn:ata da 
uno sp1nlello dotato di svar>ali poteri. 

lgn<culus. che la ••ulera ad aHronlare 1 
pericoli d, Lernuria., mondo fiabesco in cui 
è ambientala l'awentura. La stona ha 1n1zio 
quanOo la nostra e·oma. lor tunatamente 
sfuggita a un rapimento da parte d1 alcu111 
uomini moslenosl. dCM"à far ntorno a casa. 
non prima d1 ;)V~r lob<lralo Sole. Luoa e lotte 
te stelle. rapite dalla malvagia Regina della 
Notte. ConoS<:•UIO tl background slonco, e 
ora d1 capire meglio nel dettagho ciò che 
ci aspetta giocando a Child or Light. Come 
avrete già 1nl111to. gli elemento t1pic1 d• un 
gioco di ruolo ci sono tutto: a•anzamento del 
personaggio. drl'E!rso top• do equ1pa99oament•. 
abtlità altÌlle e passove e molt«s•me magie 
potenzoab1l1, insieme a dei cnstalli 1n grado 
di aumentare salute, danno etc. Il titolo. 
interamente g ocabile in cooperativa offllne. 
vanterà un sistema di comballimenti 
che. come da manuale. s1 svolgeranno 
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in uno spaZIO allemativo. Per effettuare 
un attacco, per difendervi o per usare 

un 099eno o una magra. dovrete qu1ncl1 
sfruttare ur\a apposta barra sulla quale 
sono presento 9t1 a'latar det persona991 che 
S<:orrono da sinistra verso destra. d1spost1 
m ordine secondo la loro vetoc•t~ d'attacco. 
Ad eccezion fatta per il fido lgn culus, il 
quale vi a1uter1J saltuariamente accecando 
1 nemici o npnslinando la vostra salute. 
Il sistema. 10somma. sembra npescare a 
pie11e mani da alcune delle meccaniche che 
negli anni hanno reso celebri 1 cap1tol1 oetta 
sene Fmal Fantasy. •t tutto acquerellato 
dallo splendi(lo UbtArt Fr.tmework, un 
engme tecnicamente impressionante 
grazie al quate s1 è recentemente mossa 
quella meravi<)lia plalform che corrisponde 
al nome d Raymall Legends 
Mauro lndini 
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Yakuza lshin 
U11 tL.ffo nella trad1z1011e g1appo11ese a colpi di re·;olver 

lsh1n sembra infaltt incentrato sulla sete 

d1 vendetta che Ryoma Sakamoto nutre 
nei confron11 degli assassino di suo padre 
e del suo mentore. Per quanto riguarda 
lo stile d1 comball•mento, pare che 
Sega non abbia stravolto gli element 
che hanno contradd1st1nto la saga net 
corso degli anni. Finishing fatali e arm 
improvvisate sembrano ancora essere 

presenti.. Sakarnoto. inoltre. potrà 
contare su una poderosa combinazione 
d1 katana e revolver. alternando cos' 
gl• allacch1 corpo a corpo a quelli d 
lunga gittata. Oltre a ciò, Yakuza lshon. 
come 1 suoi predecessori, offre una 
serie di mini game e attività alternative 
naluralmente contestualizzate all'epoca 
m cui è amb1enlato l gioco. Per cui. 
anziché gettare 11 nostro 1empo d1nnanz 

a1 cabinati arcade virtuali . potremmo 
darci alla corsa tra polli . coltivare 
l'orto. servire ai tavoli d1 una locanda. 
ammiccare alle geishe e c1mentars1 1n 
una versione rudimentale del karaoke 
Non vo basta' Yakuza lshon va oltre, 
arricchendo 11 gioco persino d1 una 
vena GdR. 11 nostro personaggio potra 
infalti forgiare armi con poteri speciali. 
sbloccare nuove abili tà. e districarsi 
attraverso complessi alberi d1 sk1tl. 
t.:unica cosa che a questo punto co 
rimane è pregare che SEGA si decida 
a saz.are il pubblico occidenta le, 
amaramente rimasto a bocca asciutta 
del precedente spin off storico. quel 
meraviglioso Kenzan uscito ormai 
diversi anni fa su una debullanle P53. 
Luca Oellap1ana 

D ata la politica di Sega di non 
pubblicare gli ult imi capi toli di 
Yakuza in occidente, ben pochi 

di noi avranno avuto la possibilità 
di provare Yakuza 5. sorta d1 aHer 
ego nipponico del ben poù noto GTA. 
benchè certamen1e molli M avranno 
senlito parlare. La sene. 1nfatt1. nel 
corso degli anni si è saputa ritagliare 
il suo discreto spazio, confezionando 
episodi dalla qualità. invero. altalenante . 
spesso intervallali da alcune 
stravaganti divagazioni. dapprima 1n 
salsa medievale. poi addirittura horro 
Con Yakuza lsh1n, Sega c1 prende 1n 
contropiede, s fornando uno spin-off 
dai sentori nostalgici. trasportandoci in 
uno dei periodi più affascinanti delta 
storia giapponese. Il l1lolo è infalli 
ambientato nel tardo periodo Edo. 
tempo do samurai e tecnologie. dove 
tradizione e 1nnovaz1one s1 scontrarono 

violentemente nella Terra del Sol 
Levante. Il gioco mostratoci a l Tokyo 
Game Show. c1 mette nei panni d1 Ryoma 
Sakamoto. alter ego leudale della nostra 
vecchia conoscenza Kiryu Kazuma. li 
trailer mostra il nostro protagonista 
un<to ad un gruppo d1 tre samurai che. 
falla irruzione 1n un·abitaz1one. non 
esitano a fare a pezzi i nemici d1 fronte 
a loro. Sakamoto·San. invece. corre al 
piano superiore ed elimina lo un nemico 
armato d1 revolver. entra 1n una stanza 
giusto in tempo per vedere spirare un 
uomo tra te sue man'. Il tema do Yakuza 
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Crytek firma il suo primo action game, 
solo su Xbox Onel 

I
l passato è una risorsa preziosa por 
chi vuole raccontare una storia. In esso 
sono presenti tutti gli elementi che un 
narratore può desìderare per ottenere 
ogni tipo di vicenda, dalla complessa e 
stratificata a quella più semplice ed alla 

mano. Abbiamo imprese impossibili che nonostante 
questo riescono, 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 apparteniamo. Alla luce di 
queste considerazioni, non è un caso che il passato 
rappresenti una letta Importante del! 'ispirazione 
videoludica. E questo vale sia per l'America, dove 
il contesto westem e contemporaneo fanno da 
padrone, sia in Giappone, dove il mito sempiterno 
del samurai dalla mente affilata tanto quanto 
la spada che parta al fianco sinistra. Ma c'è un 
contesto storico particolarmente europeo che 
sembra sia stato sempre ignorato da parte degli 
sviluppatori, avvero quello del mondo antico e 

tardo antico. Se escludiamo infatti il c,elebre 
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 contesta di quel sapore a metà tra l'antico 
e il moderno dell'antica società romana. Per 
riuscire a trovare qualche esponente dobbiamo 
tornare indietro di quasi d ieci anni, all'era PS2, per 
ripescare un vecchio prodotto di Capcom che aveva 
di nome Shadow of Romo e parlava dell'assassinio 
di Giulio Cesare, e poi più 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, è tempo di suonarle a qualehe 
bari>aro! 



DI Rvse: Son of Rome potremmo prima 
di lutto dire che si è venuto • sopere ntl 
momento giusto. Il progetto è stato infatti 
•nnunciato assieme a Xbox One a Inizio di 
questo 2013, l'occasione perfetta da p•rt• 
di Microsoft por far mostrare i muscoli alla 
sui ultima nata. Il gioco sin da subito si i: 
Infatti distinto per la sua mole grafie•, che 

non esiteremmo a definire come più 
che mastodontica. Non è un caso 

che dietro al suo sviluppo vi 
siano i tedeschi di Cryttk, 

gli artefici di una serie 
come Crysis, da sempre 

impostasi come uno dol 
benchmark (prima por 
il PC. poi universali) 
dal punto di vlst• 
della complessità 
e mole di texture 
e poligoni. Dopo un 
glorioso trascorso 

in comp•gni• dtgll 
FPS, però. 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 è mancata 
al suo parco di esclusive. 
Per farlo adotta una scelta, 

quando non cor.aggìosa 
o ong1nale. pertomeno 

poco sfruttata •ll'interno 
dell"lndustria vldeoludlca 
l'antic• Roma. Il gioco infatti 
ci vedrà impersonare Marlus 

Titus, un centurione rom•no che 
a seguito del massacro delta 

sua famiglia da parte di alcuni 

--

barbari intraprenderà una lunga missione 
di vendetta. Tale obiettivo • breve termine. 
Inutile dirlo, si trasformerà ben presto 
In qualcosa di ben più ampio respiro . li 
gioco, infatti, non sogue pedissequamente 
una linea s'lorica definita ma inventa una 
proprra v1•. di cui non sono da escludere 
ancho qualche elemento soprannaturale. 

IL TEYIPIO 
DFL GAMl: PLAY 
Ma In un action, come sanno tutti I 
veteranl 1 la trama è solo un "'qualcosa in 

più", che se • ben fatta ben venga, ma 
che non deve mai offuscare Il gamtplay, 
elemento fondante di tutta l'esperienza. 
Gli sviluppatori di Crytek questo lo sanno 
bent, e si sono uguatmenta adoperati per 
dare grande spolvero a tutti gli elomtntl 
che poco meno di una 9ener•z:1on1 fa 
avevano reso celebri e amatl tantissimi 
prodotti. Quello di Ryse: Son of Rome • un 
sistema di gioco che gode do una curiosa 
alternanza d1 intenti. Essenzialmente 
slamo davanti a un actlon pesantemente 
Incontrato sull'hack and slash all'arma 
bianca, con una particolare inflessione nei 
riguardi di un tipo di combattimento solo 
In apparenza Incentrato sulla pressione 
selvatica del tasto di attacco. Marlus Tltus 
ha Infatti a disposizione duo tìpi di attacco, 
uno veloce ma leggoro fatto con X t uno 
potente ma decisamente più pesante da 
lanciare con la Y, a cui si a991un91 un tasto 
per la parata. Quello che però Il distingue 
d• un qualsiasi Dynasty Warriors sarà una 
maggiore concentrazione nel confronti 
del combattimento individuale, coH che 
si traduce in una I.A. dei nemici molto 
più raffinata del normale. I barbari che ci 
troveremo ad affrontare- saranno perciò 
tutt'altro che catat.onici, e si impegneranno, 



Lo spettacolo è di casa in Ry Se: attacco in salto! 

oltre a far valere la propria superiorità 
numerica, anche a proteggersi ed a schivare. 
Questo rende la strategia dell'attacco 
indiscriminato poco efficace una volta 
sup1r.1t1 le battute 1n1zi•h della stona e 
obbliga il giocatore ad improvvisare ta;tiche 
1 soprattutto a capire e memorlzz•re al volo 
deboltzze , punti di forza e pattem di attacco 
del nemici. Questo permette all'azione di 
rinnovarsi e rinfrescarsi, seppur entro certi 
limiti, In maniera completamente autonoma 
lungo tutto il corso dell'avventura. L'aiione 
vive. Inoltre, di un'ostentata crudeua nelle 
immagini proposte, in quanto non mancano 
litri di sangue e vistosi arti mozutl che 
votano un po' da tutte le parti. Non potevano 
mancare , poi , anche qualche t ributo alle 
evoluzioni che il genere degli actlon ha 
subito dal primo decennio del 2000 in poi , 
con l 'inclusione di una massiccia serie di 
quick-time events, che hanno il compito di 
farci finire gli avversari storditi attraverso 
una feroce esecuzione. 

IN f ORMAZIO"J[ ! 
Un'altra buona Idea cht i ragazzi di Coytek 
hanno voluto butta"' sul tavolo è stata 
quella della formazione. In questi momenti, 
forse alcuni tra I più pubblicizzati dtl gooco, 
avremo il compito di comanda"' nientemeno 
che una testuggine romana: Marius si metterà 
spalla a spalla con i suol legionari e Insieme 
formeranno l'indistruttibile, e da sempre 
temuta. form1zione • guscio di t.art1ru91. 
Mentre avanziamo al comando di questo carro 
armato dell'antichitll dovremo preoccuparci 
di ordinare la chiusura della formazione per 
proteggerci dalle ondate di frecce e proiettili 
(con A ). nonch' 01"9"nl1zare a nostra volta un 
contrattacco: con il dorsale destro potremo 
infatti armare t t irare I "pilum", I 
famosi giavellotti appositamente 
stud1at.i por perforare le armature 
e piegarsi subito dopo per rendersi 
inutilizzabili dal nemiti. Pìù dì prima, 
è In questi momenti che si ha la 

-



L.ebiana. scogliere di Dover 
verranno presto colorate di rosso. 

1hH'l1'rriòl 

---la connessione a Xbox live 
ci permetterà 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 d1 ttrrtno 
percorso, momenti in 
cui l';rnmcdes1m1zi00f' 
nel panni e nell"elma del 
nostro personaggio aumenta 
esponenzlalmenu. 

M ONDl 
ANTICI I l 
Ryse: Son of Rome aspira fin da 
$Ub1to a dìv1nlre uno dei metri d1 
paragone grafici per la nuova generazione 
di console. VI riesce senza dubbio, ma allo 
stes.so tempo mentiremmo s• doves.stmo 
dire che tutto è perfetto. Il dem1glio grafico 
• assolutamento fuori parametro, ogni 
cosa. dal terreno al riflessi sugli oggetti 
metallici, • disegnato con cura e rigoro che 
sanno di maniacale, a cui si affiancano una 
realizzazione dell'acqua e un'estensione 
dttl'onzzont• veramente notevoh. Ma non 
è solo questo: Il dettaglio si concentra non 
solo sulla qualità, ma anche sulla quantità di 
modelli mossi contemporaneamente. li numero 
di NPC a schermo i infatti di tutto nspetto, e 
ognuno di essi è mosso in mani~ra autonoma 
dalla console. L'aggiunta di un paesaggio come 
quello di una bottaglla navale che si evolve In 
tempo reale esattamente come quella di terra 
a cui stiamo partecipando noi rafforu tutto Il 
feeling e Il tono epico che ci si aspetterebbe 
da una produzione su larga scala come questa. 

Tutto è qu1nd1 finalizzato alla creazione dt 
un'atmosfera convlnccnto, tesa a ricordarci 
che Titus, nonostante le sue straordinarie 
abilità belliche. rimane pur sempre un essere 
umano, che quindi ha bisogno dell'aiuto del 
suoi all@ati e di coloro che lo drcondano 
per riuscire a sopravvivere ed a portare • 
compimento la su• m1uiont, quale che essa 
sia. Lo stesso design delle ambienta21on1 
seguo questo principio, In quanto si prospetta 
capace di alternare in maniera convincente 
ambienti aperti e strapieni di elementi 
con momenti più appartati e tranquilli, 
se vogliamo anche volutamente anonimi, 
noli 'ordine di una foresta oppure un villaggio 
di palafitte in mezzo ad un acquitrino. 
Nei momenti In cui il gioco si è mostrato 



a noi, per~. non sono mancati gli angoli da 
limare, consistenti In una strie di difetti a 
livello grafico come componetrazionl tra 
modelli e qualche problema nel calcolo delle 
hlt box. Sono ovviamente problemi relativi 
durJnte le partite in singolo, m1 potrebbero 
risultare fastidiosi in ambiti come ronhne. 
Ovviamente, è assolutarnentl scontato 
dire che Il celebemmo Anfiteatro Flavio 
detto Colosseo sarà presente In tutto il suo 
splendore, In quanto luogo perfetto per una 
modalità multigioe<itore di stampo gladiatorio 
e competitivo. 

Ryse: Son of Rome si presenti, prossimo 
alla sua uscita, come un prodotto con grossi 
punti di forza ma anche Inevitabili criticità . 

Da una parte abbiamo una giocabilltà tanto 
tradizionale quanto rocciosa, speziata 
da quel filo di tattica improvvisata che 
costringo 1 far sudare il cervello oltre 
che I polpastrelli al giocatori, dall'altra 
abbiamo avuto la netta impressione cho 
il cod1c1 necessita ancora di una s•n• 
ed approfondita npulitura pnma di poter 
essere realmente chiamato defin1t1vo. 
Ma passati questi diletti di gioventù , 
sotto I brufoli adolescenziali dell'Inizio 
generazione potremmo avere per le mani 
un prodotto di assoluta qualità , che grnlt 
al suo gam1play massiccio e tarato. 
unito ad una scelta di contesto originale 
si potrebbe dimostrare perfetto per 
in1ugurart l'epopea di Xbox One. 







"So che c'è molta 
preoccup~uardo 

Ouiet ma il ete 
preoccuparvi. Ho creato 

quel persona~gio 
come un•antites1 dei 

personaggi femminili che 
ti · amente appaiono nei 
r enti giochi di guerra. 

Ouiet verrà presa di 
mira anche 

ma nel m 
vi rendere 
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EMPATIA ARTIRCIALE 
Una delle Idee più belle che Oavid Cage aveva 
lancialo parlando del suo Beyond, era la pos­
sibilità di attraversare l'intero arco di vita di 
Jodie Holmu. Avremmo potuto conoscerta da 
quando en1 piccola, fino a quando invecchia. 
Cio awttne In parte nella versione finale. ma 
solo attraverso un montaggio sul quale non 
abbiamo mai n!ale influenza. e che impedisce 
di affezionarci atreroina interpretata da Ellen 
Page. t proprio questa una delle più grandi 
occasioni mancate da Beyond e, in generale, 
dai giochi di Ouantic Dream. Forse, in un film 
sarebbe stato più facile provare qualcosa 
per lei, ma In un VÌdeogloco si sente molto 
la mancanza dì poter influire sul corso della 
sua esistenza. Far provare un sentimento nei 
confronti di un essere digitale è una delle sfide 
più difficili per un videogioco. È sicuramente 
sign1ftcativo che nunche la scelta di un·attrice 
hollywoodiana come protagonista abbia aiu­
tato a questo nguanlo. ProY3re empatia per 
Jodie è tutt'altro che spontaneo. nonostante 
le situazioni narrative ci spingano quasi a 
forza in quella direzione Ila sequenza della 
vita da homeless, su tutte). Cosa ci fa capire 
questo? Che in un videogioco i meccanismi di 
Identificazione e condiVÌsione delle emozioni 
funzionano In maniera radicalmente diversa 
rispetto al cinema. Ci aspettiamo di poter 
partecipare attivamente alla formazione di un 
personaggio. e quando questo non avviene ci 
sentiamo privati d1 qualcosa che ci spettereb­
be di diritto. E. di conseguenza, disconnessi 
da quell'universo. A sorpresa, Pokémon X e 
Y potrebbero essere una grande lezione per 
C-lge sotto questo aspetto. Allenare un'intera 
squadra di Pokémon al livello massimo signifi­
ca condividere ore e ore di avventure a fianco di 
compagni digitali, nei confronti del quale anche 
il giocatore plu cinico non potrà che provare 
un'istintiva affezione. Provare per credere. 
Guglielmo O. Gregori 



~ tntlQ videoludiQ è un 
esamt ponderato e argomentilto 
di un'oper.i mulnmediale 
inter.ittiva finalinato a valutarne 
co.crettilmente 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 I\ 34), videogioQtori 
consapevoli del valore culturale e 
artistico del medium videoludico 
e della centralità del gam~ tra 

ì pacametli di aiudlZlo. GR nfiutil 
quindi la wcctU visione della 
recensione comt analisi tecnica 
del .,;deogioco e si batte per 
una mentocrana dell'industria, 
cert<indo di orientare gli acquisti 
dei lettori verso prodotti di qualità. 
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RECENSIONI ASSASSIN'S CREEO IV: BLACK FLAG 

QUANDO IL CRIMINE PAGA! 

Assassin's Creed IV: 
black flag 

..olllll Quando si decide di rendere un brand 
..olllllm annuale a rlschìo è molto alto. Una tale 
mossa fa infatti Invecchiare le idee molto in 
fretta, e il timore che una saga diventi ben 
presto ripetitiva e ridondante si fa quanto mai 
concreto. 'vlacosono casi in cui rannualozzazoone 
può tar bene a una serie. in quamo stimola la 
produzione d1 sempre nuovo capitale creaiivo. 
Assass1n·s Creed IV: Black Flag arriva net 
negw1 a un anno di distanza dal precedente. e 
come ogni episodio della saga che stogg1 un 
numero sulla propria copertina. mette sul 
tavolo un nuovo cambio d1 conlesto e 
protagonista. Ed è consolante sapere che 
questo nuovo cambio ha solo lallo del bene alla 
sene. t:anno 1n cui ora ci tro.,amo catapultali è il 
17i5. 1l luogo Cuba e 1 Cara1b1. 11 protagonista 
Edward Kenway. ed alrm•110 lo ved•arno 
1nsegu1re un misterioso uomo mca;ppvcc1ato. 
Un brell<! flashback c1 rivela che ha deciso di 
andare in rnare per garantire un fuluro migliore 
a sé ed a sua moglie. la rossa Carolyn. Rivelare 
altro della trama non sarebbe una cosa lecita. 
1n quanto essa è ancora una volta una delle 
colonne porlanl• d1 tulio 1l gioco. e una parte 
decisova della struuura ludica più generale nel 
suo spingere in avanti 1l91ocatore. Findall 1mz10. 
Ub'soh dimostra d. aver saputo ascoltare il 
leedbacK dell·u1enza. Abbandonando 
co~letamenle la slrullura a doppio prologo le 
duptice 1nlanz1al. 1l team franco-canadese ci 
lanoa in un inc ptt che punta 1mmed•alamente 
all azione. scusa perfetta per mostrarci come 
govemare adeguatamente tl nostro vascello I 
m1gl1oramenti si vedono già da qui. in tutti i 
campi. A partire dallo stesso sistema navale. 
seconda colonna portante del tutto· Il comando 
del veliero è slalo timato d1 tutti gti elementi 
eccessivamente macchinosi al fine dì rendere 
gli scontf1 più spettacolari e soprattutto 
access1b1h. Abbiamo ancora i tre h11elh d1 
velocità misurati con la quantit.ì di vele al ll<!nto, 
mentre è stato notevolmente ridotto r mpatto 
dell'inerzia negli scontri a fuoco. in quanto 
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ESPLORABILE, E OVUNQUE C'E QUALCOSA 
CHE VALGA LA PENA DI VEDERE" 
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o!! U muldgloc•tort limane essenzialmen<e sempre lo stesso. P.nendo dalle bosi del llL •bbi•mo u .. nuovo 
carrellata di avatac da scegliere. menue le mappe sono tutte inedhe grazie al cambio di epoca storia. 
U ritmo dellt sessioni non h• subito variazioni. dassificandosi come semptt come un• esptrlenta molto 
dflesslva •tesa nel gluSto mmo tra un mìnlmo di planllicazlone e molta lmpcowlsazlone. Interessante il 
comparto di personalizmione dei personaui, che potrelllO agghindare in manitra propoczion.te al livtllo 
ra&&Junto. 

adesso una bordata verrà sparata al 

deU'appo5ilo laslo dorsale senza più doverto 
tenere premuto. La natura delle navi che 
comanderemo. decisamente più piccole e 
veloci dell'Aquila. ITTcentiva un approccio motto 
fluido agli sconto. essenziale per rendersi 
imprendibili dalle 1mbarcaZ1on1 più grand1. 
Ouan<lo po• si sbarca a terra. 1! controllo del 
nostro protagonista awiene tramite la solita 
alternanza d' alto e basso prolilo. con i sistema 
d1 arrampicata e corsa acrobatica ripreso 
pressoché on toto dal terzo capitolo. corsa sugli 
alben compresa. Neswna grossa novità on 
que$1o campo, a parte alcune limature atte 
animazioni che, tuttavia, parrebbero le stesse 
d1 Connor. cosi come le tecniche d1 a5$assinio e 
le situazioni di combattimento. Il 
comportamento delle guardie è ancora motto 
permissivo, e sembrano essere addirittura 
ritornale alla vecchia tradizione dell'altaccare 
sempre una alla volta Ma sono d,fet11 che 
spariscono di fronle alla maeslos1tà del 
contesto totale. Dopo la brutale accelerata 
delle prime due sequenze d1 storia. da giocare 
tulle d'un fialo. 11 gioco si rilassa e apre al 
gtoealore lutto i suo mondo di possibilità, 

mostrando la sua estesa mappa marittima c­
la quantità incredibile d' attiv'til secondarie che 
fanno da contorno alla storia principale. 
Unciptt aveva 1nfatt1 solo il compito do tarC't 
ottenere la Jad<daw. 11 nostro ag•le mezzo d· 
trasporto e terza colonna portante 
dell'esperienza. E da li i! lutto nelle nostre 
mani e. soprattutto. in balia dei nostn capricci. 
Ogni luogo, dalla gigantesca Cuba a ogni 
minuscola isoletta. è pienamente raggiungibile 
ed esplorabile. e OY\Anque c'è qualcosa che 
valga la pena d1 vedere. Abbiamo mappe del 
tesoro da trovare. anomalo da cacciare. 
materiali dar accogliere e oggetb da fabbricare 
1ram1te un pratico sistema di crafling. Le 
botteghe delle cillà ci venderanno quel che vi 

serve. ma se invece avete racqua salata che vi 
scorre nelle vene. anche i mare è un luogo d· 
oppor 1un1là. Oltre atresploraz1one del fondale 
marino la caccia è poss1b(e anche qui. grazie 
ad una ncca gamma d1 pesci e cetacei. a1tiv1tà 
quasi d1 contorno a quelli che sono invece <j• 
abbordagg1. Una delle nuove meccaniche 
meglio. nonché a1l1Vilà particolarmente 
remunerativa, oltre che piuttosto incentivala 
dal gameplay. Più che i forzieri di Real [la 
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"IL RUOLO DELLA MUSICA È PARTICOLARMENTE 
RILEVANTE ALl:INTERNO DELl:ECONOMIA DELLE 

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

moneta del g1ocol ci se"'iranno 1nfat11 
matenal1, e 11 modo più veloce per averli è 
quello di prendere d'assalto una qualsiasi delle 
rla\'t avversarie che s1 aggirano per la mappa. 
Valutali rischi e guadagni a occhK>. o tramite un 
comodo cannocchiale. dovremo sfruttare le 
varie topologie di munizoon della l\OStra nave 
per arrecarle abbastanza danni La poss1b1lnà 
d1 arrembarla ci 11errà segnalata tram.re una 
piccola icona che companrà a schermo e un 
tasto da premere. e una volta fatto molleremo 
1l timone e ci muoveremo individualmente 
assieme alla nostra cìurma. in modo da 
uccidere abbastanza avversari da convincere 
gli altri alla resa Una volta fatto. ci SI api irà un 
menu. dove deodere cosa fare della nave 
appena presa e le nsorse ottenute (presenti on 
diverse categorie, come rum, zucchero e bearli 
1nflammab1li) e dei 

!:INCEDERE ESALTANTE" 

d'narroca tulio quello che mostra a schermo. 
Ma sono gli ambient selva991 a conquistare d 

pnmato'. il sottile intreccio della vegetazione. 
dei cespugli e delle superfici rocciose è 
dawero sorprendente. t.:acqua manna non 
strapperà più l'applauso come un anr.o fa. ma 
è ultenormenie migliorata nspetlo al terzo 
cap1lolo. rendendo v1s1b1le il fondale e 
facendola diventare capace d1 animarsi 
attraverso una buonissima s mutazione degli 

effetti atm05ferici e delle sue vane minacce 
come le onde anomale. che con 11 giusto 
tempismo potremo add1riuoxa attraversare d1 
prua senza subire alcun danno. Ma. come da 
trad1z1one. la grande quantità d1 variab lo prese 
on co11S1derazK>ne e do elemento mosSI dal 
motore stressa ancora più duramente 
l"hardware delle console. che Sf ntrovano 

prigionieri. 

prenderli 
ciurma 
abbandonarli 

se 
nella 

o 
La 

IDENTIKIT 
coslretle ad una serie d1 
sacrdici per rendere •l 
totale accettabile: 
abbiamo ancora un 
notevole pop -up d1 
texture e cillad1no, un 
tanto Mfuso quanto 
persistente ailasing e 

COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO 

maggior parte delle 
volte andranno pres•. 
1n quanto on ~n 

abbordaggio è 

OCCHIO: Non pote'Vit OW"1111'lt'nlf' M~MilCP 11kctuo 
dtlr~~ Li ptret7iON ,, iJ '\UO 1,r!i.O <oono Slilt.i 
eifl'lbi;nt adesso 1 bf!Qgl1 si .. '!dono ;irdu~ Oopo 
che ques.t1 hanno sv-0Uato un ·~· Il f.Jtto che 
non \A pctSQ U'\.art qUindo s. cotn' conrrobJa~ 
C0Itfl11111ftltt il l\11t0 Il\ lef!ll:lll di 8l0Clt0 

praticamente impossibile far SOfl'awivere tutti 
i propri alleati. Fin dall'inizio si renderà 
necessaria una certa oculatezza nell'impiego 
delle nsorse e nello spendere ol denaro. e co 
obbl19~rà a trovare 1l giusto equ1l1br10 tra il 
potenziamento d1 Edward e quello della 
Jackdaw. Ow1amente non potevano mancare 
sequenze urbane. che si confermano 
egualmente ricche di possibilità. Le citta a 
nostta disposizione sono tre. LAvana. Nassau 
e Kingston. e il loro design è. come sempre. 
dellagl1a10 e certos•no. con tocchi dì classe 
come le insegne de• negozi •n spagnolo o le 
chiacchiere d1 guardie e passanti sempre nella 
stessa lingua. La loro strutturazione è tornata 
a una impostazione molto p ù V1C1na ai canoni 
del secondo capitolo. qLindo con edifici lutti 
strettamente collegati runa con l'altro. cosa 
che ci permetle una navigazione delle città 
molto più fluida. Inutile dire che la gralica si 

presenta ulleriormente migliorata 
clas51ficandG questo Black Flag come uno eleo 
giochi tecnicamente più imponenti di questa 
Ime generazione. Non solo le cillà sono dense 
di vita e dettagli, ma anche ta loro definizione 
generale è migliorata. visto che Il motore 
innaffia ditigente11lenle di dluminazione 
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ABSTERGO ENTERTAINMENT 
o8 U prtSente non è stato dimenticato. Saremo irhtti al 
ec>miilldo di un Ìml'Ì<i•«> dell'Abs1eqo Enlemironelll Qll<SQ 

divisione ci h• incarica«> di scandagliace il c;ompion•merno 
gene<ico di Oesmond Hiles per ottenere qualche informazione 
in più ed estrapolare momenti ;dfasclnanu cot1ttnUU al suo 
interno, in modo che poi la multinazionale possa distdbuid.i al 
pubbUai. Interessante noQI'! come in quesà mo.,.,,à il livtllo 
di ilnmtdesìmuiont si. totale gt2lit .u-.dozJDne della .;sua1e in 
prilna persona. 

ur L• .,ce>nic"' O.I liooe. sopm111•0 ...irt di 1<1...ti>aio. Plf'•dono 
spesso "" gr•n QUJfiat dt Lisocw Ullint. ~ nosua citumA. 1Jtta"1;a. t una 
dtlk! C'Ollponenti fondantentah dtl e:oco e dovremo p!endelctne "'ci al 
niqba posS&bllt. In caso di decHSL. potte"llO maunqve a:i~te num uo=in.i 
nt1 lllO<l piu d1~ti. non ubmo 11 ~IYit;lfjio dal!~ fotc~ 



Oovm: Nd corso del gaoc:o.111 pimo sl1le pa:a:eco. raccan:e;tmo dtrme IMp?t CM cw 
patm~ all'a'l'Jft'ltuta e ala ncera di i(')lln e pmJOSJ van 

un frame-rate talvolta un po· incerto. Tuttavia, 
considerando la quantita di carne che Ubisolt 
ha messo sul fuoco. bisogna ammeuere che 
sarebbe stato fin lf'Oppo utopisbco riuscire a 
ripulire alla perfez•one 11 cochce. Lo stesso 
comparto audio so dimostra do alta qualità. 
grazie a delle musiche assolutamente 
azzeccate. composte da un orchestrale 
pesar.temente incentrato sugli archi che 
sfrutta anche chitarre acutissime e mandolini 
per rendersi famtliare e coinvolgente. Il ruolo 
della musi<:a è part1cotarmente nlevante 
ali' interno dell'economia delle sequenze. in 

quanto le dotano d1 quel fort1sS1mo impano 
emowo che rende l'incedere, oltre che un vero 
piacere. esaltante come solo i vari capitoli d1 
AC hanno sempre saputo fare. Davvero ottimo. 
inoltre, il doppiaggio italiano, grazie alla qualità 
recitativa degli attori coinvolti ed alle 
espressioni tacciati semp<e più evolute. lnl1ne, 
forse la nota più importante. è che ciò che 
abbiamo awto modo d1 descrivere in questa 
recensione è solo una parte d1 tutti i segreti. le 
poss1b1lità e 1 modiche si hanno. all'interno del 
g'oco, di nsolvere le situazioni e di esplorare i 
luoghi. Perché, nonostante lutto, dobbiamo 

RECENSIONI ASSASSIN'S CREEO IV. 81.ACK FLAG 

ammettere che per essere una sene annuale. 
Assassin's Creed trova sempre una b1..1ona 
idea per nnlrescarsi e reinventarSI. Black Flag 
ha un numero spaventoso d1 cose da fare. 
d1slnbu1te su d1 una mappa enorme. senza 
contare che quasi tut le sono subito •portala cli 
mano. Lopera mantiene, pero, tutti 1 difelb 
evidenti che i suoi predecessori hanno sempre 
sfoggiato, quali i combattimenti per molti 
troppo sen1pUcistici e irrealistici assieme a un 
livello d1 d1fhcolta molto basso. Ma ancora una 
volta la Ubtsoft è nuscita a confez,onare un 
prodotto elegante evast1ss•mo. che norostan\e 
qualche momento di d'spersM!à nelle fasi 
iniziali ha tutti i motivi perf ars1 amare. Se avete 
sempre apprezzato La serie con tutte le sue 
luci e ombre. o se siete appassoona~ del 
periodo storico o delruniverso piratesco che 
molle pellicole cinematografiche hanno 
ricamato attorno aua figura del bucaniere. 
questo è un prodotto da avere assotutamente. 
Adriano Di Medio 
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REC ENSIONI BATMAN· ARKHAM ORIGINS 

Batman: Arkham Origins 

Up: s. ~ Joker t lln•t<Si •mlt dd ~·· O..ll!suol<l t 
la ~ .-timo. tisica. Pottntt. a!Jtmto t piJaea111entt 1U1 pJlti 
con 81tlflaA. e!i sc0111ri conuo cl Ju.i sooo alcuni dti aiomenu 
pa.1 ,.,s.cita dtlrsittri p:tdUllon~ 

Up; M"1<tiy t lllO Otl _,, PttSOnlW rlUOdOtu ..i l! ... 
Col'l'MtG ctie Got.ham se.a oppressa da un ivcgo da pe~t da 
cw t nteessano llbtrlOI. ti villain rnasdlewo dr-40 pnma 
essere lintracaat:o. e pt1 s.r.anato! 
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..illl Orlano degli studio che hanno 
.. dato i natali alla serie Arkham, 
Batman: Arkham Origins è stato visto. 
sin dal suo primissimo esordio. con una 
certa titubanza. Dopo due ot11m1 capitoli 
confezionati dal team Rocksteady, non 
meraviglia il fatto che i fan non abbiano 
apprezzato la volontà di Warnerdi produrre 
un capitolo 1n autonornia seppure. a rM.'.:}ordi 
cronaca. il team originale si è fatto garante 
dello sviluppo, suppor tando con cons gli 
e mater.ah gt1 sv1luppator1 d1 Warner. 
Fughiamo qui e ora ogni dubbio: Ong1ns è 
un IHolo più che degno del nome che porta. 
e quelle che erano le titubanze ai tempi 
dell'annuncio possono anche fugarsi nella 
fredda notte d1 Golharn. Basta un primo 
colpo d'occhio per rendersi conto che 
lutto è al proprio posto. che ogro poligono. 
texture, e sgherro che an ma la Gotham 
d1 Warner è perfettamente in linea con il 

differenze si notano. Il giustiziere è ancora 
una leggenda metropolitana tra 1 vicoli 
della città. e la stessa polizia capitanata 
dal commissario Lotb (c1ta21oni col1e11 
sembra osteggiarlo come può. tentando. 
ad ogni occasione. una rocambolesca 
cattura. Ma il Pipistrello e scaltro. e 
comballe la cnmmalila con solerzia 
e metodica brutalità. Quello di Origins è 
qu1nd1 un Balman acerbo. 'n quak:he modo 
controllato dagli impulsi. e non certo 1t 
raffinato e posato detechve dei due capitoli 
precedenti. Il dramma della morte dei 
genitori pesa su Bruce più che mai. e la 
voce da Alfred !peraltro azzeccahssima 
anche nella sua versione ilalianal. qui nel 
ruolo do guida e insegnante-. P•re l'unico 
hm.te tra la ragione e la follia Nonostante 
11 terrore che c'è nei vicoli della città. moli• 
criminali. soprattutto "i pesci grossi·. sanno 
bene che Batman è reale e pertanto. nella 

lavoro dell'orig1nate 
team d1 sviluppo. 
facendo di Origins 
un sequel/prequel 
perfetto sotto tutti 
i punti d• vista. Ma 
andiamo per gradi: 
è il secondo anno d1 
lotta al cnm1ne per 
Bruce Wayne nei 
panni di Batman, e te 

IDENTIKIT 
nolle d1 Natale. alcuni 
dt esst imbastiranno 

una violenta battuta 
di caccia la cui 
ricompensa. offerta 
da Maschera Nera. 
è un assegno a 
diversi zen. La 
trama, a differenza 
del passalo, parte 
quindi in quarta. con 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
~ttt: Horo'j;iante 'Sia odano d1 Rocksrea6,. Arkhilm 
C) 1'.'WIM fMRIJ@flf' ., piedi PfJ d'lt dq.Nmtn~ lt 
•amsfm> wn;e:m-u dai SUOI pc!.decesso.a rtrgalana. 
sopr.1twtto Il ceru .Jlflb1dl l'lterna. .-,.. v.:ma 
~StM I KCil~ ~ntemritt Plt5il di 
peso dalfcnoerara de-Jrunt.'!I50 Atlham. OJ.as.I rna.1 
&a 'lfila del gioc~IOfe e attana;feta da un '5enso di 
•noclo' ntt contcontJ di oO dw \'tdt. t lit etnti• 
•tr."13Yv:• ~ ctgdl.e u~ Gi'At'*'9 t "" pu~ 
d,,.li~VJl~t'~lt. 
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"PIPISTRELLI TASCABILI" 
a8 Oltre ad Origins. il Cwaliue Os<>Jro g<>dtil 
anche dell'usci<> di un copitolo inedito 
pomdle. disponibile"' PS Vita e JOS. 
Batman: Ad<h•m Odgìns Blockgote è una 
sona di ptequd del pttqud. e QC((lnta del 
ttnUtivo di Bacman di sedate una gravoso 
dvo!ta allmcemo del carcue di massima 
slcutm• di Gom... cN.mato, per r.ppunto, 
Bladc&•te. e visJ i.bile anche nel e»cso del 
primi i:st.anti del capitolo per home consa1e. 

~ A ditfettttl31 dt COtlt ci si potrebbe M9tt'Qtt. WMnti 
ntn hl nc.id~ui praùcarumtt nessuno db petson.a,t lt~ 
ptrt:edemt Afd!am Ciry. Tun, anche q..ielli no!J,. sono stati 
in q.nfcht ~ "S\'ft.Chiati'. t pctstnQflO tal-lorii sor.ili 

*'ecenzt. al:rt YOlte SGllllUOe Jnilo&'t coe i rnodtlà 
pttctde1ni lO stesso ~tman è p,alm.•tme pij giovai'! 

ed tytdf!n~"llltltt p;ù a!1lbbii1ta. 

pochi rro,,zol1. m;i1tendoc1 da subito sulle 
strade d Gotham anche con un numero 
d1 gadget più che degno. Otto saranno 1 
vitlain plincipa~ sulle nostre tracce che. 
tra conoscenze vecchie IKillercrocl e nuove 
IDeathstrol<el tenteramo di avere ta testa 
del giustiziere mascherato. Ouetlo che 
pare un pretesto narrativo da poco. qu nd1. 
nasconde d1vers1 colpi d1 scena. nonché un 
plot di p1u ampio respiro 1n cui i viltain che 
ne fanno parte non sono. come si credeva. 
un contentino numerico, ma piuttosto 
un fotto sei di comprimari. ognuno rnn 
ta propna d1gn1tà. Per ciò che concerne 
l 9arreplay. sebbene non si registrano 
sens1b1li innovazioni nella componente 
esplorativa e combattiva. è nel movimento 
e nella modalità detective che si registrano 
più sensibilmente i vari camboamenli. Data 
la vastità della mappa lpraticamenle il 
doppio di quella d1 Arl<ham Ctlyl. infatti, it 
team di sviluppo ha nserito la possibilità d1 
viagg,are rapidamente da una zona all'altra 
grazie al Bat,,nng premesso. tuttavia. 
che s1 sia messo fine at 1amm1ng causato 
da alcune centraline d1 comunicazt0ne 
mbasllte dalt'Emgm1sta. Tali sess1on1 sono 
ovviamente scriptate. e il contralto det 
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velivolo non è diretto. tuttavia ta possibit tà 
di viaggiare velocemente tra gu antipodi d' 
una mappa vasta e articolala é cerlamente 
una trovata da non sottovalutare. 
soprattutto per chi. come noi. ama scovare 
ogm segreto e collez ooab1le. Anche la 
modalità detective. come si diceva. è stata 
modificata, ed è ora non solo più avvincente, 
ma restituisce ancora meglio l'idea d 
avere tra le mani il "miglior delecti>Je del 
mondo''. Scansionata l'area con la tipica 
visuale in prima persona. avremo la 
possibilità non solo d1 rinvenire le tracce. 
ma addirittura d1 ricostruirne le d nam1che 
e d1 trovare eventuali 1nd1z1 nascosti. La 
ricostruzione della casistica del reato, latta 
in tempo reale. e osservabile per mezzo 
dei gnllelt1. permette di rivivere gti ultimi 
attimi sulla scena del reato. cosicché 
Batman possa capirne l'andamenlo. Un 
tocco d1 classe non da poco che conferma 
ta volontà d1 Warner d1 eguagliare la penz1a 
tecnica di Rocksteady. Dulc>S m fundo. s. 
evidenziano delle boss battte d1 assoluto 
spessore 1n cui 1t team ha sempre cercalo 
di esaltare non solo le naturaU abilità dei 
nerruci, ma anche quelle del giocatore, 

BATMAN· ARKHAH ORIGINS RECENSIONI 

"ORIGINS È UN TITOLO 

NELLA FREDDA NOTIE 
DI GOTHAM" 

obbligandoci. in pratica. a dare sempre 
sloggio della nostra abilita d1 utilizzare 1 
gadget e te abilità g·nniche del Pipistrello 
tant'è che. probabilmente. Origins mostra 
al suo pubbl co le m19bori battaglie della 
sene. Per il resto. tutto quello che si è 
amato 1n Arkham City è qui presente e. 
dove possibile. ampliato. Oatralbero d1 
abilità. smo al potenziamento dei gadget 
ogni cosa in Origins è stata spinta e 
ampliata al massimo cosicché le opzioni 
a d1spos1z1one del giocatore siano sempre 
vane e sfaccettate. Certo. a ben vedere è 
ormai finito quel senso d1 meraviglia che 
ci aveva cos.ì piacevolmente sorpreso ai 
tempi di Asylum, eppure i combattimenll 
in Freeflov•. le decine di collezionabili ed 
en1gm1. nonché un folto campionario d1 
luoghi ·culr da vis.ilare sono il coni.orno 
perfetto per questo nuoYo, ultimo viaggio a 
Gotnam City. 
Raffaele Giasi 
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RECENSIONI OISNEY INFINllY 

DISNEY SCHIUDE LE PORTE DELLA FANTASIA 

Disney lnfinity 
...i!ll Sviluppato da Avatanche Software, 

... l<>am di sviluppo ormai sp<>cializzatosi 
nelle trasposizioni disneiane, Disney lnfinity 

non si pone un obiettivo semplice: l'Idea è 
quella di coniugare il culto del collezionismo 
con ramare per i videogiochi. aggiungiamoci 
anche l 'ingred ente del mash-up, come 
avVtene 1n ambito music-ale. in un miscuglio 
d1 personaggi presi a preslito da lolm lontani 
anro luce. 1l cui un co comun denominatore 

è l'universo 01sney. Niente d1 nuovo? Copia 
e incolla d1 Skylanders? La cnli<:a ci sta 
lutta, ma attenzione. Non è la prima e non 
sarà certo l'ultima volta quella in cui un'idea 

viene presa in prestito. per ess.ere levigata e 
migliorata. superando a punto d1 riferimento. 

Oisney lnhnity è la d1mostraZ1one concreta 
d1 un assioma: le idee innovative lco~ 

quella d1 creare un l1?9ame tra statuette e 
videog oco) sonC> nulla senza uno sviluppo 
adegualo. Nella confeZtone definila "Starler 
Pack" sonomctu~ le pnme tre statuette: Jack 

Sparrow. Sulley e Mr. Incredibile. protagonisti 
rispetllVamente dei l1lm Pirati dei Caraibi. 

Monsters Univers1ty e Gli lncred1b1h. Co~ 
1n Skytanders, 01sney lnfiroty consente d1 
far prendere vita virtualmente alle statuine 

mediante il pos1iionamenlo sul portale 
collegalo alla console via USB. Il portale è 
formalo da due basi circolari su cui collocare 

i personaggi ed eventuali power disc !utili 
peri i bonus aggiuntivi) e una base esagonale. 

Su d1 essa s1 colloca 1l mondo che !ungerà 
da scenografia delle campagne o 1 gettoni 
delle texture. I mond contradd stlllguono le 
campagne a tema dei numerOSI personaggi, e 

ognuno è caratterizzato da missioni vanegale. 
i cui gameplay variano a seconda delle abilità 

peculiari d1 ogni singolo eroe. La scatola 
dei giochi riprende il concetto di Lillle Big 
Ptanel 2· creare un quat~iaso topo d1 avventura 

generando stilo do game play dr.ersi, dal karting 
al platform passando per qualsiasi design 
la vostra mente riuscirà a partorire. I mondi 

rappresentano. invece. le varie campagne 
precoslruile. associale a specifici titoli 01sney. 

Per fare un esempio. nell'ambientazione 
de· Pirati dei Caraibi potremmo usare i tre 
personaggi n9uardant1 quell'universo. d1 cui 

non la certamente parte il corpulento Mr. 
lncre<lible Oltre alle proprie abilità peculiari. 
ogni personaggio potrà compiere le azioni più 
disparate: sparare. saltare o lanciare oggelli. 
Ogni mondo avrà i propri stiji di gameplay 

caratteristici. Sempre prendendo spunto 
dau·universo Pirati dei Caraibi, sarà pos~bile 
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"LA STESSA FISICA 
DELLE ANIMAZIONI DIVENTA 

UN MEZZO PER 
RACCONTARE 

STORIE, ATIRAVERSO 
PERSONAGGI 

TREMENDAMENTE 
ESPRESSIVI NELLE LORO 

MOVENZE DINOCCOLATE." 

RECENSIONI DISNEY IHFINITY 

1mbatters1 in fasi 

plalform ~cui obiettivo IDENTIKIT è possibile continuare 

le avventure anche 
lontano da casa. Anche 
l'aspetto puramente 

collezionistico d 
Disney lnfinity rende il 

titolo della Avalanche 
Software affascinante. 

sarà raggiungere COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
punti specifici per 

poter completare la 
missione. Ognuna 

di queste singole 
avvenlure è aperta 
alla condiv1s1one. e 

S«lfAA'I lf'fUffTl' O.to d VfstO c•ldet'Ofl! il CUI' 
Aval.Jncht puO i lhrtette. f k!ato &~Pfllit~t cht 
D~oty lnfotJIY pult4 btn pchlO tOf'il.t l! w d1 
dJ'fitt~ l l'IUO-. 41111\11 •lrtnltlllO dft WOI plliy"o«L l~ 
pr<IPf e1ll 1.,lflll'1w.-1i .1 d1o,poi...rt0nt eh 01sntr wno 
inhn1tt t ~sono con1.ut ;tnci't1! sullt ctttot1 
l1ctnlt d1 ~l\'el t L~~ AlfS. Ou~nlt tsp;tl'l'SJ()n1 
l)(l.,W"10 iKPf: ll;l1C1 In hilUll f)el 0Me"y tntrni1t~ 
lo d1Cf> 11 fllOIO; inf1n11t ! Le Action Figure 

le missioni saranno 
anche 91ocab1li 1n co·op oftl1ne per 2 g1ocator1 
(grazie allo split screenl. Tuili q~esh scenari. 

i quali nella loro vashlà possono apparire 
comptessi per gestione e organizzazione. 
sono in reallà degnamente 1ntrodoth e la 

loro mod1fica/coslruzione è mtrodolla da un 
tutorial veramente ben congegnato. Oltre 
alreleganza st1hst1ca che lo caratterizza 

artisticamente. esso illustra •n maniera 
cnstall1na. con tanto d1 voce narrante. tutto 

quello che potremo fare nella modalità 
"Scato~a dei giochi" piuttosto che nei 

van mondi. Tale modalità è un'area open 
world dcwe sarà poss.b1le dare slogo alla 

propria fantasia, e l'unico ~m11e è la propria 
1mmag•na21one. Led1tor d1 g oco è semplice 

e 1ntu1t1vo e permeue di creare quals1as1 cosa 
e •n qualsiasi ambito d1 gameplay. Questa 
struttura multiforme e dalla infinite variabili, 
sarà comunque condivisibile on line. E 
possob•le giocare in rete r no a 3 giocatori, 
salvando i propri mondi e cor,d1videndoli con 
i giocatori di qualsiasi tipo d1 console. Se. 
ad esempio. state giocando con una PS3 e 

il vostro "online friend" sta ul•lizzando una 
console Wll U. una volta caricalo 11 livello. 
anche lui potr~ cond<viderlo e ut1bzzarlo a 
sua volta con altri utenti. E le interazioni 
non finiscono qui• Anche i! mondo mobile e 
incluso nella ge11erazione d1 nuovi mondt, e 

grazie a svariate app per disposiliv' mobile 

sono perfetlamente 
realtzzate. per materiale. dettagli e 
colorazioni, potrebbero competere con 

qualunque merchandising a misura d bimbo. 
Anche i gettoni 120 disponibili per il lancio) 
sono un 1ngred1enle d~ non sottovalutare. 

con quello spirito arcade capace d' rievocare 
1l blJOll vecchio 1nsert coin da sala giochi. 
Sia per 1 poten2•ament1 conseguenti al loro 

utilizzo. che per la modalità Scatola de• 
giochi, le poten21at1tà d1 Dtsney lnfin11y lcome 
da hlc>lo) sembrane> effettivamente 111f1n1te. 

Tutte le implementazioni te modifiche, e le 

innumerevoli realtà parallele che si possono 
generare in questo titolo vengono salvale 

1n cassaforte 11 eh p posto sono la base 
Aclion Figure. Oueslo consente d1 poter 

interagire con drverse console e d1 avere 
sempre con sé •l proprio personale mondo 

D1sney. D•sney lnf1nily è un t1lolo avvincente 
che, pur essendo nto postumo, e comunque 

riuscito a disllnguersi dalla concorrenza. Il 
colleZJon1smo delle stalue, e tutlo quello che 

1l mondo 01sney può offrirvi. lo rende ind cato 
agli utenti più giovani. ma certamente piacerà 

anche ai loro padri. che 1n cuor loro hanno 
ancora la capacità d1 ascoltare la sana e 
innocente voce del bambine>. 
Paolino Maisto 
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a2 Oisney lnfinity consente di dare sfogo al piccolo game designer ritchluso denuo ognuno di noi. 
la Scatola dei giochi consente di atdngue a un• sono di libmla di edifici, oggetti, piante, elementi 
decorativi. rextuce, autovetture. tttttni. armi, anragonisti e personaggi, stuminata. Ognuno ha le 
chiavi in mano, dil/entando una sorta di divinità caipact di inserire tlementi di ogni tipo. li titolo 
consente di utiliuare tutti gli strumenti tradizio notlrnente djsponibili aig.li sviluppaitori di videogiochi 
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UN OCCHIO AL PASSATO 
oli La modalltà FUC.. 14 Ultimate Tea è un 
omaggio alle V!<clli glotie del calcio, che 
~ un _. nostal8lco al gioco. RfA 
14 Ultimate Team consente di mesco.lace: 
i cornpioni del l)>SS>CI> con I• ~elle del 
calclo odlemo. Hià assoluti come Pdé. 
Hait<1 van Basten o !odiar MatthOus, le 
cul pm.Otà (!etniche td tSle<id>e) 
d111angono ìntattt. o!lrono l'o ppcttUnità di 
lar:e un Mio nel passato, linf1tSUndoci 
la me.moda su chi ha vmmente saitto la 
~olia del calcio. 

IORl<ATO: Xl!()X OHI. 360. 
PSJ PSI, PC 
Ol!IE:IN~ CAllDAIUSA 
l'U8Wllll: EA CANADA 
DM'LDPlll: ElfCTRONIC 
AR1S 
IWIJIPIAY!R: I 

K!CK Ofl 

Fifa 2014 
...lii La vita è fatta di sfide. Lo 

... sport, e il calcio su tutti, in 
questo senso è una metafora di vita . 
Da sempre la gara infinita tra PES 
e Fifa si rinnova, il che rafforza il 
concetto. Anche ques1'anno 1 match 
del rettangolo di gioco sublimano la 
r ivalità tra Konami e EA. Se per la 
sollware house nipponica la gara è 
s tata un lungo percorso di recupero 
del 1erreno perduto nel corso delle 
passale ed•z1on1 lob1etllvo. per altro. 
centra10 .n pieno) 11 paradosso 
della EA consiste nel fallo che la 
sfida sia sta ia a prescindere con 
se slessi. Migliorarsi quando SI è 
già i numeri uno sul mercato. non è 
semplice. e continuando la metafora 
ca lcistica è un po· come bissare 
uno scudelto. o meglto ancora una 
Champ1ons League. In un contesto 
grafico sempre più realislico. in cui 
le sequenze introdutt1ve alle s lide di 
g ioco sono talmente coinvotgenti da 
far preferire la simulaZtone alla v1la 
reale. la lisicilà 

possibilità di gestirla con inlelligenza 
tatlica . che si 1raduce nel dualismo 
lra gesltone della palla e 1 "lanci 
lunghe e pedalare" .. rendono 1l nuovo 
FIFA decisamente avvincente come 
non mai. La rap1d1là della nsposla 
ai comandi è eccellente, la brevilà 
delle animazioni. e quindi la loro 
immediatezza. è un altro elemento 
che segna un piccolo punto a lavore 
in p1u per il nuovo lilolo EA. La 
perfezione dei mov1ment1 del nuovo 
capuolo EA è la chiave per Il realismo 
di gioco. che si palesa nei dribbling, 
nello stallo e nell impallo con la 
sfera . Gtà, la sfera. 1nd1pendente 

autonoma. la palla S• muove ora come 
un reale pallone da calcio: scordalevi 
l'efle110 es tensione corporea dei 
calciatori che ha con1radd1sl1nlo in 

negativo le edizioni passate. La nuova 
inlelligenza artificiale di FIFA 14. EA 
lgnite. puma a rendere la routine 
tattica meno monotona segnando 
una disconllnuila con le passate 

dei g1ocator1 
ques1"anno è IDENTIKIT 

edizioni. Per ovviare 
a l problema, la 
rivoluzione pane 

il vero fiore 
all'occhiello 
d1 FIFA 14. La 
p rotezi o ne 
della palla e la 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO dalla 
l.A.\'ORO ltl HMO: il bttore che li'nde ff"<A v. sp ecla.Je t r o v a n d o e i 

difesa · 
ad 

non e fcJ» du1Y0~110ru o til'lblill'lltf!u ridatili. 111i affrontare squadre 
d1 un son.a AIYoro di fino. "1 11s.N dJ tJI~ ctlre 
ren:lono d gameplaf del ru:rwJ kfa ~1t pti v1cJro vota le alla dii esa 
ala s11111..dauone cabstJca a1~t1c.a. alla e con pressing 

www.gamerepublic.it 



Up: lt littnze a disposizioni sono ifJimit1tt t 
con~ non poco .) iendttt tintua ~itnt.a 
S.1111.lbtN~ ancht tsUttN:IQtltl COl'\~Olgtnte. 

a tutto canlpo, per avvicinarci 
a lrarea avversaria 1n FIFA 14 siamo 
obbliga t1 ad aff id arei a un gioco d1 
squadra più variegato e alla fantasia. 
Lo sfondamenti cenlral1 da oggi è 
md1spensabili. e il movimen to senza 
palla dei compagni. gli scatti per 
suggerire il passaggio liltrante. 
piuttosto che la protezione della 
palla con schiena rivolta alla por ta 
avversaria . sono gli 1ngred1enti che 
rendono 11 nuovo FIFA msuperab1le. 
Tutti questi fattori che confermano 
la capacita della EA di superare se 
stessi. d1 m19tiorars1. non negano 1l 

consolidamento dei capisaldi d1 FIFA. 
La modalità carriera . 1n linea con 
gli ultimi anni. è ancora il punto di 
riferimento di FIFA. Sta a voi decidere 
se alfrontare un lungo percorso nei 
panni dell'allena tore. o come uno 
qualsiasi degli undici gioca tori on 
campo, dove ovviamente il ruolo del 
portiere ha sempre il suo fascino. 
Nella tradizione l'innovazione: le vere 
novità d tali sezioni riguardano la 
ricerca dei calciatori Gli acquisti e 1 
conlratt1 che 1 vostn scout saranno 
in grado d1 procurarvi, 1n Fifa 14 
dipenderanno ancora d1 più dalle 
vostre impostazioni di ricerca. ora 
più dettagliate che mai. La sezione 
online pron1ettono scontri a distanza 
a dir poco unici: l'inossidabile 
modalità lvi è affiancata anche da 
un campionato dedicalo alle partite 
due contro due. m cui il FIFA Store 
e il creatìon center assumono un 
ruolo determinante. Infine Fifa 14 
si rinnova anche esteticamente. Lo 
stile grafico accattivan te e moderno 
delle schermate caratterizza 11 
nuovo capitolo. Una dashboard 
ampia e 1ntu1t1vamente accessibile. 
dotata d riquadri estesi. capaci d1 
facilitare il percorso ai vecchi e nuovi 
ledel1 del titolo EA. è un notevole 
detlaglio che sottolinea la volontà di 
r innovarnento del simu latore sportivo. 

www.gamerepublic.it 
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" FIFA VINCE LA SFIDA 
PIU DIFFICILE: MIGLIORARSI, 

OUESTONI DI INTELLIGENZA 
aB Cott U rivai• P6, anche RFA 11 pn>pone quesramo un'attenzione dnnovalll all'inteiliienza anificiale 
elle gowrna i mO'lime:nti della squadca. Stando • EA. l'intellige02a che cqola il moYilnento del giocatod è 
il frutto di un complesso sisttma di stimali ambientall che. in coU.bomione con M1i i membri del team. 
determina un sist~ dj priocità che: dttmnina te decisioni dltl singGti Si tratta dj una no-.\tà da non 
sottovolu1°"' d.io che. in effetti. in bosc alle necessiti i. squad<i pl'end~ decisioni coll\incenti. lllM>llll 
di:astìcM. talvollll dedlte a un assoluto !aie play. 

f!Fllli"' . 

. • . e~ ·~ -:~•/:1- .... ~··. 
~ · ' · ·~ s . ·.• -:~· .·· lii ~~I~ ~· ' "1$1 , ,~ . .~ .. . 
' . _:_. • ' li· .... Al.. ~ • 

Am ichevoli. campionato. le coppe, le 
modalità avanzale quali S1ag1one. 
Ca r riera e il FI FA Ultimate Team 
sono decisamente più access1b1li 
e g radevoli alla vista. FIFA rie~ce 

nell'impresa d1 bissare il successo. 
portando ancora una volta a ca sa lo 
scudeno de• simulatori sportivi. e lo 
fa m un contesto 1mpeg nat1vo. in cui 
la rimonta di PES si è fatta sentire. 
Il gameplay vincente, lo spirito d1 

~ _, 
"9' .. t . 

r innovamento nalo nel nspelto della 
tradizione sono i dettagli che fanno la 
differenza. Sul podio più allo, anche 
quest'anno. sale EA, anche se la 
distanza che intercorre con il lavoro d1 
Konam1 è davvero minima 
Luca Cacciatore 

vom9 Suo 



RECENSIONI NBA 2Kl4 

ALTRO TIRO, ALTRO CANESTRO PER VISUAL CONCEPT 

NBA 2Kl4 
..ollll Mentre EA continua a prendersela 

.. comoda con il suo NBA Live. ancora 
fermo ai box e bisognoso d1 un·ullenore 

riprogeltaz1one (siamo atta seconda o è già 
la lerza?I. 2K Games continua a occupare 
indisturbata 1l trono d, miglior simulazione 
ceslistica esistente. Potremmo tirarla per 
le corle. per una volta. e dirvi che se siete 
appassionali detta palla a sp1CCh1 non esiste 

un molwo valido per larsi scappare anche 
quest'1tera21one d1 NBA 2K. Ma dal momento 

che ci piace dilungarci IO intricate disamine 
trit1che, cercheremo d1 essere ancora pù 
convincenti. Per nolarc 1 primi miglioramenti 

non c'è neanche bisogno di impugnare il pad. 

Se il malore grafico non mostra signiticatNe 
migliorie in termini di dettaglio o mole 

poligonali che è IO grado d1 muovere. it set di 
an1maz.om è staio uttenormente ampliato e 
alf1nato. Oel resto se f NBA diventa d1 anno 

in anno più fisica. sacrificando la teçmcil 
all'altare dell'atletismo (e detta spettocolanlàl. 
gli sviluppatori t>anno ben deciso d muover.;1 

di conseguenza. rivedendo il s istema 
di collisioni. oggi ancora più credibile. e 

ritoccando coniemporaneamenie la la5e 
difensiva. Se un tempo la CPU s1 limitava a 
g1ocars la corto del raddoppio sulla superstar 

d1 turno, ., NBA 2Kt4 dovrete lare conti con 
centri e power forward più a loro ago nel 
chiudere gli spazi in area e mortificare le 

penetrazioni con esemplari stoppate. Il lutlo 
awiene naturalmente con la comp(ic1là de<jli 

arbitri: motto più rel1cent1 a re93lare un via99io 
verso la linea del tiro libero alrauaccanle. a 
lutto vanlagg o della profondità del gamep(ay. 
Sempre sul fronte delta g1ocab<htà, l'edizione 

di quest'anno abtrraccia completamente e 
con più convinzione il Pro Stick: feature già 

introdolta un anno fa. Ogni movnnenlo. dai 
hn a canestro a! batl handling più estremo. 
può essere interamente gestito con l 'analogico 

des1ro. dandovi realmente la sensa?JOne d1 
avere il controllo totale del! avatar e della 
palla. Sebbene per elfetluare alcune tecniche 

fOllHATO: PS3 Xk< 360 
OlllGIN[: USA 

PIJSUIHER: lK GAl<CS 
OMlOPU!: YISUAl CO•CEPI 

GlllClTORt SI (ONUHE) 

' I 

Richt Siutrt uni 
·~dr•,... ... 

vni tu1 opta non è 
i'PMsibi.!t, mai dovute 

tssert ancor1 piU 
llle\ltC!:JSI f pretts.i 

ndla cesu-u21ont def 
IÌ"CO· 

PoSSO USAffE SIENA O 
HflANO PER VINCERE Il 
TITOLO NBA' 
PuttrO(ll)I) n.>. Lt SCNadrt 
Mll'Eur«ega POSSOl>O essf'<t 
1JS.6lt ~•nel • p.a1t.11 vt\o(o. 
l'.ian)dUA~ di ~~U 
de~1c,.!•un1.s.1c~•nl1 

""'" d~l•ncwita. cltt pn:is1;1rn 
c.-.011 
lH l.EBROH PA!!I ID 
GRFATNES5 PQSSQ. 
DECIDERE IN DUALE 
SOYAPRA FAR G!QCARE 
Wlill. 
No. Il pros.tgvo dtt!•t..-Mrit 
Otl MPr@'S<fottcM, bparti.1.t 1n 
dut stot}t.ne dil!>btll • ... dee.so 
a pnon, fu:tt1lt non pvi 
1 rl«Wrnit• 11'1 .i.c:11n n.odo. 
NON HO HAI GIOCATO A 
BASKET HP SPE!!ANZE PI 
VINCERE ANCHE SOLO UNA 
MRillAL 
surw 'Pi'f•nit. H9:A 2K14 t 
11\QtlO jlt"fttNIOSO lii\ l•rl'l'I• lii 
di .appb~ 'rrSpe:no deUt 
r990le delg.oco. Ccn la prallc.l 
"pouono 01tH1er.11111111tM• 
IOdd1~a tllCll"l1, rn• '1::lo dCf!O if'IW 

•fflffMo buo"OI ç.WW ffl prqino 
IM'll'lO ad WT'll'JQhC~ 

"POTREMMO TIRARLA PER LE CORTE, 
PER UNA VOLTA, E DIRVI CHE SE 
SIETE APPASSIONATI DELLA PALLA 
A SPICCHI NON ESISTE UN MOTIVO 
VALIDO PER FARSI SCAPPARE ANCHE 
QUEST'ITERAZIONE DI NBA 2K." 
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RECENSIONI NBA 21<14 

part 1 colar men te 
ralfinate. come MISSING LINK 
11 ·· rade away·. 
sia necessaria la 
complicità dello st,ck 
sinistro. il sistema 
si rivela piuttosto 
intuitivo e facile da 
apprendere al prezzo 
d1 un breve periodo d1 

!COSA CAMBIEREMMO! 

della prossima stagione 
e tenterà la fortuna a' 
New York Kn1cks l.:1dea 
d1 V1sual Concept d 
concentrarsi sul futuro 
di James. piuttosto 
che del suo passato 
[ancora oscurato da 
lroppe parl•te decisive 

MENU; 'àf f vtl'O (h(> ., ~MO Vi9.l~t COnctJI( 
c1 ottrr una ~nacolo ben 1cd\1ttna10 che si 
wi.lt.Jppi attaimo alle pan.1e. da!JP inutd.111oni 
diP!tt !òQuJCf't ~b hÌflhl~hlS pAi'>Qndo ptr r~llO 
l'll~o dJ ç1,.Mtiche conwbbilj, ne~11Che NltA ,Kl4 
riesce a t'llliMe ~ M prJ grande difeno della YRa. 
I itlea&>bi!iti ~ G'lt~ t la diffitoltO\i AiV1RU~nt 
tra uM scl'ltrmaia' raau1. 

apprendistato. Per nulla sordi alle supp~<:he 
dei neofiti. che chiedevano a gran voce 
qualche aiuto extra per mmergersi più 
armoniosamente in quella che. comunque. 
resta una s1mula21one ngorosa e prelenzt0sa 
in termini d1 applicazione. gli sviluppatori 
hanno ideato poi lo -Smart Play". Affianco 
alla possibilità d1 scegliere tra un numero 
sconfinato d1 schemi offens1v1 diversi. 
attivando questa feature lascerete alla CPU 
11 compito d1 chiamare l'allacco più efficace 
in base ai quintetti presenti sul parquet. 
GraZ1e a un chiaro e semplice sistema d1 
icone. anche chi non ha mai giocalo una 
partita a NBA 2K riuscirà a completare a 
dovere razione ordinata dal playmaker. 
Se le modalità d1 gioco pnnc1pali figurano. 
pressoché 1mmulate. net menù pnnc1pale 
[dalla parlita veloce. alla dinastia. passando 
per il MyPlayer non manca nulla). la nOV1ta 
d1 quesriteraZ1one vede come prolagonista 
LeBron Jame~: arcinota guardia dei Miam1 
Heal. Se 1n passato avevamo già avuto modo 
d1 esplorare la carriera d1 Michael Jordan. 
controllandolo nelle parlile che ne hanno 
accresciuto la leggeodana fama d1 giocatore 
più forte mai es1st1to. 1n -LeBron Path to 
Grealness·· controllerete raUeta nelle sue 

[probab~i e 1mprobabilij stag10n1 future ·n due 
distinte carriere. In una continuerà a vestire 
la casacca di Miami quasi sino a Hne carriera. 
nell°allra diventerà free-agenl al termine 

steccate. per poterne 
effett•vamente rivivere 1 momenti più glonosd 
ci ha piacevolmente sorpreso. regalandoci 
una modalità dal retrogusto inedito. In tulio 
questo non va naluralmente dimenticato 
l'online. anch'esso impreziosito da una 

novita. per quanto sa•ebbe più corretto 
parlare do gradito ritorno. Affianco alle 
partite classificate ed ai torne'. potrete 1nfatb 
espe>rtare 1n rete 1! vostro g1ocate>re, create> 
1ram1te rappos1to editor. così da prendere 
parte a partite 5 VS 5 contro altrellanh avalar 
ciascuno controllato e generato da un diverso 
utente. Sempre più completa. raffinata 
e arricchita dalla preserua delle squadre 
dell'Eurolega. la s1mulaz1one cestistica 
per eccellenza d1 2K Games rappresenta 
anche quesranno un passo avanu del 
genere. Curiosi d1 vederne l'esordio sulla 
next-gen. la versione per Xbox 360 e PS3 
si conferma semplicemente imperdibile 
per tutti gLi appassionati delta famosa lega 
statunitense. Lacquislo va valutato se. e solo 

se. vi divertite ancora alla grande con NBA 2K 
13 e non reputate le novità d quest'anno così 
signihcalive. 
Lorenzo · Kobc" Fazio 

voro8no 
A1m tlJE Plllllt OOU P!R NBA 2K 

r8 Una delle più note e principali novità di NBA 2K.14 ~ relativa aU'inuoduzione delle squadre 
dtU'Eurolega. Sono tred ici. tu cui le Italiane Siena • Hilano. anch'esse contraddistinte da divise 
ufficiali e giocatori pedenamentt dprodotti sia tsttdca111tntt che in ttrminl prtsmJonall 
Uriliuando quesri team in pactita. noterete un neuo calo del rirmo di aioco, più ragionaco 
dspttto alle atletiche e veloci franchigie NBA. cosa cht vi costringer~ a prtstare ancora più 
attenzione all'aspetto tattico. 



RECENSIONI POKÉMON X E Y 

I POKÉMON SCOPRONO LA TERZA DIMENSIONE 

Pokémon X e Y 
.<11111 Quello tra familiarità e ripetitivi tà 

... è uno degli equilibri più difficile da 
ottener e nell'industria dei videogiochi. 
T utlo pane dall'assunto che le persone. 
sostanzialmente, vo9l1ono avere davanti 
sempre la stessa cosa. ma allo stesso 
lempo amano e bramano le sorprese. Un 
controsenso, se vogliamo, che arnma però 
la ser'e almeno lin dai tempi di Pokémon 
Versione Oro e Argento. Pokémon X e Y 
radicalizza ultenormenle questo appnx:clO. 
sfrullando la grafica poligonale per 
presentarsi come il Pokémon p1U mnovatrvo 
di tutti 1 tempi. Ma la sua vera forza sta 
propr o net riuscire a far passare le grandi 

rivoluzioni sollo silenzio. e a tenere catturato 
il giocatore dandogl i quello che della serie 
ha sempre amato. llncipit d1 Pokémon 
X e Y è lo stesso d tutti gl. alti" ep1sod1 
della serie. Il nostro viaggio d1 formazione 
1rnz1a in vna piçc.ola ç1Had1na. nella nostra 
cameretta. La prima grande m;rno di vernice 
è chiaramente quella data dalla grafica 
poligonale. Fin da' tempi del Nintendo 64. lulli 
avevano desiderato un mondo d1 Pokémon 
interamente tridimensionale ed esp(orabtle. 
Ora. quel sogno s1 è avverato. ma Game 
FreaK è stata saggia nel dare al popolo quello 
che voleva, mantenendo intatta però ta sua 
luç1diss1ma \fis1one ongmale. Nonostante 
tulio quello che vedete a schermo sia 
renderizzato. la gestione della telecamera 
fissa rende la navigazione net mondo di gioco 
1mmed1atamente access.b le. né più né meno 
della sua versione b1d1mens1ooate I poligoni 
serviranno piuttosto a creare momenti d1 puro 
splendore, come l'ingresso a Lum1nopoli, 
la capitale della regione di Kalos ispirata a 
Parigi [con tanto di gigantesca lorre centrate). 
Ha del so1 prendente come. persino di fronte a 
sconfinali mondi aperti come quello di Grand 
Thelt Auto V. il continente di Kalos riesca 
a non sfigurare minimamente in term1n1 
d1 ampiezza d• respiro e çoerenza interna. 
chiaramente con le dovute proporzioni Ce 
ne accorgiamo sempre nella capitale. dove 
veniamo letteralmente sommersi dalle 
attività cli<! saremo in grado d1 svolgere, come 
sorseggiare bevande di ogni tipo all'interno 
dei café. Ognuna d1 queste d1strazl()(li svotge 
il dupt1Ce scopo d1 ta•1or1re r 1mmers1one e 
contribuire 1n una maniera o nell'altra 
all'allenamento della propria squadra di 
Pokémon. La cosa più sorprendente d1 tah 
contenuti non è semplicemente la sua mote, 
ma soprattutto tl fatto che chiunque troverà 
al suo inte1 no almeno un·auivilà in grado 
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l'IJl<tllOM OROE 
ARGElfTO 

"POKEMON X E Y NON PAGA 
MAI LO scono DI ESSERE 

UN GIOCO INEVITABILMENTE 
DESTINATO ANCHE Al BAMBINI, 

MA PIUTTOSTO STRATIFICA 
I SUOI CONTENUTI, RENDENDOSI 

UNIVERSALE" 

Dowll l t n•ltitnwioni dtDa num CtSiont di Kalos 
posson1 o1kict SCCl!CI ~lasan.;nu. 

RECENSIONI POKÉMON X E Y 

d1 suscitare il suo 
interesse. Pokémon 
X e Y non paga mai 
lo scotto di essere un 
gioco inevitabilmente 
destinato anche ai 

bambini. ma piul!os.to 
stratifica i suoi 
cootenut1. rendendosi 

IDENTIKIT è rimasto comunque 
essenzialmente lo 
stesso: cooqu1stare 8 
medaglie. sconfiggendo 

!COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO) 
LA OUAORATURA DEL CERCHIO: Gltllt frHk 
t Hlnltndo crtano I.a to111'1Ul.a Pok#n-.on dtf11utr11. 
fed•IP allo "ipirno della SPm! tanto do. far Sf'l\ttr. 
">ubilo J cxa i fin\ ilCC~~ib itp' prolond<t ()f' d<trt 
.a ctiull(lue 'flORI~ ~wicin<l1~i » mondo dri Polttr.ton 
la ,.if.l.or espe-11enliìl pDS'i1bi:.e. 

Cap,palestra e 
giungere fino ai 
campioni della regione. 
la Lega Pokémon. È 

unwersale. Tra 1 mil1on1 d1 appassionati che 
hanno acquistato 1! gioco. ci sarà quello 
che si concentra sull'allenare la sua 
squadra. curandone ogni singola statistica. 
In queslo senso. è particolarmente gradita 
l'introduzione del SAV. che riprende in 
sostanza il cla5s1co meccanismo degti EV 
(owero. dei punti extra per ogni stat1St1ca del 
Pokémon che potevano essere conqu1stal\do 
battendo 1n sequenza determinate specie d1 
Pokémon selvat1c1). La crescita degh EV è ora 
stata resa palese attraverso un m1n1g1oco 
dove bisogna spedire un pallone contro dei 

Pokémon gonliabili, e successivamente far 
allenare le creaturine contro degli sacchi 
virtuali. ~ tutto molto semplice. e ha 11 
duplice eltetto d1 introdurre i più piccoli al 
baul1ng compet1t1vo e allo stesso tempo 
facilitare l'impresa per 1 batller pro che 
avranno a disposizione un metodo meno 
sotterraneo e slegato dal puro grinding. c·e 
anche stcuramente chi tenterà r improba 

impneoa di completane il PokéOex (la cui 
lista ormai ammonta a oltre 7~91. o magari 
chi semplicemente spenderà O'e e o<e ad 
aumentare l"aff1n1tà con la propria squadra 
d1 Pokémon attraverso il Poké1o&te. una 
sorta di Ninlendogs in versione Pokémon 
(possiamo già immaginare facilmente quanti 

bambini impazziranno di fronte a questa 
opzione). Lo scheletro d Pokémon X e Y 

X O Y: QUALE SCEGLIERE? 

chiaro che l'impresa 
terrà impegnat11 più piccoli. ma oon causerà 
11 minino problema a chi ha almeno un 
minimo dr conoscenza della sene. In 
realtà. l'awenlura è stata ulteriormente 
semplilicata. graZ1e all'introduzione del 
nuovo cond1visore d'esperienza. che 
permetterà di allenare lutti Pokémon in 
parallelo e di avere una squadra a livello 
alto 91à verso la quinta palestra. Quella che 
potrebbe sembrare una scelta che imbocca 
1 g1ocaton. 1mped1sce 1n realtà ai veteral'\i 
d1 anno1ars1 nel npelere uno schema che 
porta su di sé il peso di oltre 18 anni di 
storia. Al contrario. chi gioca a Pokémon 
da una vita potrà velocemente accantonare 
11 lato più "burocratico· dell'espertenza. 
ovvero Palestre e "dungeon· . e concentrarsi 
piuttosto sulle mille e una atlwità colla1erab. 
Alla luce d1 lutto questo. è chiaro come 
Pokémon X e Y Sta 11 Pokémon migliore d 
sempre. una serie che ha bevuto relis1r 
della giovinezza. riuscendo ad apparire 
eternamente lresca ma. allo stesso tempo. 
conservando nel cuore tutta ta saggezza d, 
un gameplay rodato e rifinito nel corso d 
quasi un ventennio. 
Guglielmo Oc Grcgori 

VOT09/lo 

oll 1..e due vusioni sono sostantialmente identiche: come da tradizione. la vua differenza sta nei 
Pokémon che è possibilt incontrare. ~on poco mtno di ventj creaturt (evoluzioni incluse) esclusive 
per ogni versione. Staryu. Aro0i- Switlix. ad esempio, sono esclusivi per la versione X: Shellder, Lacvitar 
e Aromatisst compaiono solo ntlla vmiont Y. Allo stesso modo cambiano lt megaevolutioni lii i 
Poktmon leggendari: Xetneas sarà pctstllte solo ntlla versione X. 'IYeftal solo ntlla Y. 

~orn 



RECENSIONI GTA ONLINE 

ESPANDERE GLI ORIZZONTI. .. 

GTA Online 
... A poche settimane dal lancio di 

GTA V, Rockstar apre finalmente il 
sipario su una delle fc.-aturc preannunciate 
più importanti del titolo. Ouel GTA Online 
che sin dalle prime presentazioni on pompa 
magna, è stato sempre accoslato alla 
modalita stona con la dignità di un titolo 
"a parte· e non semplicemente come 
una caratteristica do contorno al gioco 
principale In effelli. l'ambizioso progeno do 
Rockstar è parso fin da subito d1 proporziono 
conS1derevoli. Fornire un mondo persistente. 
pieno d1 91ocaton. che permettesse la stessa 
vorietà " prolondilà (se non ollrel del singl• 
ptayer? Un'impresa senza precedenti, e 
non solo andando ad analizzare il recinto 
di Rockstar. Purtroppo. l'entusiasmo nel 
catapultarci nel mondo d1 GTA Online. è stato 
da subito smorzato da numeroso problemi 
lecnoc1. che hanno afflitto 1 server di Rockstar 
sin dar primi giorni d1 apertura. Entrare nella 
versione -cond1111sa" do Los Santos è stata 
un·esperienza piuttosto tediosa in pr1nc1p10. 
Personaggi spesso cancellati. bug di varia 
natura che intaccavano sovente anche i 
salvataggi della partita in singolo. e l reeze 
fin troppo frequenli non sono stati un buon 
punto d1 partenza. Eppure finalmente. 
dopo la scottatura e la delusione del primo 
approccio, GTA Onlme comincia a farsi 
apprezzare sul serio, seppur si tratti ancora 
di un diamante grezzo. Al lività allesissime. 
come "i colpi" alle banche in mutliplayer 
lprobab1lmente una delle possib1lttà più 
interessanti nelle premesse!. il gioco in 

bon;a, e le parllte compet1t1ve 1n modalttà 
s1m1l "cattura la band,era· devono ancora 
essere implementale dagli sviluppatori nel 
momento in cui scriviamo queste rtghe. 
Quello che abbiamo visto finora. però. ora 
che le cose cominciano a funzionare. ci basta 
e avanza per scorger e poss1b1ltlà davvero 
imponenti ne1r1nlrastruttura imbastita 
da Rockstar. Al fronte d1 un editor iniziale 
del proprJO avatar invero piuttosto scarno. 
I 'introduzmne al gioco è davvero brillante e 
riuscila. Lamar. amico di Franklin conosciuto 
nello slory mode del titolo. verrà a prendervi 
all'aeroporto e vi scorterà fino a Los Santos. 
antic1pandov1 la serie 1nf1nità d1 posS1bihtà che 
si paleseranno al vostro arrivo. Superata la 
prima gara obbhgalona che"' darà un primo 
assagg·o della componente multiplayer Ila 
gara è lo step iniziale comune ad ogni ulenle) 
il -gangsta" vi lascerà soli. muniti appena di 
una pistola e un primo mezzo di trasporlo. 
Di fronte a voi si paleserà un mondo tanto 
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"QUELLO CHE ABBIAMO VISTO FINORA 
PERO, ORA CHE LE COSE 

COMINCIANO A FUNZIONARE, 
Cl BASTA E AVANZA PER SCORGERE 

POSSIBILITA DAVVERO IMPONENTI 
NELL'INFRASTRUTIURA 

IMBASTITA DA ROCKSTAR." 

RECENSIONI GTA ONLINE 

fam1ltare quanto 
sconosciuto La MISSING LINK att'espenenza con cui 

vo ricompenserà ogn• 
azione del 91oco. La 
libertà do sviluppo è 
totale. Potete viaggiare 
senza meta da soli. 
per rapinare negozi 
e farvi i primi sold 
(altra importante 
variabile) da spendere 

mappa d1 91oco. 
stesso sconfinato 

ICOSA CAMBIERE M MO ! 

terntorio del gioco 
in singolo. ospiterà 
16 giocatori. ognuno 
intento a farsi gl 
aff aro propri alla 
ncerca del proprio 

POCHI Mo\ 8Ul>tJI· Cl RCllOlàMO CONiO OU Ll"11TI 
l[CHICI A C\11 UNA SllM'TIJRA Ili G1A OhUN[ IJ(V( 
FAR FR014IT rio\ NOH POS51AMO fARC A HfNO DI 
CtlfCOCRCI OUAHTO Wf8BC SlllTO Pkl BCUO Sl lC 
''S1AK?t OI Gl>CO" UI CM:SfO tl\SO fMPP~Ct;lHlAlt 
OAl.[l'flU~O STATO 01 SAN A~lOREAS. FOSSCRO SfAT[ 
POPOl,,UE OA. ~ O 16 GIOCATOR't. Cto!Wh.l.t10Ct.. hON 
5()HI) POCHI YISll CU 'ST,110.\RO. MA UllAR(A C. 
GIOCO rosa C!rANO( i\ YOllE PUb tSStRt Ol~t\IA 
l APP~ RE U~ PO' "VUOTA. 

destino criminoso 
Come fosse un enorme hub. te strade e 
gli angoli d' Los Sanlos ospitano decine 
e decine di punti cardine che fungono 
come stanze per te modalità di gioco. In 
queste. la varielà di situazioni possibili si 
sprecano a dir poco. A1 classici deathmach a 
squadre. a cui parteciperanno altr g1ocatoro 
presento nella mappa. si aggiungono gare 
su qualsoasi mezzo presente netta mappa le 
quindo partiamo sia do corse su terra. che 1n 
cielo o marel e missioni più complesse le cui 
regole verranno dettale di volta 1n volta dallo 
stesso gioco. Potrete quindi contendervi 
con un'altra squadra ta conquista d1 
un obiettivo preciso. o intraprendere 
stra11f1cate operazioni cnm1nalo fianco 
a fianco a1 vostri compagno. Capiterà d1 
dover scorazzare dalle 1raff1cale slrade 
del centro d1 Los Sanlos agli agglomerab 
delle zone provinciali. tra percorsi sterrati e 
distese naturali dalla mutevole conforrn1tà 

geografica Potreste dover recuperare 
cancho d1 droga e fuggire dalla polizia 
fornendovi vicendevole fuoco d1 supporto. o 
allearvi contro bande d1 NPC alla conquista 
del determinato territorio. Tullo coadiuvato 
dalle pregevoh meccaniche g1à saggiale 
ampiamente nett·espenenza principale. 
Ogni attivilà non sarà fine a sé stessa. ma 
permelteril di evolvere il vostro personaggio 
che vedrete crescere in skitl e attrobuti allo 
scoccare d1 09n1 rango raggiunto grazie 

INTERAZIONI PACIFICHE 

1n proprietà, vestito, 
armi e mod1f1che per il vostro veicolo (ora 
assicurabile per poterne ricevere subito 
uno nuovo qualora doveste perderlo o 
distruggerlo acodentalmentel. Contattare 
Lamar. o altro PNG utili alrottenimento 
d1 m1ss1on1 ad hoc per le sessioni online 
Oppure. semplicemente. potreste 
coinvolgere am1c1 o gente incontrata lungo 
ta strada. così da crearVt la vostra avventura 
personale. assaltando altri giocatori o 
dedicandovi a qualsiasi altra cosa vi venga 
1n mente. La soddisfazione di sfrecciare 
insieme a qualche amico con il vo~tro bolide 
tra i sempre suggestivi scorci do Los Santos 
è. 1~ tal senso. impagabote1 Raggoungere 
l'eliporto. salire sul velivolo comprato con 
1 vostro guadagno virtuali e raggiungere una 
vetta alta. da cui poi vi lancerete 1ns1eme con 
il pa racadute, verso l'ignoto sono ebrezze 
che diHicilmente si sono riscontrate 1n altri 
titoli online, e soprattutto mai tutte é'l!;Sierne. 
GTA Ont,~e è questo e motto. molto d1 poù 
Impossibile farvi una panoramica completa. 
senza contare che scoprirlo poco atta volta 
fa parte dell'esperienza. Provatelo ma 
attenZ1one. potreste non uscirne più. 
Davide Salvadori 

voro8/lo 

o2 Nel mondo di GTA Onllnt cl si può dedicare anche ad attività non violente. Potrett organizzare 
infatO appassionanti tornei di golf, tenn.is. corse campesui in bici, lanci con il paracadute e 
addirittura sfidt 1 braccio di ferro. Tutti gli sport pcatkabHJ con i tre protagonisti sono presenti 
anche online e godono dello scesso profondo gameplay, soprattutto nel caso di cennis e golf. 



RECENSIONI BEYONO: DUE AN IME 

I DUE VOLTI DELLA CRITICA 

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 
different i personaggi [Jod1e e lo spirito 
che in lei alberga. Aidenl. ma per la sua 
natura duale che. sin dai primi video, ha 
diviso pubblico e critica. Da un lato. quindi. 
e' è chi ha di leso a spada tratta il lavoro d1 
Cage. vedendo 1n Beyond la sublimazione 
perfetta del lavoro cominc~lo anni fa 
con Fahrenheit. Altri, si sono invece 
attenuti alla d1S<1nima del concept più 
squisitamente ludico. paragonando [non 
senza ragione) il lavoro su Beyond a 
qualcosa di mollo simile al concept dei 
vecchi laserd1sc game. Il punto è che. a 
ben vedere. rispetto al lavoro fatto con 
Heavy Ram. Ouantic Dream parrebbe 
quasi aver fatto alcuni passi 1nd1etro. 

IDENTIKIT 
(COSA RENDE UNICO QUESTO GKJCO) 
lPA CN:f'111 l \UOCiAHCS: 8tyOnd c~p~' l.l ~ 
'~ Mf"~tlfllf'l"llO cjpllit Wmtirt tApdt 
Wlif'mo t ainttoUH, ca W~(t ard:itto da Da<NI e.et 
COl'I lo <\tud.l) b rn.c Qwifl\ 

COfl'lt ogi1 ptft:Ot\O ~OSO. WtU~·Q. Olind" tf..IKLO 
ptf'Sffltl; O"'~ l'IO(twll, t\OA ~l'(I ,-l~tl I - flOU 0 
I.a ~da lnCJl:ioo ~(f PEt ~· d lJtob ()J;wic 
ow.va ne!l'Olnipo del ··Oror.al'IWl8 modtmo wtbene. t 
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rendendo l'intera esperienza più lenta 
e. se vogliamo. anche rneno funzionale. 
Il punto è che. dal punto d1 vista 
squiS1tamenle interattivo. Beyond pare 
offrire anche meno del suo predecessore. 
cercando, paradossalmente. d1 mettere 
una pezza alle critiche al precedente 
lavoro. Molti momenti di gioco. di una 
matrice solo apparentemente aclion. 
dovrehbero rendere (almeno idealmente) 
1 momenti giocabili meno veicolati 
e voncolantt ma. proprio per questo . 
assolutamente fuori contesto con quelle 
che sono le meccaniche imbastite da 
Cage e compagni. evidentemente poco 
prat1c1 nello sviluppo d1 litoti a l>ase 
d'azione. Il punlo è che non si melle 
1n dubbio la qualila dei contenuti. né 
tantomeno la bontà dell'estro di Cage 
che, con Beyond. confeziona una s1ntes1 
perfetta tra cinema e videogame; tuttavia 
è inn09able che tale sintesi sia godibile 
dal punto di v1sla meramente artistico. e 
certamente non ludico. Certo. et sono qui i 
grandi nomi (e volti I di calibri di Hollywood 
com<! Ellen Page e W1Uem Oafoe. tuttavia 
a guardare l'impianto ludico non so può 
che restare deluSI, data la quantità di 
grossolanità tah da non rendere sempre 
1t lutto fur\Zlonale o. almeno. appagante. 
Il punto, qu1nd,, è che per quanto 
emozionante sotto il mero profilo della 
narrazione. tulto quel che è .. videogame .. 

in Beyond non c'è. o semplicemente è latto 
n1ale. Le meccaniche introdolle. come 
le coperture. le sezioni stealth. o le fasi 
"act1on", risultano. a conti fatto. divagaz1on1 
che sembrano inserite (male] per Zlltire 
1 detrattori del precedente Heavy Rain. 
Ma è tutto finto. perché l'esperienza 
resta sempre veicolata come un treno 
su delle rotaie. Ci sono finali multipli. ma 
sembrano tutli hgli di un unico rush iinale 
d1 evento on cui. sino a quel momento. 
quals1as1 altra scelta è puramente 
f1nahzzata a gratificare (o meno) la morale 
dell'utente. Beyond Due Anime non è un 
brutto gioco. semplicemente non è un 
gioco propriamente dehnibtle. t un'ottima 
espenenza interattiva 1n cui. come 
farebbe Jod1e, occorre fare una scelta: 
chiudere un occhio sui diversi difetti 
del gameplay pur d1 godersi una buona 
trama. o p uttosto ignorare la trama e. 
d1 conseguenza. imballersi in un gioco in 
cui spesso. 1 compromessi imposti dallo 
sviluppo, sono un prezzo che diverse fasce 
do ulenlt llra cui 1 più smaliz1at1I potrebbero 
non acteltare. Giocare o no. a voi la scelta. 
Raffaele Giasi 

VOTO 7110 
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RECENSIONI SKYIANDERS· S~/AP FORCE 

ATTRAZIONE MAGNETICA 

Skylanders: Swap farce 
DIDWTI' l1 possi:idn.:i di '"compone" i pmoNgg, 
puntue d1 ~te v1QI ~ collibiM.z1ot1i UM!.ill~ In ta.I 
sen~o 11 nowo g.r11ppetto d1 ttOt s.mttl* )ntht di 
tssett vmcola:o al suo eler.erl!a d1 b.ase. creanrb 
pottntissiN combo tlt'Tltnc)J )t'lcflt li dove I) logie-a 
wggera:~e an~tes. pllr-~ll et.e Maone. co• nd 
cast dftl) com.o h1oct/1iequ1. ttcno)tgA_ 

...1111 Ormai dovreste saperlo, da 
...- accaniti lettori quali certamente 
siete di Game Republic: il vostro buon 
vecchio Melalmark ama Skylanders. 
pu r non potendo sopportare dal day 
one il draghetlo che risponde al nome 
di Spyro. Il fallo è che Skylanders. 
come serie e marchio. ha ollenuto un 
lale successo da non avere più biso­
gno d• 1ngombrant1 e la mio avviso! 
inutth tesllmonial del passato. Ecco 
quindi che. dopo un esordio fulminante 
e dopo un sequel davvero "gigante­
sco". Skylanders taglia il traguardo 
della prima trilogia. uscendo con un 
l1tolo. Swap Force. che innova più d 
quanlo c1 saremmo aspellat1. Se le 
caratteristiche base della serie ven­
gono ovviamente mantenute, il fattore 
di cambiamento r isiede in due nuove 
grandi caratteristiche precedentemen­
te assenti. una dette quali materica 
lcoonvotge anche le aclion figure f1si­
chel e l'altra solo virtuale. La prima . 
cui la nfenmenlo 1l nome del gioco. è 
la poss1b1htà d staccare 1l busto con 
braccia e testa dalle gambe dei nuov' 
Skylanders. In questo modo potrete 
creare nuovi eroi unendo la parte supe­
riore di un personaggio con quella infe­
riore di un altro. Come potrete onluire, 
le possibilità sono quasi infinite. anche 
perché 1 potenziamenti da acquista­
re sono differenziati proprio tra parte 
superiore e inferiore. Come al solito. 
poi . la fatlura delle min1alure è 1mpec­
cab1le. quind i giocare a comporre nuovi 
Skylanders unendo magneticamente 

www.gamerepubl1c.it 

IORKAIO: 30S, PS3, PS4. 
'1~ lii U, 350 XllOX 011! 
ORICIN~ UIA 
PVBUll!ER: ACTMllOH 
OMlOPEJI: VlCARIWi 
VISIOllS. N-SPllCt 8f[llOX 

" UlllPIAYEJI: si 

te due metà è decisa­
mente divertente. Oa 
notare anche che on 
questo modo forme­
rete creature a doppi~ 
natura lad es.: fuoco 
e acqua). il che trova 
riscontro nel gioco. 
dove saranno presenti 
aeree access1b1h solo 
con due elementi spe 
cilici in campo. Forse 

IDENTIKIT 
(COSA RENDE UNICO QUESTO GKX:O] 
SWUPlAHO: con la posi1b1ht• d1 COl'9b1n.1rt I 
"p:rin· di puson.iw drffett'nU. V1cauous Gurttrs 
nnct a cinfresccue Li 1ou11ula Sky1i1nders. 
sJom.ando un c"11p11oto d<11I qu~le è ltcuo 
•spettarsi lo stesso enorme wcc~so dtt 
precedenti. l r: poss1b1h1a 01perte dallo · swap .. 
;ot10 t1umt10)J).:i1""' t . ~I contempo. d1l4i.rìc> 
., dn"'1)u1~ 1J ·~utne10 dl s.\7l~ndt1), p1t),l:!O\J 
nel gioco t<inl'e etti'. anct>r ~lo con ue r10.1, 

~ poss1b1le g1.\ fa1s1 un'1du delll' ~merose 
OPPOHvlllW oHtue d•I &i!'ltpl.l)'. 

piove. anche se 
tocca ammelle 
re che 1n parte 
il salto snatu· 
ro Skylanders 
nelle sue mec­
caniche prima­
rie . facendolo 
assom1gt1a­
re più a un 
platform ibri 

ancor più importante è però l ·altra 
innovazione. cioe la possibilità df sal­
tare. prima assente nella serie. Ciò 
apre una 1nlin1ta seroe d1 opportun1-
ta d1 gameplay. e su questo non ci 

do che a quel 
novello Gauntlet che hno ad oggi 
sembrava. C'è da divertirsi. certo. ma 
personalmente preferovo la vecchia 
formula. A parte questo. Swap Force 
brilla d1 luce. sia propria che rifles­
sa. Tecnicamente è un titolo mas­
s1cc10, oggi più che mai, nonché un 
gioco immenso per numero di segreti. 
opzioni, modalità e mini-giochi. Oltre 
a questo. Swap Force assorbe anche 
due vecchie generazioni di Skylanders. 
portando 1l roster totale d1 eroi a cifre 
vert1g1nose. per la 9101a d1 Achvis1on e 
dei g1ocatlola1 di mezzo mondo' Morale 
della favola: per i bambini, un sogno 
a occhi aperti e it regalo derinitivo di 
Natale ... per noi grandicelli. un olli­
mo aclion game che. però. potreb­
be cominciare a mostrare 1 suoi !pur 
pochil hm1t1. 
Marco "Metatmark" Accordi Rickards 
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Vivi in prima persona 
la storia del videogioco ... 
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LA NOSTALGIA: UN SENTIMENTO COMUNE 
TRA I GIOCATORI DI MMORPG. 

Nostalgia Canaglia 

oown· 11 sisttina di RVR di 
Du k 'C• of C~atlot Hft1 ti 

:anco111 U11 dq.no utd!! 

84 R ihn: 

..... Ogni appassionato di giochi online 
basati su universi persistenti 

ha, almeno una volta. vissuto un gioco 
condividendo gioie, ed a volte dolori, 
con altre persone che componevano ta 
community det gioco stesso, a loro volle 
impegnate a vivere la propria avventura. 
Ouesta percezione è in grado di wperare 

le barr'ere dig tali generando uno "stato 
psicologico d1 tnstezza e d1 nr,..,,anto per 
la lontananza da persone o luoghi cari o 
pe< lll evento collocalo ne! passalo che si 

vorrebbe rivivere". Og91 non è raro assistere a 
conversazioni tra goocaton basate su scamb< 
di banute come "quanto vorrei che qualcuno si 
decidesse a produrre Oark ~ of Camelot 2 

o "perché ron gioc:hì lorignaleaUoravistoche 
1 server sono ancora albv1T. Ouesto stralao 
di discussione. che a prma vtsla non la una 
piega. nasconde in realtà problematiche un 
po· pt(J profonde. Tun19liappass.ona1i di...ecch1 
g1och1, come cht scnve questa rubrica. sono 
perfettamente a conoscenza ciel fatto che 4 
loro primo amore e ancora i:isponil:ile sul 
mercato (almeno nella magg.orparte dei casi! 
ed è pronto a riaccoglierti con un caloroso 
abbraccio. Purtroppo però, nonostante 
l'alfello sia 1n grado do generare una >ene 
d1 foro emoll-Onl durante 1 pr.n' att1m1 del 
"ritorno alle ong ni", nsulla ev.dente che 
1l d1Verhmento e la meravtg!la dovuu alla 
n0vttà sono stati ampiamente superali al 
tempo della pnma ruo, qu1nd la noslalg a 
che si è venula a generare non è legata alla 
'-<>glia d1 solcare lande già conosciute, ma è 

www.gamerepubfle.ll 



pouttosto alimentala dal desldeno d giocare 
qualcosa di s1m1le ma che contestualmente 
sia anche foritto di una ventata di aria fresca. 
Personalmente non voglio lomare a giocare 
a DAOC adesso perché. per quanto sia 
stato divertente e importante. si tratta d1 uo 
g«o che sta wme9ab1lrnenle 1nve<:chando 
Nonostante conservi unenorme quanhtà d 
ncord1 legaa al mto tempo trascorso su Alboon. 
tra risate con gli amici e violente battaglie 
consumate nei territori di frontiera contro orde 
di midgarcl:ani ed e<.>erciti hyemiani. mi rendo 
conto che non s1 può tornare ind-elro. Volendo 
enfatizzare. si potrebbe paragonare 1l gioco su 
cui si è spesa una notevole quanbtà d; tempo a 
una relazione sentimentale finita guardandosi 
1nd1etro spccano tantissmi bet ncordi, però 
alla fine il motivo che ha portato all'epologo 
torna sempre a galla. Una volta passate 
cenlflaia di ore su un titolo, si finisce per 
vedet'e tutto quello che può olfnre. e nessuna 
delle probaboli espanSIOni sarà 1n grado d 
regalare quella voglia d esplorazione e quel 
senso d1 meraviglia che hanno carattenzzato 
la YerSione -varnlla- Una volta che tutto è 
stato esplorato. una volta scoperti tutti 1 misten 
e i trucchi per s..perare anche le sfide più 
arcigne. quello che resta è semplicemente 

www.gamerepubloc.it 

la roohne. assolutamente identica a quella 
della vita reale. La stes<a sensazione s1 
ripropone anche nei fl,\.IQRPG amali percio, 
nonostante l'affetto e le molte memorie legate 
ad essi. col senno d poi tali giochi non sono 
poù d1vertent1. La noslalga d191tale. perciò. non 
è un problema d1 facile risoluzione perché, 
se tornare a giocare ~ titolo amato non è la 
solUZ10ne al d1lenma, nprodurre una Copia 

d retta della 'lecch1a fiamma lo è ancora 
meno. Ouanti di quelli che hanno amato DAOC 
speravano che Warflammer Online !chiuso 
o recente tra llatrol sarebbe staio una sorta 
o Dari< Age or CamelOI 2? Il risultato è sotto 
gli occhi d1 lui~. Anche la creaZJone d un 
semplice sequel praSSI comune nei 91och1 
single player. non è certo un'operazione 
semplice. cosi CO'Tle cimostrato da Everquesl 
ed Everquest 2. due titoli ancora sul mercato 
d1e. pur concfilidendo lo stesso nome. sono 
in realtà due espenenzw del lutto diverse e 
pertanto possono ccoesistere. Probab.trnente 
o vorrebbe un gJOCO 1n 9-adO d• proponre tutoo 
quello che htoli come Oark t19e or Camelot 
hanno offerto negli annt. ma allo stesso tempo 
capace d1 portare aggiornamenti. come 
una nL.Ola intertac:cia utente e soprattutto 
meccamche di g10C0 modeme. Nel corso 

RECENSIONI MMO REPUBLIC 

ltft I Oltu,_ di Blut Hott SCudios hanno stu~to Il nOfldo dd.l'onb.nt aamina ccin un SlfttM di 
ccabattint11.to dlnuaic>0._ n11n su~pcn:atn. può, da tuta lt altrt fe:ature de:l g,ioco. 

Up- U tmcuivo 'i EA e 
Mythic. 1ueso COl'lt il 
su ccuson di OU>C, si i: 
riwbto un f-aW:mtnto su tutta 
li liou, t1nt't ~ .. proprio di 
rtcmlt. ba chino i b1tttt1cil 

deU'ultimo derel0<0 abbamo asS1S11to allo 
SY1luppo. al boom ed alla saturazione del 
genere massivo. Allo stato attuale sembra 
che gli sviluppatori si siano impantanati 
nel tentatiw di migliorare i "nos!ri" giochi. 
incrementindo le risorse così da elaborare 
una narrazione moderna. nu0"1e .nlerfacce e 
1nnovabvi S1stem1 d combattimento. ma senza 
Oltenere grandi risultati. Forse bisognerebbe 
semp11<:emente guardare 1nd,etro. ascoltare 
la nostalgia. e fondere tutto quello che ha reso 
gloriosi gli MMO del passato. m1scelando!i 
con una buona dose di ~futuro .. m modo da 
toccare determinale corde Sia det vecchi sia 
de mxw1 ojjfne gamer. 
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QUANDO LA REALTÀ VIRTUALE INFRANGE OGNI TABÙ 

Wi cked P radise 
I sa che i tabù più difficili da far 

S crollare sono quelli legati al 
SHSo. 5" poi leghiamo il sesso 
al videogiochi, rargomento 

diventa più delicato cd è difficile trovare 
un sex game che non sembri ridicolo e che 
abbia uno story1clling aU'altczza. Jeroen 
Van Oer Bosch, CEO di Wlcked Paradise, si 
è posto ovidontomcntcgli stessi dubbi ed 
ha deciso. asslomc al suo team, di creare 
un'esperienza maturo e per adulti che sappia 
coinvolgere I sensi grazie all'immersivo 
supporto di Oculus Rift. Lo abbiamo 
intervistato in escluslva, lasciandoci guidare 
nella sua 'lislone sulla sessualità virtuale. 

Ora ...mo in fase di pn>-produzione. ò 
stiamo prendendo a tempocheserve'listo 
che questa fase è cniciate per progettare 
qualcosa non è mai stato provato prima. Ci 
sono molte "incognite", ma stiamo ce<"Cando 
di risolverle. È difficile, ma emozionante allo 
stesso tempo. 

Dal punto di Visto del game design, cos'è che 
rende un gioco davvero "eccitante"? 
Ricordo per esempio le scene di sesso in giochi 
cooie Heavy Rain, ma erano davvero goffe e 
per riente aexy, per non panare dei videogiodj 
di sesso degli anni NCMWlla. È IUtta una 
questione di ìmroo sb"' e trama. 5" si riesce 
a crmre un legame emotivo tra il giocalore e 
i personaggì di Wocked Paracise. se facxiamo 
si che a giocatore tenga davvero ai personaggi 
'lirtua6 con a quale sta per il'lere una storia di 
passione. aUora si che tutto sembrerà più reale 
e convincente. 

Da un punto di visl<'l tecnologico, quali sono 
I principali ostacoli cfiCili!Yono essere 

perati7 Come nsale di risolvere 
l'eventuale motion sick""5s? 
Non siamo troppo preoccupati dalla motion 
sickntss. dal momenco che sembra 11erific.lrsi 
maggiormenlt nel titoli con movimenti rapidi. 
doVè possibile muoversi in ogni direzione, 
come ad e5Cf'l'9ÌO gli sparatulto. Wld<ed 
Paradìse, al a>ntrario, ha un ritmo molto più 
lento o non abbiamo avuto molti problemi di 
questo tipo. Grazie al cielo, perché vomitare 
mentre si à eccitati non è il tipo di esperienza 
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al quale stiamo punl<'lndo! 

cne tipo ambo<>nie 30 vedremo, e a>rne 
Intendete lavorare per renderlo veramente 
convirnnte• 

una combinazione di motte cose. È 
necessario, innanzitutto, bilanciare in 
maniera convlnconle la "zona perturbante" 
('effetto psicologico straniante che si prova 
noll'ossorvaro un simulacro realistico 
di un cuore umano NdR]. Questo vale 
non solo per la qualllà del modello in 
sé, ma soprattutto per le animazioni, e 
poi per i suoni. gli shader della pelle e 
l'illuminazione. È un equiUbrio difficile da 

raggiungere. ma lavorando con i veterani 
dtt settore è qualcosa alla nostra portata 

Puoo ~salvm! una SìlUaZione cl'" 9oa> tipica 
di Wtd<cd Paracfise? Sarà a>rne in.., Rm 
porno? 
Sicuramente non sarà come un porno. ma 
più simile a una serie tv matura, con una 
trama ricca o personaggi carismatici. nello 
stile di Game of Thronos per intenderci. Ci 
sarà passione o tensione sessuale, come in 
Californicatlon. Ma senza le cenS<Jre. 

Ci saranno delle sfide. a>rne in alami bizzarri 
giOC!i gi.>pponesi. e anche un po· crstoria, o 
saremo anche in graclO di en!rare diieffiinente 

azione' 
t.:espenenu di Wocked Paradise sarà 
pesantemente guidata dalla trama, con 
alcuni elementi da gioco d'avventura. Non 
basterà passare dritti all'azione, bisognerà 
guadagnarselo. Proprio come nella vita 
reale. 

assuma un significato tutto nuovo nel contesto 
al un sex game. Sarà possibile por le persone 
giocare tra loro ltelteriilrnentel. altraverso 
lnlernct7 
Ouesto non~ il nostro obiettivo per la 
prima versione do Wicked Paradise, ma ci 
occuperemo det multiplayer più in avanti. 
Penso d'M! ci sia bisogno di lasciar maturare 
la realtà virtuale un altro paio di anni. 
prima di avere un hardware abbastanza 
convincente per portarla nel campo dcl 
muttiplayC<" (por esempio per riprodurre 
il tallo). 

~OCULUS RIFTITALIA l l 

www.oculusrihicalia.com 
Il www.f aceb o ok.com/ oculusriftitalia 

www gamor publlc.ll 



VRepublic 

• I controlli. di matrice 
squis.i1amenre arcade. 

sono otu11amence 
srudraù t ctstituiscono 

un ottimo feeUna. 
soprattutto Mlle 

SJtua!ioru più conc1ta1,. 
Tale è la disinvoltura nel 

controllo dtUa navetta, 
che ti si ritcovtra sin 
da subito nei panni di 

un intergal.attico 
cop cun! 

Strike Suit Zero 
Il titolo Born Ready Games si tira a lustro per Oculus Rift 

R 
llasciato nel corso del 2012 
dal team dì Born Ready 
Games, Strìke Sult Zero è un 
interessante connubio tra un 

simulatore di volo fanlasc1entilico di starnpo 
arcade. e uno sparatutto su navicella. 
Caratterizzato da un design accurato e 
ricercato. f1gl10 dell'esperienza d JunJ1 
Ol<ubo (aulore. tra te altre cose. de• mech d 
V1per's Creed. Steel Ba11alion e Appleseedl. 
S1rike Su1t Zero ha riscosso diverso 
successo Ira il pubblico di appassionati. 
grazie al suo gameplay adrenalinico e al 
suo futuristico stile grafico. ratto di luci 
al neon 1n slile Tron. e veloci scambi d1 
pro1ett1ii con tanto d• effetli baUstio a la 
Zore of The Enders. Ora. a distanza di 
quasi un anno, il team ha rimesso mano 
al suo progetto. mod'ficando il proprio 
gioiello affinché possa essere giocato 
attraverso Oculus Rift. A noi. dunque. 
l'ingrato compilo di salvare la Terra 
dalla t1p1ca minaccia da fine del mondo. 
per mezzo del nostro l1dato Strike Su1t. 
1ncroc10 nuscitrss1mo tra un intercettatore 
spaliate e un mech trasformabile. All'inizio 
di ogni missione lo Strike Suit sarà 
automaticamente impostato nella modalità 
di inseguimento. dove avrà le sembianze 

di una qualche sorta d1 caccia spaziale: 
ma la sua peculiarità è. appunto. quella di 
trasformarsi durante la modalità attacco. 
in una rivoluzionaria arma da guerra dalle 
fattezze robotiche. Se dal punto di vista del 
mero gameplay non s1 registrano modihche 
rispetto atruscita originale. grazie al 
supporto a Oculus Rii! l'esperienza d1 
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gioco ne risulta comunque rinata. La 
truizione per mezzo del visore di Oculus 

VR ha dell'incredibile e regala momenll 
di autentico intrattenimento. grazie alla 
completa immersione nell'ambiente 
spaziale e. nel particolare. nel cockpit 
del nostro mezzo. La visuale prevista 
per godere dell'esperienza del titolo con 
Oculus R1ft non è. infatti. semplicemente 
m prima persona. ma ci permelle piutlosto 
di vivere l'intera esperienza all'interno 
della cabina del nostro Strike Suit. 
Ne vedremo quindi le leve di controllo 
e t'interlaccia che. grazie a sapienti 
rif1n1lure. risulta pulita e semplice. e 
c1 risulterà utile per tenere d'occhio 1 
dettagli importanti sullo staio di salute 
della nostra Strike Suit. Anche la colonna 
sonora fa la sua parte: composta da Paul 

Ruskay (reso celebre dalle fantastiche 
lracce presenti in Homevrorld). acuisce 

ancora di più il senso di immersione, 

seguendo con solerzia l'azlone su schermo 
o mantenendosi rilassata e quasi onirica 
nei frangenti dell'esplorazione spaziale. li 
tatto che gh sviluppatori abbiano pensalo 
ad una versione Oculus R11l. pr"5entando 
e dichiarando il loro supporto al device. 
dimostra la semplicità di utilizzo e 
programmazione dello stesso. facendo 
ancora una volta intuire quanto grande sarà 
il suo successo. tanrè che la conversione 
qui presentata non solo si presenta ottima 
ed esteticamente gradevole. ma fa anche 
da cartina tornasole per quei team che 

volessero implementare il rivoluzionario 
visore all-interno dei loro prodotti più 
recenti. tutto con uno sforzo conlenuto. 
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I ~ IORI DEL MESE 

FORMATO: iOS, Android I SVIWPPO: EA Swiss Seri 

Net mondo dei v1deo91och1 
C• sono alcune certezze 
onconfutaboh, e una do queste 
è certamente la serie di 
FIFA d1 EA Sports. Ogni anno 
il publishcr canadese ci 
propone una nuova versione 

del proprio simulatore 
calcistico. raccoghendo 
ovunque un successo do 
vendite oncred1b1le capace 
d1 fortificare la ledellà 
del pubblico verso questa 
longeva serie v1deoludica. A 
differenza. però, delle ultime versioni annuali. questo FIFA 14 si presenta 

con un carico di noV1tiJ mollo piU 1ncis1vo. L"innovazione più evidente è che 
FIFA è diventalo adesso un I ree-lo-play. Seguendo pedissequamente le 
nuove tendenze del mercato. EA Sports ha deciso do proporre. 1nfa1u. un 
sistema che permelle d1 giocare a una versione basilare del gioco priva 
delle modatolà principali. Tralasciando l'oggelltva inutilità del pacchelto 
base (che è più una demo utile per lestare la bonlà parziale del gioco 
che altro). FIFA 14 mette 1n campo soprattutto un rinnovato sistema d' 
controllo touch pensato appositamente per i giocatori più casual. in cui e 

ANGRY BIRDS STAR WARS Il 
FORMATO: iOS, Android I SVILUPPO: Rovio Mobile Ud. 

Ormai non c·e persona a l 
mondo che non conosca 

i pennuli di casa Rovio. 
Questo è un dato do fatto: 
il fenomeno dilagante d1 
Angry Birds ha saputo 
1nfatt1 raggiungere tutte 
le età ed accontentare 1 
gusti diversi delle persone 
come non succedeva dai 
tempi d1 Space lnvaders 
e Pac Man. forse gli 
unici due lltoli che in passato hanno conosciuto un successo d1 
Questa portata mediatica. Per Rov10 Angry Birds è qu1nd1 una vera e 
propria gallina dalle uova doro, ed è proprio per questo che. come 
motto alt ri fenomeno v1deotud1c1. lo sfruttamento del marchio ha 
portato la famosa casa d1 sviluppo ad abbracciare la pol1t1ca del 
rilascio annuale. Angry Birds Star Wars Il esce infatti a corea u n 
anno di distanza dal primo episodio a tema Guerre Stellari. spin-
olf r iusci tissimo che introdusse qualche aggiunta inter essante 
al collaudatissimo gameplay della sene. Il seguilo del suddetto 
gioco. o meglio 11 prequel. VI dà la poss1b1l1là per la prima volta do 

possibile controllare il pallone toccando semplicemente i giocatori sullo 
schermo per effettuare passaggi e quant'altro, senza scapicollarsi con d 
controtler virtuale. Il sistema si d1moslra ben implementato e dul lite. e 
comunque facoltativo net caso si voglia giocare con i controlli standard. 
Graficamente la produzione EA piace senza lasciare il se9no. risultando 
molto bello da vedere ma d1 certo non tecnicamente fuori scala. 

VOTO 8 Sno 

schierarvi dalla parie del lato oscuro (il Pork S1de) senza par ticolar 
variazioni allo schema d1 gioco, ma anche di prendere te redini di 
nuovi personaggi o acquistare dallo store dei nuovi. Per il r esto il 
t itolo r•mane lo stesso della precedente ,ncarnazoone. con 1l solito 
stile grafico spettacolare ma ora con più dettagli e colon sgar g1ant1 
che fanno di Angry Birds Star Wars Il una delle cose più belle da 
vedere sul vostro telefono. 

voro 9no 
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KINGDOM RUSH FRONTIERS 
FOR'IUO. IOS. MIOROI:> 
SVIWFro IRONHOE GAME STOOIO 

KINGOOM RUSH FRONTIERS è ui assoluto uno deì 
m191Jorì tower defense per smartphOne. l vostl'O scopo 
sarà come lla prassi queuo d1 ddendere 1l proprio 
campo d1 banaglia daì nemici utilizzando torrene 
speciali e net caso non bastasse anche un eroe promo 
a saoificarsi. A ognì mìss10ne completata otterrete 
una gemma da spendere per potenziare 11 vostro 

arsenale e acquisire nuove abilità. Graficarnerte il 
titolo si difende molto bene con un·interfaccwt Ml stile 
cartoon molto semplice e 91 adewle. 

DOV'È LA MIA ACQUA 2 
FOR!'.lllk ANORllO 
SVIWPPQ OISllEY 

VOTO 9110 

OOvt LAMIAACOUAèstatoforse1l p;ù9rande 
successo della 01sney ne gooch1 per smatphone. Il 
segtito 5' al tesla qualitatwamente sugli stessi ~veU1 
del predecessore. proponendo lutlav1a solo qualche 
elemento nUOYO e una formula free-lo-play che grava 
nonpocoS<I. tempo d1allesad109rn partita. Oaiè la 
mia acqua 2 è in generale un buon titolo. che mantiene 
inalterate te carattet stìche pìù appo-euate dell'opera 
or19Mle. ma il conS>guo è comunque quello d1 !>OCarto 
solo se non avete mai provalo i precedenb epìsod•. 

VOTO 8110 

www.gamerepubl1c.it 

DUCK TALES: IL TESORO DI PAPARONE 

IL 2013SARÀ RICORDATO. oltre che per i.canto del 
cigno delle auuali console, anche per 1l nt<imOdetlo 
scorbutico Zio Paperooe. Oopo1l lantastJco rema!< e 
usato su console del vecchlO platform per NES. arriva 
su Androd e tOS Il Tesoro di Paperone. una sori a dì 
cacaa allesoroa squadre in cui ckMele recuperare I 
boltno situato 1n 09" singolo stage. Una \lolla r"99'unto 
questo dovrete drigenli\lerso il "'51ro jet. depositarlo e 

tornare 1ndelro per prenderne uno t'<JOllO, 1l tulloentro 
un lin11e di tempo. 

VOTO 8,5110 

INFINITY BLADE 3 
llll1K.UO. IOS. AMJROE 
S'1l\ff0· CHAll ENTlRTAINMENT GROlJ\ U.C 

SENZA MEUI TERMINI so puòa!fermare che questo 
terzo episodoodella sene ChaTsa graficamente ( 
pù bef gioco mai apparso su un 1Phone Il com pano 
tecrico è infatti fenomerate. ricco di dettagli. poligoni 
su schermo e texture splendide in grado di formare 
uno speltaoolo senza precedenti nella staia de! g10Chl 
mobò!e. Lavalulal>one positiva però si ferma qui. perché 
nella sostanza 1l 910CO è un piccolo scivolone 1n term,rr 
d coirr.«gunento a causa della sua enorme npe11t1v1tà e 
della mancanza quasi t()(<lledel fattore fl(Mla. 

VOTO 7110 

TERRARIA 
lllRt<.l111. llOS AMJROIO 
SW.UPl'O: !ili GAMES SAI. 

RECENSIONI APP REPUBLIC 

RtBATIEZZATOAllUNANIMITÀCOl.lEIL 
MINECRAFT IN 20. Terrana apprOda finalmente 
anche nelruniverso del mOOite gam1ng con una 
versoone che non ha nulla da 1nvtdiarealtecontrcparh 
casahn9he. li 91ocovanla te slessecarallerishchedel 
titolo a cu; si ispira. pertarto potrete esplorare i luoghi. 
costrure ogtJellì. edficì e rrlOllo altro ancora alr interno 
di un enorme mondo sardbox in due dimensioni 

reauzzato 1n pvcetarl Se non to a-.ete anca a provato è 
il momento di I arto adesSOI 

2K DRIVE 
lllR~..VO. ANlllllll 
SW.UPl'O: 21< Sl'Of!TS 

VOTO 9110 

IJNTENTOOILUCtOGAMESquandohalll0atoto 
SV1luppo d1 2K Onve deve essere staloquellod1 provare 
a frorteggìare a testa alta i racing game su console 
e PC. Il gioco. d'allronde, lodimostra in ogni istante: 
dall'utilizzo della "sua!e 1nlema al modeUodi guida da 
vera simulazione. oglll aspe\ lo del btolo ncorda tanto 
i grando esponenti del genere. e il che è un bene se 
non tosse che roffena riso.Ala forse troppo profonda e 
ìnadatla perun sistema portante. Resta comunque un 
acqlllSto consigLiato. 

VOTO 8110 
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SPECIALE 

C'ERA UNA VOLTA LA REALTA' VIR'l'OJlI.E 
PLASTICOSI VISORI, COLORI SGRANATI E TANTO MAL DI TESTA: I:UTOPIA 
TRIDIMENSIONALE PRIMA DI OCULUS RIIT ,,.,,,,.,.,,.w&w&h' * · 3 ii agi, :t •a, u 
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FORSE CI SIAMO. MA NON SO SE FA PER ME. 
Si... Può ... Faaaareeeeel Quando mi sono reso conto 
che Oculus Rift era effettivamente in grado di dare 
un senso compiuto a quell'abbozzo di realtà virtuale 
accennato ne "11 Tagliaerbe", non ho potuto fare a 
meno di pensare al singolarissimo "eureka" innalzato 
da Gene Wìlder in quel di Frankenstein Junior. 

Passato l'entusiasmo iniziale. ho cominciato però a 
tormentarmi con i dubbi che assalirebbero Wìle il 
Coyote qualora riuscisse davvero ad acciuffare Be 
Beep: della serie, "e adesso che l'utopia non è più tale, 
cosa me ne laccior. Senza tingere di nutrire chissà 
quale aspettativa a riguardo, continuo. in pratica. a 
temere che tutto questo trambusto possa risolversi 

·=:5 SPECIALE 

C'ERA UNA VOLTA LA REALTK VIRTUALE 
STRANI ALAMBICCHI, PLASTICOSI VISORI, COLORI SGRANATI E TANTO 

MAL DI TESTA: L'UTOPIA VIRTUALE PRIMA DI OCULUS RIFT 

•• • 
"All'inizio del nuovo millennio, una tecnologia conosciuta come Realtà Virtuale sarà diffusamente 
utilizzata. Essa permetterà a chiunque di esplorare mondi artificiali generati dal computer e. al 
pari dell'immaginazione, illimitati. I suoi creatori prevedono per essa milioni di utili applicazioni 
pratiche, altri temono invece che possa diventare una pericolosa forma di controllo della mente.'' 

Da "Il Tagliaerbe" 
1992. Brett Leonard 

I. TANTO TEMPO FA, SU UN PIANETA PICCOLO PICCOLO ... 
... I p ionieri della civiltà cominciarono a : la stessa lonnulazione del concetto di "realtà 
pensare che la recltà che li circondava, ; virtuale", sono mollo più remote di quanto non 
con tutti i suoi limiti fisici e le innumerevcli : si creda, tanto che per individuare l'ideale 
complicazioninorrnalmente lega1eall'ordmaria ; punto d i partenza della ricerca scientifica 
esistenza, gli andasse ormai troppo stretta. : che ha recentemente permesso al giovane 
Sfruttando forme, intuizioni e ogni altra forma : R:!lmer Luckey di assemblare il succitato 
di stimolo rintracciabile nei dintorni. essi ; prodigio. occorrerebbe tirare in ballo 
iniziarono, dunque, ad esplorare i più recondìti : alambicchi antichissimi quali il caleidoscopio 
anfratti della propria creatività. con lo scopo i brevettato da Sir David Brewster nel 1819, 
ultimo di creare uno strumento che potesse i il kinetoscopio progettato anni dopo da 
assecondare quell'irresistibile impulso d i fuga. : Thomos F.dison e i curiosi binocoli stereoscopi 
Ouesto riflessione ci aiuta a consolidare una i 'lh.t-Vue apparsi nei SQ(otti bene nei primi 
solida certezza: le origini d1 Oculus Rih. come : del '900. Senza alimentare la pretesa di 

ricostruire tassonomicamente un processo 
evolutivo duralo evidentemente un paio di 
secoli. potremmo in ogni caso identificare nel 
mirabolante "sensorama" idealo da Morton 
Heiling il p iù d iretto antenato di Oculus Rifl. 
Pur se costituito dal semplice assemblaggio 
di oleosi ingranaggi. sbiadite pellicole e 
qualche pannello di legno. questo rudimentali 
apparecchio spianò. di fatto, la strada a 
un processo evolutivo straordinariamente 
complesso. il cui compimento finirà 
probabilmente col cambiare per sempre la 
nostra concezione di realtà. 

SENSO RAMA 
RtALTA' VIR1l1A1E IN ANALOG!CO 
Schermo panoramico, d ispositivo di movimento meccanico integrato nell'apposito seggiolino. 
ventilatori collocali ai margini dello chassis. suono stereo con tanto di vibrazioni annesse e un 
insolito generatore di aromi artiliciali facevano del sensorama il primo macchinario della storia che 
fosse in grado di ricostruire un'esperienza virtuale tanto avvolgente da coinvolgere lulli e cinque i 
sensi. SVIiuppata nel 1957. e presentala ufficialmente al pubblico nell'autunno del 1962, il progetto 
riscosse subilo un certo clamore. spingendo gli esperti a considerarlo come la nuova frontiera del 
cinema. Non appena la curiosità dei più iniziò a scemare, molli di essi iniziarono tuttavia a puntare 
il dito contro le sue evidenti limitazioni, giungendo infine a bollarlo soltanto come un "costosissimo 
giocottolo da Luna R:trk''. R:!rallelamente snobbato da una platea scientifica molto più interessata 
a sviluppare moduli di volo in grado di assicurare la riuscita del progetto Apollo. l 'apparecchio 
creato da Morlon Heiling usci pertanto di scena in silenzio, lasciando in ogni coso ai posteri una 
cospicuo ereditò concettuale. 

92 

• Sebbene U Sen.sorama venisse pubbllch:.za:to oncbe come U primo appa:reccblo In grado dl proiettare filmati 30, il senso di 
ttldlmera.lonalltO rlscontroblle du.ronte le proSodool ero. In reallO. frutto di un111ualone ottico !notlta dallo: po6po.lzkm.o dl u.n 

lungo cono dl plcatkia lnncmz.I a.Uo a.c:Mrmo. ogU ••lr9mi del quai. f ult nt• av~bbe dovuto poaiz.ionore gli OQChl. 
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in uno novello Kinecl Experience e. più analizzo le 
capacità dello macchino in questione, più i suoi ideali 
limiti m'oppoiono evidenti. Tonio per capirci, non sono 
olfatto convinto di voler scoprire come posso essere 
giocare od un plotform, un picchioduro o un titolo 
di motrice sportivo con quell'aggeggio davanti agli 
occhi , né mi esalto troppo l'eventuale obbligo di vivere 

tutte le mie esperienze videoludiche in soggettivo. 
Ciò non significo ovviamente che lo faccenda non mi 
interessi. Anzi. Questo particolare snodo rappresento 
uno straordinario opportunità per ripercorrere le toppe 
fondamentali di uno ricerco tecnologica che potrebbe 
comunque cambiare per sempre le nostre vite . 
G111npaolo "Mossgardea" lgllo 

rr-TTRF. rHT AVF 

SIR DAVID BREWSTEH 0781 1868) 
Fisico ed inventore di origine scozzese. 
Slf David Brewster è passato olla storia 
per aver contribuito all'invenzione d1 
molti degli strumenti vism che avrebbero 
anticipato 1 concetti di "realtà virtuale" 
e "realtà aumentata", prirru tra tutti il 
caleidoscopio e il visore stereoscopico. 
Entrambe le apparecchiature furono il 
risultala dei lunghi studi da lui condotti sul 
fenomeno dello "diffrazione dello luce". 

rL CAl.EIDOSCOP!O 
~rfezlonoto da Sir David Brewster nel 
1815. il primo modello di caleidoscopio 
moderno ero costituito do un semplice 
tubo di legno rivestilo do specchi e 
frammenti di vetro colorati. o li' estremità 
del quale veniva generalmente 
applicato un coperchio smerigliato 
mobile. Utilizzando il dispositivo o mo' 
di connocchiole, sarebbe stato possibile 
vedere l'ambiente circostante nOettersi in 
decine di strutture geometriche in grado 
di mutare e cambiare colore od ogni 
eventuale rotazione del coperchio di cui 
sopra. 

LO STEREOSCOPIO 
Progenitore diretto dei nostri occhialini 
30, lo stereoscopio sfruttava gli stessi 
principi allo base dell'attuale tecnologia 
tridimensionale per conferire profondità o 
coppie immagini statiche dolio differente 
cromia stampate su corto o vetro (i celebn 
"stereogrammi", NdR). Originariamente 
idealo da Sir Chorles Wheatstane nel 
1832, il primo stereoscopio della storia 
si presentavo come un ingombrante 
alambicco coslituìlo da particolari 
specchi: o trasformalo in comodo visore 
portatile in legno dotalo di normali lenii 
ci avrebbe pensato il nostro Sir Dovid 
Brewster. 

••• •• • 
"Il mondo visibile non è 
più una realtà e il mondo 
invisibile non è più un 
sogno." 

Wùliom B. Yates 

www.gamerepubtoc.it 

II. DALI.:ESIGENZA ALLA TEORIA 
: ognuno deUe pellicole ispirate all'argomento, 

il nocciolo deUo questione rimane comunque 
il medesimo, e cioè che senza il contribuito 
offer1o do questi medio, l'evoluzione di questo 
singolare branco dello tecnologico come pure 
sarebbe stato senz'altro pi\l lento. 

Per convincere I p ionieri del!' ingegneria 
elettronico che. se coadiuvale do adeguate 
risoow tecnologiche. tulle quelle elementari 
combinazioni dì luce e specchi avrebbero 
potuto un giorno spalancare orizzonti virtuali 
praticamente sconfinati. ci sarebbe voluto in 
ogni coso uno spinto emotivo ulteriore: quolcoso 
che solo l 'arte, declinalo in tutte le sue più nobili 
occez1oni. potevo mcanolore. Si poò in tal senso . 
a ffermare c he. senza il contribuilo offerto olio 
causa do medium quali letteratura, cinema ed 
espressioni affini. gli esperimenti di Sir Dovid 
Brewster, Thomos Edison e Morton Heiling non 
avrebbero probabilmente ovulo alcun seguilo. 
!:ipotesi che lo tecnologia potesse un giorno 
fungere davvero da tramite tro l'uomo e 
universi virtuali completamente interattivi 
iniziò od assumere connotati, in effetti, più 
scientifici intorno agli anni "iO del secolo scorso, 
trovando una prezioso volvolo di sfogo nelle 
opere letterarie di autori quali Wìlliom Gibson. 
Sdoganate ben presto anche nell'ambito dei 
comics slotwutensi, e in tutt'uno serie di racconti 
pulp o terna, quelle teorie che andavano , 
rapidamente assumendo lo fisionomia di ; 
uno solido corrente culturale, germogliarono. ' 
qulndi, nel varo di un filone cinematografico 
assai prolifico che. o forzo di speculare 
sull 'argomento, avrebbe fornito agli studiosi del 
settore gli spunti ideali su cui costruire le basi di 
uno vera e proprio ricerco empirica. 
Tra le varie pellicole ritenute. in qualche modo, 
responsabili di overogevoloto il passaggio dalla 
mera teoria olio pralioo concreto. lo pi\I famoso 
rimane o tutt'oggi "O Toglioerbe": scovando : 
pi\I o fondo nel panorama cinematografico 
d'impronta sci-fi è lullovia possibile rintracciare 
molli altri lilm in grado di approfondire lo 
tematico dello realtà vir1uole in modo persino più 
effiCace. pfimi fro tutto "Il Mondo sul FUo" (Welt 
am Droht. C!r Box) e "'ll'on" (Steven Llesberger, 
l 982). A prescindere dal valore artistico di 

• •• •• • 
"La realtà è quella cosa 
che. anche se smetti di 
crederci, non svanisce ... " 

Phìlip K. Dick 

WELT AM D RAHT 
Basolo sul romanzo in titolato 
"Simulocron-3" e scritto do Doniel f. 
Golouye nel 1964, "li Mondo sul F"fo" 
(dal tedesco. "Welt Am Drohl", NdRJ 
è stato il primo lungometraggio dello 
slorio od aver trottolo in modo scientifico 
lo tematico dello realtà virtuale. Diretto 
nel 1973 dal gronde Roiner Werner 
fassbinder. e distribuito direttamente 
in versione televisiva sullo 1V tedeS<:a 
WDR. il film seguivo le vicende di uno 
cillodino virtuale generalo do un Super­
Computer. all'interno dello quale esseri 
umani ignori dello coso credevano di 
condurre un' ordinario esistenza. 

• Nel 1999 Il ~Lato: toglko Joul Rusnok rlpt••• gU 
evenll tt0rrotl nel Jibro .. Stmu.loc:ten-3"' oel aoto 11lm -n 
lìedlcetlmo Plano ... 

• Vi.sori •pecioli 
gnnlo al quaB 
vo:rone lo soglio 
d.l mondo dei 
vtdeogom•: 
\l.Q VOJ:idis$imo 
osompio di 
roahci rirtua.» 
immeraivo. 
immortoloto in 
uno dol pochbslml 
c:yborpunk movlit 
itolio:ni: .. Nif"~ma"' 
di Gcbriolo 
Salvotoros {199S). 
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Noto o Conway (Corolinodel Nord, USA) nel 
1948, Wùliom Ford Gibson è universalmente 
riconosciuto come il padre della letteroturo 
cyberpunk e, m quanto tale, ha fornito un 
contributo essenzìale ollo sviluppo di tesi, 
teorie e concetti in grado di indinzzore 
la ricerca scientifico verso l 'acquisizione 
dei trag1,;ardJ raggiunti r.egh ultimi anni. 
Gran parie della produzione letteraria 
di Gibson prende corpo nell'orr.bito di 
oscure d1stopie, tonto futuribili quonto 
attuali, in cui esponenti d1 ogni fascia 
sociale si rifugiano nel cyberspazio o in 
mondi simulati digitalmente per sfoggire 
ali' opprimente quotidianità di un pianeta 
Terra ostaggio delle grandi multinazicnali. 

• A partite dai rc:cconli br.ri Tnrm.meoti di uno ~o 
OlogToflco" (ltTl)o "Johnny M..,.o•lco" (1911, do 
c.W venne tratto romonimo film d.l 1995). paHGDdo 
per )Q logvondaria "Trilogia dello Sprawl" (1984-
1988) compo110 dal romoaai 'lfea:omante'", "Giù ne.I 
Cibt:r•pcUo .. e "MonDG Lisa Cyb.rpualc ... la .. ttiwoh&rcr 
di GàblOQ ba tatto eo1taotomento riferimento allo 
praileo di appllcaro lan"tl clbomollct ol corpo umano 
oade ~·o.Po~ .. PfO•todonl 6'k»-stn40rio1L 

• Di,.110 do B~tt Ro1,,.r Ml 1992. "'Il Tag.Uo•rbe• vt•~ 
genero.lmeaté ri.coDO&Ciuto come U lUm. cho &dogo.nò 
il concetto di .. realtO virtualG' nelkr cultura popolo.re. 
Vogainonlo llpirata a uno nov•lLa di StepMn Klng, U qucde 
preM c:omunqtHt ne tte cli.lta:me dal progetto, la pelliocola 
ebbe anche un seque l: "li tagliaerb. 2: The Cyberapaoe'", 
dl:retto da Folhad Mcnn nel 1996. 

III. VIA ALLA SPERIMENTAZIONE 
Sebbene la prima, effettiva, applicazione 
del concetto di realtà virtuale tramite visore 
r isalga al 1968, anno in cui lo scienziato 
statun itense Ivan E. Sulher land presentò 
olla stompo "La Spada di Damocle" (cfr. 
Box}, è convenzione comune r iconoscere 
all'Aspen Movie Map crealo nel 1977 
presso l'M!T di Cambridge, il merito di aver 
battezzato la sperimentazione d i q uesto 
tecnologia. 
Al contrario dell 'ingombrante disposilivo 
succ itato, l'apparecchio sviluppalo 
in Massachussets si avvaleva, infath, 
dell'ausilio di filmali interattivi, mediante il 
quale sarebbe stato possibile "visitare" una 

: rudimentale ricostruzione della c ittadina 
: di Aspen (Colorado, USA), Per quanto 

stupefacente, l 'esperienza offer to da 
questo dispositivo non risultò abbastanza 
efficace da giustificame i costi, ed esso 
venne pertanlo accanlonalo con una cer ta 
fretto. La sperimentazione sarebbe, in 
ogni caso, proseguita nel settore militare, 
favorendo non soltanto lo sviluppo dei 

: visori in grado di rilevare fonti di calore e 
' i lluminare aree al trimenti buie, mo anche 

la creazione dei primi simulatori multi­
sensorioli impiegati da U.S, Air Force, 
NASA e U.S, Navy per addestrare piloti e 
paracadutist i, 

IL KIT DEL PERFETTO "VlRTUONAUTA'.' 
Lo sviluppo di apparecchiature mirale ad esplorare il concetto di "realtà virtuale 
immersivo" non s1 limitò al solo ramo dei visori: nel corso degli anni, il mercato avrebbe 
inlotti offerto uno vastissimo gommo di dispositivi più o meno utili od arricchire 
l'esperienza in questione, Per definirsi tale, un "virtuonauta" provetto si sarebbe dovuto, 
in ogni caso, procurare almeno un esemplare dei seguenti gingilli, 

CUFFIE 
Generalmente impiantate nel casco HMD di cui 
sopra. o magari fornite in bundle con i semplici 
visori, le cuffie avrebbero chiaramente 
contribuita ad accrescere il senso di 
coinvolgimento fornendo feedback sonori 
in grado di tener tesla a quanto avvenisse 
nella simulazione, Disgraziatamente, la 
sincronia tra suoni ed effetti visivi non era 
esattamente,,, impeccabile. 

VISOREHMD 
Che si tra ttasse di "semplici" 
occhiali foderati da lenti polarizzate 
annesse, di un avvolgente Heod 
Mounted Display (HMDJ farci to 
di sensori atti al rilevamento dei 
movimenti del capo, o di un ibrido 
degr.o di rivaleggiare con quello 
indossalo do Keanu Reeves in 
'1ohnny Mnemonic" ( 1995), il visore 
rappresenta l'alfa-omega di ogni 
"virtuonaula", Inutile snocciolare 
statistiche di preferenza tra le 
marche disponibili: fino all'arrivo 
di Oculus Rift, nessuna di esse 
garantivo prestazioni adeguate 
alle aspettative. 
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JARON LANIER 
Il termine " realtà vir1uale" venne 
utilizzato per la prima volto nel 1989 do 
faron Lanier, allora CEO e presidente 
della VPL Research. Considerato uno 
dei più incisivi pionieri della ricerca 
finalizzata ad applicare il concetto di VR 
ai più comuni fermat del videogoming. 
l 'inlormotico newyorkese è ogg: un 
apprezzato saggista e un consulente 
freelonce: tra le sue partnership più 
recenlL figurano la collaborazione 
con Lmden Lob per la realizzazione di 
"Second Life" e quella con Microsoft 
nell'ambito del progello Kinecl. 

8 Joroa l.Gnier scrivo aneho articoli per riviste. 
sp«:ialiszcn• di prima 6a:scia: quali Ec&g. • DiscO"er. 
Chlu~ bU•ncltlff IOpot'M di più 111U. 11111 1lngokrri 
Morie rekathre o ..,.b, çyb.rapgzio, auoYe '9c;no~ 
• tenomeni aocial di motricre intormotico può dcrN un' 
occhiata o libro • tu non aot un godQ\ot'" pubbllcoto In 
Italia n•I 2010. 

••• •• • 
"La realtà virtuale è l'insieme 

GUANTO SENSORE 
Ideale sostituto dei moduli di interazione convenzionali 
quali joypad joyslick, mouse o tastiera. il primo guonlo­

sensore Co Wired Giove) venne ideato dolio Electronic 
Vìsualiz:otion Laboratory nel 1977, ma la sua prima 

applicazione elfelliva risale al 1982, onne in cui 
J'inlormotico statunitense Thomas G. Zimmermon 
né brevettò una versione mollo più performante. 

Col tempo, ogni azienda interessata al sellare 
dello virtualità si sarebbe presa la brigo di 
realizzarne uno propria versione, inclusa Nintendo 
Cvedl il ~wer Giove. NdR), senza lullovio ollenere 

mai risultali troppo convincenti. 

CYBERTUTA 
Oggi come oggi, queste owolgenli 
Iute elasl.iche ricche d i sensori vengono 
utilizzale quotidianamente do ogni 
azienda che intenda lavorare in 
molion coplure: a dispetto 
delle previsioni, si può 
pertanto affermare che 
la cyberluta sia staia 
l'unico periferica del 
genere ad aver garanlllo 
risultati concreti. All'inizio degli anni '90, 
questa tecnologia sembravo puntare 
però o un obiellivo molto più visionario, 
quale trasmeltere al corpo dell'utente 
tulle le sensazioni tattili legate 
all'interazione con l'universo virtuale. 
Stimoli sessuali compresi! 

www.gamerepubloc.it 
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dei fenomeni percettivi indotti da 
un'apparecchiatura cibernetica a più 
componenti una volta applicata a un 
soggetto umano.'' 

Jaran Lanier 

• In ambito mllttan, Ja: sperlmenta%!one sul vlsorl VR ~llnua a tutt'oggl In 
CfU6•t'lmmcrgl:ne. ua. po:ro:ccdutbta U.S. Navy .sene aouopoat0 od u 1e11 di 
plcmato almuloto medlo:ote Il suppotto dl un cUspoglt!vo HMD. 

• Molto più slr:nUo 
oU'lnqukitonte dispositivo 
ocula-ro olle bando) 
"Trottomonto Ludovico­
inunortoloto nel !Hm 
"Arancio Moccanl.oa'" 
dlrelto dc StanJ.y 
Kubriek nel 197 l o 
pr.ecedentemente citato 
nel modotlmo romc.ar:o 
scritto da Antbony 
BwgMs ael 1962. lo 
"Spada di Dcmod• .. •re 
un lngombront1.11!mo 
dltposltlYO o baie HMD 
(Heod M0W11ed D!1p!ay) 
tramite il cui vilore 
ero: poaajbiJe eaporre 
ruttnte ad uac strie di 
1chemat1.eh• Immagini 
geoerate al computer. 
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IV. E I VIDEOGAME? 

Come avrete notato. nascita e prima 
evol uzione dei visori legati al concetto 
di realta virtuale si verificarono su un 
terreno sostonziolmenle eslroneo o quello 
dei videogame. Fino o quando queslo 
porticolore branco dell'elellronica non 
acquisl una credibilitò mediolica adeguata 
olle proprie aspirazioni. ricercatori e 
scienziati preferirono infatti continuare 
a operare nell"ombilo di seltori che 
goranlivono loro coslonti iniezioni di fondi. 
Quello che rimane un'evidente 
conlroddlzlone in termini, iniziò in ogni 
coso a dissiporsi intorno olio metò degli 
onni ·so col loncio dei primi occhiali 
slereoscopici per console. salvo ribaltarsi 
del lutto all'inizio del decennio successivo. 
Delerminanle fu. in tol senso, l'uscito del 

IL VFX-1 HEADGEAR 

film "Il Toglierbe" che. giocondo proprio sul 
filo del binomio realtà virluole-videogame, 
sembrò suggerire l"ovvenula maturazione 
dei tempi in cui queslo tecnologia sarebbe 
diventala il nuovo pilastro dell'home 
enterlainment. In barba all'ottimismo 
in izialmente sfoggiato dal mercolo. i 
risultali ottenuli dai primi dispositivi o temo 
si rivelarono però deludenti: dopo l'iniziale 

: successo, i primi coin-op sviluppali. od 
' esempio, dalla Virtuali ty non sarebbero 

moi riuscili a garonlire esperienze di 
gioco in grado di travalicare lo status di 
prototipo di prospetto. Se è vero che in 
un settore ancoro dominato do pixel e 
spr ite. nutrire ambizioni che andassero 
ollre g ll estremi del mero esperimento 
fosse mogori eccessivo. gli esperii non 

tardoronoo palesare una cerio perplessi là 
o riguardo. lo quale si sarebbe ben preslo 
trasformalo in cupo scelticismo o seguilo 
dello mancala affermazione di dispositivi 
HMD da solollo quoli il Cybermaxx dello 
Viclormoxx. gli iGlosses dello Virtual 1-0 e 
l"VFX-l targato Forte Technologies. 
Secondo il porere di olcuni onolisti di 
mercalo, il follimenlo dei succitoh progetti 
costituiva però un semplice fenomeno 
fi siologico. cui l'enlroto in campo di marchi 
più consolidali avrebbe prontamente 
posto riparo. Forti di queste teorie, essi 
non mancarono pertanto di accogliere 
con esaltazione che la Ninlendo (nella 
persono di Gunpei Yolcoi) fosse in procinto 

di gallarsi nella mischio. 

VFx1 Sviluppato dallo Forle Technologies nel 1995, il Vf"X I fu il primo HMD o garantire 
il pieno supporto di un'esperienza VR immersivo, con tanlo di feedback sonori, 
lettura dinamica dei movimenti del capo. schermi LCD a colori e interfaccia di 
controllo dedicalo (il c1·berpuck). Grazie a preslozioni leggermente supericri agli 
standard. il dispositivo riuscì a ritagliarsi un certo seguito in amb110 PC. dove lrovò 
applicazione in ollre 100 produzioni, eppure non riusci mai a imporsi come uno 
periferico realmente necessaria. Secondo olcuni, il suo fallimenlo sarebbe stato 
do ricondursi anche od effetti collaterali di tipo fisiologico: dopo pochi minuti di 
gioco. molti ulenli tendevano infoltì o lamenlore vertigini, nausea e mal di testa. 

H•E•A• D•G •E •A•R~ 
V t RTUAL REALtTY 
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8 Tro le produ-zioni COCl)potibili col VFx.1 f~rovono anche molle hit 
delTepoc:o tro çu.i Doom. Riso or thc Triad. Quo:ronllne, Mocb\Jlorr;or 
2. H•Ntk. Duko H'ukom 30. Quale• • QuoU D. Alcuni d1 •~d orono 
lnclu&i nello COtJfoùoao otig'ina)t dol cilspo&-ltivo. 
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IL CYBERMAXX 
Prodotto nel 1996 dalla Vectormaxx Technologies, il Cybermaxx HMD abbinava 
al supporto di due schermi Tiì Acllve Matrix targati Matshushita. un complesso 
sistema di 3D mollon-tracking, tramite il quale il dispositivo sarebbe stato m 
grado di riconoscere i movimenti del capo dell'utente e riprodurli in ambiente 
virtuale. Viziata da un fastidioso ritardo di esecuzione sensibile, questa 
leature si rivelò più una !onte d1 problemi che un valore aggiunto, tanto da 
compromettere ogni eventuale tentativo di 
applicare la periferica ad un contesto f!""""'ll;i"S'~::"l"'~"'.7t""':::"'!ll!!lll!!!!Bll'"'1 
videoludico di ordine commerciale. 

• A dispetto di potendolllò 
kiMlmeote ç!TO odi. Il 

Cybermcooc rlma• un 
giAgUlo do nera coa cal 

lDtratttDIN aeo6ll t aulolL 

••• "Che vuol dire reale? Dammi una definizione di reale. Se ti riferisci a quello che percepiamo, 
• • a quello che possiamo odorare, toccare e vedere, quel reale sono semplici segnali elettrici 

• interpretati dal cervello." Da "Malrix" 1999, Lana & Andy Wachowsky 

lA REALT/1 VIRTUALE SBARCA IN SAIA GIOCHI 
n primo tentativo d1 abbinare il concetto di realtà virtuale a un fermat videoludico in scala commerciale 
risale al 1991, anno in cui il visionario case di Dactyl Nightmore debuttò nelle p iù attrezzate sale giochi 
statunitensi. Sviluppalo dalla V'u-tuality (o W lnduslries. NdR) mediante l'impiego di un engine poligonale 
privo di alcun sistema adibito alla mappatura delle texture, il gioco andavo sviscerondosi lungo 
dinamiche FPS asservite ad un elementare formai a là "Copture TI1e Flag". Predisposti al supporto di un 
massimo di 4 utenti. i cabinati comprendevano un'ampia pedana munìla di corrimano. un ergonomico 
/ayslick per malli versì simile all'odierna 
Wiimote Nintendo e un pesante dispositivo 
HMD provvisto di auricolari stereofonici: il 
costo di una singola par tita poteva abitare tra 
i 5 e i IO dollari deU'epooo. 

• Inlzlolmento bosod tullo ,,_.,_, 
dl ccmpu!bt Amlgc 3000 I C<>ln.Op 
svtllppoti dcdlo V'i:tuolity veMetO 

dMs1 In due serie dea°"""" lo IOOOCS 
e IOOOSD. Cibo a Dactyl Nlglnma,.., 

n prima <I HM cooatcvo: dello 
&.boot.m up robotico Grkl lu&1e!'a 

(ISSI~ U ~ K"'° (19SIL U lo .... y 
bacl(n slasb Legend Quo.I (1991) e U 
o!mub--ut!co VTOL (l991) ••. 

•La Mnio IOCXISO oom;mJndcrla. invv«. solo 3 litoli: Joapoc.1hootor Battlo5phore (1991), ilsimukrlorvdi moçh EmNX (1991)1 il racing vame 
~lol 0..INc:tion (1991). Noi 1994. b V"~ty cmobbo podotto cmcho una Mrio 2000SU. boaoto atcrvoha: a.u p~ lmo:l 486.. Tre i g.ocbi 

dislribuili U'J q'Uet.to Sormcto figutotOaO Dactyl tfigbJMO'rO 2 - fboe lor thco Eggs! (1994). lo shoMer Z.000 Hu:nbcr (1994) e i\t~tcn VR (199C). 
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V. IL RAGAZZINO VIRTUALE DI GUNPEI YOKOI 
"Quella che i vertici Nintendo continuano : nato sotto una coltivo stello lo si può facilmente 
a definire come la console più importante ; intendere dalle parole rilasciate o riguardo da 
della storia debutterà la prossima settimana : Steven Kenl del SeotUe Times a pochi giorni 
nei negozi, mo ben pochi sembrano attendere i dol debullo americano dello console. Ciò 
quest'evento con lo stesso entusiasmo, anche ; che neanche i più scellici potevano luttovio 
perché finora nessuno ho capito o coso serve : attendersi era che il follimenlo del progello 
realmente quell'aggeggio. Quand'anche i sarebbe stato tanto clamoroso do sdoganare 
questa macchina fosse in grododi lare miracoli : lo convinzione generale che realtà virtuale e 
e regalarci l'utopia 30, è difficile credere : videogame fossero due universi incompatibWI 
che il pubblico di oggi possa accogliere a : Se vi eravate chiesti come mai Oculus Rilt 
braccia aperte un sistema monocromatico, : fosse giunto negli stand E3 soltanto nel 2013, e 
né che abbia frello di attaccar.ii o quel visore. ; perché do quel disgraziato 1995 od oggi quasi 
Pur volendo lor finto che questi ostacoli non : nessuna azienda abbia investito fendi nello 
esislessero.res\erebbeinogni casoilproblema: sviluppo di un progello che ne condividesse 
del prezzo: 200 dollari per una portatile che, i gli obiettivi, oro avete pertanto uno risposto 
o veder bene, tanto portolile non è affollo : valido. 

che più di ogni altro si è avvicinato al 
compimento dell'impresa olimpico: quello di 
applicare, ovvero. il concello di realtà virtuale 
a videogame degni di essere definiti come !oli. 

••• •• • 
sono troppi. Specialmente se si considero che, ; Hno o quando Oculus Rift non dimostrerà 
sborsandone 150 ci si può portare o cosa sia : coi fotti di avere le risorse per imporsi quale 
Game Geor che Game Boy!" ' uno vero macchino do gioco. il controverso 
Che lo grande owenturo del Vìrtuol Boy fosse ; Vìrtuol Boy dello Ninlendo rimarrò il sistemo 

EPIC FAIL 
COME NINTENDO DISTRUSSE IL SOGNO VIRTUALE 

Presentato allo Shoshinkoi Expo di Tokio nel 
luglio del 1995. il progello Vìrtual Boy (in principio 
nolo come VR-32. NdR.J venne inizialmente 
accollo con un certo ottimismo: fino ad alloro, 
ogni hardware sviluppato nelle fucine Nintendo 
aveva. d'ollronde. riscosso un successo cosl 
eclotonle do escludere o priori lo possibilitò di 
un fallimento. 
Il sospetto che. durante il suo sviluppo. qualcosa 
non fosse andato per il verso giusto iniziò o 
palesarsi ben presto. e più precisamente in 
concomitanza dello presentazione americano 
tenutasi al successivo C.E.S. di Los Angeles. 
quando furono cioè svelali allo stampo i 
titoli destinali od accompagnarne il lancio. 
Ben lungi dal rivelarsi in grado di offrire 
prestazioni tali do appagare le ospellative di 
un pubblico ansioso di rivivere in salotto le 
medesime esperienze visive immortalate ne 
"Il Taglioerbe". la macchina si limitava. difalli. 
a conferire i llusorio lridimensionalilò olle 
immagini servendosi del medesimo concetto 
allo base dei vecchi visori stereoscopici. 
lasciando peraltro fuori dall'equazione 
ogni eventuale riferimento o quegli engine 
poligonali su cui nascituri sistemi quali Sego 

Soturn e PloyStation puntavano già tutto. 
Come se non bastasse. l'efficacia del gioco 
prospetiico legato al posizionamento delle lenti 
bipolari installate nel visore dello macchino, 
sarebbe inoltre dipeso dal forzato impiego 
di una palette cromatica ridotta a due sole 
lonolitò, il rosso e il nero: un delloglio. questo, 
che avrebbe congelato gli entusiasmi d i 
chiunque e gettalo uno lungo ombra sul futuro 
del sistemo. Quando il Virluol Boy 
propiziò il suo debutio sugli 
scaffali dei negozi giapponesi e 
americani, nell'estate del 1995. 
tulle le più fosche previsioni dello 
stampo trovarono brusco confermo. 
Per lo prima volta nella sua storia, 
Nintendo si ritrovò dunque od 
assaporare l'amarissimo gusto del 
flop e ciò avrebbe chiaramente ovulo 
conseguenze rotali. primo fra tulle. il 
brusco ritiro della console dal mercato 
statunitense. A questo drashco decisione 
segui. appena un anno dopo, la definitiva 
archiviazione del progetto. le cui vendile si 
erano comunque arenate do tempo sullo 
pallido soglio delle 770.000 unilò. 

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

H1roshi Ya mauchi (1995) 
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CUNPEIYOK01( 1941 1997) 
Gunpei Yoko1 enlrò o far porte dello staff Nintendo olio fine 
degli anni '60. quando l'azienda di Hiroshi Yomouchi ero 
ancoro impegr.oto r.ello produzione delle corte da gioco 
"Honoluda''. Trasferii o al settore giocattoli nel I 970, egll 
contribui alla roolizzazìone un gran numero eh "cult-toys", 
il cui successo gli favori ben presto la guido del Nintendo 
Reasearch & Oevelopment I: il primo diporlimento inlemo 
asservito allo sviluppo eh progelli elettronici. Sotto questo 
carica. Yoko1 avrebbe 1raghe11ato la grande N m vertici 
dello nascente galassia videoludico, realizzando classici 
quali Metroid e Kid lcorus. salvo poi firmare il brevetto del 
leggendario Game &iy; quindi, il fallimento del Vlrlual &iy, 
che segnò l'unica battuto d'arresto di una corriera altrimenti 
impeccabile. Allonlonatosi volontariamente dai vertici dello 
Nintendo dopo oltre 30 anni di onorato servizio, Gunpe1· 
San si sarebbe senz'altro distinto per molte oltre storiche 
invenzioni, se solo un drommolico incidente automobilistico 
non ce l'avesse portato via il 4 ottobre del 1997. 

• Secoado gli - D bllmenJo del Ylr1uol Boy 
oegnò un1mcmablle crepa mi-che leg<na 
Gunptlo:tsuo ~ HbotM ~ ftOllO cmo.•--do--­--giume>oD 15-del 1996.a...,. 

di WlGMOdaldel>ultodella 1'l<llCCbioa. 

• La Jibreria aoftware del Virtual 8oy c:ons::a di 

IOll 22 <llol. Mol1l del ...i ri--· 
•DVIrtuo.l!oyvenoe~ 

~comeunocoooole pc<1ollle. 
&ebbene U suo Ingombro smcmtiuo ~· 
dena cc=....utloa. Seeoadogll ~questo 
001\traddlzlone ln tll!!ftlÙ!)! C(lntribJ\ a oonfondee 
ulttr!oomonttun ~.-ogl<l obbosC<I,_ 
potpleoaodalla dlclturo p-. &ulla conlezlone 
della mocchlna che lndlccMJ nnso~ dldls""ti 
vlal~museoovomt~moaso~«eff&~ 
fllposb:Sooe al guo~ 
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di g»co già ••pio<a11 In ambùo KES • SNtS, altri 
erano deOe semplici oonvemooi di bit JXlU(Xti. Tra 
lo pod>e "°"'° el!ecdw, ! dau:!lcand !Ilario 'lioMl& 
ti 99S) o Mario Clash (199S}. I quali non .-...., 
comunque U SUOO!S50 apen»o. 

• La lbrer!o ,,.._,.del VlmnlBoyCX>Nto d1 
.. a 22 titoll Molli del -1 riJ>- to.mot 

di glooogl<\ 0$pb<otl ID amllllo KES e SNES, altri 
o rao dtllo Hmpl.ld conYOnlonl di bit poll<IU. Tra 
~ poche> n&rltè el:!ettive,. I doucilcx:mll Morio lènnis 
(1995) e Ma.<o Cloah (199S). I qual! non rloeoose"' 

com~ U IUQClllQO Spt.rOto. 

YOKOI BIDS 
l=AREWELL 
TO NINTENDO 

G 
umpei Yokoi hts lieft U'l!I build1ng-Ni'llbndo'a 
corporale olhocs .,, .lapan to be nnct. accordilio 
~ I Nr!l;ClllOo of Arnericl jpO'Mspetton, 

WilhcM 1 doub4. N niendo will kl'1e une ot its most 
........,. ... """'..,.... In lbl<ol. Ho1rame1111y noc mg a 

bCll. ""' nis ..-(Md"" 
000 ......... , .... ) wi , be ""'*"'Y 
tamililw '° mo1t oamers. 

N ll>t ,_ ol ono of N1nto11do of 
Japon·1 prOdua dMfo9ment MIWTll. 
Yol<oi - I0""'"5'blo lo< pulting 
ll>t~on lhemop in ,_of 

portoble -le""'"""""'*"· 
Those producu .nck.lde Ni"tendo's 
gan11 wau:hes encJ, nXlllt notabt)'. 
,,,. Gamo Boy '1*tM>. or •\tllch 
NintèndO hat IOk:I MOfe N I\ 
•• mifllon of..,... •919. """'"""Il 
IO COll1j>llny f~CS. 

Wtule tha exaci teasons betlind ~koi's dep.arture 
haYe noc been reooned. ne ""' òeen U1e CllVfl of cni­
C151ll followmg lhe dts11ppc>1rt.1ng dDrt of the Vt1tual 
Boy-a """"" he reponedly ""P< pusMng desp«e oon­
QllnJ ll'OP'I Olhef comp;iny olticiatl aboul 1ts 5UOCe& • 
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VI. APPLICAZIONI FUTURE: 
SE OCULUS RIIT È SOLO l:INIZIO ... 

• ~ .ok> uno dic:iott•nn• che li iaarwa b dooc:ia ··. Hel ce.letn 
s1.,.0oyo dl KohJn a911ow (1995) l .s...! -­
u1ili:uot! por rogis-troro o ripodi.:a.rfo lo sonso:zioni provc't9 do volontari 
n1tlrombito di iÙ\lODxli •tNme che JXVHllta\'Qno &peaocontmuri 
ooslUOl! 0&plidtl. l mogna0 doD'lndosmo do1 pomo '""'!>boro glò 
mostm1o un QOrio inlcmJSM noi coaJronti della tocnologK:i ~ RiJt. 

Nel corso degli ultimi anni, il termine "realtà 
virtuale", e la stessa ricerca annessa. sono 
stati drasticamente accantonati per lor 
spazio all'approfondimento di un concetto 
meno impegnativo quale quello della "realtà 
aumentata". A fronte dei validissimi risultati 
ottenuti in questo settore do tulli i principali 
brond impegnati nel romo dell'home 
entertoinment. ricercatori come Palmer 
L.uckey hanno tuttavia continuato a valutare 
l'opportunità di concretizzare il sogno 
virtuale per antonomasia e, avvalendosi 
degli u.llimi fitrovati dello tecnica, nonché di 
budget raccattati via Kickstarter. sono infine 
riusciti a modellare quello che potrebbe 

• Lo primo opplk:cziono scloatmco 
dol coBOlttto di rocdtè ~tcrta 
rilcto aJ 1968,. cmo l.n cui l\ICn E. 
Suthorbnd ('1 modesimo inwntorc 
c1e1 s.mo.a-c&.s..J-..i 
u primo p.-tpo di ocobloll so 
elptMSamf!C!.te predisposti~ 
suppcrta.re solladto:tiotl.I visive dl 
mcrtrice tridtmonsloncalo. 

passare alla storia come il primo dispositivo 
HMD in grado di prestar fede olle ambizioni 
dei suoi creatori. 
Come verificato da noi stessi durante fiere 
quali E3 2013 e successivo Gomescom di 
Colonia, Ocul us Ri!t rappresenta davvero 
un passo in avanti gigantesco nell'ambito 
del settore, tanto che in molti continuano 
o far rifermento od esso come o un punto 
d'arrivo. Subito dopo aver ascoltato 
le parole con cui Luckey ho definito gli 
estremi del processo che ho condotto il suo 
teom allo realizzazione dello periferico, ci 
siamo resi tuttavia conto del fatto che il 
suo prossimo debutto non rappresenterà 

• U 1flm.'Tlagino dol p:afossor 
i.a. E. S..tborland rioalon• ol 1968. 

IA REALTA RIVEDUTA 
E CORRETTA 
Da non conlonders1 col più 
avvolgente concetto di realtà 
virtuale lmmersiva". il cui 
scopo ultimo sarebbe quello 
di proiettare l'utente in chissà 
quale dimensione ortiliciole. lo 
realtà aumentala affonda radici 
in uno filosofia d'approccio 
sensibilmente diversa, che 
consiste nell'amplifica re i 
feedback sensoriali normalmente 
legati ad esperienze interattive 
ccme lo visione di un film. l'utilizzo 
di videogame. smortphone e 
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computer. mediante l'impiego d1 
tecnologiequoli 3D stereoscopico, 
dispositivi Touch Screen. moduli 
GPS e Motion Capture. 
Anche in questo caso. le origini 
dello ricerco risalgono o 
diversi decenni addietro e p1u 
precisamente ogli anni '40 del 
secolo scorso. periodo in cui si 
tende a dotare il conio del termine 
"realtà aumentata". 

• Molgzodoql ellettidelb 1oio opp&caiooe 
aklno meno vls1bll e lntrlgo:nd di quelli 

COIDWlttlWJllO logaU olla .t1Jooe di polllcole 
ID 3D oo.lllmpiogodl dlspooi!M b> gi<do dl 

&upportare touch &emen e '4m&Ofi di movirMato. 
•lememti quali intemet e moduli GPS~ 
OC11001Wm•tde idMW&ati ~ _..aaM:in. del 

conoetto di 19CÙtÒ aumentala. 

www.gamerepublle.ll 
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altro che lo snodo cruciale di un percorso 
molto più lungo di q uanto non si credo. 
Secondo le parole del suo creatore. Oculus 
Rift sarebbe solo l 'inizio di una ricerca malto 
p iù complessa, il cui scopo non consiste di 
certo nel salo intrattenimento del pubblico. 
Che si tratti di visori in grado di restituire la 
vi sta ai non vedenti, registrare i nostr i sogni, 
controllare veicoli civili a distanza o visitare 
rigorose ricostruzioni digitali deì p ianeti che 
circondano la Terra, una cosa è certa : il 
trinomio letteratura, cinema e videogame 
continuerà a rappresentare una fonte di 
ispirazione fondamentale per la conquìsta 
di ogni traguardo possibile . 

• L. Mrie TV e i 6lm dediocrti 
crtruni'forso di Star Trok hmmo 

lpoQOQlltldl>O'°dl mclii 
-IT-OJ>9llcoU,.,. 
dl ...... lcgWdollo~lilC 

•ltaon:linorit. O toncnto 
coma.odonto Goordi Lo: R>rgo, 

uno del più noti pctr90noggi doBa 
""'°"ThoN•1c...-m.a· 
(1987 - 1994)~.cd 

osemJ>io, un ergonocniQo Wor'O 
In grado di pone rimodlo cllc 

sua na:thc cecllà. 

••• •• • 
"L'industria dei videogame è giunta alla 
fine di un ciclo molto lungo, dominato da 
console sostanzialmente equivalenti, e si 
è erroneamente convinti che le rispettive 
eredi possano intrattenere il pubblico 
per un intervallo di tempo analogo senza 
proporre però 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." 

www.gamerepubtoc.it 

lblmer Luckey 

PALMER WCKEY 
I.: inventore do Oculus Rì[I èun giovane informatico 
statunitense con la [ama del geek e un talento 
ir'.noto per gli affari: ben 2.5 milioru di dollari 
dei 16 finora accumulati dalla sua compagnia 
sono stati infatti raccolti \'ÌO Kickstorter. In 
cooperazione col team statuntense Scaleform, 
e il recente supporto del somrr.o fohn Carmack 
in veste di Chief Technology Officer. R:ilmer 
ha letterolmente scodic:ato il concetto di realtà 
virtuale dal limbo in cui era precipitato nel corso 
degli ultimi anni, ed è già pronto a rivendicare 
il suo posto d 'onore tra i più celebri signori 
dell'industria videoludica. • K.1201?. o pcwtig;oeo - ---"bboo" 

ba --Luc:loornolla lillu dei beola gioooni 
--~cho '-">.._io•wlocoalolbWIOo 
comhlcn9 o .. 1ooc1oDo ~-...,. 
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• La Hardwoll Co&ctioo, in Mio Q suo 
•J>iondo••· in cui .,,-.,., poi,; di cuho 
tomo U robotttno 1'.get 2XI. il SllES. U Gamo 
Bor• bpòma-Xbox. 

+ 
1r.:1l'!"-11l11t.•t•.11i!1• 
NOME: Sofia 
COGNOME: Pavoni 
NICKNAME: 
HARDWELL27 
ETA': 19 

+ 

PEZZO DA 
COLLEZIONE: Alari 2600 

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

Videogames 
un Amore con la A maiuscola! 

Questo mese nell'angolo del collezionista è 
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 è nata molto presto grazie ai suoi 
genitori. Alla tenera età 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 30. e del resto come non capirla! 
Da poco Sofia sta iniziando a coltivare una 
passione sfrenata per il collezionismo e il 
retrogaming. cercando di estendere sempre di 
più il suo sogno di diventare una collezionista. 
La passione per le glorie del passato le fa 
ancora più onore. data la sua giovane età che. 
ovviamente, non le ha permesso di vivere "in 

diretta", ìt periodo d'oro dei videogames lo 
ha voluto riscoprire in tempi recenti. Come lei 
stessa afferma "le console che mi rimarranno 
per sempre più a cuore sono il mitico Nintendo 
64 e la PlayStation l". 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 più recente Bioshock, 
da lei stessa definito come "un'esperienza 
di g ioco fantastica. dove realmente capiamo 
il signiflcato della parola videogioco". 
Sofia segue la serie dal 2011. anno in cui 
si è innamorata completamente di questa 
saga magnifica. e del suo mix di azione e 
trama. Sofia ringrazia Bioshock per averle 
insegnato tanto, e per averle fatto capire 
che i videogiochi non sono solo oggetti. ma 
puri sentimenti racchiusi in un piccolo disco 
rotondo. 
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LA BORSA VALORI DEL RETROGAMING 
•n Questo mese il borsino è dedicato ai due grandi amori della collezionista del mese, Soiia, ovvero Fallout e Bioshock, due serie 
coinvolgenti e molto amate dal pubblico. Perché i mondi virtuali. a volte. possono essere più coinvolgenti della realtà! 

TITOLO: FALLOUT: A POST 
NUCLEAR RPG 
VERSIONE: BIG OOX PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1997 
SVILUPPO: INTERPl.AY 
MACCHINA: PC 
QUOTAZJON&: 35 EURO 

TITOLO: FALLOUT: BROTI.JERHOOD 
OfSTEEI. 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 2004 
SVILUPPO: INTERPl.AY 
MACCHINA: PLAYSTAT!ON 2 
QUOTAZIONE: 15 EURO 

TITOLO: FAU.OUT 3: Cou.ECfOR'S 
EDmON 
VERSIONE: COFANETIO CON ACT!ON 
f'IGUREPAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 2008 
SVILUPPO: BETHESDA 
MACCHINA: XBOX 360 
QUOTAZIONE: 60 EURO 

TITOLO: BIOSHOCK COLu:CTOR'S 
EOrnON 
VERSIONE: B!G BOX PAL CON ACTION 
f'IGURE 
ANNO DI PRODUZIONE: 2007 
SVILUPPO: 2K BOSTON 
MACCHINA: XBOX 360 
QUOTAZIONE: ISO EURO 

TITOLO: f ALLOUT 2: A POST NUCLEAR 
RPG 
VERSIONE: BlG OOX PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1998 
SVILUPPO: INTER!'tA Y 
MACCHINA: PC 
QUOTAZIONE: 40 EURO 

TITOLO: FALLOUT RADIOACTIVE 
VERSIONE: DVD BOX PAL 
ANNO DI PRODUZIOllE: 2002 
SVILUPPO: INTERPLAY 
MACCHINA: PC 
QUOTAZIONE: 35EUAO 

Fallt1111 
NE VI llfCA S ' ~ , ~ 

TITOLO: FAU.OUT NEW VEGAS 
VERSIONE: PAL 
AllNO DI PRODUZIONE: 2010 
SVILUPPO: BETiiESDA 
MACCHINA: PC 
QUOTAZIONE: 15 EURO 

TITOLO: BIOSHOCK 2 RAPTURE 
EDn'lON 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 2010 
SVILUPPO: Dl~'TAL EXTREMES 
MACCHINA: PLAYSTATION 3 
QUOTAZIONE: 3> EURO 

moto: fA!.'.DUT TACTICS 
VERSIONE: DVD BOX PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 2001 
SVILUPPO: 14 EAST 
MACCHINA: PC 
QUOTAZIONE: 15 EURO 

TITOLO: FAILOUT3 
VERSIONE: NTSC USA 
ANNO DI PRODUZIONE: 2006 
SVILUPPO: BETiiESOA 
MACCHINA: Pl.AYSTATION 3 
QUOTAZIONE: lZ ElJAO 

TITOLO: PALLOUT NEW VEGAS 
001.UlCTOR'S EDmON 
VERSIONE: BIG 80X PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 2010 
SVILUPPO: BETHESDA 
MACCHINA: Pl.AYSTATION 3 
QUOTAZIONE: 100 EURO 

TITOLO: BIOSHOCK 2 SPECIAL 
EDITION 
VERSIONE: BIG BOX PAL CON 
VINILE 
AllNO DI PRODUZIONE: 2010 
SVILUPP<>. DIGITAL EXTREMES 
MACCHINA: PlAY$TATION 3 
QUOTAZIONE: 60 f:\JRO 

TITOLO: FALLOUT TR!L<X;Y 
VERSIONE:DVD BOX NTSC USA 
AHllO DI PRODUZIONE: 
SVILUPPO: CLOBAL SOFTWARE 
MACCHlllA: PC 
Q UOTAZIONE: 30 EURO 

TITOLO: FALLOUT3GO'l'Y 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZION&: 2009 
SVILUPPO: BETHESDA 
MACCHINA: PC 
QUOTAZIONE: 15 EURO 

TITOLO: BIOSHOCJ( 
VERS!ONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 2007 
SVILUPPO: 2K BOSTON 
MACCHINA: Pl.AYSTATION 3 
QUOTAZIONE: IS EURO 

TITOLO: BIOSHOCJ<: !NFlNITE 
ULTIMATE SONGBIRD EDITION 
VERSIONE: BIG BOX PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 2013 
SVILUPPO: IRRATIONAL GAMES 
MACCHINA: PLAYSTATION 3 
QUOTAZIONE: ISO EURO 
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SAY GOOD GAME ANO LEAVE 
. 1ff- di Simone ".\Kir.\'' Trimarchi simonetrimarchi@me.com 

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

Pellicole di pixel 
firmate Ho user 

• 

rand Thef t Auto V è sulla bocca di 
tutti, addetti al lavori e non. Il avo 
di gioco, ovviamente, è nelle console 
di qualunque gamer degno di essere 

chiamato tate: il titolo Rockstar è stato un vero e 
proprio fenomeno totale. Ha abbattuto ogni record: 
è 11 v1deog1oco col maggiore budget, col più grande 
lancio. con 1 m19l1on ncassi. E cosi facendo è 
assolutamente uscito dal "ghetto- dei v1deog1ochi 
venendo citato ovunque. nel bene e nel male. I 
fratelli Houser. come al solito. hanno tirato fuori un 
vero e proprio capolavoro acclamato dal pubblico 
e soprattullo dalla erotica. L.:attenz1one a· dellagl1. 
maniacale. rende Los Sanlos una delle città virtuali 
più belle da esplorare e più ncca d1 sorprese. 
Sapevate ad esempio che c1 s1 può imbattere nella 
scena della rapina di "Non e un paese per vecchi". 
uno dei film più riusciti dei fratelli Coen? Questo 
è solo uno dei tanti easler egg o citazioni present 
nei g1och1 Rockstar. opere pulp al punto giusto 
da non essere scomodi paragoni con i film d1 uno 
dei reg1stt simbolo del cinema moderno. Ouentin 
Taranttno. Credo che 11 lavoro d1 questul11mo su 
-Le lene· e -Pulp Fiction abbia influenzato Grand 
Theft Auto più di ogni altra opera. A pensarci bene. 
qual unque gioco Rockstar è un litolo d1 chiara 
ispirazione cinematografica. e se la sene GTA è lo 
specchio dei capolavori d· Tarantino lincroc1at1 con 
la trilogia de Il Padrino!. nleromenll d1 LA. No1re 
sono esplicitamente Black Dahl1a e I opera d1 El!roy. 

'' Credo che il lavoro 
di uest'ultimo su "Le lene" 

e "Pul Fiction" abbia 
influenzato Grand Theft Auto 

iù di o ni altra o era'' 

mentre per Red Dead Redemption scomoderei 
addiri ttura Sergio leone. Parlando d1 quest"ullimo 
titolo. azzardo un"ipotes1 che probabilmente m1 
verrà criticata e se Tarantino stesso. dopo aver 
influenzato pesantemente gh Houser. avesse preso 
spunto dalla toro opera meglio riuscita d1 sempre 
per 11 suo ultimo f1lm1ssmo D1ango Unchained? 
Red Dead Redemption non parla di schiavismo 
direttamente. ma la trama circolare fa saltare 
agli occhi piU di una similitudine con il western di 
Tarantino. Entrambi personaggi principali sono 
de reietti. entrambi sono ai limiti del loro mondo. 
entrambi nescono a riscattarsi, quantomeno 
agli occhi del pubblico 1n sala e dei 91ocalori. 
Poi c·è 11 t1et mot1v del viaggio, un tema in verità 
sempre legato al genere Western. I finali rendono 
strazianti entrambe le storie ma mentre la satira 
cinematografica può permetlersi di non punire 
!"antieroe. 11 v•deog1oco ha dei limiti come medium 
e impone un· lieto fine· sui generis per John 
Marston che suona come un monito per noi allori/ 
giocatori Il crimine non paga mai. Eppure 1n questo 
gioco d1 nmand1 e c1taz1on1 cinematogratiche, che 
riescono solo agli Houser. l'unica sicurezza è la 
statura monumentale di un team di sviluppo che 
non finisce mai di stupire. Nessuno è riuscito ad 
influenzare. partendo da un paio di pixel. non solo 
11 pubblico di nfenmento ma soprattutto quello 
trasversale (e la cultura popolare mondiale) come 
1 videogiochi d1 Rock star. Questo perché c· è del 
cinema davvero 1n ogni dettaglio, nascosto e non la 
possibilità stessa sia in RDR che in GTA V di andare 
a vedere dei film creati ad hoc per !"occasione 
m1 sembra più che un pretesto per omaggiare un 
certo tipo d1 pellicole. Anzi è un ringraziamento. 
una dichiarazione d"amore· quella d1 un ragazzino 
cresciuto troppo v1c1no ad una videoteca d Londra 
per non trasformarsi in un regista anche lui Che 
diriga dei bellissimi videogiochi. ovviamente. è solo 
un deltagl10. 

www.gamerepublle.ll 



EUGENIO ANTROPOLI segue home entertainment, cinema, 
musica e vid~giochi. Già giornalista e critico videoludico, 
nonché esperto di trade, si occupa di business vi deoludico 
presso un'importante azienda ~atiana. 

Elogio 
del pirata 

--------------------~-~- -~~ _t_~ _9_i_~c:>_r:i~ _p_~ r_~_ !c:>_~c:>--~: _ -----------------------

• 

deccoci qua,perl'ennesimavoltaaparlare 
di pirateria. Stavolta però per fare l'elogio 
del miglior sennZIO. seppurolle<jale. del 
mondodig tale. libello è che taleg~izionon 

amva dagli uter~ (troppo scontato) o dal sottoscnuo. ma 
dorellamente da uno che subisce perdile economoche per 
ogni cop!a scaricata illegalmente. Chi sarà mai? Il sohlo 
artista squallnnalo alle porne armi? Uno sviluppatore d1 
vtdeogioch1 costretto a turno d1 diciotto ore appena lice!lllato 
da un grosso pubhsher? O un ammonislr3tore delegato di una 
mega mullinazionale?Esatto. Sent~e cosa ha dello Robert 
Thompson. AD d News Corp. azienda che possiede i d1nt~ 
della serie tv Game of Thrones. nel corso d1 un incontro con 
alcuni investitori di Goldman Sachs -ia pirateria in Australia è 
a un livello straord1nano. La cosa cunosa è che 1120% d1 quelli 
che scancano puntateci• Game of Thrones hanno un regolare 
abbonamento. e se un cliente pagante sceglie d1 avere 
comunque una versione pirata dev'essere propno corMnto 
che abbia delle quatitil in p1(f. Aquati qualità (od sservizi 
dellever5ion'legalil fa riferimento il signorlhompson? 
Un passo alla volta. perché ora è il turno di un altro pezzo 
grosso. 01amo llOCe a Jeff Bewkes. d ngente di Time W<Yner. 
che lo scorso agosto ha sentenziato: "la poralena e il miglior 
passaparola e~ Trono d1Sl)adeè lo showp!ùscan<:aloat 
mondo. È come vincere un Emmy Awards . E Netfux? Po<eva 
es:mersi la più grande piattaforma di s.treamtng televisivo 
e noleggio di film al mondo? La parola al vicepresidente e 
responsabile acquisii Kelly Merryman. che il IUlla oneslà 
ha dichiarato che -quando dobbiamo comprare un prodotto 
1elev1SlYO. osserviamo p1 ima di tulio quello che va meglio sui 
sio p1ra1a·', capoll<Xgendo cornplela~te (concetto secondo 
il quale la p1ra1ena toglie 1ntro.11. Anz~ quest'ult1rnod1Ch1ara 
pra11camen1e l'opposto, CNV!!f'O: più un film è piralalo e più 

www.gamerepubloc.it 

ha possibilità d1 trovare acquirenh. Aggiungiamo un altro 
pezzo da novanta alla Lista? Ma si, almeno quando troviamo 
~ romp&atole finto precisino a cena con gLi amici possiamo 
21u1rto tifando 1n ballo pure Madonna. S.. proprio te~ la 
nostra signora del pop. Sapete cosa ha scelto pervecolare 
11 oonomeiraggio SectE!lprClfectrevotut.on? Binorrent. E non 
solo lei. ma d1 recente si sono aggiunti anche Link1n Park. 
Plx es e Pubtic Enem1es. Ma torniamo all'esempio d1 Game of 
Thrtlr'es., perche sono sicuro che tra di voi c·è qualcuno che ra 
parte cl questa schiera come 11 souoscritto. Perché scaricare 
una puntata o un intero film quando si ha già la possib lità di 
vederlo on91nate? Motto semplice. perché è motto più prallCo 
e lleloce e non bisogna souostare a rnlle corrpromessi Avete 
un abbonamento a Mediaset e una Xbox? Volete vedere un 
film in lingua originale? Niente da fare. e stiamo parlando di un 
servizio 1n slreamirig cli file stipati su un serwr. quindi l'unica 
cosa da lare è acjgiungere in quei benedetti server le versioni 

orig nati e i so!lotrtoti. E non ditemi che non hanno i soldi per 
I arto. Pertanto vai di ricerca al volo sul web accompagnata 
cJaUa mag1C11e paroline sub-ila e il g oco è fatto. Avele un 
Btu-ray con copia d gitale annessa? Auguri. Scarica 1l f le. 
1nsensc1 ~codice. scaroca 1l le\lore digitale proprietario (ogni 
rnapr ha i SUO, pazzesco). autentica la COPla e forse dopo 
qualche ora riusciamo a far partire sta benedella scena della 
cassaforte di Fasi Fove che a\le\<i voglia di rllledere. E se per 
caso volete passare il contenuto su un altro device? Non si 
può, o meglio si. ma prima bisogna togliene l'autenticazione 
au·attro. Sai che c'è. scrivo "Fast Fivestream nf sul web e 
m1 nvedo la scena. tanto non sto rubando a nessuno visto 
che originale ce l'ho già. Andate all ·estero con 1l vostro fidato 
tabi et e abbonamento Skye proprio quella sera e' è 1l derby 
della vostra squadra del cuore? La frase "Per vedere questo 
contenuto è necessario trovarsi sul territorio della Repubblica 
Italiana" vi dice qualcosa? Meno mal.e che c'e Rojadirecta o 
altri mille siti simlan. Insomma. le grandi aziende detentrici di 
d1ntt1 provano a mettere n tutb i mod 1 bastoni tra le ruote Ira 
l'opera e l'utente, e i serwi di pirateria sono runico modo. p1u 
pra~co. ptÙ veloce e più malleabile lun film to trovate di tutte 
le qualità. dalla versione "M1necraft" alla 1000p) per accedere 
a un contenuto. Qualche voce fuori dal coro, come abboamo 
visto. si è iniziata a levare. mi auguro che nei prossimi 5 anni si 
svegli tutta la mandria. 
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ITALIATOPGAMES, sul modello proposto d.l :iggrcg:itori qu:ili Mctacritic e G:imer:inkings, propone per ogni 
uscita video ludica su, mercato. recensiorn o ;i:ntC'prime prcwcn1enti cbi so princip<Jli sitì ital~ini oltre a nE'Yls. 
filmati ed immagini. Nel database e possibile trovare i rankings p« genere do appartenenza, piattaforma 
do gioco, publisher. Dopo soli 20 mesi do vita, fTG è diV<!ntato un importante punto di riferimento Sta per gli 
appassionali videogiocatori che per gli addetti ai l avori delrinduslfia video ludica italiana. 

Nintendo Wii-U: flop ancora 
recuperabile, 

ma fallita quell'idea che ... 
-+ Super Mario può ancora salvare la console, 

ma non il progetto iniziale di Nintendo 

S 
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 gl"ande N ha ancora tulto il tempo per 
r ecuperare. I brand più forti come Super Smash Bros. 
Zelda !remake esclusi!. Mario Kart e compagnia devono 
ancora essere goduti 1n alta risoluzione. e siamo certi 
che 1 loro arrivi laranno decidere molto a passare da Wi1 
(che ha da poco superalo quola 100 milion• d1 console 
vendute nel mondo) a W11 U. Indubbiamente però è 
fallito il piano d1 Nintendo d1atlaccare11 mercato d1 
un certo tipo di pubblico. quello che gioca online in 

modo quasi compulsivo con PlayStation 3 e Xbox 360 a 
quasi lull1 titoli mullipiatlaforma. e d1 fargli acquistare 
Wii U prima dell'uscila d1 Xbox One e PlayStahon 4. 
Oramai 1 day one delle due console next genera11on 
sono veramente dietro l'angolo e. soprattullo. è fuori 
discussione che 1t supporlo delle terze parti a W1i 
U sia calando mostruosamente. Qualche esempio? 
Warner Bros decide di realizzare la Ultimate Edilion 
di lnjuslice Gods Among Us che torna su PS3 e Xbox 
360. debulla su PlayStat1on Vila. PlaySlalion 4 e PC ma 
niente Wii U. Un altro? Ub1sofl s1 premura d1 informare 
1 videogioca1or1 che su Wll U. 1 DLC d1 Assassin·s 
Creed IV: Black Flag non saranno d1spon1b1h. senza 
ovviamente tralasciare varie sene spon1ve IFIFA. PES. 
NBA 2K e lant•ssime altre! che hanno le11eralmen1e 
ignorato la console in questo periodo d1 uscite. 
lecceztone che conferma la regola sembra essere 
Activision. che dovrebbe garantire il pieno supporto 
a Calt ol Duty: Ghosts. Risulta veramente diff1c1le 
capire dove N1n1endo abbia sbagtia100 lo scorso anno. 
d1 questi tempi. lodavamo m modo evidente una line· 
up 1n1ziale d1 W11 U che fondeva ottimi titoli tirsi party 
con una base d1 produzioni delle allre sollware house. 
capace di soddisfare ogni tipo di esigenza v1deoludica. 

Ed allora dobbiamo 1mmag1narc1 che il problema 
s•ano altri, non d1 l1po oggettivo ma perceltivo. Forse 
gli utenll "hardcore • d1 PS3 e Xbox 360 non hanno 
dato fiducia al nuovo corso Nintendo, più incline a 
comprendere le loro esigenze per come si è sviluppata 
la storia software e dett·online di una console come 
Wn Forse non è bastato il gamepad per anticipare il 
cambio di console. e si è preleri10 aspenare le mosse 
dei successori d1relt1 delle console d• casa Microsoft e 
Sony. Forse, come ha detto Nmtendo stessa. il nome 
cosi simile. e forse qualche errore nel marketing. non 
hanno fatto capire alle decine di milioni d1 possessori 
di Wii (in larga parte giocatori "casuali che c'era sul 
mercato una console nuova di zecca. e non un semplice 
restyling. Da appassionato videogiocatore. la viva e 
torte speranza è che W1i U possa conoscere g1orn1 
migliori e dare quindi modo a N1ntendo d1 continuare a 
produrre 11toti d1 quatilà e spessore per home console. 
e non soltanto su JOS dove le performance d' vendita 
invece sono sempre stellari. Sempre più analisti 
parlano di un futuro esclusivamente da software 
house per la Grande N. un po· come accaduto con 
Sega dopo 1l Oreamcast Non so voi. ma vedere 11 
nuovo Super Mario su PlayStation 4 o Xbox Ooe o su 
d1sposit1v1 vari 10S e Android 10 non riesco neppure ad 
1mma91narmelo .. e voi? 

è fallito il 
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Check In 
~ Il mio lavoro è cambiato. E meno 
male. aggiungo. Vedete. ho com1n· 
oalo qJesta folle awentura non cos.ì 
goovane Por essendo gamer dalla 
tenera età d1 3 anni e lellorc d1 riviste 
di videogiochi dal loro awenlo in li alta, 
ho saltalo 1l fosso, prolessionalmen-
le parlando, solo dopo la laurea 1n 
G1unsprudenza e i, praticantato come 
avvocato. Avevo poco p.ù d 2!>ann 
ed ero 1mprOVV1samente dventato un 
redattore d1 v1deo91och< full lime. Era 
una figata senza pan, sentivo d avere 
il mondo ai mfei piedi. Fast forv@rd. 
Anno del Signore 2013. M1guardonllo 
specchio e vedo che le cose si sono ... 
trasformate. La famiglia. gti alletti. 
le am1ozie. G101e e tristezze. come 
è ow10 e come è per lutti. E anche il 
lavoro non è più to stesso Da semp!.:e 
redattore. sono diventalo un editore 
poi un responsabile d red~21one Di 
riw.lte e siti ne ho gestiti un·infin tà. e 
col tempo sono nate due nuove atti· 
vità. molto diverse dal giornalismo. 
Unsegnamento in Università. che è 
una d1 queste. m1 ha dato una cosa 
be\l ss1ma 1l contatto con ragazze 
e ragazzi che. a Lettere e Filosofia, 
scoprono ogni anno che 11 Videogioco 
è anche et;ltur.t. Che ha uM storia 
e che esistono critici che lo studiarlO 
e lo commentano. A fine semestre. 
credetemi. sono p1ace.olmeote stupii• 
Per me è ogn voUa una g10ta 1mpa­
gab<le. Seconda novità 1t VIGAMUS. 
1t Museo del V deog1oco che d'rìgo 
a Roma. unico in Italia e secondo in 
Europa. Come !.ape le. VIGAMUS e 
Game Republic hanno stretto una 
forte partnership. tanto che ora la 
redazione è proproo n09l1 uff,o del 
Museo. ~meraviglioso tare pausa 
pranzo tra console d'epoca, coin op. 
maxì scherm' e installazioni di Oculus 
R,fl, davvero qoalcO!Hl che. da neo 
redattore 25enne. non avre' mai pen­
sato d"nvere. 
Già. 1l lavoro è cambiato. Meno sul sm· 
90(0 peuo. torse. ma con tanti nuo-11 
interessi. tu111 flgorosamente ancorai. 
ai i.ideog<>ch che poi è quello che 
conia davvero. no' Una co!Hl è uguale. 
ogg come ieri. Segu re la posta d1 GR 
e dialogare con"°" Benlornah nel GR 
Hotel. amici. Levoslre stanze. anche 
questo mese, sono pronlè. 
Metatmark 
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OPINIONI, OEURI E 
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"Rispetto coloro dlc 
appnmanoilgìocoled 

mand>erebbeattro- 1. Ma a 
giochi come questo preferisco 

Mystic RM!r+ Dragon's 
Laìr ... " 

Uno dei temlck!I mese è 
chiaramente Beyond. Detto 
ciò, cominciamo subito alla 
grande, con una caustica 
riflessione di Alnsandro 

Johann Malmsteen. 

"È un tipodividoogameche 
pub non pìacere. Chiamatelo 

come volete, ma il fatto 
che giri nella mia PS3 e mi 
trasmetta emozioni (tanto 
sbandoolo insieme al 

C®scious Gamer negli anni 
da Game Republicl per me 
ha raggiunto il suo scopo. 

Piii se devo trivellare dì colpi 
qualcuno carico un altro 

game·· 
Andrea Onolri. invece, la 

pensa diversamente. Poi se 
deYe "trivellare" passa ad 

auro • • 

FATHERTIME 
ln questi giorni, su Internet, al bar, dal 
parrucchiere, non si la altro che parlare 
di Lui ... GTA V! Premetto che non è stato 
tra i miei giochi più attesi, al contrario 
di tantissima gente che lo ha aspettato 
peggio di quando si aspetta la mattina 
del Natale p<?r aprire i regali! Atte!Hl che 
è degenerata come ormai è prassi per 
un qualunque gioco tripla A, con gente 
che più si avvicinava il giorno d"uscita 
più frantumava i co••••ni su Facebook 
per la rottura del Day 1... rottura 
puntualmente avvenuta, ma di questo ne 
parlerò più avanti! Quando dico "gente", 
Il pensiero comune è che stia parlando 
di ragazzini, del soliti bimbominchia 
che infestano i social network, ma la 
verità è che sla'IOlta mi riferisco pure 
a gente adulta e vaccinata .•. La stessa 
gente adulta che si vanta di essere stata 
a casa da lavoro per poterselo giocare 
subito ... assurdo! Capisco invece il 
ragazzino che si finge ammalato per 
saltare scuota 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 però è come il sopracitato 
ragazzino e i suoi coetanei, a volte pure 
più piccoli (diciamo 10 annil abbiano 
libero accesso a un gioco cosi fuori dalla 
toro portala! Altolà, non voglio fare 
certo il moralista bacchettone, bene 
o male un po' tutti abbiamo giocato a 
titoli "'vietati", ma la differenza è che 
prima per noi era l'eccezione, mentre 
ora mi pare sia la regola! Sì, certo, c'è 
il PEGI, strumento che ha la stessa 
efficacia dei bollini colorali verde, giallo 
e rosso della tv ... più che un divieto. è 
un "consigliato a"! PEGI, che tra l'altro 
viene quasi totalmente bistrattato da 
tutti i genitori che utìtizzano il videogioco 
come babysitter. In sintesi, quello che 
voglio dire è che sono convinto che 
ci siano giochi giusti per ogni età, e 
GTA per un bambino di 10anni non è 
e!Hlttamente la scelta più indicata! Ah, 
quasi dimenticavo. riguardo il Day1 che 
ho detto prima .•. arrivo subito al punto: 
mi spiegale la Rockstar che ha speso a 
fare vagonate di soldi in marketing se 
poi alcuni negozi non rispettano ta data 
di uscita del gioco? Grandi catene che 
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già la mattina del giorno prima avevano 
messo il gioco sullo scaffale e, via via 
come tessere di un domino impazzito, 
un negozio dietro l'altro ha dato il via 
alla vendita del gioco, fregandosene 
bellamcnll.' di corte regole. Ultimo 
tassello del domino nonché ciliegina 
sulla torta, la solo parziale riuscita 
dell'evento serale di una nota c;1tena 
di videogiochi che ha speso bei soldi in 
pubblicità, evento che svoltosi in quel di 
Milano, quindi zona mia, non mi ha r•so 
partecipe. Perché il gioco ce lavevo già, 
direte voi? Totalmente errato! Vedete, 
il 16 settembre è stato il compleanno di 
mio padre, classe 19,9, e ho passato una 
bella serata in famiglia tra risate, regali 
e buon vino! La morale? Che di GTA ce ne 
sono tanti ... ma di papà ne ho solo uno! 
Don Mazzi Videoludico 

MOSSGARDEN: Ho già avuto modo 
d1 esprimere la mia op1noone circa la 
necessità d1 r ondarsi ad acquistare 
determinati titoli in occas.one del Day­
One: la considero una cosa sciocchina 
e peraltro sconveniente. Ancor più 
sciocchino è luttavia bollare come 
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e avere la certezza che 1 videogame noo ~ 

"Oavid Cage ha semplicemente 
proposto un'evoluzione di 
quello che aveva fatto con 
Heavy Rain. Inoltre penso 
che il videogi0<0 possa. 

debba abbracciare a medium 
cinematografico. Negare dle 
quanto tentato dai Ouantic 

Cream sia un atto di coraggio 
per me è .,..ra follia" 

Mario Giuseppe Ranieri manda 
la discuwone agli ardlM, 
stntenziando la formali!­
conclusione detrera PS3. 

OOual è il mistero che•i cela 
dietro tultimo, agghiacciante 

capitolo di Pro Evoluti on 
Sotter? Perthé Konami non 
ò più in grado di slomare un 
prodotto elle somigli anche 

solo lontatlamente a un gioco 
di calcio? Adam Kadmon 

imlaga .. : 
Domanda legittima di Davide 
Pesce: bisognerebbe anche 

elliedersi come mai in motti ltra 
cui una buona rappresentanza 
del teom d1 GR) lo con5'dtrino 
meraviglioso. Lunica ct!'rtezza 
è elle Mossgarden lo usa come 

sottobicchiere. 

"Prima nottata a GTA V. 
Vedìamo quante occhiaie mi 

vengono· 
Al .. sandro Pelletta. Cile 

dobbiamo dirti? Oipendt! da 
quanti occhi h.ii ... 

"Killer is Dead è un buon modo 
per usare runreal Engin.O 
Alessio Rosati né è convinto. 
Che poi qUMto implichi che 
Killer is Oead sia anche un 

buon prodotto, beh. è ancon1 da 
dimostrare. 

"lodewanawa ingranare: la 
giocabilità (non so perché) mi 
sta facendo diventare matto. 

Grafica a parte, direi: zooma!'' 
Segue ramar• recensione di 
Piero Trabanelti elle rigira R 

dito nella storica piaga di ogni 
gio<o ta111ato Sud351. 

"E notreterna lotta tra 
bimbiminchi.a e cazz.adult~ a 

perden:i sono i videogiocatori"" 
E di colpo, lo riwwione 
sociologica di Andrea Lai! 

siano~ nem•co numero uno dell°ord1ne 
sociale. non deve d ali ronde portarci a 
credere che un bambino abbia la maturità 
necessaria a valutare con adeguato 
distacco i contenuti di GTA V. ne tantomeno 
spingerci a scrollare le spalle quando 
negozianti e genitori se ne fregano di bott1n1 
PEGI e d1viet1 d1 sorta. Mi rendo conto che 
la questione offra spunti d1 riflessione 
molto più ampi e non mancheremo d• 
tornarci. ma se avere un minimo d1 buon 
senso significa essere moralisti. beh. caro 
Mazzi. ben venga l'etichetta. 
METALMARK: Non e· è troppo da 
aggiungere. credo. Tranne forse una 
considerazione a monte sul PEGl. lo noo 
credo d1 essere in totale sintonia con un 
sistema d rat1ng che assegna la fascia d1 
età consigliala sulla base di quesllonari 
fiume che il cub~sher deve compilare. 
Diventa un lavoro meccanico, che fa 
perdere per strada il senso p.u profondo d1 
un'opera. Credo che dovremmo avere una 
commissione d1 esperii che testa il gioco e 
che. a seguito d1 questa esperienza. decide 
quale rating at1ribuirgl1. Non pu0t valutare 1 
contenuh d un v1deo91oco solo leggendo se 
con!Jene parolacce e quante, se conhene 
sangue e in quanti litri. e se moslra tette 
e in che numero. Cosi il groco diventa un 
pezzo di carne. e io. quale critico. non 
voglio essere un macellaio. 

FERRARA'S ASYLUM 
Caro Metalmark (non scrivo il nome di 
battesimo), 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", è "Elezione-giorno'', 
hehc) poi non ho figli (perch~ il papii in 
realtà non esiste, "pur esistendo", in 
quanto nessun bimbo prova a far il papà 
mentre invece le bimbe provano a far la 
mamma .. -e poi lo diventano). Insomma, 
Metalmark, tu sei un "creatore" anche 
se dovessi esser "ateo", perché essendo 
genitore sei come Dio creatore, non credi 
in Dio ma fai come Dio. Ai tempi, quando 
vedevo progettare videogiochi "in file" 
capivo che non mi interessava (ergo, non 
sono poi diventato un PCistal creare un 
videogioco. e viverlo e diverso dal viverlo 
con meraviglia non avendolo fatto, non 
sapendo com'è. 
Del "creatore" come te mi è rimasto il 
lato teorico, non so, vedere che Mario 64 
ha un'area centrate lit castello) dai cui 
per quadri !come i portali di Hexen 641 si 
va e si torna. GTA e Oblivion non hanno 
un centro (come il mondo reale). Il primo 
Resident Evil aveva il centro come in "JD" 
si poteva andare per porte al primo piano 

l!J!I Tcevor. il fottutissimo 11otivv pei cui 
GTA V non è adauo al vosWJ cuaintllo 
di 10 anni. Oawero, credtttcl Non è adatlo. 
A 1neno che non vogliate che diventi come vol 

o nel piano terra, nei seguiti no (infatti 
MAI ho giocato i seguiti). Il "rosone" col 
centro è lo schema del paradiso? 
Il Saggio 

MOSSGARDEN: Matto come un cavallo o 
forse più scaltro d1 quanto non sir esca 
a credere, il Saggio continua a renderci 
partec:pi delle sue ecletliche riflessioni 
da molto tempo. senza preoccuparsi d1 
passarle a computer. Le butta 91ù sui 
vecchi fogl• d1 ca1 ta. con una call1graha 
da perizia ps1ch1atnca e magari si diverte 
anche un modo a mmaginarc U al 
tavolo. con te mano fra 1 capelli, a cercare 
d1 decifrare i suoi geroglifici. Sarebbe 
facile appallottolare il tullo e giocare a 
Kobe Vs. Lebron col cestino di turno. ma 
tra un vaneggiamento e l'altro c'è della 
bellezza: dietro i continui voti pindarici e 
gl• ammiccamenti. s• nascondono coocelh 
talvolta mtnga~i. che non necessitano 
quasi mai d1 commenti. Vanno avanh da 
soli in cerca di un interlocutore che sappia 
attribuire loro il giuslo significato. Ora. non 
dico che tutto ciò che esca dalla pema del 
Saggio sia arte. ma il suo modo di scrivere 
è senz'altro arbst•co. 
METALMARK Basta. Moss. è deciso Tu 
ed 10 si deve andare in g•la a Ferrara. c1lla 
dove peraltro nacque mio padre. Sarà 
questo segnate genetico che unisce te e 
me. caro Saggio amico? O il deslfno che 
ti attende è solo quello amaro di Edward 
Roivas? DìHrcilissimo a dirsi. Fallo sia 
che tocch; dei temi che. nel delirio verbale 
post-umano che I• contraddistingue (e 
bada è un compl mento). fanno riflettere. 
"Speak Enghsh or d'e". direbbero gli 
Stormtroopers of Death. in growling 
che spacca Idi brutto). E che 11 tema del 
Padre sia centrale in questo numero d1 
GR mi pare ormai evidente. Essere padre. 
comunque. li cambia nel profondo. d1 
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DALLA 
DIREZIONE 

MESSAGGI ESFOGHJ 
DELGRTEAM 

"ùvita è uno valle di lacnn• tra 
il press stirte a game-· 
G~O.Gregori 

· ..almeno si potesse salvaro"' -
·• . ..almeno ci fossero dei 

checlcpoint" 
Valer.,-~·· Pastore 

" • ..atmenocifooserodiYersi 
livelli di difficoltà" 

Francesc.a "Franny'" Noto 

-• .almeno fosse next gon" 
Ale$$i• "Paddy'' PaciJla 

·...almeno ci fossero meno quid< 
timeewnt" 

Mic:aela "Mica" Romanini 

• •. atmenolimandassemit 
codìc:e pr-..ieW 

Michele "T ·-002" Gian"°"" 

" • .almeno ci fosso il walkthrough 
su Gamefaqs'· 

Raffaele 'Wondertcr{' Giasi 

"Che fico, esce la PS4r' 

LeonGenisio 

·o; qualsia5i wto si tratti. io sono 
contrario. -

Mos.sganlen 

questo puoi stare certo. Capisci d1 essere 
la PS2 mentre sta uscendo la PS3. Inutile 
e pronto per 1t bar<Jain b n? FoNie. Ma forse 
no Necessario perché essa esista. e letice 
d1 aver spianato la strada al suo awento. 
anche se atr nizio sarà tutto abasing e 
strade in salita. dannaZtone. Ma stnng11 
denti e lotti. perché ora hai un motivo in più 
per farlo. Co me Lei. Come LeL Già già. Nel 

nome del Padre. 

IL PROFESSOR DE LASTOVAS 
Mitica reda2ione di GR, sono un 
appassionato gamer di vecchia data e 
ho Iniziato a seguire questo mondo con 
quella rivista che un tempo era PSM, 
poi PS Mania, e oggi sono felice lettore 
di Game Republic. Sono cresciuto con 
questa passione che ho approfondito 
net tempo e che mi ha portato fino atta 
laurea Ila mia tesi specialistica parlava, 
appunto, di videogamel. Vi scrivo per 
parlarvi di una brutta sensuìone 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 può e non deve rappresentare il 
futuro dei videogiochi perché, in un 
certo qual senso, li mort~ic;a. Perche? 
Perché contrariamente a quanto ho 
letto da diverse fonti, io credo che The 
Last of Us non dia dignità narrativa 
al mezzo video tu dico, essendo stato 
evidentemente creato pensando alle 
grandi produzioni Hollywoodiane. Il 
videogame è il videogame, il mezzo 
culturale del ventunesimo secolo, NON 
DEVE e NON PUÒ essere cinema, che 
ha una grammatica e schemi narrativi 
totalmente diversi e incompatibili con 
quelli del videogame. In questa fase, 
com'è normale che sia, nessuno, o pochi, 
hanno ancora capito quale sia il vero 
valore lirico del videogame ed è perciò 
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 qualcosa in 
quanto videogame e perché qualcuno 
debba voler esprimere questo qualcosa 
in un'opera multimediale interattiva e 
non in un film o in musica o su tela. E 
quindi, in questa fase, la via più facile 
per concludere o sospendere questa 
ricerca, è proprio appiattirsi ai canoni 
narrativi cinematografici. Ciò è lampante 
se pensiamo al "compitino .. svolto da 
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Naughty Oog in termini di game play, 
la cui formula, funzionante piuttosto 
bene per carità, è ripetuta sino allo 
sfinimento e varia (male) solo in rare 
e fugaci occasioni !cavallo, acqua . .). Il 
Game play non si adatta alle situazioni 
di gioco per trasmettere sensazioni e 
situazioni narrative differenti (eccczìon 
fatta per le due situazioni cardine, 
avversari "'mostri"' o avversari ··umani .. ). 
Ho avuto la umiliante sensazione che gli 
sviluppatori mi abbiano messo a ""fare 
delle cose- (divertenti, accattivanti) 
in attesa dei grandiosi filmati che, ed 
è la colpa più grave. è l'unico mezzo 
di sviluppo narrativo nel gioco. Ma 
se qualcuno pensa, come me, che sia 
proprio dall"interattività che nasca 
la forma dl-esperienzlalita-tlplca 
dei videogiochi !come, ad esempio, 
nel caso della film industry si tratta 
di un'esperienza che riguarda delle 
immagini e dei suonil ecco che la formula 
del videogioco come ··narrazione 
attraverso il gameplay" (cosi come il 
cinema è spesso definita narrazione 
attraverso immagini in sequenza, la 
musica narrazione attraverso sequenze 
di suoni e cosi via) ha it suo senso. Ecco 
perché reputo The Last of Us un gioco 
che sa di vecchio più 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, 
Game play 8, ecc.). 
Non so se sono riuscito a esprimere 
ciò che intendo, ma credo che oggi 
bisogna iniziare a distinguere tra ciò 
che è l'aspetto tecnico, che se qualcuno 
creda abbia senso giudicarlo può farlo in 
maniera .. quantitativa .. tram ile ··Grafica 

9, Sonoro 9, Gameplay8 ecc.-, e il punto 
di vista del "senso", non quantificabile 
ma soltanto qualificabile in termini di 
bontà o meno dell'operazione, che faccia 
un ragionamento più di ampio respiro 
e che, prendendo ancora un esempio 
cinematografico, vada oltre '"la bella 
inquadratura- ma s i chieda Il perché di 
quella inquadratura e il senso che essa 
ha. 
Apprezzo GR perché, negli intenti, 
prova un'operazione del genere; non a 
caso scrivo a voi e sono molto curioso 
di sapere cosa ne pensate, anche se 
riconosco che il dibattito sarebbe motto 
piuampìo. 
Saluti. 
Filippo Franco 

MOSSGARDEN: Comprendo senz"altro 
gu estremi del 1uo ragioflamento e sooo 
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anche lieto di cond1v1de1 b. almeno fmché 
restiamo nell'amb1lo di una dialetlica 
legata ali' ideale ruolo che 1l Videogame 
davrebbe rrvest•re nel processo d1 
emancipazione della narratNa Nel caso 
specifico di The Last of Us, a lrovlilmo 
tuttavia d1 lronte a una prcblemat1ca 
diversa. che acquisisce secondo rne 

nlevanza solo nel momento m cui 
qualcuno afferma che l suo lormat 
rappresenti davvero 11 futuro del sello re. 
Spoglialo da questo profel•co ruolo, il lilolo 
dei Naughly Oog non è in realtà diverso 
da qualsiasi altro titolo "story-driven" che 
abbiamo apprezzato negli ultimi anni: 
un prcgetlo molto curalo. ben realizzalo 
ed emozionante che vuole raccontarci 
una "favola-. con tempi. risvolti e mod 

ngorosamenle prefossa11. Nel caso n 
cui qualc~no mi chedesse se penso che 
questo apprccoo rappresenti 1l futuro in 
senso assoluto. risponderei che di certo 
non lo rappresenta d1 piu d1 quanto non 
avessero fallo litoti che hanno proposto 

a cura del 
simpatico 
Andrea 

un concepl analogo da metà anni ·so in 
poi. Ou1ndi dev1ere1 la questione Vllrso 
un allra sponda: esistono cioè lltoh 
che. diversamente da The Lasl of Us. 
permettano al giocatore dJ modellare a 

propno piaamento gti eventi. senza che 
il lutto finisca prima o poi per incanalarsi 
comunque su binari preimpostali? No. 
Esistono solo lito li che sanno 1lluderc1 
meglio. 

METALMARK: Caro Filippo. la venlà è 
che po1re1 lvorrei ... dovre1...I nsponderh 
parlando per delle ore. Hai toccalo il punto 
cruciale del mio corso di giornalismo dei 
VJdeog1och1 ali Univers.tà di Roma ·ror 
Vergata'. che per la cronaca s1 chiama 
(mag~ dell'Accadem•al Teoria e critica 
delle opere mullimed~l1 •nlerattive. 
Nell'ordine narrazoone mlerallwa, 
autoriaLila del medium videolud'co. 
prevalenza del contenuto sul conlenitore. 
ni ulo del modello classico d1 giudizio 
on sede d1 recers1one. quello basato sui 

machi è coste.i, È la nuova 
u oina di SUOAS~ di noOlt lily 
Btrgamo. SUOAS~ pe.c chi foss• 
intul!ssato a inconuado. sara 
a Ro11a il 30 nove11bre a ludica 
(fiua dì Roma} • ri dìctabtt at 
'ltGAMUS. Pucht? Ptrtht et lo 
poctiario noi! Poi non dite che 
oon vi amiamo! 

Benvenuti al TG Videogame, ultimo baluardo 
dell'informazione Inutile ... 

MeH densissimo di avvenimenti vldeotudlcl 
tutti da scoprire: cominciamo con le prime 
conseguenze dell'alleanza tra Kojlma e Platinum 
Games. Personaggi femminili procaci e sexy 
per Il prDSsimo Metal Gear Solld da celebrare 

nel cDSplaying più selvaggio e Bayonetta vestita 
In Bayonetta 2. Pensateci: Bayonetta vestita ... Ma 
Kojima non potna programmarselo da solo, Metal 

Gear Rising??? Passiamo oltre, e precisamente alla petizione di una parte del popolo videotudico che 
ha fatto partire una petizione per portare GTA V punt su PC. Tutto questo intanto che tutto il popolo 
videogiocatore PCista Inveisce contro Bllzzard per aver portato Diablo 3 su console. L'Importante è 
essere d'accordo. Continuano I rumor sul possibili aggiornamenti da scaricare online al day one di PS4 
• Xbox One, pare comunque che Insieme agli aggiornamenti potrebbero pure uscire le console. Non 
solo su PC: è partita una petizione per portare GTA V pure su Colecovision. Per ovviare ai presunti limiti 
tecnici della console verrà dato ai giocatori un pass speciale che gli permetterà di rubare picchiare e 
quant'altro direttamente nella vita reale e farà sicuramente la gioia di tutti quelli che criticano i giochi 
violenti: "Hey, ma stai picchiando un passante in quel videogioco!" "Non è colpa mia! L:ho visto fare 
nella vita reale!" Passiamo a Nlntendo, che durante l'ultima Nlntendo Dlrect ha annunciato l'uscita di 
Super Mario Ali Stars per Super Nintendo. Dopo un minuto di sconce rto, sono comunque scattati gli 
applausi. Direttamente sulla faccia di lwata. Riguardo Sony, pare che ormai il gigante giapponese sia 
nuovamente lanciato verso il dominio del mondo con la sua PlayStatlon 4, che addirittura uscirà prima 
nel resto del mondo che in Giappone. I giapponesi tuttavia sono ben poco preoccupati, tanto possono 
giocare a Super Mario All Stars. Microsoft, invece, continua con la sua tattica di depistaggio: non 
solo i videogiocatori non sanno che tattica ha in mente Microsoft, ma adesso non lo sa neppunt lei. È 
confermata l'uscita della console, ma non si sa ancori se in bundle con Gran Turismo 6 o Goti of War 8. 
Passiamo ora al software In uscita per le prossime console, che però usciranno anche per le console 
di oggi e forse pure su quelle di Ieri: la famosa convergenza di cui tanto si parla da anni? Battlefleld 
4 comunque pare Il nuovo modo di Intendere I giochi di guerra. Metteremo dei fiori nei nostri fucili? 
Stenderemo i nostri avversari con discorsi sulla pace? O più semplicemente si continuerà a sparare? 
Fortunatamente ci viene in soccorso la nuova generazione di giochi di corse, dove si guiderà qualche 
macchina; le altre saranno disponibili nel corso dell'anno, tramite i sempre graditi DLC. Confermato 
che The Last Guardian è ancora In via di sviluppo, resta da capire se nel frattempo pure l'ultimo 
guardiano non tiri le cuoia nell'attesa. 
Pare Infine che Mlkaml abbia Intenzione di risollevare una volta per tutte il genere del Survlval Horror 
con The Evi! Withln, titolo che, vista la mancanza del prefisso Resldent Evll, difficilmente qualcuno che 
non sia parente del produttore comprerà. E anche per questo meH è tutto! 

Plil!br fil 
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(CONTRECENTOTEXTURE DA SFAMARE] 

Avete presente tut1i i per5CMg9i 
secmdari c11e interagiscono ca 
nostri eroici .uer ego W1uali? 
Esatto, quelli un po· sfigatelU, 
oon letexhre piÙilJlPOllnate 
e mono poligoni in tasca.. 

Ebbene. #51.7 è ""'di loro. Ed è 
incacdiatocome UN biscia. Ce 
fhaain ~attori in carnee ossa 
che ID S<a'lalc.ano ai pnMnì e ora 
è qo.i in redazione. a fissarti oon 
r "'l"""5ione che scio un Cl5pite 

di ltarbara D'Ursopuò awre. 

8Uona5era Mr. Cinquece_ 
'Vco .. - •• i~io...., 
dÌSp<'rlllO! Hotrecemotexturo 
dast.nareequl<ti qua non mi 

fannolaYorareeer' 

Mi scusi. ,,,. cli intende per 
"questi qua"? 

"Qvis Redfietd, TOllV'l1')' 
Verc:effi, Vanessa z. Schneider 
e wario. t:allro ieri e erano loro 

come proWianti. Si mettono 
Il. ti guardano e in 20 secondi 
prelendonodi sapere se vai 

bene o no perii posto... "Fammi 
la laaia da passante distratto". 
'l"5jlr05Sionedeltostaggio", "la 
WCé da SCl!JICl220". °""""" ·11 
taremosapere·.en.eoehanno 

già preso il cugino do Wilem 
o.toe.." 

Immagino alluda ai casting di 
8eyol>d? 

"Precisamente. Eravamo 
più di 15.DOO figuranti fuori al 

database della Ouantic Dream. 
Tra noi e' era PI" qualdle 

grosso nome. tipo #343. quello 
che lac.e'ia il cameriere aUa 

h!sta delle SoreUe 8oyle di 
Dishonon!d. Si tratta di I.Il 

profe5oionista: buone teorturo. 
ben 2 espresslonì possibili, 
11.0 frame dianinazione.. 

Credi cherabbiano preso?No. 
Hanno prererito scriltlJrare un 
Massimo Boldi qualsiasi dal 

YOStro mondo di carne rancida.'' 
Massimo Bot. mawme?t? 

"S~ sL un malefico essere 
umano, di quelli in'lbolsiti, 

cicciosi_ Gli hamo messo300 
sensori in faaia e via... Ecco 
il c:DnlJ<irnario yjdeo(udìa) 

delinitiYO! Ma che ne samo 
loro di quanti algoritmi ci sono 
dietro una contrazione delle 

sopracclglì.l ?1? Hanno dedlo di 
fard fuori?!?' ' 

Ok, ok. Ci pare di capire che 
il suo sia un atto d'ilCCUSa nei 

confronti di quesla tendenza a 
utiUzzan! attori reali al posto 
di pmooaggi progettati al 

aimputer_ 

"PropiocosL E tra poco 
diw<terà*1Cheunattodi 

Yiok!nzaoho infatti intenzione 
cl barricarmi qui e uccidere un 
redattore di questi rìYista per 
ogni top san che becd>erà 

Be\'OOld in giro per rete e 
dintorni." 

...siamo sp.x:ciali. 

• • .esaltlmentecome noi. 
Ogni YDlla che 8eyol>d 
Yiene eticl1ettato come 

"riwluDonario''. un attore 
interamente poligonale muore 

alristante" 

quatlro pilastri lgrahca. sonoro. giocabilità 
e longevilà). Un discorso compiuto ed 
esaunente su questi temi ci porterebbe 
a travalicare i confini spazio· temporali di 
questa rubrica. ma se sei interessato a 

ere 1l mio punto de vista esteso. li invito 
E9Qere (pubblicità non occulta. oh yeahl 11 

libro scritto insieme alla collega Francesca 
Vannucch1 ed edllo da Mondadon 
Umvers.tà: "Il Vtdeogtoc:o. Mercati. g1och1 
e grocatori". Scherzi a parte, leggendo la 
tua bella lettera. sono cerlo che h potrebbe 
piacere. Due parole. però, in questa sede 
voglio dirle. Primo 10 detesto il vecchio 
modo d1 recensire un videogioco Il 

,..guardare solo al lato tecnico è Slrlonimo 
di !Y<Ml ignoranza. per non d re 

d1 tracotante finto soob1smo che 
nasconde una manifesta sensaiione 
ck inadeguatezza/impotenza 

espressiva e cognitiva. Traduzione: datevi 
all'ippica. ma pnma tornate alle medie e 
diplomatevi. Secondo pulio: The Last ol 
Us è anche a mio parere un esempio non 
eccelso di opera multimediale interattiva d1 
tipo narrativo. Non tanto. però. per te rag10ni 
da te addotte [pur interessanti e d1 spessore 
indubbio ... ma diciamo che abbraccio le 
tesi di Mossgardenl. ma pf.Jltosto perché si 
tratta del sotJto compito 1n classe perfetlM> 
e senz'anima dei NaughlyOog. i robol 
del game development. come del resto 
lo sorio altri stud quali lnsomn1ac. Sanno 
produrre capolavon su ord1naz1one. che 
in realtà sono solo simulacri di capolav0<i. 
The Last ol Us è l'Ivan Drago videoludico. 
Droghe, palestre asettiche e macch ne. Eh 
no. ragazzi. non va bene. Noi vogtramo le 
montagne, le stille. · cani che ansinano. 
Dico bene. atnico? 

Check Out 
..+ Mandare agli arctvvl una gene­
razione di sistemi durata crrca otto 
1ntensiss1ml anni è un po· come tron· 
ca1 e una storia d'amore d quelle che 
hniscoM per motiv essenzialmente 
estraneo alla lua volontà. Hai 11 clas­
Slco nodo alla gota d chi non ci sta e 
mentre 11 ch1ed •e c'era lo poss1b1tità 
di andare avanti ancora un po·. temi 

di non avere la forza di ricominciare 
daccapo. Una nuova vita. con una 
nuova compagna· smontare abitud1n1 
consol1dales1 nel tempo. per ricosln.J1r­
ne altre Sai che. in qualche modo. <levi 
trovare la volontà d andare avanti, ma 
pou 11 sfof'ZI d1 programmare il tuturo 
più s'accavallano i ricordi. momenti 
indimenticabili, ·ncazzalure pazzesche. 
promesse mai manlenule e sorprese 
inaspettate. Avrai la forza d1 a11rontare 
una nuova tornata? Pr ma d scartoc­
C1are il Boxane che ho prenotato dopo 
una lunga e ponderata nllesS1one. ta 
mente passa un'ultima volta n rasse­
gna gli eventi cardine degli ultimi anni: 
l'alta dehrnzione. le TV LCD. rinevitab1· 
le Unreal 3 Engiee. "red nng of death. 
1 pad w reless. gli a9g 1ornamenll della 
PS3. la scoperta del digitai del,.ery, 
11 mass·market a portata d1 menò. 
le demo. 1e patch, gli abbonament 
Quindi. le g ornate migliori di un cru 
ciale pezzo d1 vi1a: Obliv1on. Assassin·s 
Creed. Uncharted, Mass Effect, Oead 
Space. Heavy Rain. Grid. Red Oead 
Redemp1ion. Bioshock. Gears ol War. 

The Last Ot Us. Cali ot Duty. Arkham 
Asylum. GTA V. Guardo le copertine d1 
questi capolav0<i a una a una. rivolgo 
infine lo sguardo a Ryse e Forw 5 m1 
sento un po stupido 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 variabìli interessanti. Interessanti e piene di fegato: mi 
riferisco a Oculus Rift e Valve/Steam. Oculus Rifl, lo sanno anche i sassi, 
è un ambiziosissimo progetto in fieri nato su Kickstarter che promette 
(non a tor to) di riscr ivere alla base il linguaggio dei videogiochi, portando 
nelle nostre case quella realtà virtuale che il digitai entertainment insegue 
da anni. Chi ha avuto la fortuna di provare l'HOM di Palmer Luckey ha 
gridato miracolo, un miracolo che prende il giocatore per la collottola e 
lo trascina nei mondi più fantastici. in barba a Kinect e ad altri dispositivi 
semanticamente ingombranti che non mi hanno mai convinto. Insomma. sarà 
pure una questione di gusti, ma al netto del divertimento Kinect e Wiimote 
hanno sempre minato la mia sospensione dell'incredulità, ricordandomi 
costantemente di avere un corpo al di fuori dal videogame di turno. l'esatto 
contrario di Oculus Rift, che punta a ricostruire rad icalmente la percezione 
del mondo di gioco. La seconda variabi le, dicevo, è Valve, che durante le 
ultime settimane ha sganciato tre bombe che daranno una nuova forma a lla 
next-gen, spostando l'ecosistema Sleam dalla sc rivania al salotto di casa: 
SleamOS, Steam Machine e Steam Controller. SteamOS è un sistema su 
base Linux che permetterà lo streaming di contenuti (videogame in primis, 
ma a nche film, mus ica e quant'altro) tra il PC e il televisore, e sarà una 
piattaforma aperta tanto ai produttori di hardware e software, quanto agli 
utenti. I corpi ideali di quest'"anima" saranno le Steam Machine, sor ta di PC 
pre-configurati di varie forme e caratteristiche. anch'essi completamente 
passibili di modifiche. Last bui noi leasl, lo Steam Controller non sarà 
un semplice joypad, ben si un coraggioso tentativo di svecchiare prassi di 
gioco in auge da oltre un decennio. ln vi r tù degli stick analogici, lo Sleam 
Controller proporrà un paio di lrackpad circolari assai più sensibili, versa tili 
e precisi, affiancati da uno schermo tattile liberamente configurabile. Ci 
saranno anche i classici pulsanti, chiaro, ma la loro posizione è stata rivista 
r ispetto ai parametri classici per garantire la massima ergonomia. Ouesti 
tre tasselli insieme costituiranno un ideale "tra it d'union" tra ìl gaming 
PC e quello console aprendo. auspicabilmente, la via a un nuovo modo di 
intendere l'intra ttenimento domestico e, forse, a quello standard unico che 
i giocatori invocano da anni. Insomma, non ho nulla di personale contro 
Microsoft, Sony e Ninlendo, 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 è ormai alle porte e il prossimo 
numero di Game Republic sarà pronto per offrirvi tutto il meglio 
della Jine up di lancio di PlayStation 4 e Xbox One! Un numero 
da non perdere! 

www.gamerepublic.it 
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