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Game Republic: Game 
of the Year Edition 
V Se abitate in una città dove la neve è già arrivata, probabilmente ve ne sarete 
ft accorti, ma in caso contrario tranquilli, vi aiuto io. Anche stavolta, l'anno sta 

volgendo al termine, il che significa che è giunto il momento degli attesi GR 
Awards, i nostri Oscar del Videogioco destinati a premiare ciò che di buono e 
giusto è avvenuto nel corso degli ultimi 12 mesi. A questo giro, i GR Awards 
assumono un significato ancor più importante, perché il 2013 ha segnato il canto 
del cigno della vecchia generazione di console e l'avvento delle attesissime 
PlayStation 4 e Xbox One. Proprio per questa ragione, eccezionalmente, 
abbiamo voluto separare la premiazione in due momenti dis tinti: s u questo 
numero di Game Repubtic troverete gli award destinati alla old gen, mentre sul 
prossimo avrete il piacere d i scoprire quali titoli, tra i primi usciti per le nuove 
macchine di Sony e Microsoft, si sono aggiudicati l'ambito riconoscimento. 
Ma torniamo al presente, e quindi ai GR Awards old gen. Questa tornata, come 
vedrete dallo speciale dedicato, è s tata particolarmente difficile. Premiare il 
miglior titolo del 2013 s ignifica infatti, in qualche modo, imprimere un sigillo a 
un'intera generazione, una generazione lunga e ricca di grandi emozioni, pietre 
miliari e capolavori, destinata certamente a lasciare il segno. Una generazione 
che ci ha riservato clamorosi colpi di scena. La falsa partenza della PS3, un 
inedito per Sony; la definitiva consacrazione di Xbox, che per la prima volta si 
è battuta ad armi pari con la PlayStation: il trionfo del Wii, che ha riportato at 
vertice Nintendo, una riconquista dello scettro anch'essa mai avvenuta nella 

storia dei videogiochi, anche se seguita poi dalla débacle del Wii U, 
attualmente in corsa per tornare in carreggiata. 
Vedete bene che il momento è delicato. La game 
industry è alle soglie di nuove possibili rivoluzioni, 

complici le nuove console, le Steam machine e 
l'Oculus Rift. A questo punto ci siamo detti: Game 

Republic deve dare un senso ulteriore ai GR Awards, deve 
assumersi il coraggio di scelte forti, simboliche, dal significato 

profondo, scelte che vadano oltre il tributo all'ovvio. È la Game 
Republic: Game of the Year Edition, quella che tenete in mano, e 

dai premi capirete il perché delle mie parole. l'importante è leggere 
le motivazioni, non solo guardare il vincitore. Perché ricordate: in un 

mondo popolato da fin troppe marionette, noi rifiutiamo il pensiero unico 
di metacritic. Noi rivendichiamo il diritto di giudicare con la nostra testa, 
e oggi ve lo vogliamo dimostrare con forza, quella stessa forza che negli 
scorsi anni ci ha fatto premiare come tìtoli dell'anno l.A. Noire (20111 e 
XCOM: Enemy Unknown (20121. Non vi chiediamo di essere d'accordo con 
noi, né cerchiamo il vostro consenso con decisioni populiste. 
Siamo Game Republic, noi. Non lo dimenticate maì. 
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PRIMALINEA 
6 GR Awards 2013 

La Redazione di Game Republic si riunisce per 
eleggere 1 migliori titoo della current-gen. 

12 Numeri di fine generazione 
Tutte le ultime notizie nella nostra nuova e completa 
infografica. 

14 Carmack cambia vita 
Lo storico sviluppatore di Id Software lascia 
la compagnia da lui fondata per dedicarsi 
completamente a Ocutus Rilt. 

15 Dofus e Wakfu si espandono 
Wakfu: da llide<igame in continua espansione 
a cartooe animato. Ecco come Ankama sta 
conquistando il mondo dell'intrattenimento. 

16 La rivoluzione silenziosa 
degli RTS 
Abbiamo 1nte"'1stato Fabio Lo Zito. PR d1 
lnnogames. che ci svela la filosofia dello studio d1 
SVIiuppo tedesco. 

17 GeekToys 
Provato per voi Spl1ero 2.0: date il benvenuto al 
Jlflmo vero giocattolo hi-tech. 

18 Il pensiero Xbox 
Il Team d1 GR1nte"'1sla Stefania Duicochec1 rivela 
i motivi per cui non possiamo fare a meno di una 
XboxOne. 

20 Cosi vicini, cosi lontani 
Game Republic consi!Jlia a tutti gli appassionati 
d1 cinema ellide<iglCICO una lettura dNersa e 
mteressante. 

SPECIALI 
22 Il lato oscuro della Terra 

di Mezzo 
Monohth ci porta per mano nelle lande d1 
Mordor. Un nuovo personaggio animato da 
uno spirito di vendetta si sostituisce ai volti 
storici della Compagnia dell'Anello. e diventa 
il protagonista di un action-rpg dalle fosche 
tinte dark. 

50 Luci e ombre di una 
generazione al tramonto 
Gh alti e bassi della generazione che ci 
lasciamo alle spalle. Un arco temporale nella 
storia dei videogiochi costellato da molte 
scelte di successo ma anche diversi passi 
fals1. Game Republic prova a ripercorrerne i 
momenti salienti. 

56 Attacco alla Next-Gen! 
Steam Machine. Steam 05. Steam Box. 
Steam controtler: tutti gli assi nella manica 
della rivoluzionaria compagnia fondata da 
Gabe Newell 

RUBRICHE 
84 MMO Republic 

Un viaggio tra folklore e terre fantastiche 
nel mondo degli MMORPG. 

86 VRepublic 
Intervistiamo Anderson. project leader di 
Spectre Seekers. innovativo gioco horror 
sviluppato per Oculus R1ft. 

88 App Republic 
Quanto c'è d1 megho da giocare nel 
mercato mobile. 

91 Timewarp 
Una retrospettiva su tutti i supporti 
digitalo che hanno accompagnato la storia 
dei v1deog1och1. 

104 Column 
Simone "AKirA" T rimarchi. Eugenio 
Antropoil. Fabrizio Tropeano a tutto tondo 
sul panorama video ludico attuale. 

108 GR Hotel 
L'angolo dedicato a chi ci scrive. 
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•Tomb Raider 
Spesso. nel valutare •videogame SI d menticano :on<:etll 1rnportanu. Anche volendosi 
smarcare da' soli~ comparti graftca/sonoro/91oc~b1l1tà. a voler ondulgere •n coerenza. 
immersione e prolond<la. SI perde dt vista un trattocruaale t dtvert1mento. Da questo punto 
d1 vista. Tomb Raode< neste a svettare anche sopra oonco.-rent1 po\I amborost e comples.. 
Accompagl'lil<e Lara nelle propne per pene è un'esperienza che nporta ai f~~ 
dell"atto del vtdeoglOcare e nonostante una tecnica ecxcllente e una grande cura dei 

parttcolan. sono propno t dr..er1Jme0:0 e l'empo~ COI personagglO a emergere come tratti 
pnnopau dt un'espenerua praticamente perfetta 
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(TREND IN CIFRE) 

Numeri di fine generazione 
Tiriamo le somme di un 2013 all'insegna di blockbuster e nuove piattaforme di gioco. 

Come i milioni di utenti reg istrati 
raggiunti da Steam. la piattaforma 
di digitai delivery di Valve. Il 
traguardo arriva in concomitanza 
con la celebrazione dei IO anni 
di attività della piattaforma. che 
nel frattempo si è espansa fino 
ad accogliere più di 3000 giochi 
scaricabili. 

10 
e anche di più! Sono i 
titoli next-gen su cui 
è a lavoro Take-Two. 
A rivelarlo è stata la 

casa stessa durante una recente 
conferenza con gli investitori. 
Fra questi sono inclusi i titoli che 
verranno rilasciati nel 2015 ma non 
un nuovo GTA. 
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è ranno di uscita dell"adattamento cinematografico 
di Assassin"s Creed. Il film, seppur senza un 
regista, dovrebbe arrivare nelle sale il 7 Agosto 
e sarà interpretato da Michael Fassbender. Sarà 
la solita trasposizione su pellicola senza arte ne 
parte oppure avremo un degno fì lm sul videogioco 
più celebrato degli ultimi tempi? 
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di unità vendute da parte di Xbox 360 e PlayStation 3. Questo 
sostanziale pareggio oltre a evidenziare la diffusione sempre 
maggiore di console da gioco nel mondo. indica anche il 

recupero effettuato da PlayStation 3. uscita 
un anno dopo sul mercato. Sony infatti 

ha lavorato molto bene negli anni 
per intensificare la quantità e 

qualità della offerta ludica della 
propria console. Ci aspettiamo 
altrettanta lungimiranza 
durante il ciclo di vita di 
PlayStaton 4. 

PRIMALINEA I IL MESE IN CIFRE 
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(COLPO DI SCENA? FORSE NO ... ) 

Tra vecchie passioni e nuovi amori 

E 

ra nell'aria già da 
d ivers o tempo, per 
questo è difficile 
rimanere sorpresi, 
ma or a è uff iciale: 

John Carmack, co-fo ndatore 
e diretto r e tecnico di id 
Software. ha lasciato l'azienda 
per concenlrare tutta la sua 
attenzione al progetto Oculus 
Rift. Da ora quindi, il leggendario 
sviluppatore sa rà direttore 
tecn ico presso Oculus VR a 
tempo pieno. Attraverso le parole 
di Tim Willits. studio Director 
veniamo a sapere che prima 
di abbandonare l'azienda. il 
suo contributo ha permesso di 
completare e affinare i l motore 
grafico proprietario id Tech 5. 
di conseguenza. i progetti della 
software house non saranno in 
futuro preg iu dicati. Su Twitter 

il poledrico programmatore 
scrive: .. Volevo restare come 
consulente tecn ico per id , 
ma semplicemente. non ha 
funzionato . .. lasciando trape lare 
una certa d iffico ltà nel gestire 
adeguatamente le due rea ltà 
lavorative contemporaneamente. 
L'ultimo gioco prodotto da id 
Software è stato Doom 3 BFG 
Edit ion . mentre il t itolo originale 
più recente. Rage, uscito nel 
2011. La società aveva annunc iato 
lo sviluppo di Doom 4 nel 2008. 
ma dopo aver fa llito le aspettat ive 
in terne. lo sviluppo ha subito 
un arresto repentino finalizzato 
alla revisione totale del tito lo 
(che dovrebbe conservare la 
compatibilità con Oculus Ritti. 

Rea ltà def inita. 
Si è tenuto recentemente in 
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Dofus e Wakfu si espandono~-

n un momento dì 
saturazione del mercato 
dei giochi online occorre 
ripensare da capo il 

free to play. Proporre meccaniche 
studiate che generino dipendenza ad 
oltranza è sicuramente !"approccio 
più comune. ma con il passare del 
tempo il rischio è quello di stancare 
subito il pubblico. Al di là dei colossi 
d'oltreoceano. in Europa abbiamo 
Ankama. esempio virtuoso di strategia 
online incentrata sullo storytelling. 
Abbiamo già ded icato un ampio 
speciale sui creatori del fenomeno 
transmediale online Dofus e Wakfu. 
un ottimo esempio di come costruire 
un universo narrativo dal gusto 
tipicamente europeo. Particolarmente 
interessante è anche il rapporto di 
convivenza tra Dofus. i l primo gioco 
prodotto dalla compagnia. e Wakfu. 
ambientato nello stesso mondo a 
distanza di 1000 anni. Al di là della 
ricchezza a livello visuale. il gioco 
offre ai suoi utenti anche un costante 
afflusso di nuovi contenuti. Proprio 
per il 10 dicembre è prevista la nuova 
espansione che andrà a coinvolgere 
sia Dofus che Wakfu. Parliamo 

www.gamerepublic.it 

dell'introduzione dei Multiman. 
Questi sono dei compagni che vi 
permetteranno di utilizzare uno o più 
personaggi oltre al vostro. un po' come 
i companion visti in Star Wars: The Old 
Republic. Questa feature darà nuova 
linfa alle avventure di tutti i giocatori 
··solitari··. rendendo più accessibile 
l'esperienza per i nuovi gioca tori 
che hanno bisogno di ambientarsi 
per la prima volta e. a differenza dei 
veterani. non possono ancora contare 
sull'aiuto di una gilda di compagni. 
L.:idea è molto interessante. e potrebbe 
essere di lezione per tutti quei mondi 
online esistenti da molti anni. e 
che solitamente hanno difficoltà ad 
attrarre nuovi utenti. intimoriti dalla 
difficoltà di rompere il ghiaccio con 
compagni di gioco molto più esperti di 
loro. I primi sei Multiman che potranno 
schierarsi al vostro fianco sono dotati 
ognuno di capacità specifiche. Oltre a 
questo saranno introdotti molti nuovi 
contenuti tra cui missioni e personaggi 
non giocanti. Come Dofus e Waklu 
insegnano. c·è sempre più spesso il 
bisogno di inventarsi qualcosa di unico 
per fare la differenza . in un mercato 
ormai iperaffottato. La qualità dette 

storie. dei personaggi e del mondo 
di gioco dev'essere il punto cardine 
di ogni esperienza online, nonché la 
base sulla quale costruire i successivi 
aggiornamenti distribuiti nel corso 
degli anni. 
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nnoGames, produttrice 
di browser-games di 
grande successo, sta 
lavorando per portare 

alcuni dei propri titoli sui dispositivi 
mobile, concentrandosi sui devices 
iOS e Android, e consentendo il 
cross-play tra varie piattaforme. 
Abbiamo intervistato Fabio Lo Zito, 
PR dello stud io, che ci ha parlato 
dei progetti di lnnoGames e della 
filosofia che li muove. 

Puoi dire.i qualcosa in più riguardo 
lnnoGames e i suoi obiettivi di 
mercato? 
Siamo una compagnia che produce 
browser games free-to-play. dedicati 
in particolare al mercato mobile. 
Pensiamo mollo al cross-platform: 
basta registrare un account e si può 
fruire il gioco da dispositivi diversi 
semplicemente effettuando l'accesso 
con quell'account. fn questo momento 
abbiamo circa 300 persone: la nostra 
sede principale è ad Amburgo. in 
Germania - ed è lì che avviene lo 
sviluppo - ma abbiamo altri uffici in 
Corea e Brasile. 

Qual è stato il vostro percorso 
creatiyo? 
Il nostro primo gioco è stato Tribat 
War. che abbiamo cominciato da 
studenti. come progetto amatoriale. 
e poi abbiamo proseguito con una 
compagnia vera e propria. Abbiamo 
realizzato un·app del gioco. e visto 
il riscontro positivo. abbiamo 
continuato su quella strada. Abbiamo 
proseguito con The West. anch'esso 
molto popolare tra i giocatori. poi 
con Grepolis e ora con Forge of 
Empires. un browser·game creato 
principalmente per dispositivi dotati di 
touchscreen. come cellulari e tablet. 

Ed è proprio a Forge of Emp.ires 
per dispositivi mobile che 
volevamo arrivare. Puoi d.irci 
qualcosa in più su questo titolo? 
Si tratta di uno strategico ed un city-

(FR ONTIERA MOBILE) 

La rivoluzione 
silenziosa dell'RTS 

builder: si comincia nett 'Età detta 
Pietra con una città motto piccola. 
poi si procede nelle età successive. 
come l'Età del Ferro. fino ad arrivare 
a Rinascimento ed Età Industriale. 
Non abbiamo ancora terminato. ma 
stiamo valutando di includere anche 
una sezione ambientata nel futuro. E' 
un gioco particolarmente incentrato 
sul PvP. Le bandiere rosse indicano il 
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territorio di un altro giocatore. ed hanno 
tutti lo stesso obiettivo: espandersi il più 
possibile e dominare tutti gli avversari. 
Nonostante ciò. c'è una grossa mole 
di contenuti, e funziona perfettamente 
anche come esperienza single-player. 

Qual è il vostro target di 
riferimento? 
Naturalmente, guardiamo con 
i l massimo interesse ai casual 
gamers: ci sono sempre più persone 
che si avvicinano ai videogiochi, e 
hanno necessità di pensare «Ok, 
questo gioco è semplice. è carino 
esteticamente. posso tornare 
a giocarci». Allo stesso tempo 
cerchiamo di dare profondità ai nostri 
giochi. In particolare. comunque. 
ci interessa venire incontro alle 
abitudini dei giocatori: abbiamo fatto 
delle domande a molti di toro. ed è 
venuto fuori che giocano a svariati 
generi di giochi, e soprattutto giocano 
ovunque, come quando sono al lavoro. 
navigano su internet o si spostano. 
Noi diamo la possibilità di giocare a 
qualcosa mentre si viaggia in treno. 
e continuare a giocare atta stessa 
cosa da un'altra piattaforma quando 
tornano a casa: è anche in questo che 
vediamo il futuro dei videogiochi. 
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Un mostro nella tasca 

o 
opo droni, auto ed elicotteri, 
l'ultimo oggetto che 
mancava nella collezione 
di strumenti pilotabili è ... 

una palla' Presentata sotto il nome di 
Orbotix Sphero, si tratta di una sfera 
robotica realizzata in policarbonato di 
alta qualità che. grazie a un complesso 
sistema di rotori. è in grado di muoversi 
autonomamente e di essere controllata 
via bluetooth. Questo giocattolo 
hi-tech è realizzato con le funzionalità 
dell'intelligenza artificiale SuperDrive e 
si compone sostanzialmente di una sfera 
che ha al suo interno un motore che le 
permette di accelerare la un massimo di 
2 metri al secondo). sterzare e persino 
sallellare. Al suo interno un sistema di 
LED colorati permette al dispositivo di 
cambiare colore in base tanto alle azioni. 
quanto all"utilizzo in vari giochi a realtà 
aumentata. Per il corretto funzionamento. 
Sphero necessita di una connessione 
bluetooth ad un dispositivo Android o iOS 
con cui potremo controllare la nostra 
sfera e farla muovere. correre o compiere 
piccole e semplici evoluzioni grazie alle 
2 pedane incluse nella confezione. Per 
interagire con Sphero è ovviamente 
presente un"apposita App. dalla grafica 
accattivante ma senza sacrificare la 

www.gamerepublic.it 
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funzionalità. e con essa potremo guidare 
la pallina in ogni direzione. regolarne 
la velocità. e farle compiere altri 
movimenti particolari. Oltre a questa 
modalità di ··guida libera" è disponibile 
un'altra che con comandi analoghi 
ma in parte l imitati che ci consentirà 

di far acquisire punti esperienza alla 
pallina per ottenere alcuni bonus: 
velocità. boost. ecc ... Sphero dispone 
di un caricabatterie induttivo con cui 
la sferetta s1 ricarica nelrarco di tre 
ore per un funzionamento continuato 
di circa un'ora. La tecnologia bluetooth 
permette di controllare la sferetta per un 
raggio di 30 metri. Anche se il controllo 
della sfera risulta preciso c'è da dire 
che perde spesso la connessione con il 
dispositivo di riferimento [a prescindere 
sia esso Apple o Androidi. cosi come a 
volte occorre ricalibrare i rotori. per non 
perdere il controllo della sfera luminosa. 
Tralasciando questi problemi Sphero 
risulta essere un divertente gioco per 
geek che non mancherà di appassionare 
e regalare ore di divertimento totalmente 
disimpegnato. 

PVn-= 
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p 
roprio in contemporanea 

con l 'arrivo in tutti i negozi 
delle due lucenti console 
rivali, abbiamo avuto modo 

di scambiare quattro chiacchiere con 
il nuovo direttore marketing di Xbox, 

Stefania Duico. che ci ha rivelato quali 
sono i piani futuri per l'affermarsi della 
nuova ammiraglia targata Microsoft. 
Superato lo scoglio del day one e delle 
vendite. scopriamo su quali punti di 
forza conta Microsoft. a livello nazionale 
e globale. per rendere la sua console 
davvero la numero uno. 

Appena lanciata sul mercato, è chiaro 
come Microsoft punti su)(box One sia 
dal punto di vista delle pote.nzialità 
della console, s ia per le esclusive e i 
titoli in arrivo. Quanto questi due aspetti 
vengono portati avanti in parallelo 
e c'è qualcosa su cui voi puntate 
maggiormente? 
I messaggi chiave legati a Xbox One 
quest'anno sono tre: il primo e più 
importante. quello che hai detto tu. 
ovvero la line·up e l'offerta di gioco. ma 

(NUOVE GENERAZ ION ll 

11 pensiero Xbox 
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non soltanto per la numerosità quanto 
per l'esperienza di gioco che questa 
nuova console va per abilitare. I giochi 
danno un'esperienza cinematografica: la 
cura dei dettagli nella realizzazione ma 
soprattutto la tecnologia che sta dietro 
sono incredibili. quindi i 300.000 server 
che abilitano lo scenario cloud supportano 
davvero un·esperienza di gioco che anche 
in modalità multiplayer fa una grossa 
differenza rispetto al passato. 
E qui veniamo al secondo messaggio 
chiave: Xbox One e Xbox Uve sono la 
communitydi gaming più ampia al mondo. 
perché l'esperienza di gioco online e 
di gioco multiplayer sono le migliori. 
Ti faccio un esempio su tutti legato a 
questo aspetto: in un gioco come Forza 
c'è una funzionalità che consente di 
mappare la tua capacità di guida. È come 
se mappasse il comportamento umano 
di guida su pista. creando un avatar che 
in tutto e per tutto ripete i tuoi errori. A 
questo punto. anche quando sei offline. 
i tuoi avversari in rete possono decidere 
comunque di continuare a giocare con te. 
e questo per noi è il futuro. 
Veniamo al terzo aspetto che secondo 
me è un aspetto molto rilevante ma che 
sarà uno di quei temi che andremo a 
sottolineare maggiormente fra qualche 
mese: l'aspetto dell'intrattenimento. 
Questa nuova console non è soltanto 
gioco ma grazie all'integrazione con gli 
altri device di casa Microsoft abilita uno 
scenario di utilizzo che va aldilà. rendendo 
sempre più semplice la fruizione di 
contenuti come video. musica ma anche 

esperienze come la chat di Skype: la 
console ha al suo interno il kernel di 
Windows 8 e abilita un·esperienza che 
è del tutto simile a quella sul tablet. 
Quindi mentre sto giocando posso 
parallelamente aprire una finestra e 
vedere che cosa fanno o scrivono i miei 
amici. 

Il marketing di un prodotto d'alto profilo 
come Xbox One in Italia come viene 
affrontato rispetto ad un paese come 
'America? 

Il mercato italiano ha una grossa differenza 
che è la frammentazione dei canali; un 
po· per territorialità. un po· per approccio 
storico. i canali di vendita sono molteplici e 
dobbiamo assicurarci non soltanto i canali 
tradizionali. quindi gli store specializzati. ma 
anche il canale più allargato. 

Riguardo gli utenti 360"il momento 
del tramonto della console coincide 
perfettamente con quello della nascita 
di One? 
In realtà per noi Xbox 360 è ancora 
un prodotto molto importante. e lo 
testimoniano due cose: la prima è che 
verrà rinnovata anche nel look n· feeling e 
nel design. per andare ad assomigliare di 
più anche visivamente alla console One. Il 
secondo aspetto è che in realtà a Natale 
avremo più di 100 titoli che saranno 
disponibili su Xbox 360. direi quindi che 
tutti gli utenti Xbox in generale saranno 
più che soddisfatti per il presente e il 
futuro di tutti i nostri prodotti. 
di Michele Giannone 
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Primalinea 
CVG news 

LUNGA ATTESA PER WOW 
Mok.i videogiocatori non mono rora che aaiVI 
diCl!lnbre 2015. e non è per l"usclta al cinema di 
Star wars: Ejltsodto VI. Per quella dara, mfaru, è 
previslo aoche tamvo. nelle sale cmematogiafidle. 
del film di WOOd of Warcra~ Per alimentare un po' 
tattesa. tl regista Ouncan Jones ha approfntato 
della Blmcon 2013 per dare qualche dettaglio in 
più sulla trama, che narrerà la rivalità tra Ourotan 
e Andilm Lothar. La pellicola avra come stile un 
mix de Il Gladiatore. AOlala! e d Trono di Spade. ma 
ancora poco si sa del castmg del film. Tra gh attori 
papabili? Paula Patton. Paul Oano e Colin Facrell 

CORSA AL CINEMA PER TEMPLE RUN 
Dopo ll1diana Jones ed Hacry Pottet il produttore 
Dav!d Heyman potrebbe dar vtta a un mtK tra 1 due 
con la trasposizione cinematogiafica di Tempie Run. 
U gioco. che vanta due utoh e due spin-off dal 2001 
a oggi. e mfam dlVl!lltato un fenomeno da md1001 
e milioru di download e non poteVa che attirare 
l'attenzione di qualche produttore tlllell\atogiafico. 
Con un gameplay basato però solo su ~ e salti. 
la paura è quella che ci troveremo a vedere un 
nuovo Prince of Persia: Le sabbie del tempo. un film 
bello ma seniaruma. 

KIRKMAN: DAGLI ZOMBI AGLI ESORCISMI 
Se The Wallong Oi!ad ha <Mito un successo 
planetario. perché non trasporre in serie tv 
anche un altro foo>etto, magan scritto di propno 
pugno? È quanto ha annunciato Roben K1rlonan 
con Outcas~ storia horror d1 demoni ed esorcisrn~ 
che racconta le avventure del protagonista 
Kyle Bacnes. Kirkman. che ha realimito Outcast 
insieme al co-autore 
PauJ Azaceta, darà 
vita alla serie 1V nel 
2014 che continua a 
far segnare ascolti 
da capogiro. Nel 
futuro d1 Robert 
Kirkman c'e un'altra 
serie 1V sul canale 
via cavo Moviemax e 
saca prodotta da Fox 
lntematiooal Channels. 

Una raccolta di articoli per guardare 
il rapporto tra cinema e videogiochi a 360° 

• 

e parliamo ormai da anni e 
già numerose pubblicazi.oni 
esistono m mento, ma c1 
è sembrato giusto puntare 

i riflettori su di un'uscita del mese di 
novembre che non va fatta scappare: 
stiamo parlando del nuovo volume di 
Bizzarro Magazine dal titolo Gamedrome 
- Cinema e videogame in 100 film e 
oltre. la casa editrice, dopo aver pub­
blicato I riusciti Kaboom! (2011) e Weird 
Weird West (2012), torna ora in libreria 
con una raccolta di saggi, articoli, 
dizionari che raccon tano. amaverso 
128 pagine eclettiche, il rappono tra 
cinema e videogiochi. Senza chiede[SÌ 
cosa sia un videogioco e cosa un film, 
circolo vizioso su cui molti si sono 
soffermaci negli ultimi anni. il libro si 
focalizza piuttosto sul rapporto tra i 
due media. E ciò che più si può apprez­
zare di Gamedrome è la sua struttura 
destrutturaca, un mix di testi, dizionari, 
fumetti che affrontano la cemacica da 
tutte le angolazioni possibili. Si parte 
con la prelazione di Maurizio Nichetti, 

regista e attore italiano che fin dai 
tempi di Volere volare esplora il mix era 
linguaggi diversi: dobbiamo confessare 
senza particolare originalità, Nichetti ci 
ricorda come ·con l'avvento dei video­
game, lo spettatore è diventato protago­
nista della storia: manovra le opzioni di 
scelta. decide come muoversi e secondo 
quali metodologie. Un modo per sent irsi 
non estraneo a vicende scritte e direue 
da cerzi. posizionandosi di fatto al cen­
tro di un'avventura ancora da creare e 
vivece in pcima persona". 
Si passa poi a contenuti saggistici 
come l'omaggio al cinema di Uwe Boli 
di Emanuele Rauco che. non per nulla 
s'intitola Game Over ecerno, o Il sogno 
(video)ludico di Tron e Tron: legacy di 
Raffaele Meale. A questi si affiancano 
veri e propri vademecum del videogioca­
tore perfetto, come il Piccolo dizionario 
dei migliori videogame a sfondo cine­
matografico di Davide Pessach. Ma quello 
che più abbiamo apprezzato sono gli 
Extra del libro, una digressione a tema 
videludico come quel fenomeno musicale 
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( CIAK SI GIOCA ) 

Metal Gear Solid: Philanthropy 
-+ 

• 

etal Gear Solid è una 
saga che ha appassiona­
to milioni di videogioca­
tori, e senza dubbio tra 

questi figura un fan entusiasta come 
Giacomo Talam1ni che, all'età d1 27 
anni. ha deciso di realizzare un fan 
mov1e dedicato proprio a Snake Metal 
Gear Solid Philanthropy, girato nel 
2009 dopo una produzione piuttosto 
travagliata. è ambientato nell uni 
verso v1deolud1co d1 H1deo Ko11ma e 
racconta le avventure d1 Sol1d Snake 
dopo le vicende d1 Metal Gear Sol1d 

2: Sons of L•berty. Il protagonista. 
unitosi alla Ph1lanthropy. un'orga ­
n1zzaz1one creata per fermare Metal 
Gear in tutto •l mondo. si ritrova come 
sempre coinvolto 1n scontri armat. 
affiancato da un team dt fedel1ss1m1 
per scoprire cosa sta realmente 
accadendo nella Overn1ght Il titolo. 
che nasce come parte d1 una trilogia 
di cui non sono stati distribuiti ancora 
• segu1t1 !promessi per il 20141. è stato 
ottimamente recepito dalla critica 
v1deoludica e dallo stesso Ko11ma. che 
si dite abbia apprezzato la fedeltà 
alle atmosfere della sua creatura. 
Talamini. che ha dato vita alla pellico 
la con la H1ve 01v1s1on e una quaranti­
na d1 persone, con un budget dt circa 
10.000 euro. recita nel film senza 
scopo d1 lucro nella parte. non serve 
dirlo. d1 Solid Snake. Insomma. alzi 
la mano chi è più fan d1 Metal Gear 
Solld di lui• 
Voto: 
Eliana "Faith" Bentivegna 
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ULTIME FANTASIE 
"Chiusa una porui, si apre un portone" • Forse non 
esiste un detto più adatto al nostro passatempo 
preferito, che d1 generazione in gcnernzione ha 
abbattuto limiti. ostacoli e compromessi, per 
farsi strada tra le fantasie dei game designer. 
Dopotutto, è propno quello che ci aspettiamo, 
dalla ··ncxt gen" riusare a realizzare 1 nostn 
sogni, come pnrna e meglio d1 prima. E Oculus 
Rift. in fondo, è la prw.i che l'immaginazlOlle e 
un potere fondamontale, il f\kro slesso di questa 
industt\a, per quanto votato indissolubilmene 
al "vile" cfoo denaro. MA, lascialea somdere Tra 
padnxu d1 picaJle e geniali cerchie di artisti e 
consurnaton prM di gusto e cultura che con 1 

loro stipendi fanno far camera a trend alquanto 
discutibili, persone come Palmer e Chris 
Roberts. che con Star Citizen torna finalmente 
sotto 1 nfletton che menta. lasoano che le nostre 
speranze in parte infrante di bambinoni cresciutJ 
tra invasooni spaziali e mondi invasi da funghi 
e tartarughe, siano ~ro le ultime a monre 
Almeno, diamo una sbirciala a cosa c1 aspetta 
realmente, dietro questo enorme e m1nacctOSO 
portone. Perché la "!fa next gcn è nusc1re a 
continuare a sognare in un mondo commerciale e 
industriale come quello del videogioco moderno. 
Never Stop Playing, repubblicani ... 
Valerio "Revolver " Pastore 
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T
anto tempo fa, 1n una galassia 
lontana lontana, c'era un giovane 
pilota senza nome che, a bordo 

della gloriosa TCS Tiger Claw 

"Non ho molta voglia di passare 
tre anni lavorando su un 
titolo per console next-gen 
e pubblicarlo al lancio degli 
hardware per una clientela 
molto piccola. Quindi l'ho 
escluso a priori" 
CHRIS ROBERTS I Cl.OUD IMPERIUM GAMES CORPORATION 
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CINEMA E VIDEOGIOCHI PARTE Il 
Non s1 d1venca icona per caso t Chns RobeHs-. 
che icona lo e. ha fatto d~vveco d1 tutto 
per d1mosttaccelo Non pago del •uccos•o 
nel mondo dei v1deog1och~ Chns ha tentato 
do dare sfogo a a propr .. proro pence 
c1eauY1tà anche all 1ncrrno de 1 dustt_, 
onematograhca Prodotto da Oogoi.I AIMl. 
W"ong Co doc Attacco • tra• • d 
nw iato do ta e p "' La p• oli ci> cui 
Robrns è rqosta. raggi nge le sa e nel 
1999 td e natur ntt 1spuata i omo 
Y1doogooco N• pa et prougo u un 
goovone Flfdd e ze Jr 
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r • Down Tra I• Ì 
indusuie che muovono 
l'ecooomJa della UEE 
compa ono la Robem 
Spice Industrie-i. I.a 
Anvil Ae1ospace e la 
Ofl&ln Jumpwofks_ V1 
dicono ruente' 

L _J 

Manuele Paoletti 
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[B ~onett 2 
CO~ lt'CT'YT' • La strega supcrs..:xy torl'la con un nuovo ta9lio ds capelli e tanta voglia d1 sangue. 

l~I ne tu 1vap Wi U 

ljf:Mllillll1'4 '1'"i'*N•'lli'• 

P
rendete una pin-up, datele un taglio 
di capelli di tendenza e un paio di 
pantaloni di pelle, poi armatela di 

tutto punto e aggiungete poteri magici. 
M sr te <'n 1rrpr• b ~b ena 1 

t"l opol1lan, ang_ 1, demoni t:d enùrrT 1 

ero tur e 1nf ne fT'iantcc;it 1l composto 

ccn etto! tri d1 bav.i Ma .it <1ttenz1one I 
1vell dr att1vPna dPlla ro tr .:.r na sarà 

direttart>ente proporz ona\e Ila quant tà 
d1 bava utl zz '3 Il r su tate.. gort110 e 
luc;sur"o:; e m un uffle, )ara Baynnet'a 
2 Da un primo a5sagg10 offerto nelia 
derno, poss àmo dirvi che f nor a la nL:etta 

e hen r uc;c ta. e c;per" 1mo rhe 

non 5 gonfi col proceder e d•llo 
Oobb amc aMmettere che ci 

impasto 
vluppo 
embra 

d1fhc. li;;! pur ·-on 1 s.u 1 eccessi. guslo a 

du poco bar ecco e la pleto1 a d1 nem1c1, 
f110 ne e com bo surreah che affollano ogf\ 
schermata del gioco. Bayonetta 2 promette 
d1 e) ere Jn 1mpeccab1le har.k-P) ash. 

propr o come l ">1..10 predec c;_,ore A 
du ta tutta, or a e.urne or a c1 ernbro s1 

tr :1tt1 d una dose p1u r cc dPl 3 st~ sa 
pietanza. e ~ co5a non c1 d 5p1 ice aflattn 
Per\.he g à Pela sua pnfT'la apparizione 
Bayonetta s1 era mposla come ura per <i 

del genere act1on. e fare la sua conos enza 
era diventato inev1tab te. nonostante e 
vendite poro sodd15facenl1 Il probtem' 
e che tavolta 5ara p" d1ff e l• prerder• 
3ppunl :1mentli con la pettoruta eroina, 
perché que5lu t1ma 51 pale,er a 50lo ed 
esclu 1vam nte u W U. lnfat 1, Bayonet'a 
deve la sua nuova re )urr z1onc proprio 

~ N1ntend1..r, cht ha 1 1 anl1ato 11 gioe. ... e. 
tuttavia, n n e coinvolta nello )"' upp 
e non eme osserv tnre Sega. nvece. 

fo1 rnsce la propr a corisul nza n qua 1ta 

di proprietarn del tr nch1se In ltrc. si 

e ten"to co to n ~e de feedback dei 
fan del primo titolo. e o none tante. le 
loro pr .>teste per I e5clu> va conce5Sd a 
N rtendo soro >late gr or àlP An1 • t)annf' 

avuto eme Jnico effett una r spostacc a 
via Tw1tter dd par.e d1 un e'asperatc 
H1dekn Ka!T'1ya. creatore della ere 
Ath.1almente, f"IOn ~ """ dnc r3 una data 
d1 uwta lii g oco dcv eobe es5ere pront~ 
in un momento 1mprer1>alo del 2014). né 
si onoscono dettagl del a • ama La 
de1nu c ha fT'iostrato 1l ... vnsueto •tonteq1Lr 

di :;reograf1e d'>SdS~Hle. e~plos1on1, gemiti 
e creature :onprannatura 1, ma ha arche 

fatt.., intuire che Jeanne r torner . e che 
r 5ch a d1 fare Jna brutta f ne La b onda 
strega. nel p1 ologo del p11rl'O episodio aveva 
spedito Bayonetta m una bar-3 1n Of"ldo a 
ur ,ago, e m seguito s1 erò scontrata con 
lei d1ver evo Ade':>SO d f r1tivamente 
dalla oo tr3 parte e. per d1 pi.. è dotata 
degl. < es51 pcte11 della p1 01agon1>td. 
qu1rd1 potrebb ~serP uni" dei personaggi 
d1 ,pon1b li riella nurva modali là d1 
g10 .:> co op. Sernpre tra ,e nuv1t ·, oltre 

atroc on 1atura de protagnn ,ta (che 
non omurque ur dettaq110 tra> urab le. 
v te ctie un tempo suoi capelli potevano 
fungere da armai, c è Umbran Climax, 
che rende pos<ib li attac h1 rt>olto pNent. e 
c;pettacolan qu;indo s rCJgg1ungf' ur "rto 

1nd1pendente. con sede 
a Osaka, è la creatura d1 

SO,. M kami, Atsush1 
lnaba e Hideki Karrwya. 

membri o °""' 
Sludoo. Net 2008 f'la,;num 

Games annunòòun 
accordo con Sf9i1 che 
~La reat1Z2a:vooe 

<i qu.ittro giochi, tra cui 

Sa,on<tta ~·--·imo vrnne affidato a Hideki 
Kamiya. ""° lamoso 

dalla seoe Devii May Cry. 

MAOWORlO 
2009 fWi il 

SA'IONITTA 
2009 (Playstation 3, 

Xbox 360) 

VllNOUISH 
2010 (Playstation 3, 

Xbox 3601 

METAL GEAR RISING, 
REVENGEANCE 

2013 (Playstabon 3, 
Xbox 360, Windows) 

" Bayonetta 2 sembra avere le carte in regola per 
diventare una killer application, ma forse non basterà 
da sola a risvegliare l'interesse delle masse per la nuova 
macchina Nintendo " 
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Dopo essetSJ dovuta liberare da un sarcofago 
sprofondato negli abJSsi la s~ e sadica 
strega ha loitato a lungo anche per 1oma~ 
sui nostri schermi !:arrivo di un seguito, 
1nfam. è siato una sorpresa per 1 fan. e forse 
per lo stesso creatore della sene che. pur 
avendo discusso la possibilità d1 realizzare 
uno spin-off. non si aspeuava che venisse 
fmanztato un sequel. li titolo, mfattt. venne 
molto apprena10 dalla cnuca ma poco 
prem1ato dal mercato. te sue soro sono 
cambiate unicamente graZJe all'entrata in 
scena d1 Nm1endo. 

Veronica La Peccerella 
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Mario Kart S 
CO"-lt""cnT • Mano Kart 8 sp nge al mas· mo rhardware df>H Viii U: SC\to N ntendc- d·.:iur:inde 

I~ I poteva sfrunare al rr-?glto la propna <o :;.( le 

La Pista Arcobaleno s1 raggwnge vmcendo la gravita 

C
on la sua storia lunga vent'anni, 
dal 1993 a oggi, passando per ben 
sette capitoli, e arrivata ormai 

alla sua ottava iterazione, Mario Kart 
ha ora l'arduo compito di confermare 
anche su Wii U JU su c si, ,, 

d1 rinnr\ JH ura 1ga ... J'i;; neql .innt, 

ha en pr..- avute.. gu1zz1 c.;reat1v tali da 
r star al pa~ o ror> tempi le novità 

r cò ~te ono ta~te perch ol pubbloco. 
per quant1,., s <:1 g ovane e dec1s()mer•e 

meno hard1 ore r spell Jtle altre console, 
è pur sempre esigente )a q Jo deve 
r 1par tue. qumd1, la p1 nc1pal novità d1 

Mario Kart. et-e abbr e a in lmer>'e 
I alta def1n1z one e fa già d questo 1a 

sua pr cna. graride. novità P::irt1amo col 
dire che 1 tental1vo d 1m tazocne della 
nota saga sono s.tat1 diversi e che nel a 

:.tona v1deolud1ca registriamo quaiche 
tentat vo d1 avv•c1nament1,., al successo 
d altronde Crash Bandi oot o 1f'f1lo. n l 
999 nell ut• m progel'o del Naughly 

Oog, o sua volta in un kart pe:1 sfidare 

tutt 1 corrool"'ent1 dei )uo un1vPrso. Il 
pnrno nlat1vo fu Cra;h Team Rac ng. 
dah qualità t:C' el a e dal r ultato 

~odd1sfac ntc. permettendo anche un~ 
sortl d1 !ree roam ng t a 1 mondi òlla 
r cerca de fam gerat1 cnstall: Peggiore fu 
la r uscita d1 Cnsh N tro Kart e qu nd1 per 
l band1coot fu soltanto ur ulm1re a 1el 
sereno, un co po da ente nel ber ag{ o 
del tir con ar o Poi fu solo Mar o Ka1t 
Portallle o no. d' ltronde, Sup r Mar o 
hJ ~erripri:. trasm c;so grande f3sc1no a 
bordo del suo kart. ns eme con 1 nem c1 

di sempre P gli 1mmanr.ab1l1 dml I, rhe 
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s volta dovranno vnfronta1 si anLhe con 

le pst€ dnt1grdv1taz1onal dea di base e 
quellò d fruttare 11 p1u poso1b1le l eve 
des q•' degl viloppator Ninteodo che 
fann forzo ulle C<lpa tà de I hardware 
a loro drspo,,z1one. p1u potente d1 qu•llo 
d1 M r11., Kart 7, logicamente- Avrete cosi 

d che fare on delle biforcazioni che non v1 

condurrann a dei b1v1 soltanto f'Jr zzcntah, 

nei p u 3nori1!.. 1n1str.a o de tra. ma 
anche 1n vert1r..ole ..... on .J nuov1ss ma 

pos~1b1llta d >reg 1er percor >0, reardl" 
para bo che ra1ettone t'le v1 cordurr nno 
o li vvarv avente ~ tes• :J n g u La 
fantds a dr1 vel de )1gncr. 1n omma. 1 
è Còtena• ~ pPr poter odd1sfare ogni 
v1deog1ocatore e 1gente e soprattutto per 
nnv19or r I of'ertò del t1tol Mar o Kart 
8. qu1nd. non presenta affatto com• un 
prodotto stantio. rionostC1rite 1 vent arni 
trascors 1n baha d1 Jn medes1m c n ett 
npr '°lp('ISlO so1 .ant") n a e drv~rse. ina 

anzi c:.1 fa aiutare dal a pello tecni o per 
confermarsi una orta d1 rinascita per 

N ntendo W 1 U. còe non e d1 certo 
1mpegri 3 per conq 1stare 1 fari o 11 
pubblico gt>ner c.:o L :J rende 1zzaz1one 1n 

Full HD riesce :id a.:: se .tar)1 a p1ern voti 

su 60 fps. n at•e a d poter valutare con 
oc.:c.1110 at~ nt e scrupol .... so la vt-rs1une 

def1I"' ftV-3, mo~trando comP Mar o Kart 
8 s1 pr serto n qualità d1 t ol~ rreglio 
rell ZZllO grafi mente 0 a !ronde 
se non è pr~pr o Nintend a )frut~are 

la prop11a mac hina al ma Jln"'O, non 
1mmag1n1amo cti1 po S..l farlo :ti -:.uo 
posto Per c o he corcern invere I 
Gam pad e relativo supporlo, Nmlendc 

oeuagli 
Formato: Nintendo 

WiiU 
Orig ine:~ 

Deve-toper: N iencto 
PubUsht r: N tendo 

Gener e: Corse 
Uscita: Pn~ 2014 

Giocatori: 12 

Profilo 
Mario .Kart 

la Sol<ja, I n..11.: 
1992su SNES.olf"'.a 

possibltitadi ~tutti 
I persoo.l(J<JI delr Ul'V'Jerso 

d• Mano '" oorse srrenate 
su piste che smu!;tvano 
r effetto trlclmeosionale 

())i(:ttNOullmodetlc 
corse è raggiungere 
la Pista Arcobaleno, 

antXlfa<>ggin~a. 

'itruttando i numerosi 
pawcrup~tl 

si.Ala pista. ed e'o'!t<Are 
9 '5la<oti lanoab daqtl 
~no collocati sut 

pen:orso 

Storial'Jario .Kart 
Super Mario Kart 

1993 CSNESI 

M<n>Ka116'4 
1997 (Nintendo 64) 

Mario Kart Double Oash11 

2003 (GameCube) 

M.lrio Kart 05 
2005 (Nintendo DSJ 

M.Jno Kart W11 
2008 IWiil 

Mano Kart? 
2011 (N1ntendo 3DS) 

www.gamerepublic.it 



r • Up: Cosi. come in Maoo Kart 7 anche neJl'OU1'/0 CipitoJo della seoe potremo 
r~coghere le monete IJ ma-ss1mo, confecmilnck> &a ~essa po~uc.a, amarra d1 d1ec1. 

L ~ 

COMBATTENDO LA GRAVITÀ 
Sembra un"innova21one da poco. ma !"assenza dt gravita 
presente in alcune delle p1s1e d1 Mano K.lrc 8 lancia un 
messaggio chiaro. J'invenuva in casa Nmtendo non e finita! I 
momenu a testa in giù sono alcuni degLi stcalc1 dt gameplay 
più nusc1u e rappresentano d1 ceno una bella novna per 
la sene. conferendo al gameplay una bella novtta lnoltce. 
tuue le componenu dei precedenu Mano Kart sono ancora 
presenti ed anzi sono state ampliate e potenziate. 

www.gamerepublic.it 

ANTEPRIMA • • • · • 

""La fantasia dei leve! 
designer_l_ soddisfa _Qg_Q_i 

videogiocatore esi ente 
e soprattutto rinvigorisce 

=""'--l'offerta del titolo."" 

r • Up: La bdD!Canooe della I""° che ~ m<r.Mde SUilo <londo oon la<coa Ì 
adito a ciibbi SI.dia ptt'SenZd di un bMO .. 'mllcale' 

L ~ 

Mario Petillo 

AUh-= 



• 
Th1ef ~n:::i111a cCJr' L111 :P::no: p:L. f]1orne::e11te che rna. 

E idos si trova attualme,.1e •• lavuro 
sullo sviluppo del ritorno do una 
grande serie, ben nota ai goocaton 

su PC: Thoel, che narrava le gesta do 

38 

~uma 
Th et 

°"" 1998IPCI 

The Metal/>qe 
2DOOIPCI 

2004 f PC, XBod 

""sarà assolutamente preferibile 
non dare nell'occhio e resistere 
all'impulso di balzar fuori da dietro 
l'angolo e liberarsi la strada 
usando la violenza: il gioco 
potrebbe non valere la candela'"' 
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r. Oown: Una \'Olla infi.!UifJ IO ambienu al ctuuso. sari neces.sano cecçare 1rrwnedi.atatneme un ~ondlgllo I 
~ scud1Me un peCt:Orso s.curo E ~ che a siatno. ascoltiamo 1 d1scocs1 iltru.t. potrebbe 1omare utile' 

r I 
• Down; Ecco un 
esempoo d1 uttùnG per la 
freccia a canea d'acqua; 
una volta spento d 

fuoco d1 quel bc.Kt.tte. Sl 
eretta una tona d'ombr~ 
Voi ilglttS(e Jestamtnte 
oppure anenderes<e 
che la guafdlèl com iM:I 
accenderlo di nuovo per 

Lcolptda alle spalle? 

ISTINTO Sf, ISTINTO NO 
Il sesto senso dt Gaccett che similmente 
atl'1sunto d1 soprawivenza 1n Tomb Ra1der 
setve a v1suahzzare gli elementi utdi 
a schermo. ha raccolto anche alcune 
cnuche. In parucotare. pare che renda 
significativamente più facile giocare. 
nducendo d1 molto li tivetlo d1 sfida. Il 
developer stesso ha affermato che il sesto 
senso se.evira come aiuto per i giocaton ai 
loro pnm1 passi nel gioco; magari potrebbe 
aiutare anche i gamer con poco tempo 
libero. Tutto dipende dall'uso che se ne tara. 

Sonia Sufflico 

~h-= 



The Order. 1886 
Lo1L.,'1e cial caos 

T 
he Order: 1886 è un titolo avvolto 
da una coltre di mistero p1u spessa 
d1 quella nebbiosa che circonda la 

Londra vittoriana che la da sfondo alle 
del gioco. 

40 

" The Order. 1886 sembra avere ben 
piùdi qualche asso nella propria 
manica per spiccare tra i titoli 
next-gen che stanno per affollare 
gli scaffali " 

www.gamorepublic.1t 



r. U!k la Londri CiratterllZiti da Reactj il G.lwn non e wnto dNtN da quella realmente estSllti nelfottocento. Silvo che pet le 
L fantasiose tomam:nalJon1 ste~pt.trik _J 

www.gamerepublic.it 

Tra 1 1anu aspetu mis1enos1 del molo d1 
cui partiamo. c'è un punto fermo: The Order 
contemplerà uno dei modelli fisici p1u avamau 
mai visu in un VJdeogioco. Abel questo ~ 
nome del motore. uene conto di elast1c1ta e 
cons1S1ema deg!J ogge1u. dando luogo ad elletu 
sbalordJ!M In 1he Order sparare a una bandiera 
nel vento le farà muwe due2ione. mentre 
le esplosioni dls1megreranno glJ elemenu d1 
legno in mille pezn che si potrà continuare a 
maruJl(>lare a piacunen10 

Pasquale Parisi 

A9hr 



SOUTlt PARK: IL BASTONE DELLA VERITA 

So th ar ·Il 
bastone della verità 
Si sa,'. 1 chi puo il riu::i. o 1a~cizzo e J'l c1tta' 

Dopo aver lavorato a numerosi titoli 
dalla dubbia riuscita, gli stes si 
Mali Stone e Trey Parker avevano 

giurato di non tentare p1u la via del tie· 
in per South Park 
p q l l 

42 

" Gli elementi fantasy 

Publisher: i.; 
Genere: OCR 

UM:it .. : 6 ~·' 2014 
Giocatori: 1 

SlOfil._Obs1d1a1'1 
EJ\l.ertammer! 

del titolo, pur attenendosi ai cliché 
del genere in chiave satirica, saranno 
mimati da "soluzioni" stilistiche tipiche 
della fantasia dei bambini " 

ESPLORANDO IL VICINATO 
Crea1t le ambttntaziom per un videogioco e 
crearle per un canone anunato richiede due 
op1 d1 app1occ10 dec1samen1e d1ffecem1 A 
coofeimarlo sono gh stes~ Matt Stone e Trey 
Pirke' che m un.i cecente 1nteMs1a hanno 
d1d'IJèUa10 di non aver mai avu10. smo ad oggi. 
una p an1a deUa cm.I dt South Pa1k. Il bastone 
dell.J vencà h• cosueuo i due a fame una 
siud .. ndo m01u11Mamente ogm episodio. Il 
otoJo. mlatll. sfruuer~ e sttade cc e HUB m 
CC! sposta"' da un luogo illl'altm 

www.gamorepublic.1t 
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r. Up;. Gli H&WteS sono uno de1 graind1 OIOCT'I del gioco. e Ì 
soltan10 una delle famw che tnCOfltre.rete durante la q~ 

i!"~~· ~ 

Giulio Pratola 

PU.tu= 43 



Moe i s 
COt{E""" • '1 

La sitamll' t1acimo11e ciell'avve11tu1a 
'-' 

C
hiunque abbia anche solo 
avvicinato fugacemente il genere 
delle avventure grafiche non 

può non venire scosso dal nome che 
919anttgg1a dietro Moebius. 

44 



'. left: I model!< ì 
llld11r.ensiooall dei 
personaggi si SJIOSM!O mo to 
bene con le amb1enta210m. 
donatido al titolo un ottimo 
colpo <focch10. ben dNetso 
da quanto si po«ebbe 
i~e an celd:lJooe al 

Loodget ...J 

TUTIO INTORNO A TE 
I tempi cambiano. ed anche 1 protagonisll 

delle awenture grafiche traggono grande 
giovamento dalla tecnologia. lo smartphone 
dt Malachai. ad esempio. pone a portata 
do mano molte omponanu funuon1 Oltre 
alle telefonate. J'apparecch10 può condurre 
nce.cche via web. fornire a1utL nproduue fde 
'Tlus1ca e. sopratcutto, fungere da centro 
delle indagini: raccog!Je. mfattt., tutti gh 
ondw raccolu sug)i oggetu deUe indagini. 
e consente di effettuare raffconu e trarre 
condust0ni. 

mentre i singoli luoghi sono resi 
tramite una successione di schermate 
statiche: i fondali bidimensionali sono 
particolarmente pregevoli. realizzati 
in uno stile ·· hand-drawn" quasi da 
hidden-object game. Risultano per 
la maggior parte bene integra ti agli 
sfondi i modelli tridimensionali dei 
personaggi. che non mostrano pero la 
stessa cura : la conformazione stessa 
di modelli come quello del protagonista 
potrebbe essere rivista, mentre le 
animazioni complessive mostrano 
ampio spazio per i miglioramenti. ma 
saranno certamente ottimizzate prima 
della release definitiva. Nonostante il 
budget ridotto. i l gioco è interamente 
doppiato. senza picchi notevoli ma 
con buona resa complessiva. la 
scrittura della Jensen. d'altra parte. è 
una garanzia. e prospetta una trama 
dagli esiti irresistibili. condotta con 
grande sapienza tramite interessanti 
conversazioni tra lo spocchioso 
protagonista e un cast di personaggi 
che raramente risultano mere figurine 
di contorno. Insomma. anche in questa 
veste ancora provvisoria . Moebius 
risulta più che convincente: poco incline 
a "fuochi d'arti f icio" audiovisivi, la 
qualità riesce ugualmente ad emergere 
in ambito narrativo. Allo stesso tempo. 
la struttura di gioco rimane tanto 
classica da poter attirare l'appassionato 
più integerrimo. mentre le accortezze 
riservate ai giocatori meno esperti 
renderanno l'esperienza accessibile a 
ogni genere di pubblico. 
Pasquale Parisi 
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Denagli 
Formato: Wi U 

Origine: Usa/Giappone 
OeYetoper: Retro 

Sludios 
Publisher: N1ntendo 

Genere: Pl.at'orm 
Uscita: Febbr.llO 20 I li 

Giocatori: 1 ·li 

Profilo 
Retro Studios 

Fonoaonel 199SdaJelf 
St>i~. cx uomo 
d pun1a della scuderia 

Acdai"n, I Retro $tudi;)s 
entrarono subito a 

1ar part• delfetitlno 
àubch•~"'" 

ndpendenli leg.it1 n 
Vii} esdUSNi) al ma«hio 

N1ntendo, concpstandosl 
fopportur111a di nlanciare 

..,.... brand celrbre ccrne 
M "1>d Balzmoo;!i 
onon de!.lecl"Ol'\aChe 

net 2002 col Sllprim) 

Me<rod Pnme per Game 
CU::ie. i 1<11.t'Otuoso team 
tex.m~quird 
paa.zz;:itoattrtclJe h1l 
C00 IOSopeltM~ 

Me"1>d Pnme 2o Echoes 
• Me<rod Pnme 3 

Corrvpi.on. assurgendo 
~alrangod 

For>t Party llM1ope< 
!.:ormai 1nscrldlbite 

legclme con la casa di 
!<)«o e recentemerte 
~tonelriancoo 

di un altro t:f3nd 
1eggendano. q.ia1e quello 
d Oookey Kong Coon'JY 

Storia 
XCOl'1 

Me1roid P...<ne 
2002 ICUBEJ 

Mctroid Pnme 2 
Echoes 

2004 (CIJBE) 

MetroidPnme: 
COfl\IPhOn 
20071Wiil 

Donkcy Kong Cwnt.y 
Returr'IS 

2010 (W•• 305) 
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r. Left la nconqulSti dell'Isoli PiSsei;l anche: e: sopranuao claJli defm1UVi cacciili -, 
dei vidungh1 dai man uoptcalc per conseguue qutsto ob1emvo 1 nosu1 eto1 
davranno effettua:e una pencolosa escursione alla volta d1 un m1steooso arc1pel.ago 
formato da 6 d1fferenu atol 1 gh1acc1au 

L 

lisola di Donkey Kong come 11011 l'avete rna1 vista' 

Da oltre vent'anni, la colorata Isola di 
Oonkey Kong rappresenta una meta 
turistica gettonatissima per gamer 

di tutte le età, tante ~e gnunc d1 noi pu 
dir J1 dl/trv1 tra ..:ir-:. 3(men 1.1n pa1 d1 

.eggend nP vac nz Alla oce d1 Questi 
t1 ascor 1, nessuno arà quindi feliL d1 

aper rhe \.111 agguerr•to bran o ~1 pmgu n 
vocl•1rgh abbia trasformato quel 19ogliosù 
par ad1 o t1;;rrestre I) un ye 1do atollo d1 

qh a\.. o. né t ntun1 'ne he 1 c;u 1 dorab h 
ab1tant1 ,1aro statt b1 utalmente fr .ittat 
dal e lori 1bitaz orn Come pr""ved b e uri 
soprus" del genere ron p tevd restare 
unpunoto agi oc h1 dell 11 utr padr0ne d1 
casa econdo verti N-ntcndo. quesl 
sarebbe 1nfatt1 prc.nto a scatef\e1re una 

v1goro~ci rapor sàq 1, Oudl:"lr:i 

voglia d1 dargli una zampa. 
sappiate che l 01 c. x Sl:atte1 a 

pross mo lebbra o e •he. 
pr Md do ragq1unger o. 
fareste '-off"ur que meg~ o a 
rispo1ver;:ire l .;t11mc Jonkey 

Kong Country R•turns per 
W 10 al d ,;, delle variaz oot 
ambtental1 
da l "">Slrl' ro. 

sot,1nte~e 

Trop ca1 

r --, 
• Rogl>t: Se d caro Dodctf Kong pott> f,.. 
ricorso al suo kggendano Je<padc per 
compiere balzi al di fvoo dt.1la poctal.l del 
suo gi:os.~ bo. Ouoe poetà sfrutQct ~ su.a 
elastica coda d1 cavaUo per conqurstare le 
vette di sceNC che andranno sWuppil'ldos.i 
anctlt 11 vtruc.èllt. Propoo comt xccldeva 
m OKC RetumS. deru personaggi pouaooo 
essere interpmin da ilr.n uteoo in ambito 
ù>-Op o sfruttati comt Powec ~ in Single 

LPlaya .J 

re..eze sembr 3 d'd tronde onentdt< d 

promu vere un'esperienza d1 fJioco fl\Olto 
1m1 e, Ponche de ri to CJ riproporre 

ntm1 dinam1c che so una val dd 
mposlazione b1d1rr en~1onèlle parrebbe 

n grado d altdrc Onde arl'morb1d re 
le vnsegut>nze d1 un effett1..o dé à vu 

altnmenh r s h1oso. 1 r:iqaz11 d" Retro 

Studios hanno in ogn ~<o 'nfre calo 11 
gameplay d1 base attraverso l'1ntroduz one 

d1 alcune oov1ta struttural. tra qua 
balzano ,ub1t all occh o :ir iz1oso · asset 
ad btt1 lt a ormaz one d1 osla uil legati alla 
part1Colare ng1d ta del curra • praqg1unt 

d1 personaqg10 g1ocab e, d J 1nv1d abile 
de ,trezza d srcur era all utPnte la 

poss1b l te. di e plor:::ire gli 5çenar af'cJ.ie 1n 

altitudone e rdgg ungere così loc worn che 
Donkey Kong e 11 f do O ddy ll"'ver•bb o 
;ltr ment irragg1i.ng1b 11 Nel ot ol neare 
la i e1ntr oduz or"e delle pos l.Se ez oni 

Jbacquce g10 apprezzai ne precedente 
rap1t' lt" della ~ene, C r ervralTIO infine 

I lusso d attendere ulteriori orpresc 

dal quarto. mister oso protagor sta 
g1ocab le df'ttc1pato daglt sv luppator1. una 
upplernentare new entrt he potrebb 

arr hre .remodo tl patr mon e d que lo 
~e ~' tr ebb f 1ner' r rifa.qn~r 

uno di· migil > Jt md p lrib 1 
Gianpaolo "Mossgarden" lglio 
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~ Diabllo UI: eaper of Souls 
Dettagli 

Form.ato: PC, PS4 
Origine: USA 

Oeveloper: Blizzard 
Entertatt'lment 

Publisher: Bhzzard 
Entert.wment 

Genere: Actoo rofe.. 
""""'9 game hack 

andsl.ash 
Uscita: 201' 

Giocatori: Single e 
mult1ptayer 

P_rofilo 
Diablo 

Sedici anni ta. Bliz:.zard 
Entertainment nlasoò 

sul mercato queUo 
c;he sarebbe stato uno 
del pù gcand< goochi d 

ruolo dcl.la stona det 
videogame. Uscito nel 

1996, a sol.i cinque anru 
dalLl fonda2'0l1e delLl 
casa pnxllttrice. fece 
\a fortl..#'la della casa 

ca!Jlorl'llJna inSleme' J 

P,u~rnab WJrcraft, 
uscito un pa d1 anru 

pnma, e Starcraf1. 
riaSC::klto lo stesso anno 

del pmio cap<lolo d 
[).abio 

Storia From 
Software 

o 'blo 
1996 (PC, PSXJ 

Ol.ablo h 'lf ~ 
1997IPCI 

Oiablo Il 
2000 (PC( 

DI; blo Il: Lord ol 
Oestrvctior 

2001 (PCI 

Oiabtol I 
2012 IPC, PS3, Xbox 

360( 

01a o ltl: Rhiper of Souls 
2014 IPC, P5'( 

COt...lf"'C[JT • Vestite 1panllldel nuowP"'rsona99 od spon bile. it templare p--r 1dd ntr-al'Vl 
I~ I nell'os-: iro~gnod Maltha~ tAnge od la Morte1 

Il rnale sta per tornare su PlayStat1011 4 e PC 111 una veste tutta m1ova' 

U 
dite, udite, arditi Nefilim! 
Sanctuarium ha bisogno di 
voi ancora una volta! 5, nf•tto 

1l r 1n n -i. qr => ra N( 3 d l 

Antn t: duta vovari ente nel e mani 
sbagl<at quelle della mu< te• p, opno 
co~. nella t nto <il te a e pans1one dcl 
con•rover o 01ab o lii, affronterete un 
v1agg10 nelrattes1ss1mo qu nto :ttto 
partendo dal, città Cuor d1 Marca, 1 no 
ad arr vai e al a Fortnza de Panderron10, 
dove dovret v dervela on Mallhael 
ex-Ar angel della Saggezza. scomparso 
µe1 lungo tPrnpo P r tnrnat co1ne Ange 
di:' ul Mar e Oue t nuova 1mb1ent<1z1one. 
os1..ura e rr oltv n ,1nea con 1 precedent 
cap1t(lli, c1 o ace as ai. >l?prattutto v1st1 
def1c1t dell u luno capito o Visti feedb ck 
deq utent. g >V1h .• µpato11 hanno dec.:1sv 
di dare una c;ana rinfrescata al t1t'"'lo. n 
pr m1s, liminando la ca ad aste a partire 
dal 18 fT'arzo e ntroducendo qcstos1 
camb1ament nella riuova espan cn n 
Reaper ot Souls potrete vestire ' panni 
dl' ,a nuova asse d <>pomb1le. 1l Crac ato 
una pecre d1 Patad n he la del binomie 
pada 'rude e d•llo sconl•o ~' p a 

corpo, 1 suo punti forti Non penc;Jte. 
per , d abbandonare 'n via aef n1t1va 
vnstr• " echi" ero Potr te c1mentarv1 
anc'Jrd cori le classi pre s1 >lent 
g1 az1e al, nr alza1nentv del level ... ap :l 

70. mplemenlalo anche d nurve magie 
e abilità d1spon1b1l per ogni eia se, 
a1 I.velli d-c cetle11za, ora 1ll1m1t :.ti, che 

c;ar-1nno legati ll acccunt e n >n p1u ad 
ogni 1ngolo personagg o Ma non e f r1ta' 
Er.avate tra q1..iel1 ctae si amentava"IO 

per l ecce ~1v l1ne.:1r tà d1 D ablo I ? 

'erfet'o' Bilzzard ~a pensato scprattutto 
a voi mtrodureridl" la mr:idalit3 Avvent.Jra 
che rendera d1 ponib1l da ub1 
C1 ocev1a perrnettendi...v1 d1 scon azzare 
liberamente per rmque alt a'frontando 
q In 3nch1 e Varcò1 dei Ne• llM I 
pr 1n1 uffr ranno ricompense ottenib1l 
qraz1 a quattro mpre )e la ripul t Jr 
d un dungeon, 11 completamerto d• 
un evento, I Jbbatt1menlo d1 un bo s e 
l u1.. 1s une d1 un rnos.tro unic Gra,.1e 
agi< lncar eh, tterrete anche le ch1av 
per blo care 1 V3rch1 de Nel1i<m, còe 

...-1 C3tilpulter'3nn 111 un dungeo11 d1 
I velo •arabile da 1 .i 10 dove tutl sara 
ge lit random carr ente. sia 1 rnostr che 
ncontrere e sia te amb entdZIOI' e bo s. 

qu r avranr o poter pee<al casual che 
'/I ostr ngera a cambiar al mr:iment 
la vostra str teg1a d< gioe Per quanto 
r 1guarda la vers one PS4. tutti ... ontenuti 
sdrarno dic;p >mb 1mmcdratamente a 
anc10 e, per chi ve<se g1a acqu1 lato la 

1er •one PS3. potrete trasfe ire vostri 
PG st 1ta ..._ ova r n~ le. però 1r m n1era 

1rr rs1b1l 
Mauro lndini 
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INFORMAZIONI 
Dettagh 

Formato: Xbox One 
Ori9ine: : 1nlancha 

Developer: Remedy 
Publisher: Microsoft 

Studios 
Gtn•r•: Al dA~ · ura 

Usdt.a1: 2014 
Giocatori: 1 

Profilo Remedy 
Entenainment 

Reme<lf Ente<t;;.Mient 
e uro software hous.c 
r riande5é fond.lta ne\ 

1995 con sede ad Espoo 
Il team è conosciuto 

sqrattutto gralle 
atr atN1issim.1 serie di 

!vl.<lJ( P~. d• CUI Pl"fÒ ha 
cec:1c..«o i d1ntti ntt 2002 per 
ben dieci mlion1 d1 dotlan 

Tra9baltn I toli dE9rndi 
nota SV1luppati dal.La casa 
licorO.:lmo AIJn WJl<e del 

201 O P<f Xbo>< 360 o PC 

Storia PES 
Oeath Rally 
1996 (PC) 

Max Payne 
2001 (PCI 

Max Payne 2: The Fall of 
Max Paine 
2003 IPCI 

At.anW3ke 
20 10 (PC, Xbox 360) 

Alan Wake·s Americ.a.n 
Nightmare 

2012 IPC, Xbox Live 
Ar~del 

48 Rle'h--

r. Down; la mimica e tesp.i:esSN1t.1 dei vo u in Ouantum 9te~ ha deltr'lC.Cedi.bile. cimcchendo un I 
Llitolo che sembra g,a corposo a mesi diU effecuvo nlasao 

Quantum Break 
~ irC'rJT • Action d'autore in cui il P.3lcoscenico sarà dominato da poteri paranormali 
VUI ~ I attraverso cui controllare 11 tempo. 

Quando ogm momento può essere una uvoluzwne 

U 
na promessa è stata fatta, e 
quando a farla è Sam Lake, 
è molto probabile che verrà 

pienamente mantenuta: Quantum Break 
s 1 a esµ l 1enza R1 rr dv cJ 'Il.va. un 

n rin ln10 d arr or "n n d1 ... ..1nven1enz<1 
tra ta pregnanza narr •va d1 Ala o Wake 

(" f1 i:. 

tanto errpl ce quanto elegante duraote 
un e>perimento finatizzat< al Jntrott e 
al ò rl"an1po a21()ne del flus~o temp()rate. 
qualco•a va lovv memel torto L" 
falla che 1 viene a creare avrà enor1n1 
e nseguenze >ùi n malf=i fluire de 

teirpo, provocando alteraz one v olenta 
deg\ eventi n per fetta :idei enz a \a 

p u c. JSS1ra trad1z one marveliana. 1 
per5onagg1 pre enti al esperimento. 
pr tagor ~t1 dell"opera. si render annc. 
cont che in un modo n.ell altr '· in 
maniera p11..1 meno pr fondò, SOl'O tat1 

trasfurmat Letemento p u 1ritere arite 

della nuova .Jpera del team finlandese e 
pero I t~ntat1vo d1 c:r are un" r pr'ipn 

produzione che per(.. o non si esita 3 definire 
term1nald. 1n ui il conf ne tra gli :.tton 

d1g1tah e ~uPll1 1n carpe ed osJa sfurnera 

rel 1ndetcrrninate1z • sopra1tut o qraz e òl 

mo! r d1 g•oco lpropr etar oJ ,he regalerà 
:u q1ocàtnr scene '3 ':i1r ror 1nr.redrb1l 
Nelle 1mmagin1 mo tnte d Re,,.,edy. le 
espre5s1u1 1 fal.C1al del pr .... tagori sta dé1 

:impr mdn c;o o trd le m1gl on rra1 viste 
l meroo d un videogame Per quanto 

nquarda 1l qarl'leplayvero e proprio. I te~1n 
fini ndese ron ha ancora r"la~1..1;"1tt •• alcur" 
1nf1'H inazione Qg unt.va ma ,, puo ben 

perare Quantum Brcak nori usc1ra pr1rr.a 
del proswoo ar n e d fatte ragoa1 d1 
l poo non harw <ra deluso Il enln 

fo aie rimane comunque 1l concet 
dello man1p laz one •emporale a J 

abbiamo g1d arcernatri 1rfat• 1 g ocator 

non olo potranno nflJ1rP tol<1lment 
5ull evoluzione dello vicenda ma anche 
controllare la r:Jp1d1tà con cu g1uPgf'rtll 

1 d1verc;1 Junction Po1nt A1 ro elemenl 
degnL- d1 nota )aro a poss1b1l1tà d1 saltar 

completamenl le s quenz ree- tat ':1dt 

ver atton arche se. corPe giustamente 
con51qltalo da Lake 5les o. decidere d1 
decurtare cos pdrt fondamentdU d 
quella he vor bbe e sere uo"e per enza 
nvo uz "'lnan3 sarebbe corl"I tarpar le ali 
d I dr prima anc. r3 he si irvol1 
Gaia Cocchi 

punt d'incontro tr , er te cv s1ve e opere 
v1deolud1che lnf.itt1 nel pacchetto del g•o 
sarà Jmpresd aPche una ver:i e pr"lpna 
sene telev1c; v volvers1 deql1 evPnt1 
ver 1 a vnd1z1onato dalle scelte comp ute 

dal g or:itore c;tcs o. 1n quc e che vengon 
chiamate Time Junct on. coltegam nt1 
e b1v1 empor li h per metteranno 
la cesso a eventi div rs. in b u 1r.J l 
g1orn l/P'"O propr o e l ve al"'t on. Lna 

r. Up: Li gtSOOnt del tempo, Oltte ~ Mee 1.#1'\i nlevanzi fofldimentale sul p1aino llil'Iitl.VO S<ts.SO. moddJeri l'intero COOctpl Ì 
Ld1 gioco. cceando un collegamento ua il gioe.o vtl'O e propino e la secie colleg~a _J 
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Guida all'acquisto 
ANDROID 

pecia e smartphone. tablet . . 

2 5 smartphone da 79 a 599 euro 
~O tablet 

da 199 a 799 euro 

..... }J. .. 
Gli An~:Ìrold • • • • che non ti aspetti d sr:nart tv. console i gioco. fotocamere d1sposit1v1 · 

S Id 
• . ~~":',~~ed by Android 

a I d. . ........... . 
Abt.omo ....... I Nata I e Android del 2013 c::etr voi ' m1ghon smartph 

· e rovate oggi a pre . one e tablet zz1 superscontati ~ Archos LC Ouya .,~5 Brandi HTC H 
...,msung Sony V--'-' _, ....... one 

a soli€ 5,00 
pli.\f 
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IL PESO DEUA PERFEZIONE 
Questo mese abbiamo giocato dei capolavori, 
ma non siamo stati contenti. Ci riferiamo a 
Super Mario 30 World, e a The Legend of 
Zeldao A Link Between Worlds. Sono giochi 
bellissimi, tra i più validi questa stagione 
natalizia lsì, anche vicino alla neonata next­
genl. Dietro c'è infatti tutta la bravura di chi ha 
dedicato un'intera vita a rifinire una formula, 
fino a raggiungere la perfezione, un po· come 
certi maestri delle antiche stampe giapponesi. 
Ma il fan Nintendo non può fare a meno di 
ricordare quando la compagnia non si limitava 
a raggiungere r eccellenza, ma inventava di 
volta in volta nuovi standard da raggiungere, 
riscrivendo i fondamentali del game design. 
La colpa è da attribuire, probabilmente, anche 
ad una gestione delle macchine molto diversa 
rispetto al passato. Nintendo ha storicamente 
costruito i suoi giochi, e di conseguenza il 
suo successo, intorno all'hardware, tanto dal 
punto di vista tecnologico ma ancor più delle 
meccaniche. Super Mario 64 era un manuale 
su come gestire lo spazio in un ambiente 
poligonale, Sunshine sfruttava l'hardware più 
prestante per aggiungere la meccanica dei 
fluidi e dare vita al suo particolare gameplay, 
Galaxy per sovvertire le regole della gravità 
e con essa quella del genere platform. In 30 
World, Nintendo è la prima a bistrattare il con­
troller Gamepad, ignorandone praticamente 
la presenza invece di sfruttarla per inventarsi 
qualche meccanica innovativa. Ormai, la qua­
lità di questi giochi è talmente atta da augu­
rarci che, in futuro, Nintendo rinunci a un po' 
della sua insuperabile bravura. C'è un prezzo 
da pagare in nome del rinnovamento, ed è il 
rischio. Noi siamo pronti ad accettare qualche 
difetto. anche parecchi, se questo vuol dire 
che un giorno potremo assistere ad una nuova 
rivoluzione. 
Guglielmo De Gregori 
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IL MANIFESTO DI GR 
la critica videoludica è 
un esame ponderato e 
argomentato di un'opera 
multimediale interattiva 
finalizzato a valutarne 
correttamente e in modo 
unitario contenuto ed estetica. 
le recensioni di GR si rivolgono 
ai Conscious Gamer (categoria 
che ebbe origine sulle pagine 
di Game Republic n. 34). 
videogiocatori consapevoli del 
valore culturale e artistico 
del medium videoludico e 
della centralità del gameplay 
tra i parametri di giudizio. 
GR rifiuta quindi la vecchia 
visione della recensione come 
analisi tecnica del videogioco 
e si batte per una meritocrazia 
dell'industria, cercando di 
orientare gli acquisti dei lettori 
verso prodotti di qualità. 

,, 

WINNING 
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... .. . .. 
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RECENSIONI CALL OF OlJTY: GHOSTS 

LA CHIAMATA ALLE ARMI SI DIVIDE TRA DUE GENERAZIONI ... 

Call of Duty: Ghosts 
~ Per quanto possiate amare 

.. od odiare la saga di Call of Outy, 
permangono dei meroto 1ncontrastab1li 
dell 'esplosivo blockbuster Activision. 
Modem Warfare ha rivoluzionato il modo 
di giocare l'FPS su console. diventando 
l'icona del multiplayer online di questa 
intera generazione e dal secondo capitolo. 
ha ristabilito ogni record di vendita per 
un singolo videogioco. Purtroppo. ve lo 
diciamo subito. Call of Duty: Ghosts non 
rappresenta un passo in avanti per la saga 
né riesce dove. indipendentemente dai 
vostri gusti personali, i suoi predecessori 
registravano ottimi trascorsi. lnfin1ty Ward 
non riesce nel reboot tanto atteso ma anzi. 
ci consegna un vero e proprio remake che 
unisce o puntini tra Black Ops e Modern 
Warfare. in modo caotico e spesso privo di 
un carattere proprio. La campagna. lunga 
per gli standard d'fnf1nity ma comunque 
corta se guardiamo al single player del 
filone Black Ops. mette sul piatto una 
premessa quantomeno interessante. In 
un prossimo futuro. una nuova potenza 
militare si afferma sul territorio Africano 
e finisce con allargare la sua influenza in 
tutto il mondo. Chiamata semplicemente 
"Federazione". questa combriccola di 
cattivi ragazzi decide di fare le cose in 
grande. attaccando e impossessandosi di 
armi orbitali americane. Per dieci anni ciò 
che rimane delle milizie degli Stati Uniti. 
Non aspettatevi però un'evoluzione degli 
eventi in stile Tom Clancy. qui ... In Ghosts ci 
caleremo neo panni di due "fratelli in armi" 
con tanto di papà brizzolato al comando 
della squadra d'assalto dei "fantasmi" e 
R1ley. 11 lodo pastore tedesco che completa 
il quadretto di perfetta famiglia americana 
dal grilletto facile. E questi ragazzoni 
californiani con la passione del football 
e dei calibro 50 non saranno quasi mai 
discreti e illuminato dall'animo stealth 
tanto sbandierato durante la campagna 
promozionale. anzi: nonoslanle il contributo 
del premio oscar d1 Stephen Gaghan alla 
sceneggiatura. il gameplay sembra epurato 
dai tatticismi e le mappe aperte di Black Ops 
2. quaso un enorme DLC di Modern Warfare 
4 a dirla tutta. Il cane soldato diventato 
meme in tutto il mondo. è praticamente 
assente per la maggior parte dell'avventura 
luna guest star limitata alle prime e ultime 
due m1ss1on1 del gioco). E sulle m1ss1on1 sui 
fondali marini e nello spazio. dove i mitra 
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PS4, Xbox one:. PSJ. 
Xbox 360. PC 

ORIGINE: USA 

PU81JSHER: ACTIVISION 
OEVElOPfR: INRNJlY WARO 

HULTIPlAYER: SI 

FAQs 

QUAHTO..tLU11GUA. 
CAMl'AGNILSIHGLE._ 
eLA~ER1 
U modal1tà giouto,. singolo, 
qu•s1·anr10, si Otlttt• su m•d• 
l.Nt'll•. s..nz.l perO iwic1n•rs. 
mu•11mam•nte agli oUtmt 
lr-'KO~i di Trey;m:h 1n te! 
se-nso AtMtf\O, dobbiel'ft(I 
i[lmmtUttlo, M avvic1n;1 d1 
p.ù •Ila t0t'l9ev1tà d• un COO L 
P'UtlOS.to che il mordi e lu9g1 
d1MW2e3 
lAJ10DAUIÀJ).N_LIBE t 
AlrALTEZZA OEI CAPITOU 
PRECEDE Mli? 
ProNbllm.ente, unl• li buona 
col'l'ponente tnull player, che 
5fo9gi• atçune mappe di 9ioc:o 
d~ro noteY(ll1, la vatut&l•Of'lf 
d• que-sto Gho$1$ nrebbe $lat11 
ben al di sottodelli s.uff>C1enu 
Niente eh.e'* aw1cini ol regno 
incontrastato di MWZ. m• 
dec1satnet11e atratteua degb 
1111irn1 due c..pitoli della s.erie 
OOV_RtLA_CQJllS.WUO O 
ASfEIIAREJURO.SS.ltl.O .. 
BIACK..0~1 
Se $1ete dei g oçatori accan111 d• 
COO, l'acqu1s10 i pratttatnef\te 
obbti91110 I.a mo61!1tà online vi 
regalerà del uno divtrt.omento 
e la c.ampagl\ll srng!e pia~' 
non vi far~ ultare dalla st<lie. 
lorse, 11\11 riuscir.\ comunoque 
a 1n1rauenervi. in parllcolilr 
modo durante le ull•mt fa SI d1 
g;.oco Nel caH contruio. perO, 
npenare la 'tt'r a vers>0ne ne) t 
gendel titolo Achvr$10f'I potrebbe 
esse,. una sa991a scelta! 

Right Pu.ttcoppo la 
presenza del nostro 

amico a qu.attto 2.ampt 
si t m·ela1i mtno 

signifiea1rv.a d1 queUo 
che ci isptllilVimo.) 



"INFINITY WARD NON RIESCE 
NEL REBOOT TANTO ATIESO 

CHE UNISCE I PUNTINI 
TRA BLACK OPS E MODERNI 

WARFARE, IN MODO CAOTICO 
E SPESSO PRIVO DI UN 
CARATTERE PROPRIO." 

RECENSIONI CAU OF DUlY: GHOSTS 

emettono suoni e 
fiammate e useremo 
le coperture con la 
nostra tuta lunare. 
forse è meglio 
chiudere un occhio 
lse non duel. Nella 
maggior parte del 
gioco passeremo 
da un obiettivo 
all'altro. in un déjà 
vu mai conclusosi da 

MISSING LINK COO non è COO senza 
giocare il multiplayer. 
ovviamente. 
Ghosts riprende 
le innovazioni di 

(COSA CAMBIEREM M O) 
GRAFICA: TRA GU ASPUfl PIÙ DELUDENTI 01 COD: 
GHOSl'.i t IMPOSSIBILE NON MENZIONARE LtNGINE 
GRAflCO. FIGLIO DI UN ABUSO DURATO OLTRE UNA 
GENERAZIONE, Il MOTORE 30 DELLA SAGA FPS PIÙ 
VENOUTA 01 SEMPRE ARRIVA AL TRAGUARDO STANCO 
E LOGORO. NEANCHE t:AGGtUNTA 01 ELEMENTI 
OISTRUTIIBIU E ALCUNI EFfffil PARTICELLARI DEGNI 
01 NOTA RIESCE A FAR CHIUOERE UN OCCHIO SU UNA 
TECNOLOGIA DATATA E INCAPACE: 01 SORPRENDERE A 
CAUSA DEI SUOI ANTICHI NATAll. NEANCHE SUUA BEN 
PIÙ PRESTANTE VERSIONE PC I NEXT GEN. 

Modern Warfare 
3 per quanto 
riguarda mappe e 
modali tà di gioco. 
con alcune aggiunte 
particolari come il 

Modem Warfare 3. tra sessioni su binari 
dalla skin grafica ora di un carro armato 
ora di un elicottero. Per fortuna. ciò che 
salva davvero l'intera esperienza è la sua 
spettacolari tà. almeno in alcune situazioni 
estremamente cinematografiche, in puro 
stile blockbuster hollywoodiano. che 
sulla next gen giova inoltre di un risultato 
decisamente più convincente sul mero 
piano tecnico. lnfinity Ward e Activion. 
infatti. sembrano aver puntato tutto sulla 
distruttibilità dell'ambiente di gioco che 
ora si squarcia. trema. crolla ed esplode ... 
e nessun livello può essere completato 
prima che succedano tutte queste cose. 
Insieme. a volte. E quando non succedono ... 
aspettatevi quantomeno un'alluvione. 
Anche le location cercano di essere sempre 
varie e movimentate !oltre allo spazio e il 
sottosuolo mancano all'appello soltanto 
le dimensioni parallele ... ). passando tra 
metropoli devastate dalla guerra. giungle. 
montagne innevate e città californiane. 
Ovviamente. la versione PC e next gen 
rende decisamente meglio della versione 
su PS3 e 360. che appare ben più datata 
al confronto con Battlefield 4 di EA. Ma 

"Cranked Mode-. Una 
variante nichilista del deathmatch dove 
ogni giocatore dovrà fraggare entro 30 
secondi. pena l'auto-implosione! Inoltre 
ogni videogiocatore gioverà per tutta la 
durata del match di un boost su danni 
e velocità. Si. è proprio come pensate: 
al cranked mode Call of Outy: Ghosts 
deve gran parte della sua sufficienza lse 
avete già sbirciato il voto in fondo a questo 
articolo). E si. la bandiera del multiplayer 
tra gli FPS di quest'anno va a COD. grazie 
al mezzo Ima anche pieno! passo falso 
compiuto da Battlefield con un quarto 
capitolo decisamente sottotono. Certo. 
Ghosts r imane ··more of the sa me" tanto 
su old che su next gen. pagando il pegno 
di una versione a cavallo del passaggio 
del testimone con le nuove console: 
eppure. grazie a un comparto multiplayer 
quantomeno pulito e ben ritmato. riesce a 
salvarsi in calcio d'angolo. al novantesimo. 
ai calci di rigore. Almeno. in attesa del 
verdetto definitivo datato novembre 2014. 
Valerio "Revolver" Pastore 
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C'è poco da fare: se c'è un elemento per cui quem ennesima incarnazione della chiamata al 
dovere di Activision sarà ricordata, è la presenza del nostro fido cane soldato, Riley. Il buon pastore. 
però, delude se confrontato a J'hy·pe e il sarcasmo dilagato nella rete dall'annuncio di Call of Outy: 
Ghosts. riducendo il suo cuoio a una mera comparsa durante l'intera campagna single playec e uno 
sbilanciato "accessorio" online. Ma dopotutto. sarà dawe.co difficile dimenticare le sezioni stealth 
canine con tanto di "dog vision" e attacchi melee alla giugulare ... 
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RECENSIONI BATTLEFIELD 4 

Up: le modifiche in tempo iea!e del campo d1 banagha non ~ 
dspa1mitcant10 ~1Janto a coreografi.a. 
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IL SOLITO CAMPO DI BATTAGLIA 

Battlefield 4 
...illl Ormai gli FPS con uscita 

... autunnale sono divenuti una 
tradizione, un augurio che è consolante 
perché il pubblico videoludico apprezza 
sempre, anche se non lo ammetterà 
mai, la tranquillità della ripetizione. Il 
quarto ep1sod10 d1 Batttelleld. assieme a1 
suoi diretli concorrenti, è qui proprio per 
questo. Superfluo descrivere il gameplay 
del titolo: un FPS coinvolgente. veloce 
e pesantemente orientato al multiplayer 
online. Nonostante questa sua natia 
inclinazione, però. il titolo non nasconde 
anche una componente giocatore singolo. 
che si concretizza in una campagna che 
fa della contaminazione fantapolitica il 
proprio cavallo di battaglia. Vestiamo 
infatti i panni del sergente Recker. e dovrà 
guidare la propria squadra in incarichi sia 
di stampo action che di matrice molto più 
stealth. Se le prime sono ancora rocciose 
e ben tarate. non si può però dire lo stesso 

in maniera confusa. cadendo talvolta 
in situazioni grottesche come i nostri 
che girano alla luce del sole e soldati 
nemici che bellamente ti ignorano. La 
progressione alternerà momenti lineari 
ad altri decisamente più liberi. ed è in 
questi ultimi che questa parte del gioco 
da il meglio di sé: dovremo risolvere 
conflitti e prevalere sui nostri avversari 
all'interno d1 spazi molto ampi e vaporosi. 
tutti progettati appositamente per la 
campagna. Occorre come al sol ito un 
buon acume tattico per sopravvivere. e 
la gestione dei propri sottoposti assume. 
nonostante tutto. ancora un ruolo rilevante 
nell'economia degli scontri. La parte più 
debole del tutto sta però 1n qualcosa di 
più intrinseco della campagna. ovvero 
la narrazione più generale. Essa sarà 
articolata m sette missioni. e nonostante 
tutti i suoi sforzi non riesce a coinvolgere 
come invece avrebbe potuto le dovuto). 

delle seconde. in 
quanto l'intelligenza 
artificiale tanto 

IDENTIKIT presentandosi come 
la solita vicenda di 
guerra che man 
mano si allarga 
fino a mettere nelle 
mani del giocatore 
nientemeno che 

dei nemici quanto 
degli alleati si 
limita a mandargl i 
allo sbar aglio 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
BINOCOLO: La wsutà delle mappe aU'intttno della 
campagna single playe.r ha reso necessaria l"inuodunone 
del t>;noooto. wlissuno suumenio cf)t ci permetteri non 
solo d1 adencifteact 1 nemici da lontano. ma anche d1 
segnare la loro posinone aUl:ncemo deJ nostro radar. 
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STEALTH? 

Right Ci sar~ qu.alcl'lt sequtnza stript.ata, 
per iggiungere un po· d1 pt,pe 1n più 

andle se, l'intera esperienzl. testa 
«idil.lonilfl'Jente l'l'IOlto lmeite. 

le meccaniche steaJth, nonostante 
soffrano di una se.rie di spigoli non 
indifferenti. rimangono comunque 
coinvolgenti grazie a qualche meccanica 
interessante. come quella di poter uccide.re 
silenziosamente un nemico alle spalle con 
una cohellata oppure. in caso i.. subissimo 
tale sorte. provare ad evitada tramite la 
risoluzione di un breve quick-time eve:nt 
OOVIà comunque passare del tempo prima 
che questo si vorifichi. visto che le battaglie 
sono ancora molto impostate suJJa distanza. 

il destino (virtuale) del conflitto e quindi 
del mondo. Ma pensandoci. in questo 
tipo di titoli è il multigiocatore che conta. 
che per fortuna è come ce lo siamo 
aspettati in questi mesi: accurato. 
riflessivo e spettacolare. Il numero di 
componenti per ciascuna squadra ora è 
aumentato da quattro a cinque. e come 
al solito è possibile scegliere in quale 
classe personalizzare il proprio avatar. 
ma vi sono due nuove modalità da 
esplorare: Dominio e Deluse. La prima 
è una versione molto più miniaturizzata 
e frenetica della classica e amatissima 
Conquista. mentre la seconda vedrà le 
squadre cimentarsi nel piazzare una 
bomba in punti strategici e allo stesso 
tempo cercare di disinnescare quella 
avversaria. in un modo che amplifica 
ancora di più !"accento collaborativo 
tra membri dei rispettivi team che da 
sempre la serie ha imposto come proprio 
marchio di fabbrica. Tanto la campagna 
quanto il comparto multigiocatore. 
poi. sono supportati da un design delle 
mappe di primissima qualità. capace 
di sfoggiare una grande varietà tanto di 
ambienti quanto di dimensioni degli stessi: 

www.gamerepublic.it 
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se nelle scorribande solitarie vi vedrete 
all'interno d1 grandi e vaporose scene. 
nel multigiocatore sarà tutto dedsamente 
molto più piccolo. quasi ristretto. Inutile 
dire che rabilità bellica abbinata ad 
una buona dose di precisione saranno 
essenziali per uscirne integri, così come 

uno sfruttamento intelligente delle varie 
coperture accuratamente predisposte. A 
rendere ancora più interessante il giocare 
online nelle tante mappe tutte inedite 
interviene la Levotution. tecnologia che 
permette la modifica in tempo reale delle 
mappe con conseguenti le pesantissimi) 
impatti sulla giocabilità: potremo 
assistere. a seconda di dove stiamo 
giocando. a spettacolari crolli di edifici o 
allagamenti dell·area percorribile. Per chi 
saprà usare e interpretare bene queste 
mutevoli situazioni, il gioco regalerà 
momenti davvero esaltanti. Per ottenerla. 
però. è sempre meglio conoscere il 
proprio armamentario. dalrottima 
varietà e dal feeling motto credibile. 
senza distinzioni tra single e multi. Non 
rimane che da discutere la tecnica. e 
purtroppo anche qui siamo davanti ad una 

BATTLEFIELO 4 RECENSIONI 

"LA LEVOLUTION È UNA 

produzione che vive di molti alti e bassi: 
abbiamo già parlato della realizzazione 
pregevole degli scenari, a cui aggiungiamo 
anche una buona risposta sul fronte della 
simulazione della fisica. ma non possiamo 
non notare che a livello di pol igoni o 
pulizia a schermo non ci sono particolari 
migl ioramenti. Il motore è comunque in 
grado di fare la sua figura. specie su PC. 
ma sui sistemi current-gen è impossibile 
non notare molte texture sgranate e 
compenetrazioni poligonati. sacrifici da 
cui se ne intravede la natura cross-gen. 
Tirando le somme. possiamo dire con 
tranquillità che Battlefield 4 è un titolo 
di divertente e di qualità. che però saprà 
fare felice solo una ben determinata fetta 
di pubblico. ovvero quegli utenti che in un 
FPS cercano prima un online impegnativo 
e poi tutto il resto. lasciando perdere 
una campagna singolo giocatore ormai 
velleitaria. Cosi è. se vi piace. 
Adriano Di Medio 
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RECENSIONI SUPER MARIO 30 WORLD 

11~ IL RITORNO DI MARIO SU Wll U ~ 

~~ 

a 

Super Mario · 
30 World 

...illl Si può davvero criticare l'eccellenza? 
.... Ogni volta che esce un gioco nuovo 

di Nintendo ci si ritrova a farci questa 
domanda. E più passa il tempo. più viene 

da chiedersi se la genial ità di un uomo. nella 
fattispecie Miyamoto. può davvero essere 

congelata come un cadavere in criostasi 
e mantenuta in vita in eterno. O se. al 
contrario. anche il talento ha bisogno ogni 

tanto di ricevere nuovo ossigeno per evitare 
che perda la sua forza. Super Mario 30 

World indubbiamente rappresenta il meglio 
di tutto quello che la serie platform ci ha 
saputo offrire fino ad oggi. Gli appassionati 

di Nintendo potranno giocare ad un gioco nel 
gioco. ovvero scoprire tutte le influenze e le 
citazioni provenienti dai precedenti capitoli. 

C'è davvero di tutto. Si parte con la mappa 
navigabile dei vari mondi, come in Super 

Mario Bros. 3. con tanto di casette di Toad 
dove guadagnare power-up. e le classiche 
slot machine. I livelli sono interamente in 30. 

come Super Mario 64. ma allo stesso tempo 
sono brevi e lineari. ponendosi come una 
trasposizione a tre dimensioni di New Super 

Mario Bros. E poi. Mario può piroettare come 
in Galaxy, potete scegliere quattro personaggi 

diversi come Super Mario Bros. 2 ... Insomma. 
abbiamo reso bene l'idea. Super Mario 30 
World è il primo gioco tridimensionale d1 

Mario per console casalinghe. dopo Galaxy 
2. Storicamente. un gioco del genere avrebbe 

rappresentato un vero e proprio evento 
per un fan Nintendo. Oggi. sicuramente. la 
magia si è un po· spezzata. Super Mario 30 

World non è sicuramente un gioco costruito 
intorno alle potenzialità della console. né 
tantomeno sfrutta le sue sue peculiarità (il 

Gamepad. per la precisione!. Ma. se si può 
essere giustamente cinici nei confronti delle 

nuove politiche di Nintendo. la qualità del 
design di Mario è qualcosa che non può 

Wll U 
ORIGINE: GIAJ>f>()NE 

OEVElOPER: NIHTENOO 
PU8USHER: NINTENOO 

HULTIPlAY'ER: SI 

essere dibattuto. 

Nessun elemento è 
casuale in 30 World. 

dal posizionamento 
dei singoli nemici. alle 
piattaforme o al modo 

in cui i segreti sono 
nascosti all'interno dei 

livelli. spingendovi a 
ritornare più e più volte 

IDENTIKIT 
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COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
VARIETÀ: SUPER MARIO 30 WORlD SA DISTINGUERSI 
SOPRATIUTIO PER lA <>RANDE VARIEIÀ CHE CARATI[RIZZA 
UHTERO DESIGN DEL GIOC°' I '"' APPREZZEllANNO 
SICURAMENTE I RffRIMENTl snusro M PRECEOErffl 
EPISOOI OEUA SAGA E LE Mllll OECUNAZtOHI CHE 
IL GAHE:Pl.AY ASSUME IN OGNI SIHGOLO UVEUO. 
ENCOMIABILE ANCHE I. TENTATM) Cli DIVERSIFICARE Il 
BACKGROUD TEJ1ATICO DI OGHI STAGE CON HOLTA PIÙ 
FREQUENZA OEl P<SSATO. 

per raccoglierli tutti. Il ritmo del gioco è 
assolutamente frenetico. e vi lancia da uno 

stile di platforming all'altro lasciandovi 
senza fiato. quasi come se i designer 

fossero affetti da un grave caso di deficit 
dell'attenzione. Il level design è tra i più vari 
mai visti in un platform. La maggior parte 

dei l ivelli chiede di andare ad un punto A ad 
un punto B. scordatevi perciò le stravaganti 
missioni di Super Mario Sunshine. Ma a 

conquistare davvero è tutto quello che 
succede in mezzo. I livelli si sviluppano in 

tutte le direzioni possibili e sfidano tanto i 
riflessi tanto l'acume del giocatore. Molte 
situazioni possono essere approcciate con 

tante modalità diverse. come lanciarsi a 
capofitto in modalità kamikaze sperando di 

sopravvivere. o al contrario calcolare con 
precisione ogni singolo salto. La difficoltà 
non è mai davvero troppo elevata. anche 

se esistono dei passaggi particolarmente 
ostici. che richiederanno una totale 

competenza delle abilità di Mario. Saper 
gestire il salto è solo l'inizio. dal momento 
che dovrete anche imparare a dosare 

correttamente la rincorsa. e anche usare 
le mosse avanzate. come il salto accucciato 
in avanti. Mario non è mai stato cosi 
tanto libero di muoversi e padroneggiare 
completamente la suite di azioni possibili 

cambia completamente la percezione che 
si ha del gioco. Non potrete dire dawero 

www.gamerepublic.it 
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RECENSIONI SUPER MARIO 30 WORLD 

"SUPER MARIO 30 WORLD INDUBBIAMENTE 
RAPPRESENTA IL MEGLIO DI nmo QUELLO 

CHE LA SERIE PLATFORM Cl HA SAPUTO 

a! ~!.Tto col suo Stcnco 
atitagooista Bowset. 

MULTIPLAYER 

OFFRIRE FINO AD OGGI" 

La modalità multipJayer di Supu Mario 30 Wodd suppOJta fino a 4 gjQcatori contempor.ineamente in locale. 
mentre non c'è traccia di una componente multigioeatore online poiché non rientrante nel progetto finale dj 
Nintendo, che ritiene i titoli di Maòo come giochi da fruire in compagnia di persone a noi vicine. Sin dall"mizio i 
gjQcatori avranno la possibilità di scegliere tta i personaggi di MariD, l.IJigi. Toad e Peach a cui si aggiungerà in 
seguito un altro personaiWo. sbloccabile nel corso dell'awentUB. 

di averlo finito fino a che non avrete imparato 
a guidare Mario come si deve. La forza di 30 
World sta nel fatto che. nonostante si presti 
bene a partite ··a spizzichi e bocconi". ci sarà 
sempre un buon motivo per cui un livello vi 
rimarrà impresso. Potrà essere una serie di 
piattaforme particolarmente creative. o un 
power-up che. come un giocattolo. vi farà 
venire voglia di tornare a giocarci anche una 
volta toccata la bandierina di fine livello. I 
collezionabili. come da tradizione Nintendo. 
non sono dei semplici riempitivi. ma delle 
sfide nelle sfide. Ogni livello può essere 
completato pigramente anche dai giocatori 
più abili. Ma le classiche tre stelline verdi 
da raccogliere vi forniranno la sufficiente 
motivazione per migliorarvi e ritentare più 
e più volte di catturarle. A queste. vanno 
aggiunte gli sticker da collezionare. sotto 
forma di timbri nascosti all'interno dei livelli. 
a volte nascosti in luoghi apparentemente 
inaccessibili. Dovrete far lavorare la testa. 
sfruttare il pensiero laterale e avere una 
consapevolezza totale dell"ambientazione. Il 
primowalkthrough di un livello. quindi. spesso 

è solo l'inizio e. anche se apparentemente 
si tratta di ambientazioni molto piccole. la 
quantità di approcci con cui possono essere 
risolti basterà da sola a raddoppiare la loro 
profondità. Senza dimenticare che ogni livello 
può essere affrontato con quattro personaggi 
diversi. ognuno capace di dare la propria 
prospettiva al livello. E non sottovalutate poi 
Mario Gatto. che vi permetterà di sowertire 
le regole della gravità e affrontare i livelli con 
una libertà spaziale degna di Mario Galaxy. 
Alla fine. t'avrete capito. ci siamo cascati 
di nuovo. Super Mario 30 World non è uno 
di quei giochi rivoluzionari a cui Nintendo 
ci ha da sempre abituato. Mettiamoci 
il cuore in pace: potrebbero anche non 
esserci semplicemente mai più. Per il 
momento. possiamo almeno accontentarci 
dell'eccellenza e iniettarci una dose 
massiccia di genialità Nintendo. Soddisfatti e 
senza doverci chiedere quando finirà. 
Guglielmo De Gregori 

voro8110 
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RECENSIONI XCOM: ENEMY WITHIN 

Up: un soldato può tsstce uasfocmato ili MEC 
perdendo la p.ropna cla:sse 1nmate e subendo 
sostanziali cambiamenti tstetlci 

GENETICA E TECNOLOGIA 
Enemy Witllin introduce due nu~ 

tipologie di unità tenesui: da una 
parte ci sono i soldati modificati 
geneticamente.. che possono essere 
"migliorati" nel laboratorio genetico. 
dall'altra i MEC, sorta di cyborg. realizzati 
invece dal laboratorio cibernetico. I 
primi possono contate su una serie di 
modifiche associate a specifiche parti 
del corpo, che consenàranno loto. ad 
esempio, di rendersi invisibili o godere 
di una resistenza maggiore. I MEC. 
invece. vengono ettati con degli innesti 
meccanici sul corpo, cliveniando delle 
macchine da gueaa che non possono 
usufruire delle coperture. ma sono t.anto 
resistenti e dotati di una potenza di fuoco 
tale. che raramente ne avranno bisogno, 
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FORMATO: MICROSOFT 
WINDOWS. 0S X. 
PlAYSTATION 3, xeox 360 

ORIGINE: USA 
PUB~ER: 2K GAMES 
OEVElOP(R: ARAXIS GAMES 

MULTIPlAYIR: SI 

XCOH: ENEMY UHKHOWM 

LA MINACCIA ALIENA TORNA A COLPIRE 

XCOM: 
Enemy Within 

...illl Uscito un annetto fa e acclamato 
.. tanto dai fan quanto dalla critica 
(non a caso, propr io noi lo avevamo 
eletto Game of the Year 2012), XCOM: 
Enemy Unknown fu un fulmine a ciel 
sereno nel panorama dei titoli strategici. 
nonché il ritorno di un brand fortemente 
radicato nella stona del videogame. che 
purtroppo però recentemente non aveva 
goduto di nessuna nuova iterazione. 
Sviluppato da Firax1s. e abilmente 
convertito persino su home console 
(macchine da sempre poco propense al 
genere). questo straordinario strategico 
a turni raccolse meriti e favori dandoci 
praticamente per scontato che 1l team 
potesse tornare al lavoro per una nuova 
e più completa incarnazione. Enemy 
W1th1n. pur non essendo un sequel 
vero e proprio (si parla infatti di una 
espansione!. tiene fede all'idea di cui 
sopra mettendo nelle mani del giocatore 
quello che. più che un pacchetto 
aggiuntivo. sembrerebbe un gioco vero e 
proprio. Se dal punto di vista della trama 

avvinghiati è tutta la serie di nuove 
meccaniche che nel gioco sono 
state introdotte. Su tutto si evince 
l 'introduzione dei MELO. trovata che 
dona agli scontri una nuova sfaccettatura 
strategica. Il MELO è infatti la materia 
prima con cui effettuare le -fusioni". 
ossia la poss1b1l1tà d1 unire al corpo 
umano di uno dei nostri soldati innesti 
biologici o meccanici. Il MELO è quindi 
una risorsa preziosa. praticamente 
fondamentale nella nuova economia 
di gioco e. proprio per questo. Firaxis 
ha ben pensato di renderci le cose 
difficili, tant'è che la preziosa risorsa 
è stipata 1n alcuni contenitori auto­
detonanti che. se non raccolti per tempo. 
spargeranno il liquame ai quattro venti 
disperdendolo per sempre. I contenitori 
MELO sono quindi una manna per il 
ritmo di gioco. donando alla formula 
originale di XCOM una marcia in più. 
rendendo anche gli originali tempi 
morti che si interponevano in alcune 
partite un vecchio ricordo. Esplodendo 

non si registra nulla 
di particolare. con 
la minaccia aliena 
di nuovo alle soglie 
dell'invasione 
globale. quel che 
lascia stup1t1 e 
i ncred i b ilmen te 

MISSING LINK 
in pochi tu rni (ed 
essendo anche 
strutturalmente 
frag1hl. ne deriva 
l 'assoluta necessità 
di raccoglierli prima 
che essi esplodano 
costringendo 

(COSA CAMBIEREMMO! 
OlfRCOLTÀ: neJ corso deUa prnna metà del gi.oco. tJ 
bilanciamento della d1ff1coltà rimane ecp> e capace di 
gMantire uN buona sficja. In squ.ito. tuttlViJ. complici 
a.nche le potenZJalità delle nvovt unità. gli scontt1 
diventano hn troppo semplici per gli standard di XCOM. 
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Up: come spesso .accade ntllt stotit di questo tipo. l~ncipit 
vede una misteriosa razza ahenc1 muovete guecra a!la terra 
scatenat1do un putiferio. 

il giocatore. spesso. ad azioni che 
normalmente avrebbero richiesto 
movimenti più ponderati. Anche le nuove 
classi fanno la loro parte. spingendo 
il giocatore a un nuovo gusto per la 
sperimentazione e il replaying. Quindi. 
se da un lato sia l'interfaccia che le 
meccaniche di base non hanno subito 
alcuna variazione. dall'altro abbiamo 
un dinamismo inedito. nonché tutta una 
serie di intriganti introduzioni scandite 
proprio dagli approcci che l'utente 
dovrà avere rispetto alle nuove classi. 
I MEC Trooper. ad esempio. per quanto 
potenti e bellicamente all'avanguardia. 
sono incapaci di sfruttare le coperture. 
pur godendo dell'abilità di essere essi 
stessi delle coperture semoventi! Ciò 
lascerà spesso il giocatore nel dubbio 
di schierare in prima linea il proprio 
soldato corazzato. o tenerlo nelle 
retrovie per timore che venga distrutto. 
soprattutto nei primi momenti del suo 
lungo potenziamento. Ma non solo. grazie 
ai MELO è ora possibile modificare la 
genetica dei propri soldati cosicché 
vengono dotati potenziati in diversi aspetti 
come i riflessi. la forza e così via creando. 
di fatto. degli ibridi alieni fragili ma 
militarmente performanti. Anche i nemici 
non saranno da meno. e schiereranno al 
nostro cospetto non solo tutti gli alieni già 
visti nel precedente capitolo. ma anche 
alcune nuove ibridazioni meccaniche, 

nonché nemici del tutto inediti come 
le temibili "piovre". capaci di rendersi 
invisibili e di effettuare attacchi dall'alto. 
Come se poi non bastasse il bestiario 
spaziale. in questo capitolo anche alcuni 
umani si schiereranno con la minaccia 

aliena per l'annientamento della XCOM. 
Chiamati. non a caso. "Exalf'. i nemici 
umani sono una graditissima novità e 
godono di un armamentario e di strategie 
del tutto simili a quelle della XCOM. Gli 
Exalt. inoltre. se non saranno stanati e 
annientati (per mezzo di una folta serie 
di missioni secondarie). risulteranno 
spesso una fastidiosa gatta da pelare 

www.gamerepublic.it 

Up: Il Janaaf1amme da un pumo 
di vista mtrimetltt offensivo. 
è una delle armi più efflcac1 
del giot"O. 

FAQs 

RECENSIONI XCOM· ENEMY WITHIN 

"I CONTENITORI MELO SONO 
UNA MANNA PER IL RITMO 

DI GIOCO, DONANDO ALLA 
FORMULA ORIGINALE DI XCOM 

e costituiranno anche la base narrativa 
per quella che è certamente la missione 
più ostica del gioco' Stanarli. poi. dà 
anche la possibilità. una volta sconfitti. di 
raccogliere le loro armi. spesso utilissime 
per la nostra rastrelliera. o comunque 
utili per raggranellare qualche soldo in 
più al mercato nero. Concludendo, XCOM: 
Enemy Within è un ottimo successore 
dell'esperimento dell'anno scorso 
e consacra definitivamente la serie 
anche nelle grazie di quei giocatori che 
hanno conosciuto il brand per mezzo di 
Enemy Unknown. l introduzione di tanti 
contenuti inediti. e la presenza di circa 40 
nuovi stage ha espanso la serie nel modo 
giusto. senza snaturare il gameplay che 
ranno scorso ci aveva esaltato. ma anzi 

ampliando ed amplificando le meccaniche 
ludiche cosicché il titolo offre oggi nuove 
interazioni strategiche. Unico neo di un 
titolo altrimenti eccellente è la difficoltà 

UNA MARCIA IN PIU" 

che. in virtù dell'originale spietatezza. 
risulta oggi più morbida. Le nuove classi. 
in particolari quelle meccaniche. sin dagli 
esordi costituiscono spesso una bella 
differenza sul campo di battaglia. tani' è 
che i giocatori più skillati non tarderanno 
a costruirsi un esercito di macchine da 
guerra inarrestabili. In particolare nella 
seconda metà del gioco tale caratteristica 
risulta evidentissima tant'è che. persino 
la missione finale (originariamente dura 
e mollo punitiva). ci è risultata semplice 
e. tutto sommato. molto familiare. Un 
problema solo dei fan probabilmente. a 
cui. pertanto. consigliamo vivamente di 
cominciare il gioco già ai massimi livelli 
di difficoltà. 
Raffaele Giasi 

voro8 Sno 
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RECENSIONI JOE DEVER'S LONE WOLF: BLOOD ON THE SNOW 

DAL LI BRO AL VIDEOGIOCO: LJTALIA INSEGNA! 

Joe Dever's Lane Wolf: 
Blood on the Snow 
~ Nel medium videoludico non esistono 
~ soltanto i giochi di corsa, action e i soliti 
FPS. Esiste altro. fortunatamente. soprattutto 
se si è 1n grado di guardare oltre il mercato 
stesso. magari proprio puntando il dito laddove 
1n genere ci s1 aspetterebbe. al contrario. di 
trovarci la solita solfa. Joe Devers Lone Wolf: 
Blood on the Snow va a inserirsi infatti in un 
contenitore d'idee ormai povero d'1spiraz1one 
come quello del mobile gaming, prendendo 
in prestito un particolare modello narrativo 
tanto caro alta cultura anni '80. per creare un 
prodotto decisamente fresco per il panorama 
odierno. Come avrete capito dal titolo. 11 
concept alta base di questa produzione !tutta 
italiana] prende spunto dalla famosa serie di 
hbr1 game d1 Joe Oever. nota 1n particolare al 
pubblico di appassionati del fantasy col nome 
di Lupo Solitario. A prescindere dal grande 
seguito di cui gode tale saga neu·ambiente 
di competenza. quello che ci interessa 
veramente sapere 1n questa sede è che Blood 
on the Snow riesce a essere molto più che una 
riproposizione in chiave ludica di un genere 
letterario passato d1 moda. Il mento del titolo 
sta nel sapersi intersecare con un l inguaggio 
diverso. più partecipativo come quello 
appunto dei videogiochi. riuscendo però a non 
snaturare la sua origine completamente. Per 
capire quello d1 cui s1 sta parlando in queste 
righe. bisogna tuttavia sezionare il corpo del 
gioco e analizzarlo nel dettaglio. Blood on the 
Snow è infatti un titolo che va d1v1so in due 
parti: la prima. fatta di fasi in cui la nostra 
preoccupazione principale sarà quella di 
immergerci a capofitto nella lettura. compiere 
delle scelte e vedere modificata in tempo 
reale la (nostra! stona davanti agli occhi. e la 
seconda. in cui razione sarà invece it perno 
centrale dell'esperienza. E non solo a parole. 
Sono proprio queste seZ1ono che svelano 
l'eccellenza del riadattamento di Forge 
Play del concetto di libro game. adattandolo 
alle meccaniche più vicine a chi mastica 

iOS. 
Andcoid 

ORIGINE: rTAUA 
PU8USHER:: 8UlKYPIX 

OEVELOPEll: FORGE 
REPlY. ATlANTYCA lAB 

HULTIPLAYER:: NO 

CIO CHE RENDE UNICO QUESTO 
VIDEOGIOCO E PROPRIO LA SUA 
CAPACITA DI GENERARE 
IMMEDESIMAZIONE. 
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Ri&htCon Blood on lhe Snow si apce a 
1u1t1 gli effeui un nuovo filone narratrvo 

deUa serit. compos10 da afui ue capitoli 
c:he verranno resi d1$pombd1 nei pross1m1 

mesi. l..l s1ooa è Slata scritta in stcetta 
colJaboranone con lo s1esso Joe Oever. 
che ha eoo1tibui10 a mantetitrt fedt.lt 

41gb standard de:Jli saga 11 pto1 nanauvo 
del gioco t a mettece a disposiz10t1e tutta 

la sua espeuenza nel genece fan141sy. 



MENTI DA PLASMARE 
Toccherà familiarizzare molto 

presto con il sistema di creazione 
dei personaggi Grazie ad esso 
pouemo creare personaggi di 
supporto da utiliuare in battaglia 
scegJjendo nome, classe, gli attributi 
a cui assegnare i punti crescita 
iniziali, Je abilità e persino le varie 
colorazioni estetiche. Abbiamo anche 
una rinnovata attenzione per le 
armi, visto che potremo scegliere 
quella più congeniale per ciascuno 
di loro. Essa, come ogni altro tipo di 
equipaggiamento, andrà comunque 
comprato separatamente all'apposito 
negozio, ma il denaro non sarà mai 
un grosso problema. 

Right Of.&111 di nota la cura t il f asclnO 
restituito dille imb1emanon.i. Nonostilnte 
non s.ia un prodotto tripla A. ancht il 
campano visivo nel globale s.i liscii 
guardare-. 

quotidianamente 
videogiochi. specie 
quelli di ruolo. I 
personagg i (che 
andranno creati da 
zero come nella 
migliore tradizione) 
posseggono un 
proprio inventario. 
delle proprie 

RECENSIONI OISGAEA D2. A BRIGKTER DARKNESS 

IDENTIKIT 
!COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO) 
PER CHI È APPASSIONATO 01 LETIURA: PER 
CHI AMA IL FANTASY E I VIDEOGIOCHI. E PER CHI 
SOPRAmJTTO SI AOOORMENTA CON UH UBJW IN MAHO 
SOGNAHOO GESTA EROICHE IN LUOGHI FANTASTICI. 
JOE OEVER'S LONE "''OLF: 8LOOO ON THE SHOW È UN 
PfWOOTrO SPECIALE CHE SI SVINCOlA DA OUAlSIASI 
PARAGONE. CAPACE 01 OFFRIRE UN TIPO ESPERIENZA 
EMOTIVA E PERSONALE. CHE NESSUN VIDEOGIOCO 01 
IERI, E 01 OGGI, t IN GRADO DI OME. 

guardavamo La storia 
infinita sognando di 
leggere il libro e vivere 
quelle avventure 
in prima persona. 
Consigliato. 
Davide Panetta 

caratteristiche e abilità speciali che potremo 
sfruttare nei combattimenti. In Joe Devers 
Lone Wolf: Blood on the Snow si legge di 
un mostro leggendario e poi lo si combatte 
davvero! Ciò che rende unico questo 
videogioco è proprio la capacità di generare 
immedesimazione. Come quando da bambini 

GAME REPUBLIC INTERVISTA LO STUDIO DI SVILUPPO ITALIANO FORGE REPLY. 

IN CHE MODO AVETE LAVORATO ALLO SVILUppo DEL 
GIOCO SAPENDO DEUE DIEEICOLTÀ A CUI SARESTE ANPATI 
INCONTRO PER RENDERLO UN PRODOTTO APPETIBILE AL 
PUBBLICO PI VIDEOGIOCATORI' 
Abbiamo mantenuto il formato del librogame ma 
ci s iamo anche chiesti in che modo fosse possibile 
innovarne la formula. Il comparto meno riuscito e 
divertente dei librigame originali è storicamente quello 
dei combattimenti, legati all'uso di dadi , quindi in gran 
parte at caso. e con l'opportunità di barare, s fruttata 
dalla stragrande maggioranza dei giocatori. Ecco 
quindi che per le battaglie abbiamo scelto di sviluppare 
un sistema di combattimento in 30, molto vicino per 
meccaniche ai GdR classici. 

QUAL È STATO IL LIVELLO DI COJNYOLGJMENTO DI JOE DEVER 
NELLA LAVORAZIONE SUL TITOLO' 
Joe e a tutti gli effetti un membro del team. in quanto 
e stato coinvolto sin dall'inizio nello sviluppo del gioco. 
Oltre a scriverne la trama, ambientata tra il terzo e 
quarto libro della serie originale. ha supervisionato 
ed approvato tutto ciò che si trova net gioco. per 
mantenere una solida coerenza con la saga. 

I LIBRIGAME SONO STATI UN GENERE LffiERARIQ MQLTO 
DIFFUSO PURAt!TE GLI ANNI '80 E MOLTO AMATO TRA 
I RAGAZZI PENSATf: CHE OGGI Cl POSSA ESSERE UNA 
SECONPA CHANCE PER QUESTA FORMA DI LETTERATURA' 
Tra gli appassionati di fantasy, tanti ragazzi giovani 
non conoscono questo tipo di esperienza. Abbiamo 
verificato di persona che un gioco come il nostro 
può risvegliare la curiosita per i librigame e per il 
tipo di lettura che offrono. Oltretutto speriamo che 
Neve Rosso Sangue possa rappresentare un nuovo 

tassello importante per la storia di Lupo Solitario e 
che molti possano scoprire. o riscoprire, questo storico 
personaggio e la sua saga. 

COME AVETE LAVORATO ALIA STRUTTURAZIONE DEI BIVI 
NARRATIVI PER IMPLEMENTARLI NEL GAMEPLAY PEL GIOCO 
IN MANIERA FUNZIONALE' 
Si è trattato di un lavoro che abbiamo svolto spalla 
a spalla insieme a Joe. Rispetto alla stesura di un 
librogame classico, abbiamo dovuto creare una 
struttura di base, che potesse accogliere i contributi da 
parte di tutto il tea m: i game designer, i programmatori 
e gli artisti, ognuno per ta parte di sua competenza. 

QUAL È J:ASPffiO DEL GIOCO PI CUI ANPAI E PIÙ FIERI E 
QUAL t INVECE IL RISUUATO CHE NON SIETE RIUSCITI A 
RAGGIUNGERE' 
Crediamo di essere riusciti a creare un titolo ibrido 
riuscito, nel quale molti elementi concorrono a creare 
un'esperienza completa. Quello che probabilmente 
non traspare da Neve Rosso Sangue è che questo è il 
primo Atto di una storia piu ampia. Con i prossimi Atti 
verranno introdotte nuove ambientazioni, mostri inediti 
e altri elementi che faran no la gioia degli appassionati. 

DOPO meERIENZA fATTA CON NEVE ROSSO SANGUE 
PENSATE CHE Cl POSSA ESSERE UN FUTURO CONCRETQ NEL 
RAPPORTO TRA LIBRI E VIDEOGIOCHI' 
Sono molti i titoli nei quali la storia gioca un ruolo 
importante; chiaramente net nostro caso i ruoli del 
racconto e del libro stesso sono particolarmente 
in evidenza. I dispositivi come smartphone e tablet 
rappresentano quindi un ottimo punto di incontro. 
anche nell'ottica di futuri altri esperimenti. 
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RECENSIONI BATMAN: ARKHAM ORIGINS BlACKGATE 

Batman: 
Arkham Origins Blackgate 
~ I tie-in dedicati ai supereroi di 

solito non sono titoli che raggiun­
go l'eccellenza, tuttavia qualche anno fa 
il talentuoso team inglese di Rocksteady 
Studio dimostrò a tutti come. con un po· di 
accortezza e le giuste fonti di ispirazione. 
potesse essere possibile sfatare questa 
maledizione. Batman. dunque. dopo tre 
capitoli usciti sulle console casalinghe. 
torna a far parlare di sé con Arkham 
Origins Blackgate. titolo sviluppato dagli 
Armature Studio che. a sorpresa. hanno 
tentato di distaccarsi. per quanto pos­
sibile. dai binari tracciati dal team dei 
primo due titolo. Il gameplay rispetto a1 
capitoli principali, si discosta non poco 
vista anche la totale assenza do quella 
componente free roaming che Ieee la 
lortuna di Arkham City. Qui infatti saran-
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PS VITA. 30S 
ORIGINE; AHERICA 
PUBUSHER: WARHER BROS. 
GAMES 

OEVElOPER: ARMATURE STUDIO 
GIOCATORI: Sl 

-= " 
' t 
!I ' . . , .. 

no le due dimensioni e 
mezzo a farla da padro­
ne spostando l'ago 
della bilancia verso un 
tipo di approccio che fa 
della pianificazione e 
dell'osservazione i suoi 
maggiori punti di lorza. 
La componente ste­
alth si ripresenta dun­
que molto più marcata 

IDENTIKIT 
[COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO] 
PIPISTRELU IN 2.S: (INTERO TITOLO t SVILUPPATO 
CON UN6. VISUALE IN 2.50, COADIUVATO. INOLTRE, 
DA UNA REALIZZAZIONE TECNICA 01 TUTTO 
RISPITTO. IL GIOCO. QUINDI. HA I TIPICI CONTROW 
· slOIMENSIONAll" CHE FANNO DA SCHELETRO A 
UNA GRAFICA POLIGONALE VISTOSA E GRADEVOLE. 
TALE SCELTA NON HA COMUNQUE IN~LUITO SULLE 
ABIUTA DEL PIPISTREUO CHE RESTA ABILISSIMO E 
AG ILE StA NEI COMBATTIMEHTI IN FREEHOW CHE 
Nfll.:ESPLORAZIONE E NELL'INVESTIGAZIONE. 

rispetto al recente passato ed anche i 
combattimenti sono molto più basati sui 
contrattacchi che non sulle combo. Anche 
1 ·uso dei gadget è stato ripensato da zero. 
in modo che nessuno di essi risulti mai 
1nut1le o superfluo: ogni volta che se ne 

Oowrt Pec quinto meno cupo dei suo; predecessori. lo 
stile aruscico d1 quHto Blatikga1e è comunque vicmiss1mo 
cu capitoti dtlli sene pnnt1pile. 

Leon Genisio 

voro8,Sno 
Il MIGLIOR BATMAH PORTATILE 01 SEMPRE 
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RECENSIONI RATCHET & CLANK: NEXUS 

INSOMNIAC SI REDIME COL PLATFORM 

Ratchet & Clank: nexus 
PlAYSTATION 3 

ORIGINE: USA 
PUBUSllER: SONY 

OEVELOPER: INS0/'1NIAC 
MULTIPIAYER: HO 

~ È il nostro contare il passaggio 
.... dal fulmine al tuono, è la nostra 
attesa, spasmodica, per capire quanto 
lontano cadrà quella folgore venuta 
dal cielo: dura poco, pochissimo. ma 
ci dona emozione e ci fa sobbalzare il 
cuore mentre siamo impegnati a contare 
per quello squarcio del cielo. Ratchet & 
Clank: Nexus. l'epilogo della quadrilog1a 
Future divenuta tale in questo momento. 
è il nostro contare. E breve. ma intenso: è 
sentito. passionale. ma rapido. E mentre 
la current gen si staglia in cielo per fare 
spazio in terra alla novità. fnsomniac 
lancia il suo messaggio: il platform è 
ancora do casa a Burbank. Come un 
tornado che accompagna quel fulmine sia 
Alt tor One che O-Force vengono spazzati 
via e con essi anche le idee di tower 
defence o di coop per inficiare una saga 
che nella semplicità ha trovato sempre il 
suo successo. Ratchet. ancora una volta. è 
chiamato a salvare runiverso per fermare 
l'invasione degli Ant1. violacei alieno che 
hanno per anni controllato l'interspazio. 
salvaguardandone l'integrità. Il loro 
risveglio e soprattutto 11 loro arrivo nella 
dimensione abitata dal lombax scatena 
la loro ira. manovrata dal Dimensionatore 
recuperato da Vendra Prog. la strega che 
il nostro stava per condurre nel centro di 
detenzione di Vartax. E questa la nostra 
ultima battaglia. muniti do Onnichiave e di 

IDENTIKIT 
un arsenale finalmente 
innovativo e pronto a farci 
nuovamente sorridere 
durante un'uccisione. 
Se d'altronde il 
Pecorator. nella prima 
saga. aveva spinto 
ogni videogiocatore a 
trasformare le nostre 

(COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO) 
Bl~CLANK: VERRANNO RIPROPOSTE ANCHE lf SEZIONI 
BIDIMENSIONALI CON CLANK PROTAGONJSTA, 
SULLO STILE 01 OUEUE OEl CAPfTANO OWARK 
NELLA PRIMA TRtlOGIA. CON LA LEVETIA DESTRA 
POTREMO REGOLARE LA GRAVITA E cosl MUOVERCI 
NELLE H NOITURE OEGU ANn PER UBERARLI 
E RIUSCIRE A CREARE UN NUOVO PASSAGGIO. 

www.gamerepublic.it 

battaglie in un pascolare. non sarà da 
meno 11 Glaciatore. che sulle note do 
Jingle Bells trasformerà i vostri avversari 
in pupazzi di neve. rilasciando pacchetti 
regalo come premio. Ugualmente non 
sarà da meno l'lncubox. un'arma che 
scatenerà dinanzi ai vostri nemici un 
diversivo che prenderà le sembianze del 
peggior incubo del vostro avversario. 
Situazioni ilari e ironiche che verranno 
arricchite anche da Mr. Zurkon. il 
droide combattente riproposto per la 
settima volta nella saga. ma stavolta 
accompagnato da Zurkon Junior e lady 
Zurkon. per battutacce moltiplicate per tre 
e sottoposte al duro compito di resistere a 
una famiglia fuori dal normale. la durata. 
però. come dicevamo in apertura. è sotto 
gli standard: soltanto cinque pianeti. di 

Down: Il r..cm per i gadget 
e wmaco. Ne"X:US e infaccito 

di aggeggt più o meno 
improbabili U1 cui ~ 
il tipico jeljlaek '"' OJÌ ! 

possillilevolore• ........... 
spaacdùatt i nemici 

cui uno rappresenta l'Arena e le sue tre 
coppe !Bronzo. Argento e Orol. con una 
longevità aumentata esclusivamente 
dalla modalità Sfida e dai Punti Abilità 
che. vi assicuriamo. non guastano e non 
annoiano. Sia perché la prima aumenta 
la d1ffocoltà e la personalizzazione delle 
armi, potenzoabili dal livello 3 al livello 
6. sia perché i Punti Abilità daranno vita 
alle classiche possibilità di giocare on 
bianco e nero in nella versione speculare. 
lamentare la poca durata non è d'uopo 
per Nexus. perché la vittoria stavolta è 
nell'essere riusciti a confermare una 
dimensione venuta meno. 
Mario Petillo 

voro7,Sno 
POCO lDNGE'VO, Ho. DIVERTENTE E INTEHSO 
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RECENSIONI INVIZIMALS IL REGNO SCOMPARSO 

NEL PAESE DELLE CREATU RE SELVAGGE 

~vizimals: Il ~;gno ST~f'J~~K~~?.:.:':.:,~·::~ 
(COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO! conosca titoli come 
c~S-Pl.AY: Pur f'liOfl d.iscost•ndosi milj digli stindicd Ratchet & Clank, 
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ORIGINE: UK 

PUBUSHER: sca 
OMUlPfR: MAGENTA 

SOflWAR( 

HULTIPIAYER: Sl 

Right Cl è piactuta 
molto la possib~iti 

d1 po1erc1 uamu1are 
m lnvizimilJs diversi 

a seconda delle 
situazioni che ci si 

sollO parate dmanZL 

ttp1a de.gli actton advemu.ce ptt ragaru lnvmn.ak: Il 
regno scompano s.i d~tin&ue dai numerosi titolo che 
ilffoUilno iJ genere &lillit all'itnert1.Silnte possibiliti 
di cross..play con lnvizmals: L~Ueana. titolo dj ceallà 

Banjo-Kazooie o Jak 
& Daxter. perché 
invece. agli occhi aumentata per PSVita. 

di giocatori dotati 
di cultura v1deoludica d1 base. i d1vers1 
livelli che Hiro di volta in volta dovrà 
superare genereranno una spiacevole 
sensazione d1 déjà-vu. lnvizimals: Il 
Regno Scomparso è. in conclusione. 
una buona pnma esperienza acllon­
adventure per un giovane neofita del 
genere. impreziosi ta inoltre delle infinite 
poss1b1lità d1 sfida player versus player 
messe in campo dal cross-play con il 
titolo PSVita. 
Federica Farace 

VOTO 6,5110 
VORRAI CONOSCERE 06. W:INO Il HONOO OOJU IHYISIMALS 
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RECENSIONI MARIO & SONIC Al GIOCHI OLIMPICI INVERNALI DI SOCHI 2014 

DI NUOVO UNITI IN NOME DELLO SPORTI 

Mario & Sonic ai Giochi Olimpici 
Invernali di Sochi 2014 

WllU 

ORIGINE: GIAPPONE 
PUBUSHER: NINTENDD 

DEVELDPER: SEGA 
MULTIPUIY!:R: Si {ONUNE) 

~ Arrivati al quarto episodio della 
ser ie, e dopo aver affrontato la 

sfida delle olimpiadi invernali, Sega 
ha deciso di non lasciarsi sfuggire la 
possibilità do portare Mario & Sonic sulla 
nuova console Nontendo e d1 testare le 
possibilità che ol GamePad può offrire. 
Cominciando a giocare possiamo scorrere 
fra le vane modalità d1sponib1h: la classica 
··Partita Singola·· che consente ai giocatori 
di cimentarsi con una delle dieci discipline 
offerte dal titolo e d1 prendere confidenza 
coi comandi e le meccaniche di gioco. 
Superata questa troviamo -scontro tra 
Leggende··, una modal ità carriera nella 
quale piloteremo una squadra di 5 elementi 
che sfiderà le proprie nemesi 1n sequenza 
nelle varie discipline. Non convince molto 
!°impossibilità di scegliere liberamente le 
att1v1tà da svolgere. che invece co vengono 
propinate sempre nello stesso ordine. 
A seguire troviamo la modalità ··au1z e 
Abilità .. ; probabilmente la meglio riuscita 
del gioco: dovremo infatti sfidare i nostri 
am1c1 in una serie d1 domande sugli eventi 
del gioco e di m inigame che aggiungono un 
pizzico di varietà e competizione alle prove 
spor tive. come ad esempio ricostr uire 

la faccia del nostro Mii 

MISSING LINK lanciando le stone del 
Curling. A chiudere le 
proposte offline troviamo 
··oelino Medley°· che 
si propone come valida 
alternativa allo Scontro 
tra Leggende in cui 

(COSA CA M B I E R E MM O) 
Hamk SEGA !ipcopone mecunismi già visti ntgli atui 
utoli della saga senza mai osare o provare a mtrodurre 
nOV1t.l d1 nlievo. Antfle l\Jtila'lo del GamePad avrebbe 
potutO rJPpcestOlirt un mon'lento per ttotict qu~cog 
lfl pW 

www.gamerepublic.it 

Up: I moddli poligonai sooo oppcembili t la 
dfl'tnnza aspetto al t!tll1i .... \! si vede. tuttaM U 
molo resta suunuralmente ll'IDlto ~ e non è 
certo l.l'IO dei picchi della generazione ll'l corso. 

Ri&ht i GomeP>d viene slruO>OO poco e C011 
~ ristt!;iti, respeaenza bJlU è infatti nmasta 

ancorata alf'lJso dei \oAimoce. .. come a ditt che ( è 
oo aggiomamen<o della grafìca e poco più aspetto 

.Ue""""1ii.li 

potremo costruire la nostra Olimpiade 
personalizzata scegliendo la difficoltà 
dell°avversar io. il numero di round e le 
discipline a cui concorrere. Per quanto 
riguarda il comparto multiplayer online 
il matchmaking funziona in modo pratico 
e veloce ma il gioco presta il fianco per 
quanto riguarda la selezione delle attività. 
limi tate a quelle in cui i concorrenti 
gareggiano contemporaneamente. 
Analizzando il numero di discipline 
disponibili non si può negare che Sega 
abbia fatto del proprio meglio per 
rendere il titolo il più completo possibile. 
operazione però riuscita a metà. Quasi 
tutte le discipl ine sono rimaste ancorate 
alle meccaniche del passato e cercano 
di simulare il movimento reale degli 
atleti trami te il WiiMote (obbligatorio) e il 
Nunchuck relegando il GamePad a mero 
visualizzatore di risultato e statistiche. 

Anche 11 comparto grafico non brilla per 
eccellenza ma risulta comunque molto 
piacevole. con un framerate costante e 
modelli poligonal i curati e gradevoli. lo 
stesso dicasi per alcune ambientazioni. 
In conclusione Mario e Sonic ai giochi 
olimpici invernali di Sochi 2014 è un 
buon titolo party-game con cui passare 
qualche ora di svago con gli amici. Ma 
non si puO non notare che alcuni difetti 
decisamente evitabili. come una scarsa 
implementazione del GamePad o la poca 
attenzione nello svecchiare le meccaniche 
do gioco. r endono l'operazione di poco 
superiore ad un aggiornamento rispetto ai 
titoli passato della sene. 
Er manno Ctucher 

voro7110 
UNA HACCHIA SUUA NEVE 
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RECENSIONI LEGO MARVEL SUPER HEROES 

BLOCCHETTI UNITI ! 

LEGO Marvel Super Heroes 

IDENTIKIT 
(COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO) 
HtlfMLVERSE:: La pcesenz.a deU'univeno l1aNel da Ul\èl 

forte spinta a!la produnone. grazie al rasano d1 eroi 1coruo 
pctsem suue sctnt del fl.snecto da olu:e stttal'lta m di 
ptilblicamni Vedett insieme ~ amatissimi comt 
Sprdennan o Wolwme. insieme a nmua llCOIUO carne Lola 
o venom confensce un carisma innegabile ai mattonciri 
d<lnesi. nonché un'ampia gamma di possibilit~ ~dicht d<I 
non sot«Mllutare. 

76 

l1J;aU1!ijll 
r-ORMATO: lllS. PC. PS3. PSI. 

PS VITI\ xeox 360. xeox 
ONE Wll U 

ORIGIN~ UK 
PIJBIJSHEll: WARNER BROI. 

lllTERACTl'IE EHTERTAINMEHT 
OMl.Offlt OMLDPElt 

TT GAttES 
MULTIPIAY!:R: Sl 

Oown: La possibilità eh 
es,pJO!il!e J1benmente ftSOli 
d1 Man~ttan aggiunge una 

grildlli nov1ti alli sene. 
Consideuto tun1ve~o dJ 

nfenmento. ispemuev1 non 
solo una moltttudme d1 

ciucche, ma anche diversi 
voltt ooll e tanti luoghi che 

il vero fan oon ts1terà i 
nconosce1t! 

non divertirsi e abbozzare una manciata di 
sorrisi nel corso delle numerose ore utili a 
completare il gioco al 100%. Non mancano 
poi delle ottime e divertenti boss fight. cosi 
come una caratterizzazione dei livelli e dei 
personaggi convincente e veramente ben 
riuscita. Grande spessore è stato poi dato 
alla componente free roaming che mette 
a disposizione la versione blocchettosa 
dell'intera isola di Manhattan. Ricchissima 
d1 attività secondarie e segreti da scovare. 
nonché di gare. extra e. owiamente Stan 
Lee! LEGO Marvel Super Heroes mantiene 
allo il nome della serie e lo fa con stile 
e carisma. A pesare sulla produzione 
c1 sono solo la sempl1c1tà di fondo e la 
sostanziale ripetitività dell'esperienza di 
gioco. Questi. invero. sono problemi che 
affliggono le produzioni LEGO sin dagli 
albori e rappresentano un dazio che. una 
volta pagato. potrebbe aprire le porte 
del diverhmento anche al giocatore 
più smaliziato. Un titolo dinamico. 
praticamente imprescindibile per i lan dei 
blocchetti ... o del l'universo Marvel. 
Raffaele Giasi 

VOTO 7,5110 
HW< NON t HAI STlllO WITO aliMNCOITL .. IN UN l'IOEOGAHE! 
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AEREI IN PICCHIATA 

Disney Planes 
...illlll L'apparizione di un nuovo t ie­

.... in di una pe llicola cinemato ­
grafica è sempre un avvenimento 
delicato . Spesso. infatti. si tratta 
di prodotti che finiscono per essere 
semplici oggetti di merchandising. 
che possano estendere per un po· 
!"esperienza del film anche dopo la 
fine della proiezione. Non si può dire 
che Oisney Planes faccia molta ecce­
zione. Il gioco iche abbiamo testato 
in versione Wii UI prevede una serie 
d1 modalità distinte che possono 
essere affrontate anche in modalila 
co-op. con un secondo giocatore che 
può entrare on partita on qualunque 
momento !tranne che nel caso delle 
garel. con la semplice pressione 
di un tasto. La modalità Storia è 
sicuramente la più interessante. e si 
articola 1n base ai sette aerei prota­
gonisti: ognuno di essi conta quattro 
missioni uniche. che si estendono 
intorno ai dieci minuti ciascuna e 
possono essere affrontate in qua­
lunque ordine. A prescindere dall·o­
boellivo di ogni missione. la struttura 
di base rimane simile: si traila di 
raccogliere un oggetto che consen­
tirà di portare a termine la missione 
(come un aratro o un parafulmini! 
per poi servirsene in svariati punti 
della mappa. Il controllo detrae­
reo risponde sufficientemente bene: 
non si tratta di Ace Combat. certo. 
ma reazioni precise e sensazione 
di veloci tà rendono divertente la 
conduzione dei velivoli. Le ambien-

www.gamerepublic.it 

JOS, OS. WU. 
Wll U 
ORIGINE; CANADA 
PUBUIHER: OISNEY 
IHTERACTJVE STUDIO'S 

OEVHOPER: 8EHAVIOUR 
INTERACTIVE 
MULTIPIA\'1'R: Sl (CO.CP) 

Ta'I STORY 3: 
IME VIDEO GAHE 

Down: Ptlotare un caccia da 
combattimento ctgal<I puc sempre le 
sue emoz1on1- forse. 

RECENSIONI OISNEY PLANES 

Lazioni che fanno da 
sfondo. invece. sono 
frequentemente 
spoglie e poco det­
tagliate. con pochi o 
nessun elemento in 
movimento. Appena 
superiori paiono gli 
stessi modelli dei 

MISSING LINK 
[COSA CAMBIEREMMO] 
CONTESTO: una trama piU incisiva e coesa 
avcebbt avuto modo di ulilinire il buon modello 
d1 voto in funuone dt un.l espe.rienu non fatta 
solo di comp11i rtpetiuvi e poco intriganu. In 
generille si percepisce più che dislini(lmenre 
l'inteni1ont di rivolgtcsi a un pubblico d1 
g1ocalon g10\lantss1m1 e occas1onah. 

velivoli protagonisti. ma anch"essi 
mostrano imperfezioni non appe­
na sono inquadrati da più v1c1no. 
Nel complesso siamo molto lontani 

Down: Tutti i p!C'S()naggi del film, an1agonrSti compresi. 
sono prese:nu ne:I gioco anclle: se. è d CiSO di dirlo. si 
poteva fare meglio nella costruzione dei modeUi pol.ig-0nali 

Pasquale Parisi 

voro4110 
MEGUO PENSARE A UN AMRRAGGIO Cli EMERGENZA 
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RECENSIONI THE LEGEND OF ZELDA: A LINK BETWEEN WORLDS 

LINK RICOMINCIA DA CAPO 

JOS 
ORIGINE: GIAPPONE 
PUSUSHER: NINTtNOO 

OEVELOPER: NINTENOO EAD 
MULTIPIAY[R: NO 

~ Era solo questione di tempo 
.. pr ima che Nintendo applicasse 
anche a Zelda la tecnica del remix, 
già usata da lungo tempo anche per i 
giochi di Mario. The legend of Zelda: 
A link Between Worlds riprende uno 
dei capitoli più amati della saga (molti 
lo preferiscono anche all'immenso 
Ocarina of Time] e ne restituisce una 
versione che si muove in maniera abile 
tra prevedibili tà e sorpresa. Il gioco 
in più di un momento tradisce le sue 
origini di remake di A link to the Past. 
poi trasformato da Nmtendo on seguito 
a tutti gli effetti. lavventura è vissuta 
interamente con visuale dall'alto. mentre 
11 mondo d1 gioco è perlopiù renderizzato 
in 30. Una volta tanto. la stereoscopia 
viene sfruttata a dovere. con dungeon su 
più livelli che v1 daranno l'impressione 
di guardare dentro un piccolo diorama. 
Il gameplay è comunque molto più 
vicino alle origini detta ser ie. e prende 
in prestito molti elementi anche dagli 
ep1sod1 più recenti visti su portatile. 
La storia si apre in maniera molto 
brusca e nel giro di pochissimo tempo 
vi troverete già a risolvere il primo. 

IDENTIKIT 
semplicissimo dungeon. 
la poss1b1lità per link 
di trasformarsi in un 
dipinto è l'idea brillante 
sul quale è costruito 
l'intero gioco. e che vi 
permetterà di accedere 
a lorule. la versione 
.. doppelganger· di 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 
ATIRAVERSO LO SPfCC:HIO: Avete appena esuauo 
la Master Sword e siate per abbandonare i 
1assicurami prati vtrdi di Hyrule. Auravers.ate la 
fendiluca. la musi.ca si distorce e nel glfO da pochi 
1s.tant1 vi nuova1e nelJa corrotta e deprimeme 
lcrule. Benvenuti in un mondo che non poiete pili 
salvate_ focse. 
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Down:: I guo puUW 
,,,,.,....,,,. di segreoi 

Potrete camminare 
nell'""1WOl!de 

ll'llba«avi sempre in ""*""et.e...,.,. 
tralosciat• ~ ..-

• dispo!Qjone la 
maggior pone degli 
~ti fin dalrinaio, 
potrete comincutt i 
esplor>do in 1"1g0 • 
in "'&o anche ndle 
porne ore ' pxo. 

Hyrule. Il concept è capace da solo di 
sostenere anche i dungeon. e fa passare 
on secondo piano il fatto che siano 
incredibilmente più semplici e meno 
brillanti d1 quelli do A l ink to the Past. 
Fin dall'inizio. 11 gioco mostra la volontà 
evidente di cambiare le carte in regola . 
di rendere Zelda una sene più agile e di 
spezzare quelli che sono i suoi arcaicismi 
poù irriducibili. la principale trovata che 
serve questo scopo è la possibil ità di 
prendere gli oggetti a noleggio da lavio. 
un buffo negoziante con una maschera 
da coniglio. Se morirete. però. lavoo 
si riprenderà tutto. costringendovi a 
ripagare di nuovo la tariffa. A differenza 
d1 quanto avvenuto da sempre nella 
serie. non sarete più costretti a rimanere 
bloccati per la mancanza di un oggetto. 
da conquistare tramite una sene di 
quest. Semplicemente. vi basterà 
noleggiarlo. Di conseguenza. potrete 

anche affrontare i dungeon nell'ordine 
che preferite. scegliendo quello che 
prefer ite. l espediente è necessario per 
svecchiare Zelda. senza costr ingervi a 
passare per l'ennesima volta attraverso 
i consueti rituali che ogni fan ha dovuto 
r ipetere da oltre 25 anni. liberi dalle 
tradizionali limitazioni. i dungeon di 
Zelda si consumano in un boccone. uno 
dopo l'altro. A link Between Worlds 
e un omaggio sensazionale a uno 
dei più grandi capolavori della storia 
Nintendo. ma anche un grande gioco 
capace do reggersi sulle sue gambe. la 
dimostrazione che. per evolversi. Zelda 
ha bisogno di distruggere del tutto anche 
i suoi dogmi poù ancestrali. 
Guglielmo De Gregori 

voro8no 
UN SEMl-REHAKE 01 ZEl.DA PÌJ CORAGGIOSO CHE HAI 
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L'ULTIMA AWENTURA DEL PROF. 

RECENSIONI PROFESSOR lAYTON E CEREDITÀ DEGLI ASIANT 

Ltft on nuCM.1 ntmtco per il professore, un uomo m.is(trioso i capo di un'organuzinone i llcl riceru tttmi deUa 
fonte dj po1ece def1m1rva! Ouall le mot.tv;rnotu? Ouab i mis1en ma soprauuno. quale sarà il ruolo di l.ayton e dti 
SUOI amici? 

Professor Layton 
e l'eredità degli Aslant 

Up: Una ragaua intrappolata nel ghlaccio sa.rà solo 
l'initio di una grandt wttntura pec il Pcofessoce 
e i suoi compogru. Un'ovwntura che. o differenza 
dtllt prtctdenti. pontrà il giocatore in tantissimt 
amb1enlaz1om diverse in guo pec il mondo . 

...illlll E cosi, come da tradizio­
.... ne annuale, la fine dell'anno 
accompagnauna nuova avventura 
dell' inossidabile Professor Layton 
arrivato. purtroppo. a quella che. dico­
no. sarà la sua ultima avvenlura. E così. 
con una trama che farà da ricap1tolativo 
per alcuno degli eventi lnonché dei per ­
sonaggi) conosciuti in ben sei anni di 
avventure. l'archeologo londinese torna 
per la seconda volta su 305. invero con 
qualche acciacco ma ancora tantissimo 
carisma. Imbarcatosi 1n un'avventura in 
giro per il mondo a causa di una missiva 
dell'es1m10 collega Oesmond Sycamore. 
Layton 1ns1eme a Emmy e Luke si tr ove­
rà nel villaggio di Frostborg dove. pare. 
sia nascosta una misteriosa -mummia 
vivente··. lincipit qui descri tto non sarà 
altro che un pretesto per un'avventura. 
come sempre. brillante e ricca di colpo 
di scena e misteri in cu i un follo nume­
ro di enigmi farà. come da trad1Z1one. 
da base ludica per il giocatore. Certo. 
come detto gli acciacchi non mancano. 
Non bastasse lo stesso concept degli 
enigmi a risultare un po· ristagnante. lo 
stesso grande mistero che fa da sfondo 
alla narrazione non sembra. a dispetto 
del passato. il più brillante mai esco­
gitato dal team. A fare da contraltare 
per una situazione che sa di già visto 
ci pensa per fortuna la tipica dinami­
ca narrativa di Level-5 grazie al quale 
razione si sussegue ritmicamente e in 
modo sempre coinvolgente. LEredità 
degli Aslant. on ogni caso. tiene incol­
lati al doppio schermo del 305 come 
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305 
ORIGINE: GIAPPONE 
PUBllSHER: NINTtNOO 

OEVELOPER: lEVEl-S 
MUlTIPlAvt.R: HO 

da tradizione. dando 
al giocatore il giusto 
piacere nella scoperta 
e net proseguimento e 
chiudendo. degnamen­
te. quella che è una 
delle sene più amate 
dal pubblico N1ntendo. 
Purtroppo. nonostan­
te sia questa l'ultima 
avventura. ancora una 

MISSING LINK 
[COS A CAM BIERE MMO ! 
ADDIO: 01lflcile cambiare qualcosa in una 
serie panicolart come quella di l.iy1on le cui 
ptculJautà <h gamtplay sono ptat1camtntt il 
marchio d1 fabbrica che hanno reso celebre il 
Prof. Ouel che cambieremmo di ques10 capi1olo e 
raddio cht. pact. ltvel-S dia ceno. Noi ccediamo 
che s1 uauerà solo d1 una prolunga1a pausa, 
giusto in tempo per darsi una sisiema1a e 
tornace in pista come un vtco gtnuluomo. 

volta non si evidenziano novità sostan· 
ziali. se non nei min1game collaterali 
che. come sempre. riceveranno la loro 
"episodica- rinfrescata. c·è da eviden­
ziare. infine. il metodo con cui si è cam ­

biata l'esplorazione ambientale che. in 

Raffaele Giasi 

VOTO 7,Sno 
ACCIACCHI OEU'fTÀ .. MA CHI NON NE KI\? 
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RECENSIONI S K.I LL· SPECIAL FORCE 2 

LO SPARATUTTO FREE-TO-PLAY MADE IN COREA 

S.K.l.LL: Special Force 2 

MISSING LINK 
(COSA CAMBIEREMMOI 
MAPPE! Sebbene alcune delle tnippe- di SKIU: Special 
Force 2 siano state cutinate con una buon IMI 
design. ris.ultano generalmente- croppo nstreue- per 
ospitate- match da 16 ,;ocatori. ponando oosl gli u1enti 
ad affcontatSi il più de-Ut volte in scontri fill troppo 
surult ua loro. Spenàmo vel\gano pte:sto implementate 
nuove mappe che supenno questo limite strutturale 
del gsoc:o. 
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l1J;aU1!ijll 
f.ORMATO: PC 

ORlGIHE: COREA DEL SUO 

PUBUSHER: GAMEf.ORGE 
DMLOPER: DRAGOl<flY 

MUm PIAYER: si (ONUNE) 

Down: E stata mse-nta 
<incile una modalit~ 

in cw dovremo 
fronteggiate orde dJ 

alie-ru mfecocru. 

della varietà tattica degli scontri. Non 
migliora situazioni del genere la funzione 
d1 respawn rapido che se da una parte 
riesce nell·intento di mantenere sempre 
alto il ritmo di gioco. dall'altro non fa che 
generare situazioni caotiche su schermo 
facendo continuamente rigenerare i 
nemici nei pressi del punto in cui sono 
stati uccisi. Nonostante qualche difetto. 
il titolo risulta comunque abbastanza 
godibile grazie alla grande varietà di 
modalità disponibili. Queste partono dalla 
classica modalità Allenamento arrivando 
fino a modalità più originali come quella 
chiamata -Glass- che vede i giocatori 
scontrarsi an · mterno d1 una coloratissima 
arena sopra superfici di vetro cedibile 
da distruggere per far cadere al piano 
inferiore i propri avversari. Insomma. 
OragonFly è stata in grado di confezionare 
un buon MMOFPS. la cui fruibilità risulta 
però minata da alcune scelte poco 
azzeccate che. si spera. vengano corrette 
in futuro. 
Davide Salvadori 

VOTO 6,5110 
ID'IPIJCI: MA NON DEL MlO EIRCACE 
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RECENSIONI AARKlASH LEGACY 

Left: Y p~nificanone tattica e s.icucameme il punto cardine tfi wua 
l'esp:enenza fanta-sy (a,rga1a Cyarude Stud1os. 
Oowrt Scegliete bene i propri compa.gni d'.wemuca fari la 
dJfferenza ua la vsta e la morte.. 

L'UNIVERSO DI CONFRONTATION DIVENTA NUOVAMENTE UN VIDEOGAME 

Aarklash Legacy 
_Alllllil Se c'è un grande me rito di 

Diablo lii, è sicuramente quello 
di aver ripor tato alla r ibalta il suo 
genere di riferimento che, dopo 
l 'usc it a del secondo cap itolo, era 
stato t iepidamente ri-abbracciato 
da pochi sparuti sviluppatori. Dopo 
le accoglienie tiepide degli ultimi 
esponenti del genere. come Torchlight 
Il e The lncredible Adventures of 
Van Helsing. è ora il turno del team 
di Cyanide che. dopo il discreto 
Confrontation. torna alla ribalta 
con Aarklash Legacy. Scostandosi 
sens1b1lmente dalle meccaniche 
tipicamente hack'n'slash di Diablo e dei 
suoi figli illegittimi. Aarklash Legacy 
non propone la classica g1ocabil1tà 
di button-mashing indiscriminato 
e perenne. bensì offre un approccio 
molto più tattico e profondo. lob1ettivo 
del team è chiaramente quello di 
omaggiare 11 primissimo Baldur's 
Gate e relativo sequel, aggiornando 
però il tutto con un comparto grafico 
sicuramente al passo coi temp1. 
Quattro personaggi disponibili. su otto 
totali. per formare il nostro party, tra 
cui i tradizionali Tank. Curatore. Mago. 
Ladro e cosi via. tutti facenti parte 
della gilda dei Goldmongers, incaricati 
di riscuotere il denaro che i Oark 
Lords di Acheron e i Baroni di Alahan 
devono loro. Tuttavia. è meglio non 

www.gamerepublic.it 

PC 
ORIGINE: FRANCIA 
PUBUSHER: CYANIOE 
DEVELOPER: CYANIOE 

GIOCATORI: Sl (ONLI NE) 

sviare dalla chiave 
di volta del gioco, 
ossia il gameplay: è 
possibile in qualsiasi 
momento cambiare 

IDENTIKIT 
COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 

componenti del 

CONTESTO: lA STRATEGIA FINALMENTE TORNA 01 CASA IN UN 
MOLO DI MATRICE FANTASY CON \J1SUALE ISOMETRtCA I Filll 
OEUllRIGINALE 8Al.OUfl'i GATI: RINGRAZIANO, COHPll{SI 
OUEW atE \IOGUONO SE.MPUCEM.ENTE GODERSI OMRSE 
ORE IN UN CONTESTO FANTASTICO REAll1ENTE BEN FATIO. 

team, sebbene 
una volta che avrete trovato il vostro 
gruppo di avventurieri perfetto non lo 
abbandonerete più. Cyan1de ha quindi 
ben pensato di offrirci missioni nelle 
quali il gruppo di eroi verrà diviso 
costr1ngendov1 per forza ad utilizzare 
tutti personaggi, aumentando 
sensibilmente 11 livello d1 sfida, 
nonché la varietà delle situazioni 
ludiche. Non che questo sia un male, 
chiaro. considerando che 11 sistema 
di combattimento di Aarklash Legacy, 
come accennato poche righe più 
on alto. è molto simile a quello del 
primo Baldur's Gaie, e che quindi 

Marcello Paolillo 

voro7no 
BUONO, NOHOSTAHTE ALCUNI PICCOLI DIFETTI 01 PEIMXlRW. 
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RECENSIONI MMO REPUBLIC IN COLLABORAZIONE CON www.mJmagazine.it Il• 

PER AMARE UN MMORPG BISOGNA 
ESSERE UN po· "STORICI" 

La storia siamo noi 
Down: Di un lare esterno? 
leggo .ate. m.1nca una 
p.arola o non so cosa voglia 
dire !ore? 
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~ Un grande MMORPG è indubbiamente 
_. l'unione di molti fattor i: scelte 
progettuali, gestione del combattimento, 
bilanciamento delle abilità delle classi, 
layout delle zone di gioco, ottimizzazione dei 
modelU dei personaggi. Molti di questi aspetti 
possono essere gestiti 1n una moltitudine d1 

modi diversi a seconda della software house 
che ci lavora. e addirittura possono essere 
cambiati in corso d"opera cosi da assecondare 
le richieste della community. Tra tutti questi 
elementi che compongono un gioco masSIVO 
però ce ne sono alcuni che oltre a non potere 
essere modificati. devono essere ben solidi 
già dall'miZ10 perché compongono l'ossatura 
portante. le fondamenta su cui potere costruire 
tutta la struttura che. una \/Olla completata 
diventerà un videogioco online. Tra tutti questi 
sistemi uno che. a mio avviso. gioca un ruolo 
particolarmente importante e delicato è il 
Lore. Nonostante il folklore sia l'aspetto di 
un gioco online al quale molti giocatori non 
prestano una particolare attenzione. questo 
non nega il fatto che la storia sia una delle 
componenti necessarie nella realizzazione d1 
buon gioco MMO. 

MA CHE COSA RAPPRESENTA 
LA "STORIA" IN UN VIDEOGIOCO? 
In termini più semplici è lo sfondo d01<11 l'intero 
universo del gioco si va a incastonare. è la 
ragione per cui 11 mondo virtuale è in uno stato 
piuttosto che in un altro. è il perche sia possibile 
incontrare. o impersonare. certe razze che 
abitano un determinato cosmo digitale. Il Lore 
è ta fonte di tutte le avventure che i giocatori 
andraMo ad affrontare man mano che si 
inoltreranno all'interno del gioco stesso, li 
aiuterà a comprendere i fili che legano molte 
cose tra loro. cogliendo alcuni aspetti che si 
ignorano del presente ma che hanno. però, 
un necessario ed affascu'lante collegamento 
con cose del passato: il perché delle battaglie 
che sono state combattute. la nascita delle 
naZIOni sorte dopo quegli scontri. la struttura 
dell'intero mondo di gioco dalle macro aree 
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chiamiti A!dui Doainion. 

Up; Stie Wirs lht Old 
Republ.ìc: Honost1nte la 
rnoltitudfot dj ftd t li i~ 
saga di lucas il gioco di 
Biowart & EA non ha inssuto 
un lancio "memorabile• 

RECENSIONI MMO REPUBLIC 
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~OCULUS RIFT ITALIAll 
n ' ' " ' •' ro r • ~11 0' OC 1 1•\ . ,,, 

www.oculusriftitalia.com 

l)www.facebook.com/oculusriftitalia 

PERCHÉ I FANTASMI ESISTONO DAWERO 

Spectre Seekers 
Intervista a Ryan Anderson, Project Leader 

s 
Spectre Seekers è uno dei titoli più 
promettenti che hanno partecipato alla 
2013 lndieCade VR Jam. t:edizione di 
quest'anno della prestigiosa competizione 

indie ha infatti dato spazio agli esperimenti in realtà 
virtuale, realizzati intorno ad Oculus Rift. Il concept di 
Spectre Seekers è quanto meno intrigante: un survival 
horror multiplayer, dove potrete assumere il ruolo 
del fantasma inseguitore o delle sue vittime. Abbiamo 
intervistato Ryan Anderson, proìect leader del gioco, 
per saperne di più su questa versione di Pac-Man su 
steroidi. 

Da dove nasce !"idea dietro Spectre Seekers? 
Abbiamo avuto due idee di partenza per lo sviluppo di 
Spectre. In primis, abbiamo notato la grande mancanza 
di giochi multiplayer ideati per Oculus Rift. Dal mio 
punto di vista, uno degli elementi più interessanti della 
realtà virtuale è la possibilità di proiettare giocatori che 
abitano e giocano in luoghi diversi in un unico spazio 
virtuale. È da sempre che desidero vedere un gioco 
multiplayer in VR, quindi naturalmente, integrare 
questa feature all'interno del gioco è sempre stato un 
mio pallino. A questo punto è subentrata la decisione 
in merito al tipo di game play e mi sono ispirato alle 
meccaniche di gioco di Luigi's Mansion. La tensione 
creata dall'acchiappare o essere acchiappati è 
incredibile! Ed è proprio a questo che ci siamo ispirati 
per Spectre Seekers. 

È sorprendente la quantità di giochi horror sviluppati 
per Oculus Rift. Qual è la tua opinione? 
Credo che la paura sia !"emozione più facile da evocare. 
e non dico in senso negativo. Per fare paura un gioco 
infatti non si deve avvalere di una storia complessa, 
piena di personaggi profondamente sviluppati a livello 
psicologico e narrativo. Basta riuscire a immergere il 
giocatore all"interno di un ambiente e creare qualcosa 
di spaventoso. Tutti sappiamo che in questo senso 
Oculus Rift è .. estremamente·· immersivo. Questo 
significa che uno scheletro che appare dal nulla sarà 
molto più spaventoso se visto attraverso la realtà 
virtuale! 

Sappiamo tutti che il gioco è ancora in sviluppo, ci 
puoldare qualche anticipazione su nuove feature in 
arrivo? E per quando è prevista l'uscita? 
Il multiplayer infatti sarà tutto basato sullo 
··spaventarsi a vicenda"'. Lo spettro avrà nel suo 
arsenale una serie di trappole di diversa natura. Ce 
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n'è una in particolare di cui sono molto orgoglioso, l'ho 
chiamata la trappola dell'impostore. Diciamo che lo 
spettro cattura uno dei malcapitati. Quella persona 
rimarrà bloccata nelle mani del nemico fin quando 
qualcuno dei suoi compagni di squadra non to soccorra. 
Approfittando di questa consapevolezza, lo spettro può 
creare delle false immagini di malcapitati per attirare 
in trappola ignari compagni. Questi avvicinandosi 
diventano a loro volta vulnerabili alla cattura da 
parte dello spettro stesso. In merito alruscita invece, 
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VRepublic 

Montague's Mount 
Alle montagne della follia 

M 
ontague's Mount è il 
tipico caso di gioco che, 
grazie ad Oculus Rift. 
cambia completamente di 

prospettiva. Senza Oculus. abbiamo 
l'ennesima avventura alla Dear Esther. 
lenta e persino macchinosa nei controlli. 
Indossando il visore. al contrario. 
diventa immediatamente più semplice 
entrare in connessione con il particolare 
ritmo della vicenda. Quelli che nella 
versione regolare sono dei veri e propri 
problemi. attraverso il filtro della VR si 
trasformano in brillanti scelte di design. 
Il gioco è costruito principalmente 
intorno alla sua particolare atmosfera. 
e su di una vicenda che ruota intorno 
alla terri ficante Montague's Mount. 
ipnotica location immersa nei meandri 
oscuri di una foresta irlandese. Il 
ritmo dell'avventura alternerà fasi di 
esplorazione. attraverso luoghi bui 
e dall'alto impatto scenografico. alla 
risoluzione di puzzle ambientali. Nei 
panni di un uomo che ha subito la 
perdita totale della memoria. lo scopo è 
esplorare il mondo di gioco alla ricerca 
di oggetti che vi permetteranno di 
ricostrui re il vostro passato. e scoprire 
l'orribile ver ità che vi si cela dietro. 
L'esperienza ricorda molto una versione 
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in prima persona del classico Forbidden 
Siren per PlayStation. trasposizione 
interattiva dei più classici j-horror 
tutto basato sulla limitazione fisica 
e psicologica del giocatore. Anche in 
Montague's Mount, ci ritroveremo in più 
di un'occasione completamente inermi 
di fronte alle ostilità presentate dallo 
scenario. Il particolare game design 
costringe infatti il giocatore a soffrire 
interamente sulla sua pelle tutto il peso 
della difficile prova che si ritrova ad 
aUrontare. In uno dei primi momenti 
dell'avventura. il protagonista si rompe 
una gamba e. azzoppato. è costretto 
a trascinarsi lentamente. La scena è 
intensa. e interamente vissuta con i 
propri occhi. La narrazione. neanche 
a dirlo. la fa da padrone. L'elemento 

dell'instabilità psicologica viene qui usato 
in maniera non convenzionale. andando 
a esplorare gli effetti incredibilmente 
nocivi che l'isolamento totale può avere 
sulla mente umana. Un tema che si cala a 
perfezione nell'originale setting irlandese 
proposto. Montague's Mount. a differenza 
di tutti gli altri jump scare game finora 
visti sul Rift. non punta a farvi saltare 
sulla sedia. Al contrario. il suo obiettivo 
è dare vita ad un intenso processo di 
immedesimazione totale nel protagonista 
e nell'ambientazione che andrete ad 
esplorare. Non per tutti. sicuramente. ma 
lasciarsi catturare da questa particolare 
chimica è un'esperienza da provare. Tolto 
il visore. vi stupirete voi stessi di quanto vi 
siete lasciati assorbire. e isolare dal resto 
del mondo. 
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QUAD 
FORMATO: iOS. Android I SVILUPPO: Cellular Ghost OLI 

In un mercato oggettivamente saturo di puzzle game di ogni 
tipo. non bisogna convincersi tuttavia che sia impossibile 
trovare un titol o capace di distinguersi e proporre qual cosa d1 
nuovo. È il caso di Ouad. un gioco sviluppato da Celiar Ghost 
00 e giunto sui sistemi 10S e Android con un grande carico di 
innovatizione. Alla base delle meccaniche di gioco troviamo una 
struttura ludica semplicissima nel concept . che però nasconde 
una compl essità ben marcata. Nello schermo 1n alto troverete 
quattro caselle grandi composte da quattro quadrati colorati, 
mentre nello schermo in basso il colore che andrà a sostituire 
una delle figure che deciderete d1 selezionare. In sostanza per 
prosegu ire nel livello successivo dovrete unire quattro quadrati 
dello stesso colore e delle stesse dimension i per formarne uno 
più grande. Non aspettatevi ovviamente che tutto sia rose e l iori : 
l>avanzamento ne i livelli comporterà anche l>aumento delle 
combinazioni di colori dei quadrati inseriti nelle caselle. olt r e 
che l>incremento di queste ultime. che diventeranno sempre 
più diffici li da unificare in un unico colore e richiederanno una 
scelta studiata sul punto esatto in cui puntare il dito. Insomma. 
che ci crediate o no. questo tito lo ha una capacità quasi fuori 
dal comune d1 catturare l>attenz1one per ore. anche grazie a una 
gralica minimalista capace di esaltare lo sti le artistico del titolo. 

RAYMAN FIESTA RUN 
FORMATO: iOS, Android I SVILUPPO: Ubisoft Entertainment 

L.:anno scorso Rayman 
Jungle Run ha fatto 
incetta d1 premi un po> 
ovunque. diventando quasi 
all>unanimità il miglior 
gioco mobile della scorsa 
stagione videoludica. Come 
dare torto a questa nomina 
d>altronde? Riprendendo il 
tessuto ludico del bellissimo 
Rayman Ongins. Ubisof t 
riuscì 1nlatti ad adattare il 
gameplay raffinato del titolo al linguaggio "mordi e fuggi" del mercato 
mobile. e il risultato lu inesorabilmente una p1ogg1a d1 lodi a catinelle. 
Quello che propone Rayman Fiesta Run non è in fondo nulla di dissimile 
da quanto l>omino melanzana ci aveva già fatto vedere l>anno scorso. 
Proprio come in Rayman Legends. la casa lrancese ha deciso di optare 
per un politica più conservatrice. lasciando invariato il gameplay alla base 
del titolo originale per dedicarsi esclusivamente a un lavoro certosino che 
fortunatamente lascia spazio anche a qualche trovata frizzante. In Fiesta 
Run tornerete dunque a saltare. volare. nuotare e arrampicarvi senza 
sosta . sballottati a destra e a manca in quelle che sono autentiche opere 

ispirato alle opere del pittore olandese Piet Mondrain. Se vo lete 
un puzzle game veramente orig inale ... be> adesso sapete cosa 
cercare! 

9,Sno 

d>arte di level design. Se credevate che già in Jungle Run ogni livello fosse 
un miracolo d>ingegno umano. con Fiesta Run resterete con le mascella a 
terr a per la varietà e la follia delle situazioni con cui entrerete a contatto. 
Tra le novità vanno segnalate la possibilità di diventare più piccoli e la 
presenza di particolari limoni rimbalzanti che vi faranno accedere ad 
alcune zone segrete. Inutile parlare del lato più squisitamente tecnico del 
gioco. probabilmente il migliore in 20 su smartphone. dotato di una verve 
artistica alle stelle che è tutta da godere. 

VOTO 9110 
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MELTDOWN 
f-ORMA!l>. ANDftOIO 
SVllùPPQ 8UIJCYP1X 

IN QUESTO SPARATUTTO CON VISUALE isometrica 
vestirete i panni d1 un clone biondo del leggendario 
Snake e dovrete farvi strada all>inlerno di una serie 
di piattaforme metalliche piene zeppe di macchine 
armate fino a1 denti. Il sistema di combat11mento 
è discreto ma nulla di veramente originale: sarete 
impegnali nel solito schema ··spara. ricanca e 
potenzia-. funzionale sicuramente per qualche partita 
disimpegnata ma nulla più. Apprezzabile l>aggiunta 
d1 una modalità muU1player 1n co-op fino a quattro 
giocatori. 

VOTO 7,5110 
QUEST RUSH 
f-ORMA!l>. 105. ANDROID 
SVIWPPQ PLAYGROUND PUBUSHING 8.V 

BRAVURA: QUEST RUSH non vuole proporre qualcosa 
di nu<M> e nemmeno tentare di rivoluzionaria ~ genere 
d1 appartenenza. ma più che altro stupire con un sllle 
ricercato e di grande impatto visivo. Il gioco è in sostanza 
un action all'arma bianca in scrolbng orizzontale 
automatico. con raggiunta di una ptecola dose d1 elementi 
ruolislici netta gestione del proprio party che offrono ta 
g1ustavanetà a un gameptay altr11nen111roppo asciutto. 
Davvero semplice il sistema di controllo: è sufficiente 
ruso di un solo dii o per fare scatenare 1l putifenol 

VOTO 8,5110 
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STACK RABBIT 
FOR'1All>. IOS. ANDIUHD 
SVIWl'PQ DISNEY 

Con in cassa il successo d1 un musl mobile come Dov>è 
la MiaAoqua?, Disney sembra \/Oler tentare la fortuna 
con un altro puzzle game. Siack Rabbll. In questo blolo 
dovrete muovervi su di una scacchiera e abbinare gli 
elemenll posti sui tasselli a seconda delle richieste 
del livello. slandoaltenti a non fare troppo rumore e 
svegliare il cane Max che vigila sull>orlo. Il gameplay 
funziona e svolge egregiamente 1l suo lavoro. anche 
se forse il Livello di difficoltà potrebbe scoraggiare i 
giocatori meno navigati net genere. 

GRAVITY CAVE 
fOl1MA!l>. ANDROID 
SVIWPPQ CARLO UlUO 

.. , 
i". --

~ 

) 

.... 

VOTO 8110 

·- -. 

• 
>4 

~ -
UNA DELLE CONSEGUENZE dell'esplosione del 
mobile gaming è stata sicuramente ta riscoperta dei 
grandi classici del passalo. spesso omaggiati anche 
nei titoli nuovi. Questo è~ caso vicino a Gravily Cave. 
chedifalti cita Ira gli altri. Spaoe lrwaders nello stile 
grafico. Comandando una navicella spaziale dovrete 
attraversare una caverna piena di aueni prima che 1l 
carburante finisca del lutto e cercare di ottenere più 
punti poss•bili. Niente d1 più difficile. fidalelll, ma questo è 
anche il bello dei giochi di una volta! 

VOTO 7110 

RECENSIONI APP REPUBLIC 

THE DARK WORLD 
fOllMATO: llOS. AHDROIO 
S'l1UJPPQ GAMElOFT 

GAMELOFTNON ÈCERTOUNACASAdisviluppo 
capace di starsene con le mani in mano. e la 
dimostrazione è l•1ncred1bile quanlllà di titoli che 
escono sul mercato mobile sotto la sua etichelta. ll 
nuovo lavoro dell>infaticab1le team è 11 gioco ufficiate 
del nuovo film d1 Thor. un hack <n> slash canonico 1n 
cui controllerete il mitico Oio del Tuono. Il nostro eroe 
ha a disposizione diversi tipi di attacco. tra cui d suo 
potentissimo martello ma anche fulmini m quantità 
industriale. 

LUMOS: THE DYING LIGHT 
FORMAm IOS, ANDOIO 
S'l1UJPPQ INCANNHAS INC 

VOTO 8110 

SONO DAWERO TANTI I TITOLI che poggiano le basi 
del gameplay sull'elemento ··luce". Ne potremmo 
menzionare a bizzeffe ma resta 1l fallo che pochi sono 
quelli che possono vantare un idea brillante come 
quella di Lumos: The Oymg Lighl. VOI siete una piccola 
luce posta al centro dello schermo e dovrei e difendervi 
dai nemici oscuri. Per sconfiggerti dovrete utiuzzare 
tecniche diverse. cosi da permettere alle piccole sfere d1 
luce di aggiungersi a quella principale e farta diventare 
sempre più grande cosi da poter battere le tenebre. 

VOTO 8110 
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ma gaz1 ne Smartphone » Tablet » App » Accessori 

IL MENSILE 
PER ANDROIDI 

• I test completi 
di smartphone 

etablet 
•Consigli e tutorial 

per usare al meglio il sistema 

• Le migliori applicazioni 
• Gli accessori indispensabili 

• Le applicazioni 
da non perdere 

• Lapostadegli esperti 

e molto altro 

Ogni mese in edicola a soli € 5,00 
www.playlifestylemedia.it 
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·-· TOYS IN THE A'n'IC SPECIAL EDmON 

NASTRO. FLOPPY E ALTRE STORIE 

NUOVA RUBRICA 

RETROPICS! 
CELEBRITA', EVENTI E CURJOSITA' 
D'EPOCA IMMORTAIATI 
IN UN UNICO SCATTO! 

CHI L'HA VISTO? 

AKALABETH: 
WORLDOF 
DOOM 
SE IL CUL T GAME SI TRAVESTE 
DAABANDONWARE 

MADE IN ITALY 

TOP WRESTLING 
AMERICANATE ALL TI'AUANA 

WEIRDOGAMES INC. 

ACCONCIATURE 
IMPROBABILI 
IL TAGLIO "MUu.ET" INVADE 
I VIDEOGAME 

in collaborazione con 

o . . . . 

VIGAMUS 
I PROSSIMI EVENTI 
8 clicemhz• 2013 
DOOMDAY 

ALLA SCOPERTA DEI SUPPORTI SOITWARE PIU' AMATI DAI RETROGAMER! 
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NATALE SU NASTRO 
E allora, che sono quelle facce? Avete per caso 
paura che, a causa della famigerata crisi. il panzone 
lappone decida d i bypassare biecamente il vostro 
domicilio?! Beh. non so quanto possa consolarvi, 
ma sappiate che, in alternativa, qui ce sempre 
il vecchio Babbo-Garden su cui contare! Per il 

grande rendez·vous natalizio d i quest'anno, avrei 
giustappunto rimpinzato il sacco dei regali con 
uno special tutto cassette, floppy e cartucce: roba 
veramente vintage che, sono pronto a scomm etterci , 
vi farà senz'altro tornare alla mente quei mai troppo 
rimpianti giorni in cui erano proprio questi gingilli a 
far la parte del leone sotto l'albero. A farcire questa 

·=:a MADE IN ITALY 
TOP WRESTLING 
1992 GEHIAS I HOLODREAM -
AMIGA 

Se chiedete a Mossgarden cosa amasse 
fare il sabato sera quando era ancora 
un fanciullo, questi inizierà a parlarvi di 
Don Peterson e Superstars of Wrestling, 
rimembrando (lacrime agli occhi) i tempi 
in cui Italia I era l'unica, valida alternativa 
a una partita a Barbarian. Con ogni 
probabilità. il nostro attaccherebbe dunque 
a parlarvi di tutti i vecchi videogame di 
genere, salvo infine soffermarsi sul vecchio 
Top Wrestling: titolo realizzato da Riccardo 
Ar ioti e Raffaele Valensise. con la muta 
ambizione di cavalcare un trend allora in 
costante espansione. 
Graficamente imponente con i massicci 
sprite dei combattenti a dominare il ring, il 
gioco non godeva purtroppo di un gameplay 
tanto sofisticato da rendere adeguata 
giustizia alla complessità tattica degli 
incontri, eppure, ancora oggi, è facile trovare 

' 
: • Buona parte degli incontri s i risolveva in drammatiche 
: successioni di cold volanti e qualche gra.ss.o sganass.one 
' in corso: un po' poco per parlare di vero wrettling. ma 
: quanto ba.sta per rendere esilarante un' eventuale di.da in 
: multiplayer! 

' ! chi ne conservi un ricordo tanto vivido da 
: oscurare persino mostri sacri quali WWF 
! Wrestlemania 0 991. Ocean I Twilight) o 
: il grande Champion Wrestler della Taito 
! (1990). Al contrario di quanto si potrebbe 
! pensare, questo singolare fenomeno non 
! è solamente figlio ad un qualche rigurgito 

·=:5 RETROPICS 
CELEBRITA' I EVENTI E 
CURIOSITA' D'EPOCA 
IMMORTALATI IN UN 
UNICO SCATTO! 

• Brutus PlumooJce. Tbe Last Warrior. Bulle Oogan. Kentucky 
Tornado e molti altri ancora. I protagonisti di Top Wrestling 
erano versioni tareccho dei reoll eroi della WWF. mo gU 
somigliavano poreocb.io! 

patriottico, bensì a dettagli collaterali che 
lo rendevano a suo modo speciale: uno 
su tutti. lo sfacciato contrasto vigente tra 
la somiglianza dei suoi protagonisti con 
le controparti reali e i deliranti nomignoli 
utilizzati dagli sviluppatori onde sottrarsi al 
pagamento delle rispettive licenze ufficiali. 

Primavera del 1981. Dopo il clamoroso 
successo riscosso in sala, Space Invaders 
ha invaso anche il mercato home e la sua 
conversione per Alari 2600 ha ormai 
polverizzato ogni record di vendite. Sfruttando 
a dovere l'eco mediatica di un fenomeno 
senza precedenti, Atari organizza regolari 
eventi promozionali in ogni angolo degli Stati 
Uniti, nell'ambito dei quali si disputano le 
eliminatorie del primo campionato mondiale 
dedicato alla hit di Tomohiro Nishikado. Dopo 
un tour de force durato circa 6 mesi, i vincitori 

delle stesse si riuniscono nella Main Hall di una 
rinomata università di Stamford (Connecticut. 
USA) per prendere parte alla finalissima. Le 
regole sono semplici: vince chi realizza più 
punti prima di perdere le tre vite disponibili. 
Unico divieto. l'utilizzo del classico "trucco di 
Eric Furrer": l'escamotage utilizzato anni prima 
dall'omonimo giovanotto per fissare l'Arcade 
World Record (1 .114.000 Punti in cirro 38 ore e 
37 minuti di gioco). 

• Prodotto da Talto, Space Invaders debuttò 
nolle sa.lo giochi g:iapponosi nel 1978, salvo 
approdare negli Stati Uniti a poche settimane 
di distOJUa grcr:tie alla mediazione di Mldway 
Gamo• (all'epoca dlvlliono dolla Bally. NdR.). 
Approdata su Atari 2600 nel 1980. la rispettiva 
conversione home permise ai suoi produttori 
di quadruplicare le vendite dolla consolo 
diventando, a ben dondo. una delle Killer 
Application più aggressive dello atorio di 
questo bu.siness. 
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ricca celebrazione dei supporti software più l egati al 

culto dei nostri beneamati videogiochi, torneranno 

inoltre sempre verdi rubriche come Weirdogames Jnc .. 

Made in ltaly e Chi l'ha Visto, cui andrà adesso ad 

aggiungersi la nuova sezione intitolata "Retropics". 

Che ci si creda o meno, la storia dei pixel non passa 

soltanto dalle sole copertine dei titoli più amati o 

dai circui1i dei sistemi più famosi, ma anche da un 
mucchio di curiose fotografie scattate al momento 

giusto da individui che, molto probabilmente, non 

avevano la minima idea d i trovarsi nel bel mezzo di 

eventi che avrebbero segnato p er sempre levoluzione 

dell'industria ... 

Gianpaolo "Mossgarden" lglio 

·:55 CHI I..:HA VISTO • 
AKALABETH: 
WORLD OF DOOM 
1980 CALIFDRNIA PACIFlC 
COMPUTER- APPLE II 

Se ci linùtassimo al suo titolo originale, Akalabeth potrebbe facilmente 

passare come uno dei tanti. sconosciuti ospiti di Chi l'ha V'JSto: non dovete 

pertanto sentirvi in colpa se a guardare quel disturbante ammasso di pixel 

e vettori ritratto nelle immagini qui acoanto abbiate pensato si trottasse 

"soltanto" di un comune catorcio giurassico. O' altro oanto, le cose sarebbero 

andate diversamente se avessimo fatto riferimento ad esso usando il nome 

con cui lo ribattezzarono i suoi fan. e c'è una buona probabilità che molti 

di voi riuscirebbero a far subito mente locale non appena informati del 

fatto che il suo autore fosse un certo Richard Garrioth. Gigionerie a parte, 

questo misticheggiante RPG dal sottotitolo un po' banalotto e l'immenso 

repertorio statistico, altro non era che il seme da cui sarebbe germogliata 

la saga di Ultima o, per meglio dire. l'ideale prototipo concettuale su cui 
il succitato genio avrebbe costruito la sua opera maxima. Rivelandosi 

subito un progetto molto avanti coi tempL il gioco stupì il suo pubblico 

della sua epoca proponendo scherni dinamici decisamente arditi e un 

impalcatura strategico assai robusta, riservandosi il lusso di abbinare a una 

semplice formula esplorativa di matrice top-view diverse dungeon-section 

in soggettiva. Oggi ccme oggL sfumature del genere potrebbero facilmente 
apparire ccme facezie, ma nell'epoca in cui il 00% delle produzioni PC era 

costituita da avventure testuali e Space lnvaders puntava dritto all'oscar per 

gli effetti specialL l'impresa non poteva di certo passare inosservata. 

• All'inhio del gioco. l'utente avrebbe potuto personali%r.a:re U proprio clte:r ego 
c$segn<m.d.ogll una cla•s• di spedaUzzczlon• tra lo unlch• duo dlsponil>Ui. Como da copione. 

il Guerriero avrebbe sostenuto un approccio più fisico e diretto agli scontri, mentre il Mago 
ai aa:rebbe distinto per affrontare le avversità facendo ricorso a trucchi eva:aivi e incantesimi 

d1 offesa. 

www.gamerepublic.it 

WEIRDOGAMES 
INC . 

ACCONCIATURE IMPROBABILI 
IL TAGLIO "MULLET" INVADE I VIDEOGAME 

Noto in Italia come taglio "muggine" o "zazzera a triglia stordita", il Mullet-Style 
onru'BO non compromise soltanto la credibilità di migliaia di attori e altrettanti 
di cantanti, ma anche quella di alcune tra le più famose star videoludiche ... 
Non ve n"eravote accorti? E allora dote un'occhlato a questo mortificante F1op 
five. 

s• SOLID SNAKE - METAL GEAR SOLID 
1997 2008 KONAMI (PSX/PS2/PS3/CUBE) 
Che ci piaccia o meno ammetterlo, il Mullet è il togllo 
tipo sfoggiato da Solid Snake, e poco importa se, per 
timit scenico, il nostro ne smorzi l'effetto 
con la per capelli. Sotto quel pezzo di 
stoffa. · 'è languire un miserabile Mac Gyver 

pronto a go;dmn!:abll<l~bbe a questo punto inlienre, 
ricordando <.'hl)UJ!t~ ll~;:ilinuato impunemente a portarlo 

anchedao1tuagenarlo. ~~oltre. 
_A 'I'l1.!.l'-.PProntic• 

4 • MIKE DAWSON -D~lldl~RO SOFT 
CYBERDREAMS (AMIGA~~ !IO>P~ I PS){) 
Aggravato dal fatto che ~<!\!!) altro che 
la digitalizzazione di lrp "'" 
dall'obbinamento di un paio degni di freddy 
Mercury, la posizione di Mike Dawson è per molti versi 
ancor più imbarazzante di quella di Snake. Se aggiungiamo 
al tutto il fatto che questi fosse anche il protagonista di un 
Punta & Clicca a sfondo horror, capirete come mai sio stato 
impossib!le escluderlo da questa chort. 

3 • SNAKE LOGAN 
BIOMENACE 1993 APOGEE SOFT. (PC) 

Vittima del pessimo gusto di grafici senzo Dio, il protagonista 
di questo platform-shooter made in Apogee d0'.'0\IO senz'altro 
fronteggiare problemi molto più grandi dei mutafonna che 
affollaYOno le lcmde della sua città. a rileriorno ovviamente allo 
specchio: quel severo giudice luccicante appeso m bagno, che gli 

ricordava quotidianamente di essere reroe da cui nessun pòanela 
ovrebbe voluto mai essere solvato. 

2"UU KANG 
MORTAL KOMBAT 1992/1995 MIDWAY GAMES (ARCADE) 
A occhi e croce. l'idea era quella di scritturare un sosia di 
Bruce I..ae, ma quando Ed Boon e soci si ritrovarono a fare 
il casting per Mortai Kombat, non dovettero trovare altri che 
questo micidiale reduce da drive-in coreano. Secondo la 
leggenda. il soggetto in questione tale Ho-Sung fui< portava 
il mullet da quando aveva 4 onru e rifiutò categoricamente la pur 
intrigante opportunità di scambiarlo con un luccicante caschetto 
ossassuio. Curiosamente, nello stesso periodo. questi accettò tuttavia 
di interpretare Donatello nei tre film delle Turtles. 

t• JOHN ROMERO EX GURU INFORMATICO 
Vittoria scontata e, aggiungiamo. meritatissima per 

l'inguardobile topo morto sfoggiato da John Romero 
agli inizi della sua matta carriera alla id Software. Lo 
sappiamo, è dura immaginare di aver speso tante ore 
della propria vita attaccati a un videogame scaturito 
dalle cervella custodite in cotanta scatola cranica. 
ma la verità ha il vizio di essere spietata quanto alcuni 

barbieri. 
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·==sroYS 
IN THE ATTIC SPECIAL EDITION 
NASTRO, FLOPPY E ALTRE STORIE 
ALIA SCOPERTA DEI SUPPORTI sorrwARE PIU' AMKTI DAI RETROGAMER! 
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·==a CASSETTA 
•••• ••• •• • 

BREVETTO ORIGINALE 
PHILIPS 

DEBUTTO 
1963 [MUSICASSETTA] I 
1977 [UNITÀ RAM] 

SISTEMI SUPPORTATI 
APPLE II I PET I VIC 20 
I PLUS 4 I Cl6 I C64 I 
Cl28 I AMSTRAD CPC I 
SPECTRUM ZX I MSX 

CAPIENZA DATI 
500 KB PER LATO 
[FORMATO C90 -
STANDARD GENERALE] 

•::: Se alcuni persona) d'epoca come il Commodore 
•: PET. l'Amstrad CPC e alcuni modelli Sinclalr quali 

lo Spectrum ZX + 2 presentavano slot mangianastri 
integrati, computer quab C64, Plus 4 o Vie 20 avevano 
bisogno di registratori esterni per ospitare le cassette. 
Tra i modelli più apprettali. il leggendario Dotassette 
Commodore, prezioso gioiello dal design bombato e le 
elevate prestazioni. 

www.gamerepublic.it 
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• Caricamenti tanto interminabili quanto 

gracchianti, sistema di protezione dei dati a dir 
poco labile, fascino vintage comunque immutato. La 
cassetta, con le due rotonde bobine in bella vista e il 
fragile nastro magnetico sempre alla mercé di polvere, 
spiegazzamenti e altre insidie del caso è staia la 
mattatrice indiscussa della prima ondata di persona! 
computer concepiti anche (e soprattutto) per supportare 
i nostri amali videogame. Virtualmente introdotta in 
ambito commerciale dall'inevitabile Appie Il, ma assurta 
al rango di icona del divertimento elettronico grazie 
al C64, la signora della RAM avrebbe vissuto il suo 
apogeo tra la fine degli anni '70 e la metà del decennio 
successivo, per poi uscire rapidamente di scena in 
seguito all'arrivo dei floppy da 3" e 1/5. Prima che 
quest'ultimo formalo propiziasse il suo debutto sul 
mercato, la cassetta aveva infatti dimostrato di saper 
convivere in relativa armonia sia con i floppy da S" e Y, 
che con le cartucce: supporti che la Commodore stessa 
aveva cercato di abbinare al C64 proprio per ovviare a 
frequenti errori di lettura legali alla scarsa affidabilità 
dei nastri. 

•::: Le cassette della linea C90 venivano spesso utilizzate come base per la 
•: crea.ione di tulle quelle splendide compilation di giochini contraffalli 

che i giornalai solavano vendere impunomonto (o inconsapevolmente?). 
Per avviare il titolo desiderato. bastava dare uno sguardo al contagiri 
del registratore e portare il nostro a11o cifro corrispondente tra quelle 
stampate suH'astuccio del supporto. 
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·::;CARTUCCE • Che si t ratti degli astucci giallast ri contenenti i 
videogame del vetusto Fairchild Channel F o dei 

mostruosi parallelepipedi solidi forgiati dalla SNK per 
dar voce al suo NEO-GEO, la cartuccia è s tata e resterà 
probabilmente per sempre il supporto software più legato 
a l concetto di videogame. Virtualmente indistruttibile, 
forse un po' troppo costosa, ma comunque in grado di 
risolvere drasticamente problematiche storiche come 
la lunghezza dei caricamenti che affliggeva la maggior 
parte dei formali software presenti sul mercato, la 
scatoletta delle meraviglie ha custodito i nostri sogni 
per ben 5 generazioni d i sistemi, congedandosi, almeno 
in ambito home, soltanto alla fine degli anni '90, con la 
formale dipartita dell 'N64. Standard ancora attuale in 
campo handheld, la cartuccia tradizionale vive oggi 
una seconda giovinezza sul mercato dell'usato, in 
portali web specializzali nel settore vintage e in ogni 
altro luogo in cui il retrogaming è di casa, puntualmente 
circondata dall'affetto di milioni di appassionati. 
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.... BREVETIO ORIGINALE 
•:: FAIRCHILD SEMICONDUCTOR • 

DEBUITO 
1976 

SISTEMI SUPPORTATI 
FAIRCHILD CHANNEL F I ATARI 2600 
I COLECOVISION I INTELLIVISION 
I NES I MASTER SYSTEM I C64 I 
MEGADRIVE I SNES I NEO-GEO I 
N64 / GB I GAME GEAR I VIRTUAL 
BOY I WONDERSWAN I NEO-GEO 
POCKET 

CAPIENZA DATI 
VARIABILE - 64 BYTE (FAIRCHILD 
CHANNEL F1 I 4-32 KB (ATARI 2600) I 
(NES I MASTER SYSTEM I GAME BOY) 
/ 12 MB (SEGA MEGADRIVE) / 16/32 
MB (SUPER NINTENDO) I 
64 MB (ATARI JAGUAR I N64) / 350+ 
MB {NEO-GEO) 

•::: Nata come semplice astuccio protettivo delJe esili schede magnetiche costituenti i 
•: pnmi videogame di tascia console. la cartuccia sarebbe andata via via assumendo 

i tratti di un'opera di ingegneria elettronica sempre più complessa, finendo col 
suppJire alle carenze hardware delle console che le ospitavano. Un esempio su 
tutti, le speciali cartucce Super F'X prodotte da Nintendo in occasione del lancio 
di titoli quali Star F'ox (1993) e Stunt Race F'X (1993). le quali avrebbero aiutato lo 
SNES a gestire complesse a rchitetture poligonali sfruttando J'implemento di uno 
speciale cc-processore dedicato. 

www.gamerepublic.it 
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·:55 FLOPPY 5'' 1/4 

• 

•lii Per avere l'opportunità di utilizzare 
•: software prodotto su floppy 

da 5" e V.. i possessori di C64 
avrebbero dovuto acquistare un 
costoso lettore periferico. Tra i 
vari modelli distribuiti sul mercato 
dell'epoca. in molli avrebbero 
purtroppo presentato endemici 
difetti strutturali: il famigera to 
disallineomento delle testine 
(responsabile di invadenti rumori 
in fase di caricamento) divenne, 
ad esempio. una vera e proprio 
consuetudine. 

Evoluzione diretta degli ingombranti floppy da 8" 
rilasciati sul mercato nel 1971, i floppy da 5" e \I.i furono 
sdoganali in ambito videoludico da sistemi come !'Appie 
IL il Vie 20 e il C64. Custoditi da una squadrata custodia 
flessibile. questi particolari dischi magnetici garantivano 
prestazioni molto più elevate di quelle offerte dai nastri, 
favorendo così la possibilità di convertire in formato 8Bit 
programmi più elaborati e opere videoludiche oltremodo 

•••• ••• •• • 
BREVE'ITO 
ORIGINALE 
IBM 

DEBU'ITO 
1976 

SISTEMI 
SUPPORTATI 
TSR-80 I APPLE 
II I VIC 20 I PC 
/ C64 

CAPIENZA DATI 
VARIABILE - 160 
KB (SINGOLA 
FACCIA) I 360 
KB (DOPPIA 
FACCIA) I 1200 
KB (DOPPIA 
FACCIA IBM AT) 

complesse. Per avere un'idea più precisa dei vantaggi scaturiti dall'adozione di questo supporto 
basterebbe, in tal senso, ricordare che, al momento di convertire su C64 classici del catalogo Amiga 
come Defender of the Crown (1986) e Rocket Ranger (1988), i vertici della Cinemaware optarono per 
affiancare alla normale edizione su nastro, una più costosa versione floppy, la quale conteneva molte 
delle immagini precedentemente tagliate proprio per motivi di spazio. 

·=:a FLOPPY 3'' 1/2 •••• 
•:: SONY • 

CAPIENZA DATI 
VARIABILE - 280 KB 
(SINGOLO LATO) I 720 
KB (DOPPIA DENSITÀ) { 
1440 KB (ALTA DENSITA) 
I 2880 KB (DENSITÀ 
ESTESA) 

• 

•::: Sperimentaz.ione e ricerco avrebbero permesso ai floppy 
•• da 3" e 'h di evolvere in modo sistematico e acquisire la 

• capacitò di contenere un numero sempre maggiore di dati. 

L 
La linea HiF'D lanciato a cavallo tra il 1998 e il 1999 goronlivo 
od esempio la possibilità di stoccare fino a 200 MB di doti in 
una solo unitò. 

www.gamerepublic.it 

DEBUTTO 
1982 

SISTEMI SUPPORTATI 
APPLE IIGS I AMIGA I 
ATARI ST I 

I floppy da "tre pollici e mezzo" saranno anche entrati in 
commercio nel 1982, ma per la maggior parte dei gamer la 
loro ideale "esplosione" continua a coincidere col debutto 
dell'Amiga 500. Merito della leggendaria manina virtuale che 
ne impugnava uno all'avvio del super-computer Commodore, 
ma anche e soprattutto di una struttura assai efficace che 
fondeva in un solo, compatto formato qualità irrinunciabili 
come la velocità di accesso ai dati, il valido sistema di 
protezione degli stessi e la straordinaria maneggevolezza. 
A voler essere pignoli si potrebbe magari tirare in ballo 
controindicaziorù altrettanto significative quali l'endemica 
vulnerabilità alla pirateria informatica o la relativa capienza 
del supporto, ma se è vero com'è vero che la cartuccia è la 
regina dei videogame, il floppy da 3" e Yz né è senza dubbio 
il degno consorte. 
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·:55 LASERDISC • 

•::: BREVE'ITO 
•: ORIGINALE 

PHILIPS/ MCA I 
PIONEER 

DEBUTIO 
1978 

SISTEMI 
SUPPORTATI 
ARCADE / 
HALYCON / 
LASERACTIVE 
/ PC MUNITI 

_,.\o>,c.Ì)~c.\\O\\ 
\\\4 \ I ', ~\\O~\ ,\\O~e· ~ · 

~ ~ -(1:! ~ 
I:)~ 

(f: (1::::: . ~ 

. 

. 

DI LETTORI 
DEDICATI 

CAPIENZA DATI 
30 MINUTI DI 
FILMATO PER 
LATO (VERSIONE 
CAV) / 60 MINUTI 
DI FILMATO PER 
LATO (VERSIONE 
CLV) 

... 

~\ 
,, 
°"< 

-· ···· 
--

.. 
,;, '(f e __ .. ..,, . 

" • !L.' 

•::: A conti fatti. l'unico settore in cui il Laser·Disc venne impiegato 
•• con successo fu quello delle Sale Giochi. A confermo di un 

• trend posilivo iniziato nei primi anni ·so. il supporto avrebbe 
vissuto uno sorto di seconda giovinezza tra il 1990 e il 1994, 
grazie alla American Laser Games che lo utilizzo come 
supporto per i cabinati arcade di titoli quali Mad Dog McCree 
(1990) Who Shot Johnny Rock? (1991) e Crime R:itrol (1993). 
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•::: St ru ttu ralmente 
• • parlando. ti Laser-

• Disc si presentava 
come un CD delle 
stesse dimensioni di 
un c1assico 33 giri 
in vinile. In barba 
a cotanta stazza 
, la sua capienza 
era praticamente 
irrisoria . 

Realizzato da una cordata industriale costituita 
da Philips, MCA e Pioneer, il Laser·Disc fu il 

primo standard di videoregistrazione su disco ottico ad 
essere collaudato in ambito commerciale. Approdato 
sul mercato nel 1978 in veste di ipotetica alternativa ai 
vetusti video-formati Betamax, esso trovò ben presto 
applicazione in ambito videoludico, dove venne sfruttato 
da aziende quali Cinematronics prima e American 
Lasergames poi per la realizzazione dei celebri Laser 
Game a gettoni. Sulla base del successo registrato in 
sala da Astron Beli (1983), Dragon's Lair (1983) e Space 
Ace (1983) furono in tanti a ipotizzare che il Laser-Disc 
avrebbe riscosso un successo persino maggiore una 
volta entrato nelle case degli acquirenti, tanto che 
diversi esperti del settore s'affrettarono ad inquadrare 
l'arrivo delle prime console a tema come una rivoluzione 
di proporzioni epocali. A dispetto di queste previsioni, né 
il visionario Halycon lanciato sul mercato nel 1985 dalla 
RDI Video System, né tantomeno il Laseractive distribuito 
otto anni dopo dalla Pioneer si sarebbero tuttavia rivelati 
in grado di ritagliarsi la credibilità necessaria. Ripudiato 
dagli sviluppatori di videogame e bocciato seccamente 
anche in qualità di semplice supporto audio·video, il 
Laser·Disc venne dunque abbandonato al suo destino 
intorno alla metà degli anni '90. 
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·=:: CD-ROM • 
•::: BREVETTO ORIGINALE 

•: SONY I PHllJPS 

DEBUTIO 
1985 (SPERIMENTAZIONE) / 1991 
(COMMERCIALE) 

SISTEMI SUPPORTATI 
CD-I I AMIGA CD 32 I MEGA CD I PC I 
PIAYSTATION I SATURN I 300 I ATARI 
JAGUARD CD I NEO-GEO CD I PIPPIN 

CAPIENZA DATI 
650MB 

Profeta assoluto della rivoluzione multimediale 
che avrebbe riconfigurato per sempre gli equilibri 

del!' industria, il CD-ROM propiziò il suo formale 
ingresso nel mondo informatico all'inizio degli anni 
novanta, trovando prima nei PC di fascia 486, pci nelle 
sfortunate console a suppcrto digitale il terreno più 
adatto al collaudo. Superata la drammatica fase dei 
film interattivi e la perplessità di tutti i gamer convinti 
del fatto che la sua introduzione avesse compcrtato 
lo snaturamento del concetto stesso di videogame, il 
suppcrto assurse infine al rango che gli competeva 
grazie all'affermazione di sistemi quali la PSX e il 
Sega Satum. I benefici derivanti dal suo impiego erano 
d'altronde evidenti e non soltanto limitati alle enormi 
capacità di memorizzazione. Oltre a garantire un 
accesso veloce e diretto alle informazioni multimediali 
ed un affidabilità molto maggiore di quella assicurata 
dai floppy; i CD-ROM vantavano anche un costo di 
sviluppc decisamente inferiore rispetto alle cartucce: 
qualità che gli sarebbero valse il ruolo di standard 
assoluto fino al sopraggiungere del DVD-ROM. 

•::: Philips CD·i, 300 f\::masonlc, Sega Mega CD. Amiga CO 32: le prime 
•• console o supporto digìtole non riscossero il successo speroto. 

• rivelandosi anzi dei clamorosi flop. In ambito PC. le cose andarono 
invece diversamente. tanto che il CD -ROM si impose quasi subito 
come successore del floppy od olto densità. L 
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·::; DVD-ROM 
•••• ••• •• • 

BREVETI'O ORIGINALE 
PHil.IPS I SONY I MATSUSHITA I HITACHI 
I WARNER I TOSHIBA I JVC I THOMSON I 
PIONEER 

DEBUTI'O 
1997 

SISTEMI SUPPORTATI 
PS2 I XBOX I XBOX 360 I WII I WII U I PC 

CAPIENZA DATI 
8,5 GIGABYTE (DVD-9 IATO SINGOLO I 
DOPPIO STRATO) 

• Commercializzato a due anni di distanza dal 
lancio del celeberrimo DVD-Video, il DVD-Rom 

si impcse subito nel mercato dei PC andando a 
rimpiazzare quei CD-ROM la cui capienza base era 
ormai incompatibile con le esigenze di mercato. Il 
passaggio al settore console si verificò quindi del 2001, 
anno in cui Sony fece della PS2 la prima macchina 
da gioco a suppcrtare il formato. Rivelatosi anche 
in questo campc una risorsa di estrema affidabilità, 
il DVD-Rom avrebbe trovato successivamente 
applicazione in ambito Xbox, Wii, Xbox 360 e Wii 
U restando praticamente il punto di riferimento 
dell'intera industria fino al novembre scorso, quando 
il debutto della Xbox One ha idealmente incoronato 
il Blu-Ray della Sony quale nuovo formato standard. 

•::: Quando. nel 2006. Sony scelse di sfruttore il suo Blu·Ray come 
•• unico supporto software della PS3 furono in molti ad intonare 

• cupi de profundis in memorlo del DVD.ROM. Fìno olio scorso 
novembre ben tre delle 4 
principali console Home 
presenti sul mercato 
continuavano tuttavia 
a supportare soltanto 
questo formo1o. Diverso 
fu, invece la sorte dell' 
HO-DVD, lniziolmente 
coldeggìato do Microsoft 
e quindi abbandonalo in 
tempi breviS$lnu. 
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·=EE GD-ROM • 
•::: BREVETTO ORIGINALE 

•• YAMAHA I SEGA • 
DEBUTIO 
1998 

SISTEMI SUPPORTATI 
DREAMCAST 

CAPIENZA DATI 
1.2 GIGABYTE 

•::: Acronimo di "Giga Disc Read-Only Memory", il 
•• • GD Ro!Y! venne svtlupoato aa Yamaha su e:spressa 

nchiesta SEGA onde fornire al r ascituro Dreamcast un 
supporto software :n grado di gestire. ùl1a molA di dati 
sensibilmente maggiore di quella offerta dm semplici 
CD Rom ed argmare, al contempc.. il nscho prrateria: 
....na ve>ra e propna o nqa dell'epoca, che che aVEJva già 
compromesso m via definitiva gli ('qUilibn del mercato 
agitale tradizionale. Al di là delle oner >fe spese 
sostenute dai magnati di Sega per assicurarsi I esclusiva 
del formato, il GO-Rom SJ sarebbt rivelato un allea'c 

•••• • •• •• • 

mi21almente vali01ssunu per le sorti della 128Bit di Osaka . 
garantmdo agli sviluppator :a possibilita di realizzar<'. 
conversioni da sala e prodUZloni inedite senza dove>!'.;t 
preoccupare troppo di comprimere i dati o alterare la 
qualità di 'exture, sonoro e altri aspetti tecnic~ con nsultati 
Sp<':sso ecce21onaL Sulla lunga distanza. il formate. 
avrebbe tuttavia prE,sentatu alcune cor lromdicazioru fatali, 
come una diffusa reticenza di importanti thircl party a 
cons1aerar< la possibilita di conv0rtir loro prcidl)tti (EA m 
prirrus) e l'inevitabile sopraggiunta dei pnmi mastenzzatori 
in grado di aggirarne i compl•,SSJ codici di protezionA. 

·=!!MINI-DVD •••• ••• •• • 
BREVETTO ORIGINALE SISTEMI SUPPORTATI 

NINTENDO GAME CUBE • PHILIPS I SONY I MATSUSHITA I 
NINTENDO CAPIENZA DATI 
DEBUTIO 
2001 

•:=: Analogamente a quanto tentato da Sega in 
•: occasione del lancio del Dreamcast, Nintendo 

affidò ad un supporo ottico esclusJVO il compito di tenere 
• pirati informatici lontani dal catalogo software del Game 
Cube. Dopo un'accurata .ndagme di mercato, i vertici della 
grande N avrebbero optato per una particolare variante 
del Mini-DVD progettato dalle più importanti aziende di 
m 'reato com• evertuale alt motiva "•ascabile al classico 
DVD da casa, nservanaoS! i. diritto di op21onare dirit+. di 
preJ=on& sull'unpiego di una sua nspettiva versione a 
aoppio strato da utilizzare nello sviluppo di titoli più esoS!. 

100 RUnr 

1,4 GIGABYTE I 2.4 GIGABYTE 
(DOPPIO STRATO) 

Questa soluzione nuscì senz'altro ad arginare la d.iffus1on< 
di materiale contraffatto. ma fini anche col deterrrunare 
l'insorgere di una fastidiosa sene di contromdica21oru 
come ad esempio l'obbligo di compnmere tracce audio. 

ffottishca annessa e nso1u21one delle Texturc- oon oltre i 
piu larg~ standard qarantiti dm DVD usati .n ambito PS2 
e Xbox. Benché il gap qualitativo fosse generalmente 
tollerabile, detta sbavatura fini purtroppo col giocare un 
ruolo fatale nella gerarchia aelle conversioni dE'! titoli 
multi piattaforma, lasc1and0 spesso al Cube .'onere di 
"adattarsi" a codici ottimizzati m berne ad altn parametn. 
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UMO 
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·:::UMD • 
•::: BREVE'ITO ORIGINALE 

H SONY 

• 

• 
DEBU'ITO 
2004 OAP) I 2005 (USA I EU) 

SISTEMI SUPPORTATI 
PSPSONY 

CAPIENZA DATI 
1,8 GIGABYTE 

Progettato appositamente da Sony in 
occasione del lancio della sua prima console 

portatile, l'Universo! Media Disc presentava 
una struttura per molti versi analoga allo 
sfortunato Mini-Disc. con l'ergonomica custodia 
in plastica a proteggere un disco digitale di 
ridottissime dimensioni. Così come quest'ultimo 
non sarebbe riuscito ad imporsi quale nuovo 
standard discografico, i'UMO avrebbe seguito 
una sorte analoga, pagando dazio eccessivo a 
una natura ibrida che l'avrebbe reso sì in grado 
di ospitare film. videogame e file musicali. ma 
anche incapace di eccellere in alcuna delle tre 
branche in questione. Storicamente limitata alla 
realtà PSP, la presenza del supporto sul mercato 
va oggi diradandosi inesorabilmente, così come 
le fortune dell'unico sistema che l'abbia mai 
sfruttata, lasciandosi alle spalle un mucchio 
di scommesse perse: prime fra tutte, quella di 
affermarsi come I' alternativa tascabile al DVD 
o sconfiggere una pirateria che avrebbe invece 
trovato nelle ISO e nelle modifiche dei firmware 
i veicoli con cui aggirare il suo blindatissimo 
sistema di protezione. 

•::: Durante i primi anni di vita dalla PSP, Sony abbinò alla normale 
•: produzione di videogame, una massiccia campagna cinematografica 

volto o convenire in formato UMO il maggior numero di blockbuster 
possibile. La prospettiva di guardare film come "I Fantastici 4'' o 
"Ghost Rider" sul piccolo schermo della console non riuscì tuttavia 
o ingolosire il pubblico: nel 2009 lo Mojor di Tokio decise pertanto di 
obbondonore l'impresa. 
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• I.o NES Colloclion. ordinata e divisa per 
eez:ioni. con kln'° dl AdOliYo Nimtndo! 

• D leggtndor!o robottino ROBI! 

+ + 
l•hih.t.ili 
NOME: Angelo 
COGNOME: Bonocore 
NICKNAME: angelo80 
ETA': 33 
PEZZO DA 
COLLEZIONE: Il 
robottino ROB con 
Gyromite 

+ + 
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a curo di 
Fabio "Super Fabia Bros" D 'Anna 

GcmesCollection 
Vigamus 

• I peu.i do nowmta di Angelo, tra cui spiccono Gyromitt t Rodkrnd 

• Anllolo dawmtialla""" colleDone NES. la paoob10 .,..._,labilel 
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LA BORSA VALORI DEL RETROGAMING 

Le '?Uotaz;olli 
indicate ne/ borsino si 

tilenscono 
aptodott; 

sostanz;alinente integr;, 
nonché dotQfj 

d; box or;9Ìna/e 
e 111anuaJi 

di istruziolli 
annessi. 

••• Questo mese il borsino è dedicato al leggendario NES. seconda console casalinga Nintendo. Alcuni si domanderanno perché la si 
definisce "seconda", la risposta è che prioma c'era già stato il Color TV Game, un clone di Pong uscito solo in Giappone! Il NES. però, è 
la prima ad arrivare in Europa e soprattutto la prima nei nostri cuori! 

CONSOLE: NINTENDO FAMIOOM 
VERSIONE: GIAPPONESE 
ANNO DI PRODUZIONE: 1983 
SVILUPPO: NINTENDO 
QUOTAZIONE: 150 EURO 

CONSOLE: RETRO-BIT RETRO DUO 
(NES REPLICA) 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 2008 
SVILUPPO: RETRO-BIT 
COMPATIBILITA": NES-SNES !REGION 
rnm 
QUOTAZIONE: J30EURO 

TITOLO: SUPER MARIO BROS 2 
"MARIO MADNESS'" 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1988 
SVILUPPO: NINTENDO EAD 
MACCHINA: NES 
QUOTAZIONE: 40 EURO 

TITOLO: RODLAND 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1992 
SVILUPPO: JALEOO 
MACCHINA: NES 
QUOTAZIONE: 350 EURO 

www.gamerepubllc.it 

CONSOLE: NINTENDO 
ENTERTAJNMENT SYSTEM 
VERSIONE: EUROPEA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1986 
SVILUPPO: NINTENDO 
QUOTAZIONE: 80 EURO 

PERIFERICA: NES POWER GLOVE 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1989 
SVILUPPO: NINTENDOIMATTELJPAX 
MACCHINA: NES 
QUOTAZIONE: 120 EURO 

TITOLO: SUPER MARIO BROS 3 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1990 
SVILUPPO: NINTENDO EAD 
MACCHINA: NES 
QUOTAZIONE: SO EURO 

TITOLO: THE FLINTSTONES 
VERSIONE: PAL ITALIA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1993 
SVILUPPO: TAITO OORPORATION 
MACCHINA: NES 
QUOTAZIONE: 500+ EURO 

CONSOLE: NINTENDO NES ACTION 
SET 
VERSIONE:EUROPEA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1986 
SVILUPPO: NINTENDO 
QUOTAZIONE: 90 EURO 

PERIFERICA: ROBOT!C OPERATING 
BUDDY (R.0.B.) 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1986 
SVILUPPO: NINTENDO R&D I 
MACCHINA: NES 
QUOTAZIONE: 300+ EURO 

TITOLO: MEGA MAN 6 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1993 
SVILUPPO: CAPCOM 
MACCHINA: NES 
QUOTAZIONE: 230+ EURO 

TITOLO: UFOURIA THE SAGA 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1992 
SVILUPPO: SUNSOFT 
MACCHINA: NES 
QUOTAZIONE: 150 EURO 

CONSOLE: NINTENDO NES R.O.B. SET 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1987 
SVILUPPO: NINTENDO 
QUOTAZIONE: 350+ EURO 

TITOLO: SUPER MARIO BROS 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1985 
SVILUPPO: NINTENDO EAD 
MACCHINA: NES 
QUOTAZIONE: 50 EURO 

TITOLO: F1NAL FANTASY 
VERSIONE: NTSC U.S.A. 
ANNO DI PRODUZIONE: 1987 
SVILUPPO: SQUARESOFT 
MACCHINA: NES 
QUOTAZIONE: 130 EURO 

TITOLO: OVER HORIZON 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1991 
SVILUPPO: HOT·B CORPORATION 
MACCHINA: NES 
QUOTAZIONE: 160 EURO 
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SAY GOOD GAME AND LEAVE 
.tF- di Simone "AKirA'' Trimarchi simonetrimarchi@me.com 

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

Next Generation 
Akira 

ora che il momento è arrivato, che 
faccio? Mentre l eggerete questa 
column starete già giocando alle 
esclus ive della vost ra nuova, 

fiamma nte , console. Che abbiate scelto Xbox One 
o PS4. comunque. starete godendo della mega­
potenza della next "next generation'', tanto attesa 
e praticamente sognata negli ultimi. infiniti. mesi. 
Anticipazioni. video. recensioni, prove a caldo. ci 
siamo letti tutto. Conosciamo tutto . Potremmo 
costruirle noi. Xbox One e PS4. Datemi un 
cacciavite e qualche transistor e ve lo dimostro: 
sono anche ingegnere! Il suddetto bombardamento 
media tico. però, mi ha portato. per la prima 
volta , ad essere totalmente imbambolato sulla 
mia scelta. Cosa compro? Microsoft o Sony? 
Entrambe? "Scapoccio" e prendo una Wii U 
INintendo. lo sai. per me sei e sarai sempre 
una garanzia)? È l'era dei socia! , delle immagini 
iron iche sulla console war. dei video di protesta/ 
denuncia verso una o l 'altra parte . Prima era 
tutto più facile: compravo Game Republic. leggevo 
cosa ne pensava l a redazione, e sceglievo. Ora ho 
talmente tanti stimoli che paradossalmen te mi 
sento solo e. soprattutto. abbandonato. Se dovessi 
seguire i l mio solito consiglio. quello che grido 
ad alta voce a chiunque mi faccia questa noiosa 
domanda. dovrei pensare solo ai giochi. Quindi , 
ovviamente. alle esclusive. Credo sia difficile 
negare che da questo punto di vista Microsoft 
ha messo in campo più forza ma Sony ha dalla 

'' C'è ancora tanto da oiocare 
sulle "vecchie" console, ancora 

tanto da scoprire, ancora 
tanto da emozionarsi. '' 

sua il coraggio. Provo quindi a confrontare gli 
input di controllo: adoro le possibilità offerte dal 
OualShock 4 , mo sembra davvero il joypad migliore 
mai realizzalo nella storia. Eppure il video dove 
viene mostrato cosa si può fare con Kinect 2 mi 
ha davvero stuzzicato. Futuro o passato. comandi 
touch o vocali. aaahhhrrgg. Capite che dilemma 
incredibile? Se penso poi che mi sto perdendo 
già un anno di esclusive firmate grande N su 
una console che comunque non si arrenderà 
facilmente ad una "true death" annunciata a 
des tra e a manca. mi sento ancora più confuso. 
Beati voi. ragazz i. davvero. che avete già scelto. 
Siete un po· come Cartman nella famosa puntata 
in cui si fa ibernare per non attendere l'uscita di 
Wii . Ogni tanto vorrei essere dall 'altra parte della 
barricata anche io. Leggere un pezzo come questo. 
e tornare in salotto a giocare con la mia nuova 
fiammante console di cui sono felice possessore 
le fanboy. sotto falso nicknamel. Invece devo 
affrontare il "problema", con il rischio di sbagliare. 
E. gente. sono 400 euro spese male: da certi errori 
non si torna indietro. c'è solo il rimorso. Certo una 
soluzione c'è: non comprare niente. In fondo. ho 
davvero bisogno di un nuovo oggetto tecnolog ico 
dedicato ai videogiochi in casa mia? Questa. 
forse. è la domanda che più mi fa male. poiché 
la risposta è dubbia. C'è ancora tanto da giocare 
sulle "vecchie" console. ancora tanto da scoprire. 
ancora tanto da emozionarsi. Possibile che questa 
nuova generaz ione sia arrivata addi r ittura troppo 
presto per me? Può essere questo il motivo di 
tanta indecisione? Non sono ancora pronto. non 
sono ancora degno? Nahh, in fondo ho lavorato 
tanto. ho faticato. ho riflettuto: vogl io diventare un 
Akira Next Generation! Me lo merito. 

Mmm. Devo ri corda rmi dove ho messo la mia 
moneta for tunata: un bel testa o croce e risolvo il 
problema come ai vecchi tempi . 

----------------------------------------------------------------~ 
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segue home entertainment, cinema, 
musica e videogiochi. Già giornalista e critico videoludico, 
nonché esperto di trade, si occupa di business videoludico 
presso un'importante azienda i taliana. 

Volevo solo 
• giocare 

~. ~ ~-~ !:~ ~ . ~-~ .!'!! ~ 9_:. P.9 .P~. ~-~. ~-<? ~ P.~?. ~<?. ~ ~ -~ ~[?-~ 9.1):1.~ ~ 9 j !~ .... 

N 
el momento in cui vi scrivo ho davanti 
a me un bel soprammobile: si chiama 
Xbox One ed è prodotto da Microsoft. 
Non è il massimo come estetica. ma 

si adatta alla grande ai colori freddi della mia 
abitazione. Tra qualche settimana il mio amico 
che abita in montagna in provincia di Como avrà 
un al tro mezzo mattone. Si chiama PlayStation 
4 ed è progettato da Sony. Perché mezzo? Beh. 
nonostante egli non abbia una connessione ad 
alla veloci tà. al meno può giocare in santa pace ai 
titoli per giocatore singolo. Il sottoscritto invece. 
che ha consegnato questa column da una rete per 
cellulare. ha da una settimana problemi con i l 
provider e si ritrova un bel parallelepipedo di colore 
nero dotato di un meraviglioso alimentatore esterno 
che non sa dove inf ilare in mezzo alla miriade 
di cavi che dominano il retro tv. Proprio belle le 
nuove console: non ci puoi vedere un f ilm. non puoi 
ascoltare musica da un normalissimo cd. non puoi 
utilizzare i tuoi mp3. ma soprattutto. nel caso della 
One. non ci puoi giocare. Finalmente avevo la mia 
copia f iammante di Just Oance in versione "senza 
robi in mano· da dare in pasto a mia figlia . e invece 
mi sono dovuto sorbire pianti disperati fino a tarda 
sera nel vano tentativo di stabilire una connessione 
con la rete. Meno male che c'era il buon caro e 
vecchio tablet con i giochi della serie loca Boca a 
salvarmi i timpani. 
Chi mi legge sa quanto io sia a favore del digitale. 
ma solo se quest'ultimo sia ancor più di immediato 
utilizzo r ispetto ai vecchi supporti fisici. Pertanto 
r imango dell' idea che le console debbano essere 

'' E senza dubbio alcuno 
il eggior lancio di console 

che abbia mai visto 
er l'utente finale '' 

degli oggetti ·accendi e gioca· senza troppi fronzoli. 
Non è il primo lancio di nuovo hardware che seguo 
da due punti di vista (sia critico che di business!. 
ma quello dell'attuale hardware. a partire da 
Wii U con l'indimenticabile update che occupava 
il 70% dello spazio sulle 8 giga. è senza dubbio 
alcuno il peggiore che abbia mai visto per l'utente 
f inale. Mi chiedo perché compriamo ancora questi 
aggeggi. Qualcuno potrebbe chiedermi: .. di cosa 
ti lament i. l'iPad non hai dovuto attivarlo··? Certo. 
l'ho fatto direttamente in un Apple Store in meno 
di 30 secondi. Voi conoscete un Sony/Microsoft 
Store che ha questo servizio con tanto di genti le 
commesso che vi aiuta anche ad aprire la scatola? 
Quest i sono i veri vantaggi del digitale. l'utilizzo 
immediato ancora prima di arrivare a casa. E fin 
troppo chiaro che i due produttori. con questa 
mossa. vogliono avere dei numeri precisi sulle 
console effett ivamente vendute. Giustissimo. ma 
almeno fornitemi il minimo sindacale per iniziare a 
divertirmi fin da quando appare la prima schermata. 
E cosi difficile? 
E poi. diciamolo chiaramente: queste macchine non 
sono altro che dei fornitori di servizi con cui si può 
eventualmente anche giocare. ma di sperimentale 
a livello ludico ormai hanno ben poco. Non a caso 
gente come John Carmack (il primo a credere 
secoli fa nel gioco su mobile con Ooom RPGI e Cliff 
Blezinski . giusto per ci tare un paio di sconosciuti. si 
sono lanciati anima e cuore su Oculus Rift (di cui GR 
ha abbondantemente parlato nello scorso numero! 
e credono nel progetto Steam Machine di Valve. 
Stiamo parlando fondamentalmente di gaming PC. 
quindi l'opposto della ··ei fu" immediatezza delle 
console. in questo caso giustif icabile visto il target 
smanettone. fn poche parole. il futuro puramente 
ludico. quello senza contorni inut il i. è rappresentato 
dal connubio di entrambi . ovvero macchine 
modulabi l i che si aggiornano ogni paio d'anni con le 
più moderne tecnolog ie. e che forn iscono. nel caso 
di Oculus Rift. un tangibile passo in avanti per il 
mondo videoludico. 

----------------------------------------------------------------~ 
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sul modello proposto da aggr egatori quali Metacritic e Gamer ankings, propone per ogni 
uscita video ludica sul mercato, recensioni e anteprime provenienti dai 50 principali siti i taliani oltre a news, 
filmati ed immagini. Nel database è possibile trovare i r ankings per genere di appartenenza, piattafor ma 
di gioco, publisher. Dopo soli 20 mesi di vita, ITG è diventato un importante punto di riferimento sia per gli 
appassionati videogiocatori che per gli addetti ai lavori dell'industria video ludica italiana. 

PS4 e Xbox One daranno nuova 
linfa alla terza via del gaming? 

-+ Un futuro con solo blockbuster e titoli indie forse è scongiurato 

Il 
ai commenti della stragrande maggioranza 
degli studi impegnati a realizzare 

videogiochi per le console next generation, 
scopr iamo che programmare sulla nuove 

console sia molto più semplice". 

Il passaggio generazionale da Playstation 2 a 
Playstation 3 e da Xbox a Xbox 360 ha tendenzialmente 

portato ad una frattura sempre più evidente di produrre 
videogiochi: o i blockbuster tripla A quasi sempre 

serializzati o produzioni indie a basso costo. Una 
dicotomia che nel corso degli anni ha ristretto sempre 
di più lo spazio per una O terza viaO del gaming, ovvero 

quella di produzioni ben al di sopra dei budget indie ma 
allo stesso tempo, meno legati a serie o a stereotipi dei 

titoli che DEVONO vendere decine di milioni di copie. 
Questa tendenza ha avuto ripercussioni dirette anche 
sul panorama dei publisher: i produttori di peso ma 

non colossi come ad esempio Eidos o THQ o sono stati 
assorbiti o falliti sotto il peso dei debiti con una forbice 
sempre più grande fra i colossi dellOintrattenimento 

videoludico e le piccole compagnie indie. Ma forse 
con Playstation 4 ed Xbox One le cose potrebbero 

mutare molto rapidamente. Dai commenti della 
stragrande maggioranza degli studi impegnati a 
r ealizzare videogiochi per le console next generation, 

scopriamo che programmare sulla nuove console sia 
molto più semplice, che le loro architetture risultano 

essere entrambe simili a quelle di un PC e che quindi. 
come logica conseguenze. produrre videogiochi 
multipiattaforma sarà più semplice e verosimilmente 

più economico rispetto a quanto accaduto su PS3 ed 
Xbox 360. Questa nuova era che si è appena aperta 
dovrebbe poter significare una maggiore facilità di 

entrare sul mercato per quei soggetti intermedi che 
non sono piccoli studi di poche persone ma neppure 

multinazionali mastodontiche. Mi piace quindi sognare 
che sul mercato possano arrivare altre soggettualità 
capaci di aprire una maggiore diversificazione di 

produzioni. Penso ad alcuni paesi emergenti come 
IOlndia e la Cina. penso alla stessa Europa che salvo 

Ubisoft. non ha altri produttori di peso che non siano 
stati acquisiti (vedi la già citata Eidos o i polacchi di 
People Can Fly diventati oramai Epic Polandl. Penso a 

un recente passato quando vi erano molti più produttori 
insomma. Qualche altro nome oltre a quelli già fatti? 

Vi ricordate Acclaim. Williams. Atari. Sierra. Midway. 
Lucasarts. Apogee. Broderbund solo per citarne 
alcune? Non si tratta di mera nostalgia quanto il fatto 

che senza ombra di dubbio oggi come oggi il gaming 
si sia maggiormente appiattito (tralasciando la scena 
indie che però ha per sua natura limiti di budget 

evidenti) su certi schemi anche perché sono meno le 
fonti di produzione autonome e quindi si tratta di una 

naturale conseguenza. Chissà che. alla faccia di chi 
parlava di investimenti ancora più esosi per produrre 
un videogame nella nuova generazione, avvenga un 

nuovo rinascimento di produttori. Potrebbe anche 
essere che grandi aziende come Panasonic (ricordate 

il 300?1 abbiano voglia di tornare nel nostro universo. 
Più teste, più soldi, più idee. più divertimento. Siete 
d'accordo con questo pensiero? "Scriveteci per 

esprimere la vostra opinione" Al prossimo mese. 
sempre su GameRepublic ovviamente! 

'' Questa nuova era che si è a ena 
aperta dovrebbe poter significare 
una maggiore facilità di entrare sul 
_m~rcat~_ jJer quei_?oggetti_iQt_ermed_i_ 
che non sono iccoli studi di oche 
ersone ma ne ure multinazionali 

mastodontiche. '' 

~----------------------------------------------------------------4 
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~ LE PRIME E PIÙ DIFFUSE 
1 ~\ RIVISTE PER iOS SI UNISCONO 

PER DAR VITA A UN NUOVO 

MAGAZINE 
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Q) iBusiness 

LA GUIDA PER VIVERE Al MEGLIO 
L'ESPERIENZA IPHONE E IPAD 

SPONIBllE SU 
~ zinio" [ ~ lekiosk] 



l!l!ILo s1ile degli aciwork 
di Rockstar è da sempre unico 

e inimitabile, riconoscibile ovunque. 
Ed è pane dell'appeal 
di GT~ indubbiamente.. 

Check In 

Metatmark 

AUhr= 

tn 
D 

FRIGO BAR 
EJ EDmON 

OPINIONI, DELIRI E 
RIFLESSIONI DALLA 

FACEBOOK COMMUNITY 
DI GR 

.. Se metto la TV 32 pollici 
a 2 cm. dagti occhi posso 

considerarlo come un Oculus 
Rift?'" 

Cominciamo alla grande, con 
un esiziale quesito firmato 

Alfredo ''Astro'' Loi ... 

.. Considerati Pirla!!!" 
... e continuiamo in grande 

stile. con la pronta rettifica di 
Don Mazzi. 

.. Ogni volta che leggo uno 
speciale sul Virtual Boy, 

console comprata al primo 
liceo, reatino di esser 

pazzo ..... 
Drammatica considerazione 

retroattiva di Li lù. 

O Da voi è arrivato il nuovo 
numero?O 

La domanda più gettonata sul 
canale FB di GR. Stavolta, a 

porla è Metatron FireofSinai. 

STARDUST MEMORIES 
Shepar d ... Comandante Shepar d! Quale 
dei tre finali avresti realmente voluto 
vivere? Sai, in ogni caso la riflessione 
che mi hai portato a lare è sempr e 
la stessa: siamo angosciosamente 
piccoLi e al la mercé dell'universo 
infinito che conosciamo, e al tempo che 
impietosamente disgrega e spazza via 
ogni cosa, Razziator i compresi. Siamo 
solo nell'anno 2013 dopo la nascita di 
tale Gesù Cristo, che qui suita tua amata 
Terra ai giorni nostri alcuni consider ano 
sia stato solo un uomo particolarmente 
carismatico, altri un profeta, altri 
ancora addirittura il f iglio di uno degli 
dei più conosciut i e seguiti dal popolo 
terrestre del nostro ciclo, il cui nome è 
semplicemente .. Dio". 
Ti ho voluto bene Shepard, ho r ivissuto 
te tue avventure più volte, dandoti ogni 
volta un aspetto diverso, spesso legato 
ai miei amici e amiche più significativi 
della mia vita, uno dei quali scomparso 
prematuramente e che mi ha dato alcune 
tra le emozioni più intense. li top è stato 
tentando di conferirti il mio aspetto, 
immedesimandomi nelle decisioni 

fondamentali come se il destino della Via 
Lattea dipendesse realmente da me, e 
le tue emozioni dipinte sul tuo/ mio volto 
sono state le nostre emozioni, le nostre 
gioie, i nostri successi, ma anche i nostri 
dolori: la perdita di Ashtey Wiltiams, 
il salvataggio di Wrex, la decisione di 
non estinguere la specie dei Racni, di 
perdonare e condannare, di rammaricarsi 
detta per dita di Legione Ketty Chamber s, 
ma di sper imentare l'amore intergalattico 
con Tali'Zora culminato con l'inno 
nell'appartamento di Anderson, e poi 
ancora rammaricarsi di non aver potuto 
evitare la perdita di Mordin, Thane Krios e 
Eva, ma essere riusciti a salvare la vita a 
colei che ci ha rimessi al mondo, Miranda 
Lawson, ancora non sappiamo bene come. 
Il Catalizzatore ci ha rivelato te origini 
detta nostra esistenza, che beffardamente 
si sono ritorte contro di noi per dare 
luogo alla consueta mietitura, come se 
50.000 anni fossero una sola stagione al 
termine della quale bisogna forzatamente 
r icominciare dalla morte e poi dalla 
r inascita di una nuova generazione 
di specie che, inevitabilmente 
progrediranno e si troveranno di nuovo in 
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conflitto tra loro perché è la conseguenza 
del libero arbitrio. lo e te abbiamo 
tenuto fede alla missione che avevamo 
abbracciato fin dall'inizio: distruggere i 
Rauiatori. Abbiamo dovuto scegliere di 
sacrificare anche IDA per questo, ma per 
noi era chiaro: non abbiamo voluto farci 
prendere in giro poiché tanti sacrifici 
erano stati fatti, e ancora uno estremo era 
da compiere. 
Siamo andati decisi sparando al Crucibolo, 
un colpo dopo l'al tro, finché il condotto 
non ci è esploso in faccia! Un po' come in 
un'esperienza dì pre~morte siamo riusciti 
a vedere la morte e la distruzione dei 
Razziatori, le gesta festanti delle truppe 
in battaglia, la fuga della Normandy 
dalla .. bolla" rossa che investiva la 
galassia intera e abbiamo sentito dire 
dall'Ammiraglio Hackett che tutte le specie 
della Galassia erano uscite vittoriose dalla 
minaccia più pericolosa che avessero mai 
vissuto .. e abbiamo vi.sto Tali'Zora esitare 
ad affiggere il nostro nome accanto a 
quello del compianto Anderson, come se 
avesse ancora la speranza che fossimo 
vivi fino all'ultimo respiro! Tutto questo 
per evitare una semplice "mietitura", una 

www.gamerepublic.it 

Hl 

CP 
Gli risponde romanticamente 

Ulù. 

··Mi hanno detto che i ragazzi 
dì OVosonico se la passano 

proprio male in quella brutta 
vìlta, isolata, con un bel 

panorama ... poveri loro ... se 
vogliono gli offro casa mia in 

cambio .. ·• 
Accorato appello dì Giuseppe 

Amico. 

"Secondo voi perché non ci 
sono più i giochi di caldo di una 
volta? Per lo stesso motivo per 

cui non ci sono più le mezze 
stagioni? Per giochi di calcio 

di una volta intendo gU Arcade 
stile Virtua Striker che era un 
capolavoro di divertimento, 

altro che simulazione!" 
Premesso che Virtua Striker 
stava al caldo come GTAa 

Giulia: Passione Guardaparco, 
la domanda di Alessandro 

Nobili h.a il suo perché. 

"Perché non si spara e non 
si uccide. Per tutto il resto 
esistono solo Fifa e PES." 
Interessante.anche se un 

po' sopra le righe, la pronta 
risposta di Alessandro Socci. 

"Al TGS hanno appena definito 
Watch Dogs uno "sparatutto 

stile Cali of Outy''. •• Posso 
solo provar pietà per la loro 

ignoranza ... ·· 
Segnalazione doverosa (e 
dolorosa) da parte di Diego 

Carulli. Che poi, cosa ci faceva 
Watch Dogs al TG5, avevano 
per caso ammazzato un'altra 

vecchietta? 

"Finito Killer ls Dead: 
tralasciando le soUte etichette 

a cavallo tra "'capolavoro o 
crosta d'artista .. , mi piacerebbe 
confermare La mia personale 
promoz.ione riguardo a tale 

GIUOOOKO .. che entra a 
far parte netta mia lista dei 

divertenti. •. " 
Piero Trabanelli promuove 

rutti mo di SUDASI. D'altronde 
sia mo qui per divertirci. 

"Perché hanno inventato 
i vìdeogiochi? Voglia di 

interagire col virtuale o cosa? 
Dai, vogUo un trafiletto erudito 

di MM.'' 
Sia come sia. il domandone del 
mese resta quello di Metatron 

Fireotsinai. .. 

"Una fetta di culo?" 
.•. e rerudtta contro-domanda di 
Alfredo .. Astro"Loi suona come 

la più degna delle risposte. 

l!l\'I Vice City. dopo il terremoto di GTA lii. fu 
il trionfo assoluto, la consacrazione. Un rosa 
che non potremo mai più dimenticare. Stile 
allo stato puco. 

piccola operazione di routine programmata 
dai creatori dei Rauiatori per il beneficio 
delle specie organiche, che a causa del 
libero arbitrio combatteranno ancora 
tra loro e creeranno sintetici che si 
ribelleranno ai loro creatori. Una mietitura 
solo ogni 50.000 anni! 
Tra 5 miliardi di anni, la Via Lattea si 
scontrerà con Andromeda: ci sarebbe stato 
ancora tempo per ben 100.000 "mietiture" 
prima che ciò avvenisse e quindi per 
altrettanti tentativi di fermare i Rauiatori 
nel caso in cui non ci fossimo riusciti. Se 
avessimo fallito r ifiutando di prenderci la 
nostra responsabilità, Liara T'Soni avrebbe 
lasciato un avvertimento per il ciclo 
successivo: questa volta non una sonda 
Prothean di difficile comprensione, bensì 
un semplice ologramma registrato. 
Non siamo eterni Shepard: forse avremmo 
potuto esserlo prendendo il controllo 
dei Rauiatori e, vivendo in uno di loro, 
saremmo stati come un Dio " ideale" 
proteggendo i più deboli e mantenendo 
la pace nella Galassia: oppure potevamo 
offrire ai sintetici e organici la loro sintesi 
per non esserci più differenze tra creati 
e creatori, ma non avremmo compiuto 
la nostra missione di distruggere i 
Rauiatori ... Comunque il tempo, maestoso, 
spana via tutto. Di noi, prima o poi, non 
resterà nulla, fosse anche tra 5 miliardi 
di anni. L'universo continuerà a esistere, 
distruggendo vecchie galassie per 
formarne delle nuove, mentre noi saremo 
stati solo delle minuscole vite di passaggio, 
dei piccoli brevi Luccichii in una notte oscura 
dominata da forze invincibili. 
Viviamo alla giornata, Shepard: l'universo 
è infinitamente troppo grande per noi, e 
facciamo fuori i Rauiatori: allunghiamo il 
nostro ciclo e godiamoci la nostra breve 
vita ... "Normandy!!!" 
Motheath Shepard 

PS 
Il mio vero nome è Giovanni F. Dell'Aglio; 
"Motheath" e "zorba the cat" sono due 

dei miei nickname. Saluto a tutta La 
redazione! 

MOSSGARDEN: Quando qualcuno si 
prende la briga d1 scrivere cotanta missiva 
per testimoniare il legame che lo unisce 
a un'opera. bisogna riconoscere che i 
responsabili della stessa hanno realizzato 
qualcosa di probabilmente unico. Sono 
infatti convinto che migliaia di promettenti 
autori sacrificherebbero chissà cosa pur 
di vedere anche solo una persona reagire 
al proprio lavoro con la medesima enfasi. 
Sospendendo ogni personale giudizio di 
sorta circa l'integrità di quella che resta 
una delle trilogie piu importanti della storia 
di questo medium. mi limiterò in lal senso 
a prendere semplicemente atto delle 
parole del nostro amico Motheath. Anche 
perché. con ogni probabilità. sarà il mistico 
Metalmark a mettere un po· di pepe alla 
faccenda ... 
METALMARK: Mass Effect. At the end 
of the day. come direbbero i miei parenti 
londinesi. when ali il's said and done. si 
riduce tutto al trailer di lancio del secondo 
capitolo. glorioso e l irico inno all'interactive 
storytelling. L:universo è un immenso 
oceano di caos. nel quale si incrociano 
i destini di molli esseri. Shepard siamo 
noi nel momento in cui abbracciamo una 
missione impossibile. Egli deve salvare 
runiverso. noi no ... ma in ultima analisi 
non cambia nulla. La vera lezione è che la 
missione è suicida: nessuno è mai tornato 
indietro. e Shepard lo sa. No11ostante 
ciò. parte. si imbarca per compiere il suo 
destino. perché mollo semplicemente non 
esiste altro che abbia senso fare. Perché 
è giusto cosi. se vi piace pensarlo. ma in 
realtà perché nulla di altro avrebbe senso. 
La nostra vita è questa missione. Ogni 
singola vita di ognuno di noi. Salvare noi 
stessi dal disordine dell'esistenza. dare una 
parvenza di senso alla casualità del nostro 
inesistente quotidiano. colmare l'horror 
vacui che ci attanaglia quando pensiamo 
al futuro dopo la nostra scomparsa. 
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mli Si dice che questa tipa 
sia la pieferita del prode 
Metalmark, colui che scrive 
le didascatie di GR Hotel. 
E che in questo numero il 
losco figuro di cui sopra 
stia cercando una scusa per 
pubblicare solo immagini di 
belle figliole in abiti succinti 
Se ne dicono tante.... 
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[JIJ 
DALLA 

DIREZIONE 
MESSAGGI E SFOGHI 

DELGRTEAM 

"'Hanno inventato i videogiochi 
per scatenare la console war. È 

un complotto!" 
Melalmark 

"La vita era insostenibile. senza. 
Lo è anche ora, ma almeno 

giochi" 
Guglielmo DeGregori 

"Hanno inventato i 
~iothi per rimorchiare le 

videogiocatrici, ma qualcosa del 
piano temo sia andato storto·· 
Valerio "Rewtvef"' Pastore 

"Zitti e giocate" 
Francesca "Franny" Noto 

"lo noo lo so." 
Mossgarden 

''Hanno inventato i videogiochi 
perché Mikaml potesse 
inventare Resident Evil" 

Michele Giannooe 

"Ho inventato i videogiodù per 
farti i soldi" 

Nolan Bllshnell 

"Oannaziooe, Nolan, ancora 
questa storia?!? Non l'hai 

inventati tuf" 
RalphBaer 

Come potete vedere, per 
San Andreas Rockstar decise 

di sten are verso la fineua 
e la compostezza. Ehm, come 
'-.dice? Già, in effetti non 
proprio_ però guardate che ... 

otenza espressiva! 

Shepard. per farlo. deve raccogliere la 
squadra perfetta di compagni. Ma non 
solo: deve capirli, uno a uno. risolvere 
i loro guai. conquistarsi la loro fiducia. 
Amandoli. soffrendo con loro. a volte 
anche tradendoli. E poi? Poi la meraviglia 
della finzione. Scoprire che dalla missione 
suicida possiamo salvarci. Che in realtà 
possiamo vincere. E se fosse vero? Se fosse 
cosi anche netta nostra vita? lo ho imparato 
a crederlo ... e voi? Pensateci. e intanto state 
pronti a scegliere tra paragone renegade. 

GOTHAM CITY BLUES, Tn 
7 settembre. Ce l'ho fatta. Quel Maroni 
non è poi tutto questo popò di stratega 
se mi ha concesso così a cuor leggero la 
zona più tranquilla del la città. CE J.:HO 
FATTA!!! Ripensandoci capisco perché qui 
la malavita dilaga. Lo squalo tiene lontana 
la sicurezza per far lavorare i pesci 
medi che devono sottostare atte regole 
detta famiglia, poi arriviamo noi pesci 
piccoli che, grazie alla nostra invisibilità, 
nuotiamo tranquilli mentre sfruttiamo ciò 
che la fauna locate ci dà. Evidentemente 
s to nuotando troppo veloce, visto che il 
boss mi convoca e tenta di dissuadermi. 
"J.:Upper East Side è troppo grande per 
me e troppo piccolo per te, e poi io non 
punto atta ricchezza, voglio solo una vita 
migliore per loro!" dissi, quindi mostrai 
la loto di mia moglie Helena, con la quale 
sono divorziato, e di mio figlio Thomas. 
Dovevo averlo convinto, mi diede subito 
carta bianca e la sola cosa che disse fu: 
.. Quando sarai in cima, ricordati chi ti sta 
aiutando ora!" Delirava, il vecchio. 14 
ottobre. Sto facendo faville. La mia eroina 
sta salvando molte persone dal marcio 
detta città. Il boss sa riconoscere un uomo 

www.gamerepublic.it 



con le palle e non intralcia i miei affari ; 

se solo sapesse quanto mi sta fruttando 
la r oba. 23 dicembre. Thomas sarà al 

settimo cielo quando vedrà il mio regalo. 
Lo amo troppo, e se solo Hetena capisse 
che mi sto sporcando per rendere il loro 

futuro limpido e brillante mi sarebbe 
tutto più facile. Improvvisamente un 
rumore. Dev'essere l'influenza per la 
storia che m'ha raccontato quella puttana, 

evidentemente per non pagare ... Occhi 

nella notte, qualcuno che osservava dal 
tetto, una figura oscura con le ali ... Non 
mi piace vendere alla luce dei lampioni, 

ma era un bel malloppo e i soldi molti 
e poi, d iciamolo, qui or mai la polizia 

presta giuramento a Falcone e Maroni. 
Scale e corridoi e finalmente potrò 
riposare, domani partirò per New Yor k. 

Il sorriso del mio piccolo Thomas sarà 
il mio regalo più grande. Poi accade. 
All'improvviso annaspo. Qualcosa alla 

gola, il respiro diventa difficile. Cado a 
ter ra e il petto sembra quasi implodere. 

Vengo schiacciato al suolo e mentre i sensi 
mi abbandonano vedo il demone. Mi dice 
solo: .. Meritava anche lei i l suo Natale in 

famigl ia!" Mi r isveglio che è quasi mattina 
e vedo a pochi centimetri dal mio naso il 
giornale di oggi: .. Giovane ragazza morta 

per overdose". Era la r agazza della sera 
prima. Gotham si rivela cosi catartica, 
nel silenzio delle prime nevi dell'alba. 

Mentre grido aiuto, vedo un'auto di lusso 

passare sotto di me. Net sedile posteriore, 
Maroni apre il finestrino e grida: .. Volevo 
essere certo t i saresti r icordato di chi ti ha 
aiutato a salire in cima! ... Lo squalo aveva 

sbranato il pesce piccolo, certo, ma forse, 
per la pr ima volta, lo squalo sarebbe stato 

divorato da un pipistrello. 
Straniero777 

MOSSGARDEN: Storie d1 vita virtuale 
vissuta. quella dello Straniero. un tipo 

che. proprio come 1l buon Motheath di 
cui sopra. nei videogame ci entra dentro 

davvero. manco avesse un Oculus R1ft al 
poslo del cuore. Come avrete capito anche 
voi. in questi casi. commenti e risposte 
sono superflui: si tratta di prose sentite 
che puntano direttamente al lettore. senza 
passare per nessun intermediario. Proprio 

come Mothealh, lo Straniero non vuole 
necessariamente parlare con me o con 

Metalmark. ma preferisce un pubblico più 
vasto. con cui condividere l'intensità delle 
sue esperienze. E chi più dei clienti del GR 

Hotel saprebbe mai accontentarlo? 
METALMARK: Mi piace lo stile del nostro 
Straniero. Davvero uno stranger 1n a 

slrange land. in quel di Golham Cily. Ma è 
il fascino del nostro amico P1p1strello. 1n 

fondo. Lui ha sempre giocato facile. se ci 

pensate. Città gotica e tetra. un costume 
cupo e inquietante. perfetti r 1fenment1 

iconografici. Neppure ingombranti poleri, 
sempre potenzialmente 1mbarazzant1. 

www.gamerepublic.it 

Straniero. voglio un analogo con Wonder 

Woman. O con Sonic. Mmm. no aspetta. 
Non so se lo voglio davvero. In fondo. sono 
solo certe storie che pizzicano le corde 

della nostra anima. Ed è giusto così. 

CHEATING STAR 
Buongiorno Repubblica, è sempre un 

piacere leggere GR Hotel e l a rivista 
tutta, con una menzione part icolare per 
il Time Warp di Mossgarden. Vi scrivo 
per esporvi un "grillo" che mi è saltato 

in testa l'altro giorno. Serata online con 
gli amici ... che si fa? Buttiamoci (come 

del resto quasi sempre, ultimamente, 
nelle nostre sessioni) a Los Santos su 
GTA Online e facciamo un po' di baldoria 

(fa brutto scrivere ''andiamo a farci due 
rapine .. ). 

Perfetto, carichiamo il gioco, entriamo 
online, ci uniamo alla stessa partita 
(mentre siamo bellamente su Skype 
a far due chiacchiere) ... ma ecco 
l'intoppo. Nonostante le 3 patch in 

poco tempo e le reiterate promesse di 
Rockstar, nel multiplayer continua a 
non vedersi la luce in fondo al tunnel. 
Disconnessioni post missione sono 
all'ordine del giorno, bug più o meno 

enormi non sto nemmeno a elencarli, 
glitch per i soldi (quelli per ò visto che 
poi i soldi te li vendono per quelli veri 
sullo shop li r isolvono velocemente), 

missioni buggate e altre amenità varie 
sono li ad infiocchettar e un prodotto 
che è tutto meno che perfetto ... Che sì, 
è divertente una volta r iusciti a t rovare 
una sessione abbastanza stabi le (e aver 

sublimato una certa dose di chiappe per 
evitare una quantomeno apocalittica 
disconnessione), ma che davvero implica 
un tempo a disposizione notevole per 

una sessione decente con gli amici. 
All'inizio vi parlavo di un .. grillo", ma 
pr ima di condividerlo con voi er a 
necessario un minimo di presentazione 
del pr oblema, visto che comunque 
so che non siete dei fan sfegatati del 

comparto multiplayer. Ebbene, il dubbio 
che ci è saltato in mente è questo: 
quanta volontarietà c'è stata, secondo 

voi, da parte di Rockstar, nel far uscire 
il multiplayer a ottobre quando oramai 

il gioco delle recensioni era già bello 
che fatto, così da potersi beccare quella 

valanga di perieci score che ha preso 
e allo stesso modo evitare l'altresì 
enorme valanga di pupù che molti utenti 

ha riversato successivamente su di 
loro per un multiplayer davvero non 

all'altezza? 
Non vorrei che diventasse la norma, 
questo modo di fare, che per inciso trovo 
verame nte scorretto, un po' troppo 
facile presentare a pezzi il proprio gioco 
(o almeno presentare la parte buona 
all'inizio), poi per carità, forse c'è malizia 
nel nostro pensiero ... ma francamente 

a cura del 
simpatico 
Andrea 

Benvenuti dal TG Videogame, il tg che è nato con l'intento 
di portarvi la pace, l'amore e la speranza. Un pensiero 

ricolmo di gioia ai possessori di PlayStation 4 che avranno 

finalmente scaricato l'aggiornamento per la loro console ••• 
Non temete, tra qualche mese oltre all'aggiornamento ••• 
avrete anche la console. Se nel frattempo desiderate giocare 

a Battlefield 4, potrete farlo serenamente su PlayStation 3. 
Anche ai fortunati possessori di X box One va un affettuoso 

pensiero e un pochino di invidia ..• Perché loro potranno leggere 
i CD audio con la loro console. I CD audio ma non gli mp3, 
perché quelle son creazioni del malvagio e sicuramente ha 

molto senso far sì che una persona per ascoltare l'ultimo CD di 
Gigi D'Alessio debba accendere console, full HD, home theatre 
e subwoofer ••. una centrale atomica per un CD musicale. Magari 

collegata al Kinect per comandare il tutto ... Un affettuoso 
pensiero va ai fortunati possessori di Wii U, che nel frattempo 

staranno finendo per la trecentesima volta Zelda the Wind 
Waker ... Titolo che ai tempi della sua uscita su GameCube fu 
considerato il peggior titolo della serie e che invece adesso è 
ritenuto il salvator della patria .••• Un pensiero va anche alle 
console portatili adatte a diffondere il verbo anche quando si è 

in giro ... Siete stanchi delle tre dimensioni del 3DS? Nintendo 
ha pensato a voi ••• un bel tablet chiamato 2DS che emulerà 
senza problemi lo switch per disattivare l'effetto 3D nel vostro 

3DS •.. non è generosità, questa? Per i fortunati possessori di 
PS Vita, invece, la Sony ha deciso che deve dare il buon esempio 
e sarà la prima a dimenticarsi dell'esistenza di tal gioiello 

tecnologico ... seguiranno le software house e si spera anche i 
possessori della citata console. Confermati i possibili utiliui 

alternativi come per esempio fermaporte, grattugia formaggio 
e osso da lanciare al cane nella speranza che lui non lo faccia. 
Continua la scalata al potere di Oculus Rift, che sta rendendo 

sempre più possibile il futuro prospettato nei film Il Tagliaerbe 
e Matrix: un ridicolo taglio di capelli per tutti i giardinieri 
d'Italia. Che però avranno un lungo cappotto stile Neo di 

Matrìx. Capcom ha annunciato che Resident Evil S è il loro 
titolo più venduto. Evidentemente Capcom ha deciso di farmi 

concorrenza nello scrivere fesserie sulle riviste di videogiochi. 
E questo giro ha pure vinto. 

da una casa che ha incassato quello 

che ha incassato mi aspettavo una 
r isoluzione molto più rapida dei 
problemi che stanno affliggendo il loro 

comparto online. Un saluto a tutti. 
Daniele Rossi 

MOSSGARDEN: Incasso al volo i generosi 
complimenti e passo subito al bandolo 

della matassa: 1l grillo che è sallato in 

testa a Daniele sembra aver fallo un 

giro piuttosto ampio. dato che mol li allri 
reduci dall'online di GTA V hanno avanzato 
perplessità analoghe. Per come la vedo 
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TUTTO 
ESAURITO 

GR IITTEIMSTAUN.L 
PERSONA QUALUNQUE 

MINETARO KAZUTO 
(IR)RESPONSABILE AREA 

SOFTWARE 
DEL DEBUTTO PS4 

Da quando sono arTivate le 
prime recensioni dei titoli PS4, 
Minetaro Kazutovive rinchiuso 

in un Bunker dì Etemit nei 
pressi dì Chiba (ma non d~eto 
a nes5<JnoL Rintraccialo non è 
stato certo facie, ma un paio 
di domande gliele dovevamo 

proprìo lare. 

KonNctiiWa, Kazuto-San! 
Come va uttimamentela vita e, 
sopratMto, che ci fa quel kit da 
Seppuku 5'lUa sua saivania? 

"È regalo di puresidenute 
Hirai KazuoSensei.. Ci è 

arAJche bighlietto. Dice: Te lo 
set meruitato tutto. usalo in 

fure!ta'-'' 

Fantastico ... A proposito di 
questo questo regalo, qualcuno 
ha detto che la line-<Jp d' esordìo 

deUaPS4-.citiamo 
tl!5tualmente, "rimpiangere 

Fantavision". lei ha qualcosa da 
dìdliarare a rig<Jardo? 

"No Komento." 

Dico, maqualamodi voi avrà 
pur dovuto provare Knad< prima 
di spararlo 5"l mercalo! Come 
si spiega l fatto che sia andato 

comunque in vencflta? 
"lo no lo avevo purovato. Ma, 

Hisam<>-San che lavora a 
Niootendoll. diceva che fosse 

una sial'a Kirer Appurikesion." 

Ah. ecco che si spiegano molte 
cooe •• Ma. bel\ ìnsomma.. 

Come avete intenzione di pon-e 
rimedio: cioè, non vi aspetterete 

che uno si compri una PS4al 
OayOne pergìocarea Kilzone: 

Shadow FaU. vero? 
.• HaL E' per qvuesuto moti'io 
che abbiamo puromesso che 
purestousiràAnucharteddo 

Foa." 

Eh, ok. .. tra un annetto... ma nel 
frattempo? 

"Nel furatembo ìofaròSèppuku. 
E Porifoni lancierà Gurane 

Turisemo Secs. 

E se GT6 dovesse . .. tardare? 
"In quel caso •. saranno Kazi 

Hirai .• " 

E se lo d"Ke uno che sta per 
sminuzzarsi le budella... 
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io. le ambizioni di questo particolare 
modulo di gioco erano senz'allro più 
elevale delle risorse tecniche attualmente 
a disposizione della compagnia le forse 
anche del momento storico che stiamo 
vivendo!. Se è pertanto plausibile che 
i nostri eroi abbiano un po· giocato col 
calendario e rinvialo cosi a data da 
destinarsi una polemica evidentemente 
prevedibile. è altrettanto innegabile che un 
formal di queste proporzioni richiedesse 
un periodo di rodaggio tale da protrarsi 
anche a varo awenulo. Sottolineando 
che. proprio per evitare di lasciare 
impuniti i limiti di questa modalità. noi di 
GR le abbiamo dedicalo una recensione 
speciale proprio nello scorso numero. 
Ti consiglierei per ora di rispolverare la 
vecchia arte del compromesso. goderti 

quanto di buono led è davvero tanto! 
offertoci fin ora dal record-breaker e 
attendere ulleriori aggiornamenti scaccia· 
bug. Se quando starai leggendo queste 
parole le cose non dovessero essere 
cambiate. beh. chiederemo a Zio Trevordi 
fare una visitina ai signori Hauser. 
METALMARK: Sarò uno che pensa male. 
ma anche a me pare che si tenda sempre 
più a prendere in giro noi videogiocatori. 
Giochi buggali gettati a caso sul mercato. 
truffe online ai danni del single player 
lchi ha detto Mass Effecl 3?). finali ridicoli 
e altri da scaricare dopo. contenuti su 
disco da comprare extra online ... ma 
vi rendete conto? E il lutto sempre più 
ingannando. comprando o condizionando 
la stampa specializzata. visto che tanto 
la generalista è già quello che è. Se 

Check Out 
~ Un altro anno se ne va. 1l mio 
decimo sulle pagine di Game 
Republic. e puntuale sorge la 
tentazione d1 commentare 1 tanll 
cambiamenti verificatisi in questo 
arco di tempo. Piuttosto che star 
qui a snocciolare nostalgici elenchi. 
preferisco tuttavia spendere due 
parole sull'unica cosa che non 
è cambiata affatto. vale a dire la 
pachidermica situazione di stallo 
1n cui versa l. industria videotudica 
italiana. Beninteso. non m1 riferisco 
alla vendila dei videogame lquelh 
vanno alla grande. casomai chi d1 
dovere non l'avesse ancora capito). 
bensì al settore dello sviluppo: una 
desolante terra di nessuno in cui 
aziende dal potenziale virtualmente 
immenso sono costrette a vivere alla 
giornata. mentre istituzioni insensibili 
a1 conlmu1 segnali d1 mercato. 
preferiscono dedicare tulle le proprie 
risorse ad arginare la perenne 
emorragia dei settori bancario. 
automobilistico e immobiliare. Oggi 
come dieci anni fa. non esiste un 
piano finanziario statale che incentivi 
la crescita del settore. non esiste 
una concreta rappresentanza che 
abbia peso nell 'econom1a e nelle 
istituzioni. né tantomeno esistono 
autent1c1 cors1 un1vers1tari 1n grado 
di fornire ai giovani gli strumenti 
tecnici e concettuali per avv1ars1 alla 
professione. Oggi come dieci anni fa. 
il nostro paese continua a perdere 
occasioni colossali per riaprire quel 
progetto informatico ch1usos1 col 
tracollo di Olivetti. Quanti altri anni 
dovranno ancora passare prima che 
anche in Italia sia possibile parlare 
d1 questo settore come una reale 
opportunità per avviare la ripresa? 
Mossgarden 

poi pensale che il grande fenomeno 
del momento è il Kickslarter. allora 
capirete a che punto siamo arrivali. A 
comprare i giochi dal titolo in prevendita . 
prima ancora che siano fatti e prima di 
sapere se sono stati falli bene o meno. 
Ma pensa un po· che bel business 
model. Finanziamento dal basso dei 
team per rendere lo sviluppo libero 
dall'oppressione del publisher? Ok. mi sta 
benissimo. Ma con la mia quota non voglio 
il nome Metalmark dato a un pupazzetto 
del gioco o l'invito a cena col nonno del 
Director: no. voglio semplicemente ciò che 
di diritto dovrebbe spellarmi: una quota 
del gioco. Perché se Star Citizen fa il bollo. 
in percentuale dovrebbero guadagnare 
anche tutti i gamer azionisti che lo hanno 
finanzialo. 
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Ritorno a casa 
V Da quando ho scritto quell'editoriale sulla mancanza di coraggio dell'lndustry, 
~un paio di mesi fa, incappo sempre più spesso in cose che provano a farmelo 

rimangiare. Che mi dicono "ehi. amico, guarda che non tutto è perduto!". Karma. 

Una di queste cose si chiama Gone Home, un t itolo indipendente ambientato nei 
"miei'" anni Novanta. quelli infarciti di grunge, SNES e Twin Peaks. Un'opera 
fantastica che mi son goduto dall'inizio alla fi ne per tutte le tre orette scarse 

che dura. Soprattutto, un'opera che m i ha acceso nella testa diverse riflessioni 
sul concetto di narrazione interattiva. Fateci caso, non ho ancora usato una 
volta la parola "gioco .. , per il semplice fatto che in Gone Home di propriamente 
ludico non c"è un fico secco: il titolo cucinato da The Fullbright Company non 

propone nessuna sfida, ma si limita a proporre un setting splendido e una serie 
di tasselli che, piano piano, compongono una storia delicatissima. Tutto questo 
senza puzzle o altri pretesti per mandare avanti la trama: basta esplorare, 

leggere gli indizi e farsi prendere dall'atmosfera. E va benissimo cosi, nudo e 
crudo, anche se in rete c'è chi lamenta l'assenza di una struttura e di una sfida. 

Ecco. fermiamoci un momento a riflettere: forse la sfida definirà il concetto di 
"gioco .. , ma non quello di "opera interattiva .. né finanche di "videogioco", termine 
r isemantizzato e ormai lontano dal proprio significato letterate. Con Gone Home 
il video -gioco perde la coda e si fa pura esperienza, abbandona l 'idea obsoleta di 

diver timento e punta al puro coinvolgimento, ma senza ricorrere a scappatoie. 
Già, perché il titolo di Fullbright un design c'è l"ha eccome, basta saperlo vedere: 

gli ambienti e la storia dialogano costantemente tra loro. e dietro !"apparente 
libertà si srotola un f ilo invisibile che guida le azioni dell'utente. Insomma. c"è un 

gran lavoro a livello di struttura. ma non si può parlare di game design in senso 
stretto. E allora? I videogame non sono altro che contenitori di segni definiti 
dall'interattività. e Gone Home l'ennesimo esempio di una nuova filosofia che 

conta sempre più discepoli: Dear Esther, The Walking Dead o i lavori di David 
Cage. Opere che par tono dalla storia e la perseguono in tutto e per tutto, con 
la caparbietà di chi vuote uscire dal recinto del ludus. Chissà. magari tempo 

fa anche qualche pioniere delle avventure grafiche avrebbe preferito lavorare 
in questa direzione, ma il contesto non era maturo. Forse dovevano passare 

vent'anni per fare il giro e abbandonare l'idea classica di sfida : che sia un 
side-effect positivo (l'unico?) del boom casual e r elativo abbassamento della 
difficoltà? Non saprei. Resta che questa r ivoluzione basata sulla sottrazione 

mi garba parecchio. E se ha conquistato me, che da sempre vado predicando la 
centralità delle meccaniche, qualcosa vorrà ben dire. 

Prossimo numero 
IN EDICOLA FRA 30 GIORNI 
-+ 2014: IL FUTURO È IN ARRIVO! 
Anno nuovo, giochi nuovi! Il mese prossimo aspettatevi le recensioni 
dei primi attesi titoli next-gen. Curiosi di sapere quanto ci sono 
piaciuti giochi come Ryse: Son of Rome o Dead Rising 3? Allora 
non perdetevi il primo fantastico numero dell'anno di Game Republic! 
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