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L di la delle specifiche
tecniche, dalle

novita emerse
riguardo ad Oculus
Rift & possibile mettere in luce
un cambiamento ancora pil
importante, che riguarda non
soltanto la sfera dei developer
ma quella sociale. Perché la
realtd virtuale si imponga presso
il grande pubblico, c’& infatti
bisogno di un cambiamento nel
modo di pensare delle persone.
E questo il motive per cui Palmer
Luckey, il creatore di Oculus
Rift, continua a ritoccare il suo
visore per la realta virtuale,
cercando di ridurre al minimo la
latenza e le possibili cause che
possano indurre nausea e altri
problemi negli utenti. Ed & per

Crystal Cove Prototype

V. \ /

Culus

questo che nessuno in Oculus
si shottona ancora per quanto
riguarda la data d'uscita ufficiale
del visore. Un atteggiamento di
pura sperimentazione che & ben
diverso da quello dell’industria
videoludica attuale, legata a
dinamiche molto pid stringenti
per quanto riguarda i tempi di
sviluppo, & molto meno fertile
a livello creativo. Questa fase
di prototipazione prolungata
permette di non avere pressioni
nei confronti di una deadline

da raggiungere, e allo stesso
tempo consente di accogliere
diversi pareri e apportare

delle modifiche sulla base del
feedback ricevuto da parte di
pubblico e sviluppatori. Niente
dell’approccio a Oculus Rift &

dogmatico, per volonta dei suoi
stessi creatori, ed & per questo
motivo che nen si hanno ancora
notizie certe sull’aspetto del
prototipo, che nelle parole del
CEO Brendan Iribe potrebbe
anche rivelarsi profondamente
diverso dalla versione che sara
effettivamente lanciata sul
mercato. Questo approccio, che
non ha paura dei fallimenti e dei
ripensamenti ed e attualmente
molto di moda nelle aziende

e nelle startup, accomuna
Oculus VR a Valve, i creatori

di Steam, che dal canto loro

non solo hanno imbracciato
completamente il progetto di
Luckey, ma hanno prodotto la
propria personale versione della
realta virtuale.




schema se

di Valve

Mel fratternpao, sempre in occasione del CES di Las Vegas, sono stati
rmostrati i primi modelli di Steam Machine. Queste macchine sono
prodotte da diverse compagnie, come il colosso dell hardware gaming
Alienware, che hanno chiesto il permesso a Valve di usare il proprio
logo e il proprio sistema operativo, Steam05S. Le Steam Machine hanno
forme e caratteristiche molto diverse tra diloro, e di conseguenza
anche il prezzo varia parecchio da un modello allaltro. Sitratta diuna
mossa esclusivamente vincente per Valve, che pud testare il mercato
hardware basandosi sui risultati di compagnie esterne, e senza quindi
dover rischiare in prima linea lanciando una propria macchina.

ra gli effetti pit importanti
T del progetto Oculus, c'é
quello di aver rinnovato
Uinteresse per la realta
virtuale, e aver creato un genuino
interesse nei confronti del gaming,
qualcosa che la next gen secondo Sony e
Microsoft non era ancora stata in grado
di suscitare. Valve, conosciuta per il suo
approccio piu rivolto al fare le cose che

a comunicarle, sembra aver intuito la
direzione verso la quale si sta muovendo
il mercato e ha svolto alcune operazioni
per non trovarsi impreparata di fronte a
un eventuale avvento globale della realta
virtuale. Fa parte di questa strategia

la creazione di Steam VR, una versione
di Steam interamente fruibile in realta
virtuale. Il bello di questa strategia,

greto

e gquesto & un atteggiamento tipico di
Valve, & che il sup essere aperto alla
sperimentazione le permette di tentare
tante strade senza incastrarsiin una
singola direzione. In altre parole, se
anche la VR non dovesse sfondare, Valve
non avrebbe subito un granche di perdite.
Al contrario, se la VR dovesse fare il

suo ingresso nell'industria mainstream
Valve si ritroverebbe con una posizione

di netto vantaggio di fronte a tutto il resto
dell’industria. La realta virtuale sarebbe
entrata a far parte della stessa vision
dell’azienda di Gabe Mewell. Lidealista
della digital delivery, nel frattempao, si
lascia sfuggire sulla community Reddit
che: "al momento Valve sta ripensando i
videogiochi come un‘economia connessa
di beni virtuali e servizi, e realta virtuale.”

www.gamerepublic.it
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empre in quest ottica di
S sperimentazione, e non di

netta contrapposizione, va

visto il prototipo per la realta
virtuale progettato dalla stessa Valve, e
mostrato durante gli Stearm Dev Days,
un evento a porte chiuse il cui accesso
& vietato anche ai giornalisti. Secondo
quanti hanno avuto modo di vederlo,
sarebbe qualcosa di completamente
rivoluzionario, ancora pil sensazionale
di Oculus Rift. Si tratta comunque
soltanto di un prototipo, e non di qualcosa
destinato ai consumatori, almeno per
il momento. Michael Abrash, guru
della programmazione e tra le figure
pili in vista di Valve, ha dedicato il suo
speech durante l'evento proprio alla
realta virtuale, asserendo che non solo
questa potrebbe evolversi in una nuova
piattaforma, ma che potrebbe spostare
lequilibrio dell’intera industria dai
media tradizionali verso i videogiochi.
Un‘affermazione forte, che si basa sulla
capacita della realta virtuale di assorbire
gli utenti molto superiore rispetto ai
classici sistemi d'interazione, come il
cinema e la TV. Perché questo avvenga
pero, sostiene Abrash, c'é bisegno che
i visori facciano scattare nelle persone
il cosiddetto senso di presenza, ovvero
lillusione di essere trasportati in un
altro luogo. Valve, nella persona di
Abrash, parla addirittura quindi di un
nuove medium, e con una prerogativa
unica, la presenza appunto, che nessun
altro mediurm & in grado di ricreare. |
visori attuali, tra cui lo stesso Crystal
Cove, secondo le parole di Abrash hanno
bisogno di fare ancora un altro passo
prima di raggiungere le specifiche
tecniche richieste per creare la presenza,
che sono state invece raggiunte dal
prototipo di Valve. Abrash identifica
comungue il 2015 come l'anna in cui,
realisticamente parlando, si potrebbe
assistere all'avvento mainstream della
realta virtuale. Nelle sue parole, “la realta
virtuale su PC nei prossimi anni potrebbe
essere entusiasmante come nessuna
cosa mai successa prima nei videogiochi™.

a cura di Guglielmo De Gregori

www.gamerepublic.it
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(TREND GENERAZIONALI)

Xbox One e PlayStation &
la sfida continua

opo mesi di news,
D tonnellate di hype,
continue indiscrezioni
e annunci di ogni
genere, finalmente la next-
gen é approdata nelle nostre
case, con tutto il suo bagaglio
di aspettative e speranze. C'&
chi non avrebbe scommesso un
centesimo sulle nuove nate di
casa Sony e Microsoft, e chi si
g prontamente lanciate nella
difesa dell’'una o dell’altra, nel
puro e intramontabile spirito
della console-war. Sappiamo che
Ps4 ha un vantaggio in termine
di prestazioni tecniche rispetto
a Xbox One, che pero ha puntato
principalmente sull’online e
sull' offerta multimediale all-
in-ong, Terminato il periodo
natalizio & venuto il momento
di concentrarci sui dati di
vendita. A oggi Sony si trova
complessivamente in vantaggio
sulla rivale, grazie a 4,2 milioni
di console vendute in piG di 50
paesi. Forte di un prezzo di
lancie piu conveniente, P54 ha
avuto principalmente successo in
Europa, mentre la diffusione negli
Stati Uniti rimane sostanzialmente
alla pari con Xbox One. Microsoft
porta a casa risultati minori
ma non pud proprio lamentarsi,
essendo infatti riuscita a piazzare
oltre 3 milioni di unita e trionfando
nel mercato americano dove &
diventata la consocle pil venduta
nel primo mese dal lancio.
Rimane ancora Uincognita del
Giappone, dove le due console

non sono ancora uscite. [ lecito
tuttavia pensare che il Sol Levante
privilegera il marchio giapponese,
come peraLtrn avvenuto in passato.
Siamo nella prima fase della
console-war e gli equilibri sono
ancora del tutto precari. Sony &
intenzionata a rafforzare la line-up
di titoli per il 2014, In un’intervista
a Famitsu, il presidente di Sony
Japan e Asia Horoshi Kawano

ha dichiarato di aver ricevuto
feedback positivi da maolti
sviluppatori giapponesi, quindi

& lecito aspettarsi grandi novita
per l'anno corrente. Microsoft

dal canto suo promette ai propri
fan grandi annunci per il 2014. 11
vice presidente di Microsoft Game
Studios, Phil Spencer tramite il
suo account di Twitter ci fa sapere
che la compagnia é intenzionata

a stupire con granm annunci
durante l'evento E3 di quest'anno
e che & gia al lavoro su una serie
di nuovi progetti. Come al solito

le informazioni sono volutamente
vaghe e centellinate, ma & guanto
basta per alimentare una grande
curiosita. E voi cosa pensate
riservera il futuro?



(CALCI PIAZZATI)

La rivoluzione del modello
economico digitale

he Kickstarter sia diventato
c uno dei nuovi standard di

lavorazione dell'odierno

mercato del videogioco
non & una novita e, probabilmente,
neanche una sorpresa vistoil trend che
ha portato negli ultimi anni allo sviluppo
di titoli sempre pil complessi e costosi,
tali che le software "minori” e finanche
gli sviluppatori di un certo spessore
si sono trovati pian piano a capitolare.
Mella corsa agli armarmenti per lo
sviluppo digitale non meraviglia, quindi,
che il popolare sito di crowdfounding sia
diventato uno dei baluardi del cosiddetto
“sviluppo libero”, ben diverso dalla matrice
indie [ormai indissolubilmente immolata
in nome della pubblicazione su console]
e pill incentrato su una sorta di “baratto
digitale” o, dove peggio, di elemosina.
Giusto qualche mese fa vi scrivevamo
dell'amarezza che generavano figure
come Lapprezzatissimo American McGee,
una volta d spicco e oggi costrette a
elemosinare in prima persona il denaro
per un prossimo Alice [progetto gia
cancellato pit volte e le cui vendite di
Madness Return non sono rivscite a
salvare], Eppure a guardare i dati diffusi
proprio in questi giorni da Kickstarerter
com il 2013 & stato un anno d'oro pe
l'aggregatore economico digitale, e il trend
non sembra intenzionato a cambiare. Basti
pensare che se nel 2012 erano stati 320
i milioni di dollari raggranellati dal sito,
nell'anno appena trascorsa il fatturato del
sito & salito a ben 480 milioni di dollari.
Avolerli contare come Zio Paperone
questi dati significano 1.315.520 dollari
al giorno, o meglio 913 dallari al minuto
raccolti su una piazza di oltre 200 paesi
Questi dati, oltre che lasciare un attimo
stupiti, non fanno altro che giustificare e,
daun lato, persino rafforzare, quella che
e la tendenza degli ultimi anri da parte
di molti game designer di abbandonare
i loro studio per inseguire i loro sogni. E
evidente come Kickstarter abbia portato
infatti anche alla creazione di una miriade
di piccoli studi indipendenti, spesso formati
da nomi che, seppur lontani dal gossip di
settore, sano comungue parte interante

diu

della realta dell'odierna realta di sviluppo.
Un esempio recente & forse quello dei team
di Scary Monstro e Section Studios, due
teamn che a molti non diranne nulla ma che
sono in realta formati da alcuni veterani
del settore, tutti ex Infinity Ward e Santa
Monica Studios. Considerando il pedigree
deqgli sviluppatori, colpiscono | nomi di
Todd Alderman e Francesco Gigliott
provenienti da Infinity Ward le cui ossa si
sono rinsaldate sullo sviluppo di Call of
Duty [primal, e di Titanfall [dopo, assieme
a I'ES[JS\-'-'I"!L senza contare la presenza

FINO ALLA MORTE

di Cecil Kim, visual development lead di
God of War 3 ed ora in carica negli studi
di Section. Il mercato digitale impenna.
Una cartina tornasole indicativa del
cambiamento [e del passaggiol da fisico a
digitale & forse Steam, la cui “prepotenza”
economica sta addirittura per sfidare |
colossi hardware, Kickstarter altro non

& che laltra faccia del mercato digitale,
quella che ha trasformato il consumatare
in imprenditore, e l'imprenditore in
artigiano. Un modello economico che
nan ha precedenti e che, di questo passo,
potrebbe trasferire anche i progetti tripla
A nelle mani degli utenti. Del resto, chi
non pagherebbe per supportare un nuovo
Assassin’s Creed?




(NUOVI MERCATI)

I risveglio del Drago

L mercato dei videogiochi
| sta cambiando, e questo &
un dato di fatto. Megli ultimi
anni, ben due importanti
assetti si stanno inesorabilmente . B
spostandao: in primis, | supporti, sempre ' : —
pil digital e sempre meno fisici, e in - . k £

secondo luogo il farr gioco a tre” - ‘ ’E
tra Microsoft, Sony e Nintendo che, con - Ll L
lintrarmissione di Valve, diventera presto . ' \ e - .

pit un multiplayer. Analisti ed esperti
del settore hanno dedicato molto termpo
alla previsione dei futuri trend derivanti

'1 ErrrEnsran o

da queste evoluzioni, ma il 7 gennaio &
siata presa una decisione nel saloni della
politica erientale
teoricamente il potere di stravolgere
gualsiasi ipotesi fatta fino a oggi.
Sono ormai tra

e da sola avrebbe

rsi ben 14 lunghi
anni da quandao il governo cinese ha
pletarment
alla produzione

chiuso ¢ mercato

interno > videoludica
estera. Mel 2000, il Consiglio di Stato

della Repubblica ave

WA

| praibito
con una legge appositamente scritta
la vendita di prodotti di intrattenimento

interattivo provenient da altri paesi. Il

provvedimento affermava che tale misura
drastica era stata resa necessaria dal
ntenuti vialenti nei giochi

dilagare ¢
che rischiavano di corrompere 'integrita
psicologica delle menti dei giovani cinesi.
Paradosso dei paradossi: la Cina, paese
di produzione di molte delle console in
circolo, ne vieta la commercializzazione

sul suo stesso territorio.
Ma come la storia ha insegnato,
Lir

determinare di fatto la fine di un interg

zione di un divieto non puo

segmento di mercato, e cosi Lunico effetto

che tale decisione ha avuto & stato guello di

contribuire direttarnente a una spaventosa

crescita del mercato nero. Quest 14 anni

di proibizionismo videoly hanno creato

un commercio illegale di console importate un‘auterizzazione speciale del Governo, vogliono che precisamente si stia
segretamente dai paesi limitrof da audaci sara possibile, per qualunque azienda parlando di 490 milioni di potenziali prede
contrabbandieri, unici reali beneficiari privata lo desideri, produrre il proprio r un mercato che allo stato attuale [e
dell'operazione. hardware o software sul suolo cinese ciod con il blocco ancora attivel frutta
La decisione di sospendere questo [anche se solo ed esclusivamente nella un totale di circa 14 miliardi di dollari.
provvedimento contro Uintrattenimento Free Trade Zone di Shanghail, per po Sono state sorprendentemente tiepide
interattivo risale a settermbre dello commercializzarlo a quel miliardo di le reazioni dei tre principali player
scorso anno ma e soltanto nella prima abitanti attualmente residenti nella del mercato. Solo Sony attraverso la
settimana di gennaio che questa & Repubblica Popolare. Un'intera nuova fetta voce del presidente, Andrew House,
diventata effettivamente operativa. 5i di acquirenti che si & improvvisamente ha confermato il suo interesse: "Il

badi bene & ancora vietate importare resa disponibile a chiunque si sentain successo della PlayStation 2 & stato

prodotti esteri ma adesso, previa grado di accettare la sfida. Le stime raggiunto anche grazie alle vendite in
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America Latina, un mercato che allora
era considerato inesistente. Finalmente
ora la Cina si apre alle console, un
Intero nuovo mercato ancora vergine
tutto da presidiare.” Sony, esattamente
come Microsoft e Nintendo, riconosce

il potenziale economico e finanziario di
una simile apertura; non & un caso che
in Giappone il titolo Nintendo al solo
rilascio della notizia abbia fatto un balzo
dell'11%, ma nessuna delle tre ha ancora
rilasciato dichiarazioni in merito a concreti

piani futuri. La difficolt di entrare in un
mercato come quello cinese non risiede
solo nell'obbligo di sottostare a severi
controlli sui contenuti, ma anche nelle
caratteristiche stesse del profilo del
target, fidelizzato ormai verso modalita

di fruizione molto diverse da quelle
occidentall, come ad esempio il free to
play su PC e device mobili. Uningresso a
gamba tesa in un contesto cosi complesso
comporta dei rischi potenzialmente letali
ed & sicuramente la consapevolezza di cib

a spingere alla cautela Sony, Microsoft e
Mintendo. Esistono tuttavia anche altre vie
per far breccia nel mercato, e l'accordo di
Microsoft con la compagnia cinese BestTy
perla creazione di una console ad hoc per
il pubblico orientale, testimonia che gia da
ternpo le grandi si muovevana in direzione
della terra del Dragone, Del resto si sa: da
cosa nasce cosa... Chissa che, tra qualche
mese, anche i videogiocatori cinesi
saranno costretti a risolvere 'eterno
dilernma: PlayStation & o Xbox One?



(CAMBIO DI ROTTA)

Templ durl per Nintendo

a notizia eranellaria. Alla
L luce di risultati finanziari

non esattamente positivi,

Nintendo si & trovata
costretta a tagliare di netto le previsioni
di vendita di Wii U e 3DS per il corrente
anno fiscale. Le scelte di progettazione
compiute con la cansole ammiraglia, il
tardivo supporta in termini di software
e l'azzardato lancio di 205, sono solo
alcuni dei fattori che hanno contribuito al
crearsi del drammatico scenario. MNella
fattispecie, la previsione di vendita di ¢

milioni di Wii U & scesa a 2,8 milioni, meno

di un terzo rispetto a quanto inizialmente
pronosticate dai vertici della societa di
Kyoto. Meno allarmanti ma comungue
preoccupanti le stime relative a 3D5,
scese da 18 a 13,5 milioni. Il bilancio

non pud che essere in pesante passivo:
Mintendo si aspetta infatti una perdita
pari a circa 247 milioni di euro. Principale
imputato del tracollo non puo che essere
il presidente Satoru lwata che, in una
doverosa conferenza stampa, ha tenuto
ad addossarsi ogni responsabilita,
smentendo perd in maniera perentoria le
voci sulle possibili dimissioni.

Uno sguardo al futuro

Riconosciuti umilmente i propri errori,
Iwata ha esposto in modo del tutto
trasparente | propri piani per il futuro. Il

Vs

| N

primo passo consistera sicuramente nel
garantire un maggior supporto a Wii U,
affinché la console possa dimostrare a
pieno il proprio potenziale. Per arrivare a
un tale risultato si lavorera su due fronti:
da un lato saranne rilasciati aggiornamenti
firmware che miglicreranno le prestazioni
del GamePad, cosi da convincere sempre
pit utenti a utilizzarlo, dall'altro si cerchera
di rimpolpare il parco titoli con un maggior
nurmero di giochi di spessore. In merito a
questultimo punto, oltre alla notizia che
Mario Kart 8 sara disponibile a partire dal
prossimo maggio, & arrivata la conferma
che nel corso di quest’anno saranno
annunciati diversi titoli per home console.

Altro punto chiave del briefing riguarda

la connettivita online, Le intenzioni di

Iwata sono quelle di rafforzare i legami
con la propria community attraverso il
rilascio di un'app per smart-device che
consenta agli utenti di rimanere sempre

in contatto con l'universo Nintendo. Non
rmeno importante, infine, la comunicazione
divaler rilasciare nel corso dei prossimi
anni una nuova console lindipendente
dalle piattaforme attualil che proporra
uresperienza sul miglioramento della
“gualita della vita” in modo simile a quanto
visto con titoli come Wii Fit e Brain Training
e di cui saranno forniti maggiori dettagli
nel corso dell'anne corrente.



rovare casiin cui
T il videogioco viene

additato come uno dei

pil grandi responsabili
dei mali della societa & cosa
facile. Un po” meno lo & invece
scovare q.JL‘;[I ESEMmMpPl i cul ||.
videogioco viene rappresentato
come L'innocente passatempo che
g, se non qualcosa di pia. Infatti,
l'evoluzione che le produzioni
videoludiche hanno subito nel

corsog
portate dall’essere considerate,

per l'appunto, dei semplici giochi

degli ultimi anni le ha

a qualcosa che va ben oltre il
banale concetto espresso da
guest'etichetta. A contribuire al
perseguimento di tale risultato &
la sempre piG profonda maturita
dei termni da questi trattati, senza

contare poi l'elevato livells

realismo a cui si & giunti dal punto
| comparto tecnico. Con il
passare del tempo questinsieme di

di vista

elementi & cosi riuscito lentamente
a porre il videogioco sotto una
luce diversa, fino al punto da farlo

a cura di Fabiola Graziano

addirittura impiegare in ambiti di
natura istituzionale.

E il caso del liceo norvegese
MNardahl Grieg, dove il
Tobias Staaby ha deciso di dedicare
le sue lezioni all’analisi dei dilermnmi
morali di cui & vittima consenziente
il giocatore di The Walking Dead. Un
professore alquanto sui generis se

si considera che, invece di adottare
il metodo condiviso dalla stragrande
maggioranza delle scuole del
pianeta e ammenire cosi gli studenti
della sua classe di etica, a causa
dell'uso massiccio e nocivo dei
videogiochi rei di togliere del tempo
prezioso allo studio, ha trasformato
proprio i prodotti dell’industria
videoludica nell'oggetto principale
del loro apprendimento. Non é

difficile comprendere pol come

la scelta dell’'opera multimediale fronte a dilemmi morali di natura
interattiva da studiare sia caduta estrema. Quegli stessi dilemmi
proprio sull avventura grafica di su cui gli studenti di Staaby sono
Telltale, visto che la fortunatissima chiamati a ragionare e confrontarsi,
serie sugli zombie deve una grossa ponderando ogni scelta di fronte al
fetta del suo successo alla capacita bivio vita-morte e valutandone le

di porre il videogiocatore sempre di conseguenze,




(GAMING ON DEMAND)

PlayStation Now:
divertimento senza confini

™

urante il Consumer
D Electronic Show
tenutosi quest'anno
a Las Vegas, Sony ha
annunciato PlayStation Now, un
innovativo servizio di cloud-gaming
che si pone come obiettivo quello
di estendere L'universo del brand
di Sony al di fuori della console
stessa. Concepito inizialmente come
un semplice servizio progettato per
garantire a PlayStation 4 la funzione

di retrocompatibilita, PlayStation Mow

si e infine rivelato essere qualcosa
che va ben oltre questa semplice
idea. Avvalendosi della versatilita

di Gaikai, il noto servizio di cloud-
gaming che Sony acquisto durante
'estate 2012 per l'esorbitante cifra
di 380 milioni di dollari, PlayStation
Now consentira di utilizzare titoli
tratti dall’ampio catalogo PSOne,
P52 e P53 su dispositivi di qualungue
tipo, dalle console ai tablet ai

tel

evisori di ultima generaziong
[che, sottolineamo, non avranno
bisegno di essere connessi ad alcuna

.n. Play Sootion Mow

console). Sara possibile usufruire

del servizio attraverso l'acquisto di
un abbonamento o il pagamento dei
singoli titoli, che potranno essere
noleggiati o acquistati in via definitiva.
A consentire il funzionamento di
PlayStation Now su una cosi vasta
gamma di dispositivi & la tecnologia
del gaming on demand che, sfruttando
la potenza di calcolo di server remaoti,
permettera di giocare in streaming su
qualsivoglia tipologia di piattaforma.
Una connessione internet da 5 Mbps
e un controller Dualshock 3 sono

i requisiti richiesti per il corretto
funzionamento del servizio, che
dovrebbe garantire tutte le normal

funzionalita tipiche dei giochi
PlayStation 3, dal multiplayer online
alla possibilita di sbloccare trofei
Attualmente Sony ha divulgato i piani
riguardanti il lancio di PlayStation
Mow esclusivarnente in Nord America,
dove arrivera gia alla fine del mese
di gennaio come beta privata, per

poi successivamente uscire in

estate nella sua versione definitiva.
A motivare tale scelta & il fatto che,
stando alle parole di Sony, dal punto
di vista tecnologico il quadro europeo
risulta essere molto pid difficile

da gestire rispetto al continente
americano, motivo per cui si sara
ancora da attendere parecchio prima
di un rilascio nel vecchio continente,

PS NOW SUL BANCO DI PROVA




ono stati ben spesii
S giorni passati insieme al

nuove monitor della casa

tawainese AOC. Imponente
ma al tempo stesso elegante e modernao,
AOC G2460Pqu si presenta con una
semplice cornice scura sorretta da
un braccio che permette di regolarne
l'altezza e l'inclinazione, fino ad un
massimo di 90%. Il monitor put contare
su ben 4 porte USB, due delle quali poste
comodamente su di un fianco, a cu
si sommana presa D-Sub, DVI-D,
Display Port ed HOMI. | comandi,

la brillantezza dei
color che abbiamo

posizionati sulla cornice, fanno
compagnia a due piccole casse
da 2.5 Watt che, anche se non
fanno gridare al miracolo, sono
tranquillamente in grado di
rimpiazzare le cuffie durante le
lunghe sessioni di gioco. Sotto
un punto di vista pid tecnico
I'ADC G2460Pgu monta un
pannello 24" Full HD che si
differenzia dai concorrenti
perlincre equenza di
aggiornamento di 144hz, contro

£0hz canonici, reso possibile dalla
tecnologia TNScreen. La differenza tra
questo e un normale monitor & tangibile
a dell'immagine e

La fluidita, la impidez:

notato giecando

a uno sparatutto

in prima persona
lo anche solo
muovendo il cursore
| neldesktop] ci ha

|[ lasciati completamente
f basiti sebbene
,'r considerassimo
;' ottima anche una
grafica a 40hz. Anche
guardando video da
Youtube e film in dvd
e bluray la differenza &
risultata notevole. Infatt,
nonostante il segnale originale
girasse quasi sempre a 24 fps

creando degli impercettibili artefatti

nei video [soprattutto nei soggettiin
movimento), non abbiameo potuto fare

a meno di notare che la qualita visiva
fosse nettamente migliore. E per quanto
riguarda i Lati negativi? Come ttti i
maonitor a tecnologia TN, anche questo ha
i suoi talloni d'Achille: la fedelta nei color
potrebbe non rispecchiare quella che un
professionista grafico si aspetterebbe
(anche se una modifica alle impostazioni
basterebbe ad attenuare il problemal, la
tecnologia 3D non & supportata e qualora
non si disponesse di un PC avanzato, in
grado di reggere |'elevato carico di lavoro,
il monitor potrebbe non essere tra i pit
indicati. Rimane perd sicuramente un
ottimo schermo per tutti i videogiocatori
che esigono un feedback grafico ad alte
prestazioni.
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Primalinea

CVG news

SULLE RUOTE DEL REALISMO

eed for.Speed div
1lm, e lo'

| hando'ii'sreen screen!

< |l brand arcade di EA si sposta al cinema

e il titolo di Electronic Arts & corse incentrato sul puro realismo: niente

considerato uno dei migliori attorl bonaccioni che recitano davanti al
IL GIOCO SI FA SHOW videogiochi di corse mai Breen screen, ma uomini tutto d'un pezzo
Tra i tanti mix (e realizzati, cosa potremo dire pronti a sfidare la strada anche a costo
della sua trasposizione cinematografica della propria carriera. «Prima ancora del
tera da parte di DreamWorks Studios? Il film mio ok, era evidente che Scott voleva che
di Need for Speed, in uscita a brevissimo io guidassi per davvero le auto nel film.
sul grande schermo, e in realta solo vaga- Voleva che tutte le scene d'azione fossero
mente tratto dalla serie videoludica di reall. Non valeva un film realizzato al com-
successo e racconta piuttosto le avventure puter. Mi ha detto: ti metterai al volante e
di un ex carcerato che, di nuove libero, parteciperai a gare folli» ha raccontato
decide di vendicarsi di chi lo ha incas- l'attore protagonista, Aacon Paul, gia noto
trato e ha ucciso il migliore amico. La per Breaking Bad, che nel film interpreta
trama, cosi descritta, non & esattamente Tobey Matshall. Coraggioso come non
originale, ma quello che ha promesso di mai, Paul si & messo davvero al volante di
darci il regista Scott Waugh preannuncia sfavillanti macchine da corsa per riprod-
scintille! Il regista di Mr. & Mrs. Smith e ucre su grande schecmo la vera adeenalina
Last Action Hero, e del recente Act of Valor, che solo la realta sa dare. Ok, la realta e
ha infatti deciso di realizzare un film di una tecnologia comunque all'avanguardia

VINTAGE CINEMATOGRAFIC

g

0
S8 1 sse | , che ha permesso a Waugh di posizionare
sul caschi del piloti delle telecamere
in grado di riprendere ogni scena in
tempo ceale. «Mio padre, negli anni ‘80,
sviluppo la prima telecamera da casco.
Al tempo c'erano parecchi limiti, erano
teoppo grandi e non si poteva face pid di
tantox ha spiegato il regista, che ha in
Need for Speed utilizzato invece «camere
molto pil piccole, per far entrare let-
teralmente il pubblico nell'abitacolo, cosi
da abbattere del tutto la quarta paretes.
Uobiettivo? Far sentire lo spettatore non
solo all'interno del film, ma proprio nel
gioco originario: «la sensazione & che
sara un'esperienza non troppo dissimile a
quella dei videogiochi. Stiamo cercando di

dilE L =] {1




Red Dead Redemption:
The Man from Blackwater

( FILM IMPOSSIBILI )

Half-Life 2

- Quando una buona trasposizione e un salto nel buio... dimensionale!

opo il successo del primo

titolo, uscito nel 1998, Valve

Software Corporation non
inunciare a dar

il L
atori. Mentre Half-
nture di
della struttura di
earch Facility
ina incubo a m d iun h
do capitolo della X scamparso Edward
bientato nel futuro, quando
pr
molto quello della semi
non per i fan

si alleati, tra cui
y 17 | Suoi
di Black Mesa,
Eliana “Faith” Bentivegna
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asciate ogni speranza o Voi ch'entrate”, frase letta dal sommo
Dante nel momento in cui realizza che sta per varcare le soglie
degli inferi, evento che genera in lui un crescendo di paura mentre
Virgilio lo prende per mano con l'intento di accompagnarlo su quella
terribile strada a cui nessun mortale (ancora in vita) ha accesso.
Se fosse nato negli anni novanta, e avesse avuto una passione
per i videogames, probabilmente lo scrittore fiorentino sarebbe
oggi stato abbastanza grande da accostare quella frase a Dark
Souls, ma anche a tutto cié che From Software sforna dai meandri
degli uffici di Shinjuku. Lo sappiamo, la serie GDR & rinomata per
la sua oggettiva difficoltd, su cui Namco & persino arrivata a basarci l'intera
campagna marketing della serie. Quel “Prepare to Die” perd, non dovrebbe
essere interpretato solo come una dichiarazione d'intenti da parte del
publisher, ma anche come un sincero aiuto da parte di un team di sviluppatori
impegnato ad agire diversamente, rispetto ai trend della concorrenza.
Quello che From Software persegue dagli oramai lontani tempi di King's Field,
infatti, & la formazione di un giocatore migliore, mosso non tanto da un plot
coinvalgente o da un gameplay abbordabile, ma “avido™ di avventure epiche
fatte delle sue gesta e del senso di soddisfazione che ne consegue dal portarle
a termine con successo. Proprio per questo giocare con Dark Souls & una
questione di osservazione, sperimentazione, pensiero laterale e pazienza, e
potete stare certi che il suo seguito rispettera in pieno il dogma. Capite che
spesso non & solo questione di salvataggi, tutorial e HUD particolarmente
zelanti; di tanto in tanto bisogna tornare alle radici, e in Dark Souls 2, in uscita
il 14 marzo su PlayStation 3 e Xbox 360, la vera differenza fra fallimento e
onore sta solo nel mantenere il disco nella tray.

REBLbuC 23



Nebbia di
GUERRA

Intorno a Dark Souls 2 si & indubbiamente creato
molto hype, ma nel contempo vi & gia stata

una scia di polemiche che, fortunatamente, si

& gradualmente spenta col rilascio di nuove
informazioni. Per noi non & difficile capire perché
l'utenza si sia tanto affezionata alla serie, al
punto da temere ogni suo cambiamento.
Rispetto al prequel, questa nuova iterazione
presentera differenze importanti, partendo
proprio dalla direzione del progetto che, per
l'occasione, & stata “tolta” a Hidetaka Miyazaki
(impegnato su un'altra IP) e passata a Yui
Tanimura e Tomohiro Shibuya. | due individui
hanno ribadito pit volte di voler preservare
|'anima del primo Dark Souls, concentrandosi,
anche grazie al vostro feedback, su cid che
funzionava meno delle meccaniche originali.
L'ondata di entusiasmo da parte dall'utenza,
quindi, ha stentato ad abbattersi sugli studios
finché non & arrivato il momento di provare con
mano la “Network Edition” di Dark Souls 2,
edizione beta rilasciata a un numero fortunato
di giocatori scelti per testare le funzionalita
multiplayer, e non, del titolo.

Fino ad allora del gioco poco si era detto, e
|'alone di mistero & ancora alto per alcuni aspetti
come la storia, la quale & stata scritta e decisa

in gran segreto, anche perché, diciamocelo,
nell’'universo del Miyazaki le vicende servono a
dare atmosfera e profondita all’avventura, ma non
invadono mai il campo del giocatore nel tentative
di guidarlo con obiettivi e cutscene. Pil che altro,
possiamo parlare di uno script poggiato di peso
sul suo “lore”, ovvero sull'insieme di indizi e testi
che compone il background delle terre in cui vi
aggirerete.

Questo perd non significa che verrete
“abbandonati” a un pellegrinaggio senza scopo,

e infatti il titolo fara del vostro viaggio una

parte dell'enigma, costringendovi di volta in
volta a cercare la giusta strada proprio come nel
predecessore.

Addio,
LORDRAN

Proprio questo bisogno di segretezza & riuscito
ad alimentare nella community varie correnti
speculative, soprattutto nei confronti della linea
temporale in cui il gioco sara ambientato.
Partiamo innanzitutto dai dati certi. Il primo
Dark Souls vi vedeva impegnati in un’epica quest
per riaccendere l'antica fiamma (grazie al quale
il creato si distinse dalle tenebre) e far tornare
I'Era del Fuoco, il tutto usando un prescelto non-

morto portatore del cosiddetto Segne Oscuro.
Per fare cid, il protagonista fu costretto

ad addentrarsi nel reame di Lordran, dove
risiedeva l'origine del problema.

Il sequel si sviluppera da una “costola” di
quel plot, concentrando i propri sforzi sulla
soluzione della maledizione che costringe gli
umani a discendere nella follia da “hollow",
esseri destinati a morire continuamente fino
a “svuotarsi” di ogni essenza. In questo caso
perd, lascerete Lordran per dirigervi in un
reame caduto chiamato Drangleic, alla ricerca
di una possibile cura per il vostro status.

Il team di sviluppo ha gia reso chiarissimo che
i due titoli non si connetteranno direttamente
l'uno all'altro, mentre il secondo capitolo

...- L
Souls 2 sull’enorme
o

“From Software continua a concentrare lo sviluppo d'! Dar,l.«'.
senso di conquista che deriva dal superare una sfida nel gioco.
Yui Tanimura, Dark Souls 2 co-director
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SOLI, MANON TROPPO  pémess
- pilt messaggi,
Uno dei punti su cui From Software lavorera molto & il :;;g:i':'lannn
netcode di Dark Souls 2. Oltre a puntare alla completa in seguito a

eliminazione del lag, il titolo vedra alcune modifiche
particolari all'interazione fra mondi paralleli, basando tutto
su un sistema di server dedicati.

eventi specifici,
come la morte
diun giocatore

Innanzitutto lasciare messaggi agli altri player non avra presente nella . ‘-“3;3"".
pitl limiti, e potrete farlo direttamente dai nuovi men, i stessaarea. . = e
quali saranno ripensati per risultare pil facili da consultare. ‘_ﬁ" ; : S,
e - i st 2 ~&,

Chiamare alleati in campo sara possibile attraverso due
pietre, di dimensioni normali e piccole, che determineranno
la quantita di punti azione, e quindi il tempo, disponibile
ad ogni giocatore. In totale si potra chiedere ['aiuto di tre
persone, le quali potrebbero guindi abbandonarvi nel bel
mezzo di una boss-fight a seconda di quanti mostri hanno
sconfitto.

Fra quelle

con cui difendersi da ? ado una sentinella
blu e un alleato di fazione, fi BdSf.Blood, con cui
invadere altri mondi e raccogl Sari

divinita Nahr Alma, Heirs [

Gold Phantom a difesa dagli :

cui membri saranno chiamati a le sale con le
campane ogni volta che un nemico le attraversera,

ay of the Blue Covenant,

- m Farsi proteggere da un

3lue ndo nella relativa
- 'F!z'g'lae potrebbe essere
una buona idea.




avra numerosi riferimenti, pili o meno celati, a
quanto fatto nel primo: elementi che i veri fan non
tarderanno a riconoscere.

Basandosi su questi fatti, e su guanto visto fino

a oggi in rete fra beta e trailer, alcuni utenti sono
arrivati ad ipotizzare che Dark Souls 2 possa
essere un prequel, complice la presenza maggiore
dei draghi (notoriamente estinti nel gioco originale)
nel nuove regno che andrete ad esplorare.

In realta, il resto degli indizi punta a un‘ipotesi
plausibile con cui ci troviamo d’accordo. Con

tutta probabilita infatti, sarete proiettati in un
futuro molto lontano rispetto alle vicende di
Lordran, con centinaia, se non migliaia, di anni di
distacco. Questa teoria prende particolarmente

o . "L-"
m Le torce si
potranno usare
per le aree
buie. Avreste

~ affrontato off
ugualmente

0 senza
. lu'd aziune?

-

www.g a2 hlic.it
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vigore perché il titolo, che sia in un dialogo o
nella descrizione di vari oggetti, fara spesso
riferimento a item e fatti apparentemente
“perduti nei secoli”, e quindi in tutta probabilita
discendenti dalle avventure del primo prescelto.

Valle di LACRIME

Un altro dei caratteri ereditati dal gioco originale,

consiste nell’atmosfera dark che ha sempre
permeato ogni ambiente di Lordran, e che sara
presente anche in Drangleic. Ancora una volta

il concetto di “regno decaduto” guida il lore

del titolo, e quindi non potrete che spingervi in
fitte foreste oscure, castelli razziati dai non-
morti, tombe e buie caverne di ogni genere. Per
I'occasione, il DevTeam ha deciso di adottare un
nuovo engine studiato per sfruttare al massimo
non solo le potenzialita delle console, oramai old
gen, ma anche per spingere ai vertici il grigiore

e l'angoscia trasmessi da Demon’s Souls in poi.
La mappa vantera quindi ampi spazi liberamente
esplorabili, e in generale l'intero mondo risultera
grande giusto il doppio di quello di Dark Souls,
mentre il motore introdurra non solo un
sistema d'illuminazione migliorato, ma anche

e soprattutto nuovi effetti atmosferici a cui si
aggiungera una simulazione dei comportamenti
della vegetazione, il tutto con un focus maggiore
sulle leggi fisiche.

m Anche se sono

grandi e grossi
non significa che
siano lenti. Dark
Souls 2 rompera

el

- b A
m |l sistema potra‘invocare

ori anche nel

L j:fél mezzo delle boss-fight, come questo boss

o

che la adotta come tattica c:fferrslva

.




YUl TANIMURA, co-pirecTor pi DARK

S0ULS 2, €I HA CONCESSO0 UN PO’ DEL SUO TEMPO
PER ANTICIPARCI ALCUNI DETTAGLI SULL'ATTESO
SEGUITO CHE STA PREPARANDO INSIEME

A TOMOHIRO SHIBUYA.

MNonostante Demon's Souls e Dark Souls sembrino apparentemente due titoli
molto simili, i fan conoscono molto bene le differenze che ci sono fra le due
produzioni. L'impressione generale, osservando il materiale mostrato sino
ad ora, & che nel gameplay di Dark Souls 2 ci siano molte delle meccaniche
viste in entrambi i giochi precedenti. E una cosa che puoi confermare?

Dark Souls 2 sara un gioco completamente nuovo per il franchise, inoltre ci
stiamo impegnando molto per mantenere intatte le principali caratteristiche
del mondo di Dark Souls. Stesso discorso vale per il forte senso di conquista
derivante dall’alto tasso di difficolta. Dark Souls 2 potra inoltre contare

su server dedicati, che daranno un nuovo volto alla serie, permettendo ai
giocatori di immergersi di pili nel mondo che abbiamo creato.

Il covenant system & molto diverso rispetto alle precedenti modalita online
della saga.

Qual & la filosofia che avete sequito durante lo sviluppo delle modalita
multiplayer e quanto saranno importanti nell’intera esperienza di gioco che
Dark Souls 2 offrira?

Vogliamo assicurarci che il covenant giochi un ruolo importante nel corso
delle partite online. Sperando che si riveli un elemento in grado di aiutare i
giocatori non solo a completare il gioco, ma anche a ottenere un certo ruolo,
in modo da poter influire sulle partite degli altri giocatori.

Dark Souls e Dark Souls 2 condividono lo stesso universe ma un'epoca
differente. Ci sara qualche tipo di connessione fra gli eventi dell’era del buio
mostrati durante il primo gioco e Dark Souls 27

Preferiamo che questa cosa siano i giocatori a scoprirla per conto loro, inoltre
con un po’ di attenzione, son certo che troveranno dei punti di contatto fra i
due giochi.

Sin dal primissimo trailer mostrato, Dark Souls 2 sembra avere pil elementi
narrativi rispetto al predecessore. Ci sono fan preoccupati di come questi
elementi possano incidere in modo negativo sullo spirito hardcore dei
precedenti capitoli. Puoi dirci come avete bilanciato la narrazione con
'anima “arcade” della saga?

MNon sara troppo diversa rispetto a quanto visto nel primo Dark Souls, per cui
i giocatori non si devono preoccupare in merito a un possibile danneggiamento
dell’anima “arcade” della serie. Quello che abbiamo sempre cercato di fare &
permettere ai giocatori di mettere insieme le loro rispettive storie, esplorando
il mondo di gioco e ottenendo missioni parlando con i PNG, in un modo molto
simile a quanto avveniva nel precedente capitolo.

Avete piani per un capitolo next gen della serie, considerando che non vi
sara nessun DLC per espandere l'esperienza di gioco di Dark Souls 27

m Silver Chariot & dietro il
1 ik ; : - cancello, vi conviene davvero
Al momento non ci sono piani per un capitolo dedicato alle console di nuova continuare?

generazione. Questo perché siamo totalmente concentrati sullo sviluppo di Dark "I
Souls 2 per PlayStation 3, Xbox 360 e PC. Sono certo comungue che l'esperienza

globale di gioco sapra soddisfare sia i vecchi che i nuovi fan della serie! Spero che TELETRASPORTO

i giocatori si divertano nel provare Dark Souls 2, su console e PC.

MEDIEVALE

Esattamente come nel predecessore, Dark Souls 2
avra degli oggetti pensati per riportarvi velocemente
all'ultimo fald acceso. La novité & che vi sard anche
un sistema di fast-travel capace di farvi spostare
istantaneamente fra gli accampamenti, a patto che
li abbiate precedentemente scoperti.
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m Larco scagliera frecce a
maggiore velocita, e sara
possibile fuoversi mentre

eteso.

™ -n - i
m Il dual-wielding richiedera una grande agilita
per via della mancanza dello scudo.

Il resto del lavoro si é concentrato sul limare
ogni difetto della prima produzione, col fine
ultimo di alzare maggiormente il grado di sfida
senza alienare chi si avvicina per la prima volta
al marchio.

Questo sara particolarmente evidente sin
dall’inizio, quando vi renderete conto che

nella creazione del PG non dovrete scegliere
immediatamente una classe. Deciso l'aspetto
del personaggio, infatti, vivrete le prime ore
sperimentando con le armi e allocando le anime
sulle statistiche pil indicate al vostro stile di
gioco. A un certo punto dell’avventura, il titolo
vi chiedera di scegliere da una serie di categorie
pil attinenti al vostro percorso di crescita. Per
ora conosciame: guerriero, stregone, templare,
cacciatore, spadaccino e soldato.

Impossibile in questo frangente non citare anche
l'introduzione della statistica “agilitd”, che
definira la vostra capacita di schivare e bloccare
i colpi del nemico, mentre destrezza si occupera
ora di modificare i tempi di “smaltimento” di
veleni e agenti simili.

Doppia lama,
DOPPIA SFIDA

Sempre restando in tema di PG, Dark Souls
2 andra anche a toccare i concetti di umanita
e dannazione che tanto hanno reso famosa
la serie. In questo caso non dovrete pill
accumulare anime per trasformarvi in umani
agli accampamenti, ma vi sara richiesto di
trovare e consumare la “Human Effigy”, una
pietra dedicata. Questo oggetto si rivelera
indispensabile, perché per alzare la posta

in gioco il titolo tendera ora a punirvi se
passerete troppo tempo da non-morti.
Facendovi abbattere ripetutamente dal
nemico durante questa fase, infatti, potrete
perdere fino al 50% dell’'energia massima
ritrovandovi a dover fare il doppio dello sforzo
per sopravvivere, mentre ora gli altri giocatori
potranno invadere il vostro mondo durante
gualsiasi momento, a prescindere dalla forma
mantenuta.

A proposito di sopravvivenza, i combattimenti
dovranno sottostare ad animazioni piG definite
con cicli leggermente pil lunghi, che tendano
a rendere meno prevedibili le parate dei colpi
avversari. Anche una manovra come pugnalare
il nemico alle spalle, richiedera maggior
precisione e un posizionamento perfetto
rispetto alla schiena del mostro, dato che

le hitbox verranno rimpicciolite e riviste per
eliminare I'abuso delle finishing moves.

La varieta di approccio ai combattimenti

sara maggiorata dall'introduzione di alcune
varianti nell'uso delle armi, e potrete, per
esempio, impugnare due spade insieme grazie
al dual-wielding, o usarne una a una mano con
entrambe le braccia per aprire una diversa
serie di combo. L'uso costante dello scudo
non sara incentivato, dato che, scegliendo
una delle due soluzioni, vi sara impedito di
usarne uno, mentre |'agganciamento dei
nemici vi lascera pil liberta di movimento e la
telecamera centrera il bersaglio con maggiore
lentezza. Qualora vi muoveste troppo

dal raggio d’azione, il lock-on scomparira
lasciandovi le spalle scoperte.

Grande enfasi sara data anche al
comportamento dei mostri, i quali godranno

di un'intelligenza migliorata capace di
sorprendere il giocatore. Dimenticate i vecchi
pattern di attacco prestabiliti, i nemici
potranno infatti ingegnarsi per colpirvi come
non immaginate. Essi vi seguiranno sempre per
evitare che scappiate dall'area, e potrebbero,
per esempio, lanciare il proprio corpo su di

voi se li aggirate alle spalle, schiacciandovi.
Ancora, alcuni zombie e ladri potranno
bloccarvi in coppia, @ mentre uno vi terra
fermi con le braccia, quello di fronte eseguira
una combo letale. Molti saranno anche i
momenti da brivido, con soldati decaduti che
si rialzano al vostro passaggio per pugnalarvi
a tradimento, o mostri tanto forti da sfondare
intere pareti solo per arrivare a voi.
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ANTEPRIMA

Dettagli

Formato: PC, PS4, Xbox One
Origine: USA

Developer: Turtle Rock
Studios

Publisher: 2K

Genere: FPS

Rock Studios
Originariamente fondata nel
2002, Turtle Rock Studios

& un team di sviluppo

noto ai pill per Lo sviluppo
Left 4 Dead.

2008, la societa & tornata
indipendente nel 2009 ed
& stata ri-fondata dal duo
Chris Ashton e Phil Robb.

nuova ip [che si fivelera pai
essere Evolvel, Turtle Rock &
ora sotto ala di

ria Tuctle

Rock Studios
Counter-Strike: Condition Zero

2 2000 [Mac, PCI

Left 4 Dead
2008 [Mac, PC, Xbox 350)

Left 4 Dead 2

2009 [Mac, PC, Xbox 350]
Leap Sheep!

2011 [Android, i05]

»
w N
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W Stando a voci di
corridaio. il Goliath
sara solo una delle
creature selezionabili
dal giacator.
Immaginanda come va
il monda, & abbastanza
inwibile che cio
corrsponda 3 verita,
tuttavia Fattenzione

& ora focalizzata solo
SU questa creatura
che, nel corso delle
sue eveluziony, si
modifichera per
Jspetto, stazza e
sopratiutte abilita




The Elde:
Scrolls Gnﬂme

antosiedetto e altrettantosi e scrittosu
uno dei titoli pil attesi della prossima

primavera, il mastodontico MMORG
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INFORMAZ

letiagll

=1
Formato: PC, Mac, PS4,
XBox One

1994 (PC)

2002 [PC, Xbox]

2006 |PC P53, Xbox







i sono case di sviluppo per
cui il passaggio a una nuova
generazione hardware non vuol

dire solo aggiornamento grafico e la
speranza del foterealismo che diventa

pit reale.
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INFORMAZIONI
Jettagll

Origine: LIS
Developer:
Publisher

2009 [Xbox 3460

2010 [Xbox 340]

“IL PROGETTO HA DALLA SUA
DELLE NOTEVOLI INTENZIONI

ONLINE, CHE SPINGERANNO |
GIOCATORI ALLINTERAZIONE E
ALLA COLLABORAZIONE™
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on ci vuole molto per capirlo,
Titanfall si presenta come la vera
prima Killer application della nuova

generazione.

- B
= ¥ .

BulldingTran L TRy
£ e & X
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INFORMAZIONI

IBLlag

101
Formato: Xbox One,
PC, Xbox 350
Or gine
Developer:

Publisher:

A
Uscita:

Profilo Titanfall

2014 [Xbox One, PC

Xbaox 380]
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)1 G W HYRULE WARRIORSS

x o
Origine: I\I ‘P I |
e wAJ
Developer:

Publishe
Gic r
Profilo
Koel Tecmo
o scorso 18 Dicembre 2013, nel
Storla corso del Mintendo Direct, la
Koei Tecmo Casa di Mario ha reso noto alla

nutrita schiera di appassionati
2013 [PS3, Xbox 350) s s
2013 |PS3, Xbox 350} e possessori di Wii U
2013 (PS Vita)

2013 IPS Vital
2013 (PS Vita)

2013 (P53

“UN GIOCO FRENETICO CHE
BEN REPLICA IL TRADIZIONALE
GAMEPLAY DELLA SERIE MUSOU

40



Marcello Paolillo




M Right Conferman pure

Super Smash Bros.

on tre episodi, 15 anni di onorata
carriera e qualche decina di milioni

di copie vendute alle spalle, Super

INFORMAZIONI

Dettagli

Formato:

Smash Bros. @ una serie che non ha g giung ] ri Wii U, 305
davvero bisogno di presentazioni. juilibrio tra le varie for my Origine:

; : ; g Developer: Mntend
Publisher: M

Genere: | cdur

Uscita: TBA 2014

Glocatori: 1-& RISSE PORTATILI
Com acCens icipale, pet

Profilo Super
Smash Bros.

Storia Super
Smash Bros,

“|L NUOVO SUPER SMASH BROS. SARA,
A DETTA DEGLI SVILUPPATORI, UN GIOCO
GODIBILE TANTO DAGLI ESPERTI RISSAIOU
QUANTO DAI NEOFITI. ”
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Manuele Paoletti




Wasteland 2

CONCED

i [ _-|_-T n

LA YL

e c'é gualcosa che si avvicina
seriamente al granitico tipo

dell’eroe solitario statunitense,
guello la cui mente rimane sempre
insondabile

iy

Storia Wasteland

1998 [Commodore &4,
MS-DOs)

2014 [PC)

¥
-

N
www.gamerepublic.it §



Alright. gentlemen-.
enaugh -

avere una rilevanza non trascurabile,

La cura per

gli appare a dir

minuziosa, slaghi, davvero
ben scritti e altrettanto ben recitati,
passando per il registro modello “type
writer” fino ad arrivare alla descrizione
degli oggetti esaminati. La gestione della
telecamera & pil che buona e permette
un'esplorazione decisamente accurata
di guesta squallida, post-apocalittica

a, indice di un'interfaccia gia ben

struttur

. Con piacere ci si accorge
inoltre che lesplorazione risulta in
genere assolutamente piacevole e

mai osa, aiutata un’i tata

varietd degli scenari, ar
un caso da gus

sarprese pr

anche sul piano la narrazione. Anche

il comparto tecn e | timori

sortiin ¢

0, nonostan

uito al rilasci de primi screen,

merita una piena promozione. La resa,
rispetto alla build mostrata a Colonia lo

» anno, ha subita evidenti miglio

abbastanza fluida, dettagliata e, sopra
a, dotata di un'illuminazione
sopra la media. Il team

tatunitense si & occupato anche

dell’aliasing, riducendolo notevolmente.

mento che non convince il
po’ meno brillante di

be p

L'unico
polygon-count, un
quello che ¢
solo negli ambienti, ma soprattutto

sl 58

tuti aspettare

per PG e PNG. In sostanza, il prossimo

seqgnato il pa
oltre un ventennio.



INFORMAZION|

Per Hello Games 1l cle

Dettae

P lo
ma il punto di partenzal

IWinterno di un mercato video ludico
sempre pil saturo e inflazionato &
lavvero difficile che U'annuncio di un

nuovo titolo possa generare un autentico

=%
Formato: TBA

stupore nel pubblico.

“ |L MONDO DI GIOCO VERRA COSTRUITO DALLINTERAZIONE
DI TUTTI | GIOCATORI COLLEGATI VIA INTERNET, IN UNA
SORTA DI GRANDE COMUNITA INTERPLANETARIA. *
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Marco Manfredda
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inja Gaiden e da sempre Uscita

" a s R Giocatol
A\l sinonimo di grande giocabilita

l W L'episodio apparso sulla prima

Xbox e diretto dal leggendario Itagak
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terra ricca di scenari naturali, in cui si

avvicendano distese verdeggianti, aspre INFORMAZIONI

|l Continente di Greenwood & una vasta

planure e vulcani.

Jettagli

Formato: P53
Origime.
Developer:

Fublisher: N

Genere:

........

2000 [PSX]
2004 |P52)
2005 [P52]

2009 [Xbox 380, PS3)

“IL SOLE NON TRAMONTA MAI SUI
VASTI REGNI DI TALES OF ”
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ANTEPRIMA



SOMA o

Mens Insana In corpore Insano
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Lo stle grafico di Toren

pare essere ispirato a quello dei

g film d'animazione giapponese,
soprattutta per quanto riguarda il
design della principessa




L

tura in prima persona
opprimente & ricca di mistero in
esclusiva per PS4,

‘indie gaming & oggi il settore

di mercato piu produttivo dei
"wm videogiochi. Su questo non c'é
dubbie. | risultati sono davanti agli occhidi
tutti e se c’@ ancora gualcuno che continua
a pensarla diversamente & solo perché
segue di traverso landamento evolutivo
dell'industria, non considerando “numeri”
i mondi creativi che pullulano sotto la sua
superficie. La generazione che si & appena
conclusa ha riportato inoltre il concetto di
sviluppo dei videogiochi agli albori del
medium, quando a fare di un prodotto un
capolavoro accreditato erano a malapena
un gruppo di dieci/venti persone al
massimo, E negli ultimi tre anni d
prodotti eccezionali realizzati con piccole
guantita di risorse umane, daltronde,
ne abbiamo visto a bizzeffe. La frontiera
indie & dungque rigogliosa, talmente
viva e dentro il nostro ecosistema da
poterla "sentire nell'aria” (parafrasando
Uintroduzione di un nota film], per quanto
dei sui confini sembra ancora non essenv
traccia. Quello che perd sappiamo al
mamenta & che il progetto di The Chinese
Roomn, dal nome Everybody's Gone to
the Rapture, & tra le cose pil vicine ai
limiti attuali delle velleita indie. Stiamo
parlando di un gioco che tratta il tema
abusato del cataclisma naturale senza
avvalersi di supereroi, zombie, agenti
speciali o cliché del genere, preferendo
invece disegnare levento attraverso il

silenzio, la solitudine e la drammaticita
che lo contraddistinguone. L'emotivita
dell’'esperienza e Llimmersione con
I'ambiente sono gli ingredienti alla base
dell’awentura targata The Chinese
Room, proprio come nel precedente Dear
Easter, tuttavia con alcune soluzioni di
interattivita in pil allo stato attuale ancora
sconosciute. Anche se inizialmente
sviluppatori avevano optato per
oduzione di un timer dalla durata di
un’'ora quale tempo limite a disposizione
del giocatore per Uesplorazione degli
ambienti e la risoluzione dei misteri, alla
fine lidea, percepita forse come troppo
azzardata e limitante, & stata accantonata

per favorire maggiormente la liberta di
gioco e il fattore [non indifferente] della
“rigiocabilita™. Da quel poco che sappiamo
nel titolo sard presente un particolare
sisterna di scelte nar
il giocatore a effettuare delle cperazioni
piuttosto che altre ma purtroppo, a causa
delle scarsissime informazioni disponibili

ive che porterd

sul gioco, non é stato specificato nel
dettaglic come queste verranno
esattamente implementate e quanto
influiranno sull’'economia della trama.
Certo & che adesso non vediamo l'ora d
saperne di pid a riguardo!

Davide Panetta
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Il videogioco

GIAPPONESE& 4
jﬁzccm all’ OCCIDENTE

fra tradizione, evoluzione e8
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T videogiochi sond diventati progetti molto
grossi, che richiedono grandi risorse sia a livello
di sviluppo che di marketing. I videogiochi
sono diventati piil rischiosi. Le compagnie
gzappane&-‘z H.O?I ?aghano prender:*e gues:io"
genere di rischi come guel[e occidentali.

juttiva
3, oin
ale indipendenza del suo ultimo progetto, The thin. Il Giappone
e storicamente la culla di alcuni traii pid geniali esempi di game design
nati nell’epoca d'oro dei videogiochi e per la quale a giusta ragione pua =

li guando si concretizza in uno sviluppo
tenuta” e non all altezza dei titoli AAA di
e muoversi allora? In un monda in cui
il videogiocatore ha perso molto del sano gusto per
ine del gioco e pretende requisiti
tecnici e ludici sempre pil standardizzati, non
rimane che un‘unica soluzione:
I 2771 a I'i."p[

Trastormare zionare, evolvere
le proprie linee guida inmoda che
il giocatore occidentale sisenta
a casa propria. Quando questa
trasformazione avviene si cambia
inesorabilmente identita, ma
cambiare identita significa in
molti casi perderla.

Con The Evil Within, Mikami ¢i regala l'ennesima visione eccentrica ma ponderata, sicuramente di matrice
inequivocabilmente giapponese, di una storia e di personaggi tipicamente occidentali.



5B

di dettagli

Basta analizzare la generazione appena
trascorsa per rendersi conto del trend che
inesorabilmente ha preso piede. Lo stesso

Mikari nel suo breve ma significativo contributo

in Platinum Games, ha confezionato il perfetto
esempio di gioco apparentemente in linea con

le formule pit di successo di questa generazione
ma dal DNA profendamente giapponese. All'occhio
superficiale un titolo come Vanguish pud sembrare
una interpretazione di Gear of War in salsa futuristica.
Eppure racchiude tutte quelle caratteristiche previste dagli
sviluppatori stessi che evidentemente si scontrano con cio

che attrae oggi gli utenti. Abbiamo una direzione artistica che
ricerca pil lo stile che la complessita tecnica, che al giocatore
dall'occhio ingordo ed esigenze puzza probabilmente di bassa
produzione. A gquestultimo infatti, poco importa dei chiari vantaggi
ludici ed estetici di una resa tecnica contenuta ma sostenuta dai 60
fotogrammi al secondo, cosi come mette insecondo piano L'attenzione
a dettagli pill marginali, come piccole animazioni della tuta robotica che
simodifica in game o Ueccellente utilizzo dei discreti ma fondamentall
particellari. Questi dettagli danno dinamicita e concretezza agli scontria
fuoco del gioco. Lo stesso discorsa si pud muovere alla struttura ludica vera e
propria. In Vanquish esistono i ripari ambientali, ma non si chiede un sedentario
e statico appostamento in cui trucidare le truppe nerniche in maniera meccanica
e abitudinaria, il gioco esige dal giocatore riflessi pronti e movimento continuo per
far fronte ad avversari che cercano di stanarci con ossessiva insistenza. Vanquish
& un gioco veloce, che richiede riflessi, che basa le sue fondamenta sulla profonda
conoscenza di meccaniche da reiterare in maniera sempre diversa e mai pigra. Eun
gioco in cui la trama & un contorno del gameplay e non viceversa, E di fatto per questo,

& un gioco relegato ad una nicchia di appassionati, i cui motivi di insuccesso commerciale

. | ~ s
& Vanquish & una fedelissima trasposizione alle tre

possono estendersi alla maggior parte della produzione giapponesi. E lesempio perfetto "t: T dimensioni dei vecchi arcade di stampo giapponese.
del paradosso per la quale tutto ¢id che ¢'é di buono nel modo di sviluppare secondo la . B Ritmo di gioco a livelli esasperati che prescinde
scuola giapponese, rappresenta tutto cib che il modello tipico del videogiocatore “che paga” A - J_';w' da qualsiasiallruelemntu- g

contermporanec non vuaole o vuole realizzato in modo opposto. Grosse realta nipponiche che
hanno preso coscienza di cio si stanno muovendo a pié sospinto per rimanere in qualche modo
protagoniste del mercato globale. .

The Capcom way

La prima di queste aziende & sicuramente Capcorn. La casa di Osaka diede segni di non voler rinunciare a
un riscontro economico in cambio di una nobile conservazione del taglio autoriale e “patriottico” delle proprie

_ opere gia in tempi non sospetti. Sviluppatori come Kamiya, Mikami, Inaba, Suda 51, che hanno rappresentato
l'avanguardia del gioco giapponese, hanno dovuto lasciare una compagnia sempre piii orientata alla produzione
dibrand pili popolari che ricercati. Una delle piti recenti celebri dipartite in casa Capcor, che fin dagli esordi
insierne a molti altri nomi illustri di Nintendo e Konami ha sempre rappresentato il buon Made in Japan, & stato
Keniji Inafune. Il creatore di Mega Man si adoperd per creare un nuovo brand che pur ricollegandosi alle suggestioni
internazionalmente pill amate e popolari come Lalba dei morti viventi di Romero, conservava intransigenti sprazzi di
game design tipicamente nipponico. I sequel, meno esigente maanche molto meno ispirato segno l'inizio della fine.
Inafune fu affiancato da un team occidentale, venne proposta pedissequamente la medesima meccanica senza spiccare
con la stessa carica innovativa del titolo originale. |l commento dello sviluppatore circa il recentissimo terzo capitolo, discreto
gioco che dietro la verve sopra le righe nasconde una totale rivisitazione della formula in favore dei pii blasonati stilemi
videoludici odierni, da questo punto di vista riecheggia in modo lapidario:

"Non e 1l 21000 che avrei ﬁzz‘to. i

Ff www.gamerepublic,it



n DMC Dante perde ogni tratto “locale™
i capellibianchi che richiamano liconografia
mitologica asiatica legata agli “oni
demoni giapponesil, il suo improbabile ed
B eccentrico spolverino rosso e tuttii tratti
#Stipici della cultura artistica contemporanea
L% Wipop giapponese. Sembra quasi che si sia
b cercata una certa "verosimiglianza“ e J§
“maturlta stilistica” che potessero rendere i
persnnagglu aggio piu universale. Scelta azzeccata
per alcuni, clamoroso passo falso per altri. 8
Gl -

\ . alla realta. Un coinvolgimento visivo che risulta pero fumo
El [{[l l E[[l l ! I 1 negli occhi per nascondere la perdita di altre caratteristiche
i.

piti sottili. Il Dante di Kamiya si muoveva con una leggibilita
I \ "\ "\ Quando Capcom decide di affidare uno dei suci personaggi  superiore in ogni suo frame e questa grazie a scelte che
s % pill iconici agli inglesi Ninja Theory, il figlio di Sparda rendevano il rapporto occhio-mano estremamente appagante ,*
Dante, ha in mente una vera e propria rivoluzione del e incisivo nel veicolare sensazioni di impatto, velocjta e
brand Devil May Cry. Il modesto successo del quarto potenza. Gli originali Devil May Cry, ma questo vale per la ‘
capitalo ufficiale della serie convince a software house maggior parte delle opere giapponesi, danno priorita al ¥
a mantenere parte degli elementi distintivi che tutti frame rate rispetto alla complessita grafica, si premurano di ‘l
riconoscono alla saga cambiando pero tutto il resto. creare uno spettacolo visivo che non si basa solo su texture, - y
Non solo abbiamo una radicale trasformazione estetica effettistica e prepotenza tecnica, ma tocca altre corde per 3 I
dell'universo di Devil May Cry, ma anche modifiche coinvolgere il giocatore. Il ritmo, la velocita, Ueffetto di fluido
a livello di gameplay. Per quanto Ninja Theory si sia incedere dato appunto da un frame rate alto e stabile, seno ?\%

-

"
s
%

»

adoperata per creare un combat system il pit profondo regole di design giapponese che oggi si stanno perdendo. .
e certosino possibile [non si pud dire che il gameplay Fumo negli occhi anche sul fronte del gameplay: DMC dietro L
\\ di DMC sia fallato o non funzioni benel si sono perse le I'apparente generosita di offerte offensive & un combat systermn 2 L
. priorita da sempre poste in primo piano nelle produzioni versatile e soddisfacente, cela solo ai meno attenti la deriva \‘
"\ giapponesi. La cinetica e le animazioni che dannovitaalle  semplificativa dell'intero processo di riscrittura per un gioco [RN
violente battaglie imbastite dal nuovo teen Dante conii destinato al mercato occidentale. E incredibilmente pil facile in & ‘
\ propri avversari, sono attente solo a restituire credibilita DMC legare colpi e creare combo “complesse” grazie a finestre
e verosimiglianza del determinato movimento, in modo pitt lunghe in cui inserire il proprie input e mene intransigenza
\ da appagare gli occhi di una platea sempre pil ostinata a da parte del motore del gioco in termini ditempismo e riflessi. '11: ‘
vedere su schermo qualcosa di quanto pil possibile vicino  Mon tutto quel che luccica & oro, direbbero aleuni.
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occidental
presto per le consideraz
modus operandi di Mr. Koj
capture per donare maggiore es
come fanno molti éolleghi statuniten
[ sero altri cambi di registro

il ‘meno qmpp. nese” possibile. Una r'un'[rr.qddl7 riosa ma
significativa. Cercando di fare proprio il pubblico di Call of Duty
e Gear of War, ma anche perché no, gli spettatori di Die Hard,
Resident-Evil & diventa un calderone di elementi caotici e poco
uramente divertente, ma incapace di spiccare sotto
siasi punto divista.

|!erazmm secondarie dei propri brand [come Luigi Mansion’s 2] o alle capacissime mani di Retro Studio per la
!ﬁziar”a e la cura di nuovi titoli dedicati alle loro figure pit |mpurtant1 come Donkey Kong o Samus Aran. Ih ugnl caso




Le due handiere der VAMIIo

Avolte le opere di ricostruzioni sono talmente eversive e radicali, che permettono di creare nuove visioni di un mondo o universo gia
consolidato con piena e personale dignita, andando ad affiancare la fonte originale a testa alta. £ sicuramente il caso della saga di

Castlevania Lords of Shadow di Mercury System. Konami, con gli stessi propositi di Capcom, coglie l'occasione della generazione
appena conclusa per rilanciare un nome importante come guello di Castlevania in un'operazione di modernizzazione che, seppur
provoca un cambio di immagine radicale per il proprio marchio, non & mero impoverimento del concept eriginale ma al contrario -
arricchisce lo stesso con una nuova interessante interpretazione. Castlevania & sempre stato unaffascinante visione giapponese,
pur con qualche contaminazione, della letteratura fantasy occidentale legata a Dracula e altre creature ultraterrene, relegatea
un‘altrettanto brillante struttura di gioco che & diventata un classico e ha fatto scuola. Mercury Steam cancella tutto, ripesca le
suggestioni principale della saga riesumando figure importanti come la dinastia Belmont e la genesi di Dracula e li inserisce
in un contesto totalmente nuovo che si dipana in una progressiene narrativa pil cinematografica e moderna. Viene messa
inoltre da parte la formula di gioco eriginale probabilmente irriproducibile se non dagli autori originali dei vari episodi 20, e
rimpiazzata con qualcosa di completamente diverso ma ben realizzato e familiare ai giocatori di tuttoil mondo, come puo
essere una formula di gioco hack and slash sullo stile di God of War. Ancora una volta, la perdita d'identita & innegabile,

rna Lords of Shadow nasce da una visione cosi definita, accurata e sicura di sé, che alirettanto inequivocabilmente,
possiamo considerare giustificata lopera di

({4 . . e »
occidentalizzazione .
Derive future

LAmerica e | Europa oggi come oggi sono

il mercato pit importante con cui fare i conti.
Minori risorse tecnologiche ed economiche
hanno lasciato il mercato giapponese indigtro
rispetto al celebre passato che I'ha contraddistinto.
Cercando di imitare o trovare |a propria via nello
spietato e concorrenziale mercata dell’entertainment,
spesso & costretto a cambiare identité lcon risvelti

pill o meno positivil o in alternativa, a rinunciare al

My rientro degliinvestimenti fatti. D'altro canto, questi sono

i ternpi in cui vediamo una realta lavorativa storicamente
chiusa in se stessa come quella delle aziende di videogiochi
giapponesi, che non ha mai ammesso contaminazioni di

alcun tipo, aprirsi verso uno scambio culturale importante. Per -
volere o per necessit, le aziende giapponesi ora si confrontano
con modi di produrre e lavorare estremamente diversi. In questo
scenario, laugurio & banalmente quello di trovare la giusta via di
mezzolra conservazione e innovazione. Con una punta di cinismo tocca
ammettere che & inevitabile una globalizzazione degli stilemi e linguaggi
ludici per poter alimentare economicamente ogni singola realta creativa
sparsa per il mondo [come in fondo accade anche nel mondo della musica e
del cinemal. Questo perd non deve seppellire progetti pit genuini e concepit
senza compromessi, bensi creare risorse perché possano affiancarsi al resto
della produzione. In fondo, il mondo dei videogiochi sarebbe veramente lo stesso
se non esistessero titoli come Dark Souls, Okami o lco?
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[stessa nascondeva gli innegabili meriti del gameplay alla maggior parte dei giocatori.
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INCAST HEMORABILE

OK, pensiamo tutti che Lightning, la protagonista di Final Fantasy Xlll, sia un
grandissimo personaggio. Avvenente e abile in battaglia, Light & una figura femminile

forte, talmente tanto che le sorti dell’intera saga sono state addossate sulle sue
spalle. Prima di Lightning Returns, nessun episodio di FF aveva mai contenuto il

nome di un personaggio all'interno del titolo, segno di quanto sia importante il suo
ruolo nella strategia di Square Enix. Sia a livello di trama, sia a livello di marketing,
Lightning & chiamata a salvare le sorti di tutti gli altri personaggi che si muovono al
suo fianco. Ma 'importanza primaria che & stata data a Lightning tradisce la mancanza
di un cast d’'insieme altrettanto memorabile. Quello che ha sempre reso unico FF &,
infatti, il modo in cui i vari personaggi interagiscono tra di loro, e come ognune di lore
in qualche modo riesce a provocare un cambiamento nel personaggio principale. Eroe e
comprimari esistono 'uno in funzione dell’altro e ci manca un po’ 'idea della banda di
eroi che si ritrova insieme quasi per caso per fermare la distruzione del mondo.

| PIU ALLARMISTI LA DANNO PER SPACCIATA. | PIU RAGIONEVOLI,
SEMPLICEMENTE, RICONOSCONO CHE STA ATTRAVERSANDO UNA CRISI
D’IDENTITA. FINAL FANTASY STA VIVENDO INDUBBIAMENTE UN MOMENTO
DIFFICILE. DA UNA PARTE, IL FATTO CHE NE CONTINUIAMO A PARLARE VUOL DIRE
CHE E ANCORA IN GRADO DI COLPIRCI, E PERSONAGGI COME LIGHTNING STANNO
VIVENDO UN MOMENTO DI GRANDISSIMA POPOLARITA. DALL'ALTRA, ALL’ALBA DI
UNA NUOVA GENERAZIONE, VALE LA PENA CHIEDERSI QUALI PASSI DOVREBBE
COMPIERE FINAL FANTASY PER TORNARE A ESSERE LA REGINA INCONTRASTATA
DEL GIOCO DI RUOLO. UN SOGNO IMPOSSIBILE? NOI CREDIAMO DI NO.

=

e

Lightning che
gioca con i costumi
come Sailor Moon?
Lighting Returns &

il sogno otaku per
eccellenza: Con
‘buona pace dei

= puristi.del JRPG.




“In Final Fantasy siamo sempre stati abituati a
dover proseguire lungo un binario predefinito,
ma che cosa succederebbe se potessimo
alterare il corso della narrazione?”

GHE 31 DIRANAND

— Final Fantasy & un'altra saga che avrebbe bisogno di guardare da vicino all'Occidente per
— respirare una boccata d'ossigeno. Sono davvero tanti gli elementi da gioco di ruolo occidentale
—— che potrebbero essere presi in prestito per revitalizzare la saga. Uno su tutti, & il sistema di bivi
narrativi (solo leggermente esplorato in FFXIII-2). In Final Fantasy siamo sempre stati abituati a
dover proseguire lungo un binario predefinito, ma che cosa succederebbe se potessimo alterare il

@ S

corso della narrazione? O, magari, il gioco potrebbe tenere di conto delle azioni svolte dal giocatore - lg'
e proporre un finale diverso a seconda dello svolgimento del gioco. La salvezza del mondo potrebbe u, F
S— non essere pil un inevitabile happy ending, ma un risultato da conguistare con difficolta. Il punto &
— che, di fronte al grado di liberta sempre pil alto che i videogiochi occidentali sono in grado di proporre d

, l'impostazione su binari di Final Fantasy rischia di risultare davvero troppo limitante.



Qualcosa che molti fan lamentano
e la trasformazione dei personaggi
e delle atmosfere, una rottura
avvenuta in un periodo che
possiamo identificare tra il sesto,
il settimo e l'ottavo capitole. FFVI
manteneva infatti lo spirito pil
antico della serie, pil austero e

marziale. Dal settimo capitolo in
poi, invece, la storia ha cominciato
a incentrarsi pil sui personaggi
e sui loro dilemmi interiori,

~ diventando pil introspettiva che
mai. Questo ha permesso di avere
dei grandi momenti della saga,
@ vero, ma allo stesso tempo ha

spaccato Final Fantasy in due ere
difficilmente conciliabili tra di lora.
Di conseguenza, esistono dei fan di
vecchia data, e dei fan che invece
conoscono Final Fantasy soltanto
dall’'ottave capitolo in poi. Square
Enix dovrebbe riuscire a riportare
un po’ di quella sana, vecchia,
epicita nei nuovi Final Fantasy.
Siamo interessati ai drammi
interiori dei personaggi, davvero,
ma abbiamo anche bisogno di
battaglie, coraggio e di personaggi
che non si comportino come un
gruppo di adolescenti! E inoltre,
la serie dovrebbe seriamente

A SINISTRA: smetterla di autocitarsi. | giocatori

Non semhbrerebbe, ma Final hanno bisogno di rivedere storie

Fanta un gio S e ;
di 10 anni. All'ep . faml.han, e w.z.ru, ma Final Fantasy.
ia boll - ha bisogno di imboccare strade mai
battute per tornare a stupire.
ricordiamo come un ¢
Corsi e ricorsi storici...

B A SINISTRA:
Square Enix ha dovuto distruggere un intero
¥ | mendo per riportarlo alla vita. Ora, Final
;:;,?;; Fantaxy XIV sta vivendo u

} C dopo e costato il posto di
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HE FA““[A LIGHTMING & stata decretata la moglie ideale dal pubblico di
giocatori giapponese. Ma Square Enix non stara affidando un fardello

nAVVER“ PA“-HA troppo grande sulle spalle di un singolo personaggio?
Final Fantasy si & distaccato sempre pil dalle T—
sue origini di fiaba “bene contro male”, andando

invece a esplorare territori morali pil ambigui, oy T —
presentando le motivazioni di ogni singolo 5
personaggio. Di conseguenza, si & andato perduto /' ) -
negli anni il concetto di “villain™ a tutti gli effetti,

che aveva reso i Final Fantasy del passato tanto

indimenticabili agli occhi dei giocatori. Pensate

a chi & il villain di FFXIII, poi invece ripensate a

guelle di FFVII. Melto probabilmente, nel primo

caso avrete avuto un attimo di esitazione mentre,

nel secondo caso, avrete risposto senza neanche

battere ciglio. | giocatori hanno bisogno di una

nemesi forte, che rappresenti una sfida tanto a

livello di gioco e che sembri davvero minacciosa

ai loro occhi. Non dimentichiamoci che i cattivi

dei precedenti Final Fantasy facevano cose -
davvero da cattivi. Kekfa, I'antagonista principale “" A
di FF6, avvelenava le acque e uccideva per puro
divertimento. Sephirot, da FFVII, uccide uno dei {
personaggi principali alla fine del primo disco di i
gioco. Si tratta di una scelta coraggiosa, ma é . {
proprio per questo che ancora oggi ricordiamo

|'assassinio di Aeris come uno dei momenti pil

memorabili della storia del videogioco.

“Final Fantasy ha bisogno di tornare a proporre
storie piu semplici, dal carattere universale e che
impressionano non tanto per la quantita di misteri che
apre, ma per il modo brillante in cui li risolve.”

C'e una regola non scritta delle sceneggiature secondo cui la gualita

di una narrativa fantasy & inversamente proporzionale rispetto alla
quantita di terminologie inventate al suo interno. Questo & esattamente
il contrario di quello che avviene in FFXIII, che ci sommerge fin dall'inizio
di una quantita di informazioni davvero difficile da assimilare. E il suo
seguito, FFXI1-2? | paradossi temporali complicano ulteriormente

la questione, creando una confusione impressionante all'interno

della testa del giocatore. Si ha quasi il sospetto che la confusione
sia necessaria per gettare fumo negli occhi e distrarre il giocatore
da una narrazione che non colpisce dritto al cuore. Pili complicato

non vuol dire necessariamente migliore. Final Fantasy ha bisogno di

tornare a proporre storie pit semplici, dal carattere universale e che i -
impressionano non tanto per la quantita di misteri che apre, ma per il y
modo brillante in cui li risolve.
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PAST D'ESPLORAZIONE PIU APPROFONITE

| famigerati corridoi di Final Fantasy XIIl hanno fatto scuola, in negativo. Se c'e qualcosa che Square Enix deve aver
imparato dalle critiche al suo gioco meno fortunato di sempre, & che i giocatori hanno bisogno di esplorare il mondo di gioco
liberamente. Il grande paradosso @ che Square Enix, forte di un reparto artistico solidissimo, & in grado di dare vita a quelli
che sono tra gli universi digitali pit affascinanti dell'industria videoludica. Eppure, sembrano essere davvero lontani i tempi
dove, grazie alla mappa del mondo, era possibile muoversi da una citta all’altra e scoprire segreti o luoghi misteriosi. C'é chi
obietta che Square Enix deve operare un bilanciamento tra la qualita altissima delle ambientazioni e la grandezza del suo
mondo; creare mondi troppo grandi e citta dettagliate significherebbe alzare di parecchio i valori di produzione. Tuttavia,
con le console di attuale generazione non ci sono pill scuse. Rivogliamo la mappa del mondo e le citta esplorabili.

(

Gli ultimi Final Fantasy hanno privato il giocatore del controllo della battaglia. Non saremo tra
i nostalgici irriducibili che rivogliono i combattimenti a turni puri, anche perché Square Enix
ha dedicato un'intera nuova serie, Bravely Default, a chi sentisse tale necessita. Il problema
degli ultimi episodi di Final Fantasy é perd che le azioni del giocatore sembrano praticamente
= irrilevanti. A questo punto, invece di mantenere un ibrido tra tumi e immediatezza che non
convince, conviene piuttosto abbandonare completamente i retaggi del passato e guardare
verso nuove direzioni. In questo senso, ci aspettiamo grandi cose dall'zlezione di Tetsuya
1 MNomura, il creatore di Kingdom Hearts, a game director di FFXV. Questa scelta potrebbe
permettere di avere un combattimento cinematografico e spettacolare, ma allo stesso tempo
in grado di porre una sfida degna di essere combattuta per il giocatore. Final Fantasy vive della
continua tensione tra le battaglie e | momenti narrativi, e se la qualita dei primi viene a mancare
anche i secondi ne escono impoveriti. Ma cosa succederebbe se non ci fossero pil distinzioni? Lo stile
MNomura potrebbe proprio dare vita ad un nuove modo di concepire i combattimenti, che diventerebbe
quindi parte di un unico, grande flusso narrativo.

Sy
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70// War Thunder

72// Dr. Luigi
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80// The Banner Saga

81// Dementium 2 HD

IL CORAGGIO DI NON GIOCARE

Esiste un lato oscuro e un lato chiaro di
Kickstarter. The Banner Saga appartiene senza
dubbio al lato chiaro. Il gioco e originale nella
narrazione, propone contenuti anche molto
maturi ed & innovative nel sistema di combat-
timento. Questo succede quando dei creativi
lavorano liberamente, senza avere sul collo il
fiato caldo del publisher. Non & un caso che le
persone dietro The Banner Saga provengano
proprio da Bioware. Una compagnia conosciuta
un tempo per essere il sinonimo stesso di un
intero genere, il gioco di ruolo, salvo poi tradirlo
con Mass Effect 3 in favore di un modello action
che uccide il gusto della narrazione. Kickstarter
permette di dare alle persone esattamente

quello che desiderano, e consente ai creativi di Dra On Ba
portare avanti il loro lavoro senza compromessi.

Allo stesso tempo, la mancanza di un controllo

dall’alto pud rivelarsi un'arma a doppio taglio.

E il caso di Broken Age, un gioco che sicura- a e 0

mente rispecchia la nostalgia dei giocatori, ma
stenta a fare davvero la differenza. Capitalizzare
sui ricordi del passato & un atteggiamento

alla lunga dannoso, che non porta da nessuna
parte. Su Kickstarter esiste tutta una serie di
progetti sicuramente interessanti, ma che non
aggiungeno nulla di nuovo alla sfera del game
design. A volte lombra del publisher, anche se
& un po’ difficile da ammettere, puo fare bene
ai videogiochi nel complesso. Riflettiamoci un
attimo: & davvero giusto riportare in vita game-
play vecchi di pil di 10 anni, o & piQ normale

che subiscano una forma di selezione naturale?
Kickstarter rischia di dare vita a un‘ondata di
cloni dal passato, con sviluppatori che puntano
a facili guadagni riproponendo la solita minestra
riscaldata. Ci auguriamo quindi che sempre pit
sviluppatori seguano Uesempio di The Banner
Saga, proponendo qualcosa che davvero non
sarebbe accettato dai publisher mainsream, che
sfidi le convenzioni dellindustry e segua dire-
zioni mai tentate prima.

Guglielmo De Gregori
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La critica videoludica & un 5 o -
esame ponderato e argomentato

di un'opera multimediale

interattiva finalizzato a valutarne

correttamente e in modo unitario
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Republic n. 34), videogiocatori
consapevoli del valore culturale e
artistico del medium videoludico
e della centralita del gameplay tra
i parametri di giudizio. GR rifiuta
guindi 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 qualita.



RECENSIONI WAR THUNDER
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FORMATO: PC, PS4
ORIGINE: RUSSIA

PUBLISHER: GALIN
ENTERTAINMENT

DEVELOPER: GALIN
ENTERTAINMENT

MULTIPLAYER: SI (DMUINE)
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PILOTARE UN CACCLA,
VERD!

Down: Vediama dove mi posso andare a schiantare aggi..

DOG FIGHT ONLINE COME NON SI ERANO MAI VISTE

War Thunder

La corsa al free to play, terra

promessa video ludica di
sviluppateri e publisher almeno in
questi ultimi anni, ha raggiunte numeri
che nemmeno la maratona di New York
City pud vantare. Un turbinio di titoli,
che si susseguono incessantemente,
sta velocemente saturando un mercato
[gia saturo a dire la verital complicando

la vita dei poveri giocatori ridotti a
fare minu , molto vicine
all’'emblematico “ago nel pagliaio”, pur
1 tanto agognata qualita. In
questo bel marasma fatto di codici,
work, pixel ma soprattutto di ta
tantissime dee, capita c

0se Il

di trovare

nte, anz

un gioco
s'imponga in modo deciso e determinato
all’attenzione di tutti, stiamo parlando
di War Thunder un ottimo simulatore
di batta viluppato
e prodotto da Gaijin Entertainment.

giovani sviluppatori russi, gia conosciut
per Birds of Steel e IL-2 Sturmovik

lie aree multiplayer

Wings of Prey, hanne iso di utilizzare

tutta L'esperienza precedente per

aggiungere un'altra tacca sul calcio
della lore pistola, sarebbe meglio dire
sulla coda dell’aereo visto e considerata
la loro passione per il campo

bellico. Lazione si svolge durante
la seconda guerra mondiale, fatto
ck

non fare

onestamente rende impossibile
confronto con World of

Warplanes, il nuovo capitolo della sz

bellica dei bielorussi [quindi una sort
di cugini alla lontanal di Wargarming
net. laboriosi

jenda vuole che
ragazzi di Gaijin, armati di coraggio

e tanta buona volonta, andarono a

le porte di Wargming con

Uintento di proporre War Thunde

to allo stato embrionale ai tempi.

e nelle migliori storie i ricchi e
|)|'_|[Qr‘li bielorussi non accettarono
si cosi un terribile

l'offerta, crean

<'!"I|:'J:'_!.’J!'Ii:’>1:': a1 mercato, amimato per
di pit dal senso di rivalsa. Il gioco
wsta nettamente
da guanto propostoc in WOWP
focalizzandosi molto pid sull’aspett
simulativo, a SCapiio
del concorrente. Alcune rmodali

=1

comungue S

di quello arc

come quella dinamica, oppure quella
3, esaltano tanto la voglia di War

Thunder di immergere il giccatore

all’interno di uno degli aeroplani che si

sono danni battaglia per la conquista
dei cieli della seconda guerra

10



GUERRA APERTA

In questi giomi & in corso la closed
beta di Ground Force, la nuova espansione
incentrata sullo scontro tra carrd armati,
in lotta per la conquista di lembi di terra.
A causa di un rigidissimo embargo non
possiamo tivelarvi di pil al momento, ma
sembra proprio che Galjin Entertainment
abbia imboccato la strada giusta per
portare a compimento il progetto di
unificare scontri terrestri e aerel, cosa gia
richiesta a gran voce da tutta ['utenza di
Wargamingnet. Sara solo un caso?

IDENTIKIT

COSARENDE QUESTOGIOCO LUNICO
Realismoe War Thunder ha dimostrato che alzare un po’
lasticella della difficelth non & per forza una scelta
shagliata. Ul realismo e Fadrenalma trasmessi dal graco
proiettano lutente dentro la cardinga di un 3ereo. Mon
gsiamp immaginase cosa potrebbe essere con poystick

e Oculus Rift

mondiale. Oltre la grande cura dei
dettagli sterici, pensate che scegliendo
l'opzione storica il gioco stesso offrira
sole un ventaglio di scelta limitato al
periodo della missione e alle fazioni
che realmente ne hanno fatto parte; &
impossibile non menzionare il realismo
offerto dal sistema dei comandi. Tutto
in War Thunder & ben bilanciato: dalla
scelta degli armamenti alle diverse
opzioni di volo fatte di beccheggi e rollii
che rendono inizialmente ostico tenere
fermo il naso dell’aereo per i piloti alle
prime armi.

Il mondo di gioco. che fa da cornice
agli scontri non & un soltante bello
sfondo ornativo che svolge la funzione
di appagare l'occhio del giocatore,
ma & anche, soprattutto in diverse
varianti del gameplay, un elemento da

| dettagli del vostro

dover sfruttare per sconfiggere sugli
avversari e vincere la partita. Come

ogni MMO che si rispetti anche War

Thunder offre il sistema di crescita
tipico dei giochi massivi, Sara possibile
scegliere tra le potenti forza aeree
di Russia, Giappone, Inghilterra,
Stati Uniti e Germania [tra le fila
crucche spunta anche qualche aereo
italiano). Logicamente ogni naziene
avra i propri punti di forza, ma anche
di debolezza, cosi da spingere i neo
cadetti a sperimentare le diverse
esperienze ludiche che il titolo ha da
offrire. Finite le scaramucce aeree si
torna sempre alla base, e per Gaijin
casa vuol dire Hangar. E proprio qui
che & possibile riparare o potenziare
il propric velivolo grazie ai tanto
sudati leoni d'argento [nome della
moneta in giocol, che garantiscono
inoltre una bella accelerata ai
tempi di laverazione. Lhangar &
anche la finestra che permette ai
giocatori di spendere moneta reale
cosi da guadagnare qualche piccolo
vantaggio. Fortunatamente lo shop del
gioco non & troppo invasivo, almeno

WAR THUNDER  RECENSIONI

“TUTTO IN WAR THUNDER
E BEN BILANCIATO:
DALLA SCELTA DEGLI

ARMAMENTI ALLE

per il momento, e considerato che
rappresenta la prima fonte di guadagno
per la softco [che per quanto brava
resta pur sempre un’indie] spendere
qualche soldino per goedere appieno
del gioco mon sembra poi un peccato
da giudizio universale. In conclusione
possiamo affermare che War Thunder &
un gioco free to play realmente in grade
di offrire molte ore di divertimento e
gratificazione grazie ad una curva di
crescita del proprio alterego virtuale
guanto da un buon grado di fedelta
simulativa. Se a queste peculiarita siva
ad aggiungere anche un efficace livello
di dettaglio, unottima manovrabilita
[specialmente con una clochel e il
supporto ufficiale al visore Oculus Rift
risulta chiaro che il nostro consiglio
& di dare una chance al lavoro di
Gaijin Entertainment, e se vi cattura
di spenderci anche qualche euro , ma
non troppi, per poter godere appieno di
guesta esperienza bellica.

Brune Manzoni

voto8/10

IL HUOVO DOMINATORE DEI CIEL




RECENSIONI DR. LUIGI

CON UN POCO DI GAMEPAD LA PILLOLA VA GIU

Dr. Luigl

| festeggiamenti in pompa

magna di quello che i vertici di
Kyoto hanno ribattezzato l'anno di Luigi
ci hanno regalato chicche mica male,
partendo dal piacevolrmente contorto
Super Luigi U per arrivare all'eccellente
Luigi’s Mansion 2. Con l'arrive del nuovo
anno, perd, le cose non sembrano
cambiare pio di tanto: sara che nel Regno
dei Funghi si utilizza un calendario diverso
da quello gregoriano, ma a quanto pare
nel 2014 avremo un nuovo anno di Luig
Anno cominciato con il freddo gennaio
e i soliti malanni di stagione che, per il
giocatore medio, si traducono nell’'ostinata
mancanza di uscite nel periodo poslt-
natalizio. Lo staff medico di lwata e
compagni ha quindi messo a punto una
cura perfetta per debellare | reiterato
disturbo, ripescando dal cassetto delle
vecchie glorie l'indimenticato classico dei
puzzle game che risponde al nome di
Dr. Mario. E cosa centra Luigi? C'entra,
perché a vestire il camice bianco stavolta
sara proprio il bistrattate fratello minore
della panciuta mascotte di Nintendo.
Ecco quindi spiegato il titolo Or. Luigi. Al
contrario, & decisamente pit complicato
spiegare il motivo dell’'ennesima di un
titolo che, per natura, lascia poco spazio
ad aggiunte o migliorie. Complicato,
ma non impossibile. Trattandosi di una
serie che affonda le proprie radici nel
lontano 1970, vale la pena ricordare ai piu
giovani di cosa si tratti. Il genere & quello
dei puzzle a base di blocchi in caduta
nsomma dalle parti
di Tetris, con la differenza che al posto
dei ce

verticale;: siamo

lebri tetramini troveremo pillole
bicolore. E Mario [o in questo caso Luigil
a lanciare i medicinali in una boccetta
piena di virus blu, gialli e rossi. Lo scopo
& quello di allineare quattro elementi dello
stesso colore, che siano virus o pillole,
al fine di far sparire dallo schermo il
blocco formatosi e, piano piano, tutti |
batteri che infestano la boccetta. Riempire
guest'ultima fino all'orlo equivale al game
over. Aggiungete vari livelli di difficolta e
la possibilita di diminuire o aumentare la
velocita di caduta delle pillole e il gioco
¢ fatto. Dr. Luigi mon pud quindi che
attenersi alla ricetta prescritta e limitarsi
ad aggiungere piccoli elementi e variabili
Tra queste, non poche sono gquelle
mutuate dalla piu recente apparizione del
puzzle game su console casalinga, vale

Wil U
ORIGIME: GIAPPONE
PUBLISHER: NINTENDD
DEVELOPER: ARIKA, NINTENDO
GIOCATORE: SI (OKLINE)

DR, MARID
& STERMINAVIRUS

10 019934

NES REMIX

Right: Se nan avete amici con
cui sfidani potete sempre
reorrere alla modalita online.
Oppuse potreste sfidare il
buon vecchio CPU, ma sarebbe
PlITOSIO tIste

DOV'E CHE HO GIA VISTO I
YIRUS COLORATI?

Se non avele giocato a Or
Marig, forse $late parlande

miesso a segno dai tre microdi in
Mario & Luigi: Superstar Saga.

I tre micragrganismi andavana
sconfili facendeli diven
della stessa colone, un po’ come
awvigne in Dr. Mario. Da giocare
asgolutaments!

QUALE DELLE TRE
MODALITA N SINGOLO E L&
MIGLIORE?

semplic

n manc per la prima vol
Capsule Luigi & |la vera novitd
pio cervellotica ¢ adatta a chi
preferisce pianificare le proprie
a1r ;

egie, Sterm us & Senza
dubbie |la medalita pid semplice
& rilassante

S, MA QUANTO MI COSTA?
Tanta, Dr. Lu: gi & un titole
Apposilaments pensalo

pe gilal delivery o che
rappresenta poce pid di un
aggicrnamenta rispetto al
capitalo precedents
cin, il prezzo di Dr. Luigi ap)

peco proporzicnale. Con qualkche
ewre in mene v accaliale

MES Remix, decisamente pid
consigliate.
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RECENSIONI DR. LUIGI

UN MEDICO IN FAMIGLIA

Il primo Dr. Mario viene pubblicato su NES e Game Boy nel lontano 1990

e nasce da un'idea di Gunpei Yokoi, il geniale designer per cui l'attributo
di “compianto” non & mai troppo abusato. La formula del gioco, una
variante ben studiata di quella alla base del celeberrimo Tetris, funzionava
gia alla perfezione, tanto da essere riproposta pressoché immutata in
innumerevoll collection e aggiornamenti. Tra gli esperimenti pid originali
troviamo linclusione di una versione pid soft e rilassante di Dr. Mario in

| More Brain Training: ribattezzato per l'occasione Sterminavirus, il (mini)

! gioco funzionava interamente tramite touch screen.

| Down: Il design dei virus & cambiato un po’ nel corse degli anni, ma si mantiene a meta wa il
buffo e il folle, Ci piacciong,

1zl TORD
oooa000

[ unTi S

0001200

O el o o o T

N 0 T A 0 Y 0 R T

. .

Dewn: Diciamocels, ['alone squadrato che cisconda le
pillole in Capsule Luigi & proprio antiestetico. Ma &
anche dannatamente utile nelle fasi pid concitate.

a dire quel Dr. Mario
& Sterminavirus che M I SS I N G LI N K

stravolto, e non
sarad strano vedere

tenne a battesimo lo [COSA

CAMBIEREMMO]

sfortunato servizio  pRIMA E DOPO LA CURA: LA SENSAZIONE DI AVERE

veterani della serie
restare In  prima

DAVIANTI IL VECCHIO DR. MARIO & STERMIMAVIRUS :
Wuware_ Lo stile  Coupapsa su winieRe, CoN LUIGI AL PoSTO D1 Magio,  D2t1U3 ?U"fus_'
grafico  utilizzalo & DIFFICILE DA SCROLLARSI D1 DOSSO. A CONTI FATTI ] disorientati.

rappresenta  oueur wowm m Pl

LE DIFFERENZE CI SONO, MA AVREMMO PREFERITO

Fortunatamente,

il prestitoe  pid
lampante: potremmo definire Dr. Luigi un
remake HD del predecessore, arricchito
da qualche spruzzata di verde qua e la
Mon che ci si possa lamentare piu di
tanto, visto che il comparto grafico fa
bene il proprio lavoro con la classica
palette cromatica composta da colori
accesi e vividi e la buffa caratterizzazione
dei personaggi che contraddistinguono
lo stile Nintendo., Stesso discorso per il
comparto senoro, pressoché immutato
rispetto al precedente capitolo ma capace
di regalare motivi orecchiabili che non
ne vorranno sapere di uscire dalla vostra
testa. Oltre alla modalita classica [qui
ribattezzata Terapia Mariol, torna anche
lo Sterminavirus comparse per la prima
volta in More Brain Training su Mintendo
DS. In questo caso, | comandi tradizionali
lasciano il posto alla premiata ditta
comnposta da touch screen e stilo; il ritrmo
di gioco, incltre, sard decisamente pid
compassato, garantendo un'esperienza
pit semplice [troppa?) ma al tempo stesso
pit rilassante. Lideale per veloci partite
sotto le coperte prima di andare a nanna.
Per fortuna non mancane idee inedite e,
cosi come Luigi mostra fiero Uiniziale del
proprio nome sul berretto, anche le pillole
lanciate dall'idraulico in verde avranno
una singolare forma a "L’ Almeno guesto
& cid che avviene in Capsule Luigi, la
modalitd principale di questo nuovo
episodio. Ben lungi dal rappresentare
un mero vezzo grafico, le capsule a L
aprono a nuovi scenari e soluzioni di
gameplay finora inesplorate dal Or. Mario.
Lapproccio al gioco risulta pertanto

bastano una decina di
partite per entrare nei nuovi meccanismi.
Non manca infine lintera sezione
dedicata al multiplayer, nella quale non
basta portare a termine la schermata
proposta, ma si rende necessario farlo
nel minor tempo possibile, cercando
nel frattempe di inanellare “combo” e
affibbiare ulteriori capsule all'avversario.
In locale ci si diverte come sempre, ma
& al gioco online che vanno indirizzati in
nostri complimenti per via di abbinamenti
veloci e lag completamente assente. Non
ci si dovrebbe stupire ma, alla luce del
disastroso lavoro fatto con Wii Sports
Club, da Mintendo & lecito aspettarsi
di tutte in materia di gioco online. In
definitiva, il gameplay assuefacente
diverte oggi come ventiquattro anni fa, e il
dermone di "un'altra partita e smetto” non
manca di allungare le proprie manacce
sui giocatori pid carenti in forza di volonta,
Peccato che il lavoro di aggiornamento
rispetto alla versione precedente sia stato
svolto in maniera piuttosto pigra, con le
sole capsule a L incapaci di giustificare
l'acquisto dell'intero pacchetto, Acquisto
tutt'altro  che indolore, peraltro:
la vera nota dolente & infatti il prezzo
decisamente alto rispetto agli standard di
riferimento. Insormma, prima di procedere
col download vi consigliamo di leggere
le avvertenze e consultare il medico di
fiducia.

Manuele Paoletti

VOTO 5&@ 10

ASSUMERE A PICCOLE DOSI [

“DR. LUIGI NON PUO CHE ATTENERSI ALLA RICETTA PRESCRITTA E
LIMITARSI AD AGGIUNGERE PICCOLI ELEMENTI E VARIABILI”




RECENSIONI ASSASSIN'S CREED IV: BLACK FLAG - GRIDO DI LIBERTA

QUANDO IL RISPETTO HA IL COLORE DEL SANGUE

Assassin’s Creed IV:
Black Flag - Grido di Liberta

DETTAGLI Non abbiamo fatto in tempo  di
a lasciare l'azzurro mar dei

blema

FORMATO: PS4, P53, XBOX

: [ ONE, XBOX 350, Wil U Caraibi navigato in lungo e in large na Celata e machete. Qu

Up: Non avea Forse U fascino picateseo di Edward ORIGINE: FRANCIA B - S e e SR e T
Kenwiay, né la sua rozza bellezza, ma non c dubbio RIS i insieme a capitan Edward e la sua ette sul piatte Grido di Liberta &
che anche Adéwalé sia un persanaggio dal foarte ' a cl wonostante sia capace

fida Jackdaw, che siamo tornati di
i n's Creed
nei panni

DEVELOPER: UBISOFT QUEBEC
HULTIPLAYER: NO
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RECENSIONI ASSASSIN'S CREED IV: BLACK FLAG - GRIDO DI LIBERTA

“CON IL SUO MACHETE INGORDO DI VITTIME E IL SUO MODO
DI COMBATTERE SELVAGGIO, ADEWALE NON E ALTRO CHE LA
PERSONIFICAZIONE DEL SENTIMENTO DI RABBIA DI UN

POPOLO DROGATO DALLODORE ACRE DELLA VENDETTA”

liberazione degli uomini dal controllo
degli schiavisti stranieri; in che
modo spettera ovviamente solo a voi
deciderlo. Questa consapevolezza,
che mai abbandona il gioccatore per
tutta la durata dell’avventura, traccia
una linea guida ben marcata da cui &
guasi impossibile deragliare, neanche
per sbaglio. Grido di Liberta prende
nettamente le distanze dall'opera
originale, dove la Libertda quasi
stordente che accompagna il corso
esperienziale di Edward Kenway viene
gui sostituita da un’avventura piu
“chiusa” che segue pedissequamente
un ordine ben preciso di eventi
g azioni. Se da un lato il gameplay
risente di un approccio limitato con
l'ambiente, d'altra parte dimostra
il coraggio di voler proporre al
giocatore un'esperienza nuova che
vuole essere diversa in ogni sua
parte, pur mostrando il fianco a una
sensazione di ripetitivitd tutt'altro
che latente. Benché siano present
le azioni pid classiche ormai note ai
fan della serie, in Grido di Liberta
il focus e infatt esantemente
incentrato sui combattimenti [sia
per terra che per mare], aumentali a
dismisura in occasione di questo DLC
tanto quanto la presenza sul campo
di battaglia dei nemici. Quello che ne
viene fuori & senza dubbio un gicco
completamente votato alla violenza
pid bruta, perfettamente coerente al
tema trattato, e in cui si registrano
con molta probabilitd le uccisioni
pia cruente e crudeli mai viste in
tutta la serie; persino pid veementi di
guelle a cui ci aveva abituato Connor
le ce ne vuole] in Assassin’'s Creed
Il. Con il suo machete ingordo di

Up: Anche se il srstema di combattimenta di Grido di Liberta & chiaramente lo
stesso di Assassin's Creed M. Black Flag. a differenziare un po’ le sfide ci sono

alcune armi completamente nuave come Farplone & corda, che Adéwalé pud
lanciare contro pli awersari sulla falsariga di Scorpion di Mortal Kembat & un

vittime e il suo modo di combattere
selvaggio, Adéwalé non & altro che
la personificazione del sentimento di
rabbia di un popolo drogato dall'odore
acre della vendetta. Peccato solo che
tutta U'emotivita e il dolore trasmesso
da ogni singolo ceolpo inferto non
riesca a reggere la pesantezza di un
sistema di gioco a tratti fin troppo
farraginoso, che forza il giocatore a
combattere per liberare gli schiavi
unicamente per il proprio tornaconto,
nficiando inoltre con la sua linearita
sull’ottimo lavoro di caratterizzazione
dei personaggi e della trama, e in
generale sull’armonia narrativa
Ma il problema di cui sembra pid
soffrire Grido di Liberta é forse insito
proprio nel distaccamento dai toni
libertini e goliardici dell’avventura
principale, che giocando tutte le
carte sul fattore "libertd™ ha saputo

patentissima fucile a canne mozze dalla patenza devastante

rinforzare le fondamenta del marchio
Assassin’s Creed, evitandone il crollo
fallimentare. Onore dunque a Ubisoft
per aver realizzato un DLC coraggioso,
decisamente pil onesto di tanti altri
prodotti simili, dalla storia avvincente
e con un protagonista di carattere,
ma dispiace per la stessa dover
riconoscere che laver trascurato a
priori tutti gli aspetti vincenti che
hanno fatto di Assassin's Creed IV:
Black Flag uno dei migliori action/
adventure del 2013, quali la vivacita
delle azioni e la varieta delle proposte
di gioco, sia da giudicare come uno
scivolone che poteva essere, forse,
tranquillamente evitato.

Davide Panetta

voro/.5/10

CINQUE ORE DI PURA VENDETTA
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RECENSIONI DRAGON BALL Z: BATTLE OF Z

| GUERRIERI Z TORNANO A DOMINARE LUNIVERSO DI TORIYAMA

Dragon Ball Z
Battle of Z

Quello dei videogiochi ispirati al
mondo di Dragon Ball rappresenta
un terreno impervio, costituito sia da
numerasi alti che, purtroppo, da altrettanti

bassi. Mon & un caso che dopo un poco

Ultirmate Tenkaichi, Namco

deciso di concedersi una
dei titoli
re manga di Akira Toriyarma

Bandai abbiz

vausa dallo sviluppo annuale

e la giusta strada

Dragon Ball Z: Battle of Z si ritrova cosi

il gravaso onere di dover risollevare le
sorti di una saga le cui recenti trasposizioni
videoludiche non hanno fatto altro che
deludere propri fan. Fin dalla prima
pre Bandai ha
volu

entazione del titolo, Nz V]

subito metlere in evidenza qual e

Z il pid

atteristica che fa di Battle of
o titolo di Oragon Ball deg

anni, ovvero la possibilita di visua

=]

innavatis ultirm

ZzZare

fino a otto giocatori contemporaneamente
sullo schermo. U

rappresenta l'innovazione pI:J II'I'I[J'JI[EL"'.(.‘ di

yritd che non solo

d peculic

tutto il gioco ma che, come
pil av
cuore pulsante. Basta dare un rapido

vedramao poco

iti, ne costituisce il vero e proprio

sguardo al mend iniziale per rendersi conto

abbastanza completo, attraver:

missioni che vedono anche

scontri alternativi e di alcuni combat
tratti dai film. All'inizio di ogni missione

quattro combattent

| match, al termine del

punti esperienza che

“IL PRIMO IMPATTO CON

=
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DETTAGLI

P53, Xbox
360, PSVita

ORIGINE: GIAPPONE
PUBLISHER: NAMCOD
BANDAI

DEVELOPER: ARTDINK

MULTIPLAYER: SI
{ONLINE)

DRAGON BALL 2
ULTIMATE TENKAICHI

IL SISTEMA DI COMBATTIMENTO
DI BATTLE OF Z PUO RISULTARE

SOMMATO ATIPICA”

Right: Gli scontri con

nemici di grandi dimension: §
saranno pil impegnatvi di
quelli nopmali, in quanto
bistgnera danneggiame
ogni singola parte del corpo.

Down: Vedere tutti quest
PETSONARE! SU SCherma non
potra che fare piacere a
ogni fan di Dragon Ball che
51 [Spetis



RECENSIONI DRAGON BALL Z: BATTLE OF Z

Down: E stato confermato che alcuni personaggi attiveranno
tramite OLC, tra cui Bacdak Super Sayan e Vegeth Super
Sayan

Down: La personalizzazione dei personaggi appare ben faua e
offre meleeplici combinazion: di potenziamenti che influiranna
in modo evidente sull'andamento degli scontri

LA BATTAGLIA DEGLI DEI

Il titolo di Dragon Ball Z: Battle of Z trae chiaramente spunto
dall'ultimo lungometraggio uscito il 30 marzo 2013 nei cinema giapponesi
e intitolato “Dragon Ball Z: Battle of Gods™. Il roster di combattenti
presenta infatti anche personaggi tratt i da questa pellicola, quali il Dio
della Distruzione Lord Bills e Goku Super Sayan God.

QUANTI SONO |
PERSONAGG| GIOCABILI?

dalls
SOND
TRASFORMAZIONI IN-
GAME?

tutte le forme uj

OLTRE A QUELLE DESCRITTE
Cl SOND ALTRE MODALITA
ONLINE?

o

vrraone saie i NEL MONDO

lunga distanza la loro
arma vincente, quelli

livello nonché delle
carte potenziamento
che vi consentiranno
di personalizzare
le statistiche dei
vari personaggi. Da

[GIOCARE

FLUIDITA: CONSIDERANDO LA l]L,'n.‘JIIT;‘. i}
PERSONAGE] SU SCHERMO, Lt MODALITA ONLINE
PRESENTA UN NETCODE GENERALMENTE SOLIDO,
CHE SPORADICAMENTE Dl LUDGD A FENOMENI D1
LAG. CUNICA PECCA E RAPPRESENTATA DA TEMPI DI
MATCHMAKING UM PO° TROPPO LUNGHI.

di tipo TInterferenza”
[che appunta
specializzati
nell’interferire  con
I"attivita

ONLINE]

sono

nemical e

infine | cosiddetti

segnalare la presenza

di spettacolari boss-fight contro nemici di
grandi dimensioni, quali Vegeta Ohzaru e
il dermone gigante Hildegarn, sempre in
grado di garantire un buon livello di shida.
A tal proposito il primo impatio con il
sisterna di combattimento di Battle of Z pub
risultare alquanto spiazzante, a causa diuna
mappatura dei tash tulto sormmato atipica
che pub dare Uimpressione di trovarsi
di fronte a un battle systermn abbastanza
approssimativa. In verita le meccaniche di
combattimento si riveleranno ben presto
essere contraddistinte da un certo livello
di profondita, che sara persino in grade
di regalare qualche soddisfazione una
volta acquisita una buona padronanza dei
comandi; & proprio in tal senso perosi avverte
fortemente la mancanza di una modalita
allenamento con cui potersi esercitare
nell’'esecuzione delle wvarie tecniche.
La modalitd storia di DBZ: Battle of
Z & l'unica in single player presente, dal
momento che la scelta degli sviluppatori
¢ stata quella di realizzare un gioco
esplicitamente incentrato sull'online e sulla
cooperazione. Ed @ non a caso proprio nelle
modalita online che il gioco da il meglio di
sé: la modalita "Cooperativa”™ vi permette
di affrontare le missioni della
in compagnia der vostri amici, mentre la
"Battaglia online” rappresenta la classica
rmodalitd versus, che permettera di mettere
in scena scontri tra due squadre di quattro
giocatori, Eppure,
possano spesso risultare alguanto caotici
[la funzione di lock sull‘avversario si rivelera
essere fondamentalel visto il numero di
personaggl su schermo, guesti appaiono
tuttavia contraddistinti da una certa tatticita
dovuta alla buona diversificazione del roster
di personaggi, che wvengono distinti in &4
tipologie: | combattenti piu votati agli attacchi
melee, quelli che fanno degli attacchi a

storia

nonostante i match

"Supporte”, il cui
compito & quello di donare energia e
punti vita ai compagni in difficoltd. A
testimoniare limportanza rivestita dal
gioco di squadra € anche la presenza di
mosse di gruppo, come per esempio gli
attacchi  "Synchro”, che
guerrieri colpire contemporaneamente
il medesimo bersaglio con una serie
di attacchi

vedono due

combinati, o gli attacchi
“Inseguimento”, che consistono nello
scagliare il nemico verso | nostri alleati che
provvederanno a continuare a respingerlo.
E se & vero che anche locchio vuole la
sua parte, dal punto di vista tecnico il titolo
MNamco offre una grafica in cel-shading di
buona fattura, con personaggi ben modellati
e fedeli a quelli del manga nonché arene
sufficientemnente vaste che riproducono in
modo convincente le tipiche ambientazioni
delle Goku e compagni.
Il risultato dell esperimento firmato Artdink
Insamina E un giaco che riesce a !.JC['[H['E
una wentata daria

avventure di

fresca all'interno di
questa saga, ma che appare comunque
segnato da alcune gravi mancanze, quali
un numere di combo effettuabili non
particolarmente elevato, lo scarso numero
di modalita per giocatore singolo e la
mancanza di una modalitd multigiocatore
in locale. Passando sopra questi aspetti,
il gioco riesce comungue a trasmettere le
sensazioni ftipiche di Dragon Ball, grazie
soprattutto alla possibilita di vedere ben
otto giocatori simultaneamente su schermo
affrontarsi in scontri frenetici e tattici,
rendendo di fatto DBZ: Battle of Z una buona
base di partenza che in future, con i dovuti
miglioramenti, potrebbe riportare la saga ai
fasti di un tempo,

Stefano Messina

voro //10

TUTTO SOMMATD UM ESPERIMENTO BEN RILSCITD.




RECENSIONI WIIFIT U

Right: Raggiungere un buon feeling con il Game Pad & d segreto per la ruscita

di ngni allenamento.

Fide Lunge Reps g fILI

Cl VUOLE UN FISICO
BESTIALE

Wi Fit U

A

MISSING LINK

(COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO]
MOTIVIZIONE: &nche in questo capitalo, il difetto pancipale
& che si lascia troppo “libera” il glocatore: nonostante
siang present delle routine consigliate di allenamento,
mancano dei programmi giooalien organizzati che
“obblighing™ [utente a fare artivita.

DETTAGLI

FORMATC: Wil U

ORIGINE: GIAPPONE
FUBLISHER: NINTENDO
DEVELOPER: NINTENDO
MULTIPLAYER: S1 / S1 ONLINE

XBOX FITNESS

BELLD COME

Giulia Smeraldo

voTo 7/10

UM TITOLD CHE MOSTRA IL MEGLIO DI SE CON GAME PAD E AT METER

10 019034

Come i fratelli Abbagnale,
potrete cimentarvi in una
sessione di allenamento
sportiva a base di canottaggio.




RECENSIONI TOMB RAIDER: DEFINITIVE EDITION

NATA PER SOPRAVVIVERE

Tomb Raider: Definitive Edition

DETTAGLI Lariedizione per PS4 e Xbox One del b
PS4, XBOX ONE Tomb Raider uscito quasi un anno fa
ORIGINE: USA sulla passata generazione & una versione

PUBLISHER: SOUARE ENIX

DEVELOPER: CRYSTAL : p
DYMAMICS e convincente, *

MULTIPLAYER: 51 (ONLINE) Re

non nuova, ma certamente pili compiuta

ulla bonta del titolo Game

UNCHARTED 3

10 Q9534

[COSARENDE UNICOQUESTOGIOCO]
DEFINMVA: Chi vorra acquistare ledizione next gen

dell'awentura di Lata si ritoovera t contenuti del Dawn: Lo sguarda
gioco onginale, pil una la ta di extra della predaince,
tra cui una decina di costumi aggiuntiv Tocchin della tigre.

plend

Adriano Di Medio

voro9/10

[ESPERIENZA CON LARA DEFINMTVA,




RECENSIONI THE BANNER SAGA

Down: La crescita di livello, che dipende
dal numeso di uccisiond in battaglia,
vi permettera di equipaggiare aggeit
SEMpIE pil potentL

Prometion!

UNA FIABA NORDICA PER LO STRATEGICO
CHE NON TI ASPETTI

The Banner Saga

Per centinaia di anni umani e Varl, DETTAGLI nell'immediato, In questi
una razza di giganti dalle lunghe nti il titolo sembra I'I I S S I N G LI N K
; PC = e
corna, hanno convissuto sopportando la uranima da COSA CAMBIEREMMO

i A 5 ORIGINE: USA
reciproca presenza, ma adesso il risveglio LOCALIZZAZIONE: IN UN GIOCO DOVE | PROTAGONISTI

PUBLISHER: VERSUS EVIL
H H e : HAMND CO%] TANTO DA RACCONTARE CI SAREBBE
dei misteriosi Dredge ha costretto i due  pevegpen: sToic supio p!:.cuum UN .=|ccm0usmnzn n: FIl DEDICATD

GIOCATOR: 1 ALLA LOCALIZZAZIONE MELLE VARIE LINGUE. PER
MEGLIO GODERE DELLA “VERBOSITA" DEI MOSTRI

: EROI E CALARCI ANCOR DI PI NEL GELIDD MONDO
osamente il ritrmo DEGLI “STENDARDI™
. dallaltro tal

fasi contribuiranno a mmergera totalmente

SHINING FORCE

=1
=
=
]
z

mare | avanzata del PErColos: Golem. Il v a0

ra un botta e nsposta con il ne

quando una delle dus

no sino a

sia qui che durante

li incontri con altri rimarra con un solo combattente [Pills

persor pportunita di fare medel. Le schermaglie risulteranne dive

M 08834

ionanti, nonostante il terre

delle scelte che awranno conseguenze tangi

7 z FINAL FANTASY TACTICS
bili non solo sul finale della storia, ma anche

Adriano Lorenzin

voro 7,510

UN TITOLOD CORAGGIOSO E PIEND DI STILE.

80



RECENSIONI = DEMENTIUM Il HD

LA NUOVA "DEFINIZIONE" DI PAURA?

Dementium

DETTAGLI

PC
ORIGINE: USA
PUBLISHER: DIGITAL TRIBE
DEVELDPER: MEMETIC GAMES
MULTIFLAYER: NO

MEGLIO Dl

10 0i0934

Dewn: Non era il momento
BILISIO pEr perdere la testa..

Dawn: Le ami ol potents del
gioco impiegano entrambe

le mani del protagonista,
PERANID NON POSS0N0 BSSEIR
ulilirzate insieme alla theia.

I HD

riscontro ultraterrena colma d e quasl cartoonoso
ncwtoror. MISSING LINK
3 = alta

Abbandonato il -
(COSA CAMBIEREMMDO]

Nonostante un
commerciale poco clemente,
I due episodi di Dementium hanno

lta

portato, a oro tempo, una

ATMOSFERX e ondate continee di moste in una
determinata serea, dally quale si pud wscire salo dopa
averli elminati, possono funzionare negli hack n slash,
ma doviehbern essere bandite dad titoli che pretendono di
wvere unatmashera coinvolgente

Minte

meno

dopo | ci riprova,

appr con In harror, salw
coraggioso remake in b 0 solo da um campionario di imrmagin
Prigioniero del Bright Dawn Tr e mostruose d

:—,:'l'l|l""', " P anista | scontri non

Redmoore é

contribuiscono

diversi, che
clamorosamente le numerose pecche

lall’originale Perfino il prezzo di 13,99€ appare

versigne

dotto, e non

per il bipo di pr

te riesce a far guadagnare punti a un

riterno poco felice.

Pasquale Parisi

torcia e decer

voroD,5/10

UNA CONVERSIONE RIUSCITA & META

8l






GAME REPUBLIC.IT ¢ partner di

SE

Sl il Museo
s del Videogioco
di Roma

VIGAMU

Vivi in prima persona
la storia del videogioco...

E con Game Republic.lt
BIGLIETTO SCONTATO:
6 EURO INVECE

DI 8 EURO!

Via Sabotino 4
(Piazza Mazzini),
Roma

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

[T —

Il network ufficiale (==
delle pit importanti &
riviste italiane | ==i&l

di videogiochi!




LD RS | COLLABORAZIONE CON www.m3magazine.it 118

MMO REPUBLI

a cura di Bruno Manzoni

UN GENERE UNA VOLTA ELITARIO
DIVENTA CASUAL

Non e un paese
per Hardcore Gamer

p

presentato dal

Proprio come tutto quello che ci

circonda anche i MMO cambiano, si
evolvono nel tempo. Quello che una volta
era considerato un aspetto fondamentale
del gameplay oggi viene consegnato alla
pattumiera della storia a vantaggio di
nuove, e forse, pill interessanti feature. |l

presunto, ma

' SIrene

to allo s

che in termine

nncana rmient d enze In

84



MMD REFUBLIC

RECENSIONI

semplificato.
Left: | Khajiit, insieme agli

High EIf ed i Wood EIf
costituiscena lalleanza

85



VRepublic i,

- -
W Lo spazio & uno degli ambienti pid facile in cui immergersi: non avendolo (probabilmente) mai visto in vita sua,

ome abbiamo gia avuto modo diripetere il giocatare si lascia ingannare dall'ambiente victuale.

c pill volte in questa sede, Oculus Rift ha

gia apportato tante piccole rivoluzioni alla

scienza del game design, ma il rinnovamento
dei suoi codici pil collaudati & tra quelle pil interessanti.
Lavvento del Rift ha infatti portato una ventata di
freschezza nella scena indie, che ha potuto esplorare
per la prima volta dei territori completamente vergini,
grazie alla realta virtuale. Ed & proprio di esplorazione,
spaziale nella fattispecie, che tratta Lunadroeid 237,
definito dalle community online di appassionati rifters
uno degli esperimenti pill sconvolgenti finora realizzati
per il visore. Appena indossato il visore, vi ritroverete
improvvisamente catapultati su un suolo alieno.
Lapparizione in lontananza della nostra amata Terra
viindichera che, al contrario, vi trovate a camminare
sulla pit che familiare Luna. Facile definire Lunadroid
237 un'esperienza, pil che un gioco, e del resto Dculus
Rift ci sta rivelando che la definizione di videogioco
sempre piu difficile da afferrare. Lunadroid 237 non vi da
informazioni, al contrario lavora sul senso del mistero,
riducendo al minimo Uinterazione. Ma pocoimporta
perché la narrazione sara portata avanti senza alcun
uso di cutscene e, anzi, sarete voi stessi a farne parte.
Il setting &, come scoprirete pil avanti, storice, ma non
solo. Troverete di fronte ai vostri occhi le testimonianze
del famoso allunaggio del 19469, come la prima impronta
dell'uomo sulla luna e la bandiera americana. Quello
che si preannuncia come un semplice diorama, si rivela
essere qualcosa di piu, un'esperienza turbante che
lascia un messaggio ben preciso sul posto dellumanita
nell'universo. Non vi diciamo nulla per non rovinarvi
la sorpresa, ma possiarmo comungue preannunciarvi
l'enorme intensitd drammatica del suo epilogo. Nato
come un esperimento di un giovane developer indie, il

: ¢ T M E facile ritrovare il DNA
gioco va in netta controtendenza con Uintera industria di giochi indie come The

del videogioco, dimostrando che non & necessariamente Graveyard in Lunadroid237.

con l'adrenalina e le esplosioni che si costruisce il senso Ma tutti questi especimenti
erano sempre bloccati da

dlimmersione. un estacole clamoroso: lo
schermo.




olto si & discusso sulle pagine
M virtuali di Oculus Rift Italia

a proposito del rapporto,

molto stretto, esistente tra
il genere horror e la realta virtuale.
Ghostship Aftermarth non & nientaltro
che 'ennesima dimostrazione []['-{]tl[:él
di quanto questo matrimaonio sia solido
Ghostship sara disponibile su tutte le
piattaforme entro la fine del 2014
ora & presente solo su Stearn Greenlight

ma per

pata

in una versione demo pensata e svi
per Oculus Rift dal titolo Ghostship
Aftermarth. Questa demo & di fatto un

gia di quello che sara Ghostship: qui

viene data al videogiocatore la possibilita
di visitare alcune delle location del
survival horror multipiattaforma in uscita
prossimamente. Per non svelare troppo
sulle meccaniche di gioco e la trama

di Ghostship, Aftermarth si presenta
amente come un breve gameplay

esclusiv
basato sull'esplorazione di una stazione
spaziale e sulla risoluzione di enigm
rmrmediatamente il giocatore viene
catapultato in una situazione di tensione,

grazie anche al potere immersivo della
realta virtuale. La CDF Goliath versa
in una condizione di totale abbandono,

W Non esiste un horror a tema spaziale in cui non si
attraversi almeno un corridoio angusta e buio!

M | bozzetti presenti sul sito ufficiale fanno
ben sperare sulla varieta di ambientazioni che
Ghostship proporca.

ostship Aftermath

La cosa piu vicina a Dead Space con Oculus Rift

momento [_]ill.’;‘.C. pur non sv ndo troppo
della trama riesce a suscitare Uinteresse

del giocatore in merito ai misteriosi e

il sistema elettrico ha problemi di truculenti avvenimenti accaduti prima
funzionamento e costringe il giocatore a del suo arrivo sulla stazione spaziale
prosequire nell'esplorazione in una quasi Una trovata davvero geniale quella di

totale assenza di luce. Nella penombra &
facile confondere le forme e gli oggetti:
qualcosa di strano e furtivo si aggira nei
lunghi e bui corridoi. Cosa & acc
sulla Goliath, preziosa e immer
spaziale della Defence
dell’'equipaggio & scomparso e la

ite meta é stata brutalmente uccisa?

part

resta

Fortunatamente la demo termina al

Aftermarth, un'esperienza che mette

sul piatto le innovazioni concettuali che

la realta virtuale mette potenzialmente

a disposizione degli sviluppatori. Non &

ito il supporto a Oculus
Rift per Ghostship, ma da quello che si pub
vedere in Aftermarth sarebbe sicurarmente

colonia ancora conferr

ce? Perché

una carta vincente per questo sC -fi horror

indie dalle grandi potenzialita,

Una strana sensazione di deja-vu

L'horror sci-fi € un genere che in ambito videoludico ha avuto fortune
alterne nel corso degli anni, basate fondamentalmente su grandi titoli
di successo come Uimmortale saga di Doom. | canoni da rispettare sono
circoscritti da quelle stesse caratteristiche che hanno decretato il
successo del genere: corridoi angusti, stazioni spazialiimmense, forme

di vita aliene aggressive. E evidente che il rischio di incappare in una
spiacevole sensazione di deja-vi & sempre dietro l'angolo soprattutto
quando il titolo manca di tratti stilistici marcatamente personali.
Purtroppo Aftermarth ha mostrato qualche segnale negativo in questo
senso: la strizzatina d'occhio alle atmosfere di Dead Space é evidente fin
dai primi minuti. La speranza é che la location mostrata, la CDF Goliath,
sia solo una minima parte di un’esperienza ben pil ricca e varia.




RECENSIONI

visto quello

APP

a di Davide Panetta

GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS

FORMATO: i0S, Android | SVILUPPO: Rockstar Games

ca nel campo della

onia mobile sia stata

ziale negli ulti
anni, un brivide corre lungo

la schiena: + redibile

San Andreas, possa girare

soluta tranquillita

inung smarkphone. In

effetti cose di questo tipo
non dovrebbero orma
sorprendere pil di tanto

cui siamo abituati a portare nelle nostre tasche tutti

giorni,

le

ma resta vero che, ".I!IUI'-'[

5

styling gra

al riscoprire

gni metro quadrato del 1 5an

> miriadi di attivi

folli perso

snticata e indimenticabile, & la vera for

FIGHTBACK

FORMATO: i0S, Android | SVILUPPO: Chillingo Ltd

za di guesto remake

pensa r'||_j|l: ann

tra gli Ottanta e

giochi in simil 3D e ai bei tem
delle

giochi. Quar

si pensa a queste ultime,

si pensa anche ai mitic

) in quegli 2

C

L L =4
Da Double Dr agon a Final |—:E|I: continuando ancora con

Capitan Commando e Cadillac and Dinosaurs, il boormn di cazzotti in digitale

spadroneggiava su tutto e tutti a suon di centinaia di gettoni. Ogg

stanno diversamente e i picchiaduro a scorrimento sembrano davvero

roba da museo; ai ventenni non piac
Theory

fosse quello de

o e questa & una triste realta. Ninja

¢ ha pero capito che un buon modo pe

“riproporre il genere alle masse

E cosié

| maobile gaming e del profittevole free-to-pl:

ack, un titolo capace di riproporre in forma moderna |‘E‘.i‘.[:f‘!':. de

che non ha nient’altre da dire che "Sono San Andreas e sono nel tuo

lamo alla t lizione action movie

grandi titoli del passato grazie al forte ric

anni Ottanta e un sisterna di combattimento fluido anche con | famigerati

controlli touch. Trattandosi di un titolo moderno troverete anche un sistema

jio molto profondo con tanti parar
ppoilm

smente a causa delle iniezioni di dena

ello di dis

ere. Come dire.. llo ma venale!

voro 8110
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RECENSIONI APP REPUBLIC

ANGRY BIRDS GO!
FORMATD: 105, ANDROID
ROVIO ENTERTAINMENT LTD

ety

GLIUCCELLI D'ORQ DI ROVIO sono tornati ma
guesta ettano in pista in occasione del
nuovo Angry E Go! Il debutto su strada degli
iconici protagonisti di questa fortu

lta si

natissima
serie & davvero buono ma forse un po’ troppo
sempliciotto e frettoloso nella realizzazione per
rappresentare un‘alter gioch

principali. Il titolo & comungque g:-rjlbl.e e anche

molto bello da guardare. | fan apprezzeranno.

voro 7,510

LYNE
ANDROID
THOMAS BOWKER

E O

a ©
20 &
= o0$

| PUZZLE GAME SONO ANCORA IL GENERE
capace di offrire i titoli pid ¢
per il nostro smartphone. ¥
dimostrazic te Ly
grafica minimalista che pid

nali e coinvolgenti

te un'ennesima
yne? Pr

un rompicapa con
semplice e geniale

non si pud. Lo scop

del gioco e I:(:ngn_ungcrr_-
seguendo un certo ordine lcgmc alcur

forme geometriche per proseguire nel l| rello
successivo. Pronti a uscire pazzi?

voTo /110

HILL CLIMB RACING

108, ANDROID
ANGERSDFT

IN HILL CLIMEB RACING dovrete controllare un
mezzo e portarlo il pid lontano possibile in ognuno

dei cir enti livelli disponibili, Ovviamente

IUSCire a raggiungere |l||1:']"|t',‘?'/_'|:‘ elevate non
o
P
e farvi fuori con un niente. Gkic'i'ii-;'i(_'iﬂ;'!'.l'.‘ un po di
soldi e potenz

saraun da ragazzi: un po’ di gas in pi del

NOrms: ebbe infatti ribaltarvi come insett

il vostro mezzo... i risultati non si
faranno attendere!

voro 810
VDLT: LA FUGA DI UNA BATTERIA

ANDRODID
QUANTIZED BIT

VOI SIETE VOLT, una piccola pila decisa
dalla fabbrica di riciclaggio di batterie dove
imprigionata. Per fuggire dal luogo Valt, no

arti per muoversi, pud solo utilizzare | suo

-si alle superfici, a patt

elettrici per atta
non esaurire tutta 'energia a dispesizione, che
guarda caso é

'.lr.llr_ limitata. Il gioco, ricco di stile
e personalita, ric

orda nell approccio ai controlli il

famoso Cut The Rope.

voro 8,50

VIOLETT
2MATC: ANDROID
JREVER ENTERTAINMENT

PER QUANTO RICCO COME OFFERTA, il genere
punta e clicca si & perlopit limitato a riproporre su
sma

tphone e tablet le stesse meccaniche di gioc

dei grandi titoli del pas con L'unica novita

insita nei controlli touch. Anche questo Violett

rente dal “resto della

embra essere d
ciurma” ma grazie alla sua realizzazione estetica

nan

sima & a un livello di difficolta puttosto

elevato, convince anche senza mordere

voro 9110

IL NONNO E GLI ZOMBIE
ATC: ANDROID
TIVOLA

CHI NON HA MULLA DA PERDERE NELLA LOTT,

alla sopravvivenza agli zomb

pill di “la che di qua 7 Leroe di questo folle titolo &
infatti un arzillo nonnetto che un giorno, di punta in

bianco, si trova nel propric

spedale in compagnia
di qualche cadavere in piedi di troppo. Sfruttando

la propria sedia a rotell
ogni stanza se
Questione di lo

e dovrete trovare Uuscita di

za mal sbattere contro l']l ostacoli,

al

VOTO Ba‘ 10
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I PROSSIMI EVENTI

9 4-9 7 TORNEO FORZA MOTORSPORT
THE MIRROR: CONVERSIONI A CONFRONTO FINAL FANTASY DAY
SHADOW OF THE BEAST MERGATING PLAY MARKET

QUAL E’ LA BESTIA PIU’ BELLA DEL REAME? S C—

bt contenutt b aurers epizione visra W W W.GAMEREPUBLIC.IT !




: TimelWlarp

SBATTI IL MOSTRO IN PRIMA PAGINA

C'era questo tizio, puntualmente appostato fuori al
negozio del pirata di quartiere, che se ne stava li tutto
il giorno ad elargire consigli per gli acquisti: visto che
all'epoca non era esattamente facile trovare giochi in
italiano, né imbattersi nei manuali esplicativi, capitava
spesso che si finisse per chiedergli di cosa parlasse il
titolo che puntava a proporre.

WATARA SUPERVISION
IL RE DI TUTTI I GAME BOY
LOW COST

Secondo un'antica leggenda, il mondo &
pieno di aziende nate col solo scopo di servire

che adorano

quegli insopportabili parenti
presentarsi al compleanno dei propri nipoti

portande loro in done la versione tarocca del

giocattolo che questi desideranc di pit. Con

l'invenzione del Supervision, la Watara si
sard senz altro guadagnata un posto d'onore
in questa particolare branca dell'industria

a memoria di gamer, ben poche handheld

avevano d'altronde osato scimmiottare il

Game Boy con tanta disinvoltura.

i in suclo nipponico a partire dal
1992 e poi diffusasi in tutto il

globo con

lternativi

nomi ¢

e Qu

tra cui Hartung SV-100

~kshot Supervision - la macching in

one 5\"!]'{."!7 e nmasta sul merc

tinguendosi pil per |
del suo costo che per le rispettive prestazioni.

Settembre 1987. ha appena
completato la sessione di scatti promozioneli
per la distribuzione di Mike Tyson's Punch Out.

Mike Tyson

Foco prima di lasciare lo studio fotografico, uno
degli attrezz
massimi e si fo autografore una info-cord sui cui &

immertalata l'immagine che finirds su futti i cartelloni

ti cvvicina l'allora campione dei pesi

pubbliciteri distribuiti da Nintendo nef negeozi di

tutto il mondo. In cocasione dei ggicmenti per
11 25° emniverscrio dell uscita del gioco — orgonizzati
l'emno scarso, a Los Angeles, da Fox Sports e
Nintendo of America - Iron Mike cirebbe rivelato

dlouni retroscena relativi ai compromessi cu

dowette scendere la casa di Kyolo per assi

92

iTOYS

IN THE ATTIC

iRETROPICS

CELEBRITE, EVENTI E CURIOSITA DEPOCA
IMMORTALATI IN UN UNICO SCATTO!

In gqueste occasioni, le sue spiegazioni erano tanto
ricche e affascinanti da ipnotizzare anche il pit
scettico dei clienti, fino a convincerlo che quel dato
videogame era il messia che tutti stavano aspettando.
Cié che non sapevamo & che, spesso, il nostro
mentore si limitava ad interpretare in modo del tutto
personale quello che vedeva su schermo, per poi
elaborare concetti estranei alla reale intenzione

Tecnicamente parlando, il

potenziale della 5501
ricordava difatti uno
scacciapensieri sotto

doping, piuttosto che
ret e propria
console portatile.

Come
spasso  in
analoghi, detti limiti
non hanno impedito

una v

accade

casl

al Supervision di
trasformarsi nel tempoin

lo oggetto di culto
nisti pill ostinati...

ollezi

Qualora il zietto taccagno ve ne

W [ Supervision della Weatara nelle sue tre,
principali incarnazioni, la prima delle quali
(a sinistra, NdR) =i presentava come la copia
spudorata del Game Boy Nintendo...

ave e mai

VIOL TIOTL W

3 ]'f'.'gl'Z](ﬁ(J uno e 3 e 1

liber
un pic

arvi in soffittc

petreste pertanto nitro

olo t

i suoi diritti di immagine. "] dirgenti
della Ninte sborsarono
circa 700.000 dollari per assicurarsi

ndo — disse -

i mief servigl, pitt una nutrita sere di

bonus per vedermi apparire nello
spot pubblicitario destinato alle v
giapponesl. Ammetto di non essere
mal stato un grande intenditore di

videogame e ricarde che all'epocq,

W 2013, Myke Tyson's Punch Out 25th
Anniversary. Archiviati | conveneveli di rite,
Mike si sarebbe anche concesso una lunga
sessione di gioco presso la postazione NES

allestita da Fox Sports per I'occasione,
offrendo a chiunque lo velesse, I'onore di
incrociare i guantoni con lui ... anche se sole (e
fortunataments) su un ring fatte di pixel!

lidea di apparire in uno di quei cosi

non mi intrigava affatio. Oggi come oggi, & diverso:
sono contento di averlo fatto: grazie a quel gioco i
miei figli hanno potuto costatare che il loro papd &
stato cnche una st




degli sviluppatori... Grazie alla sua inappropriata
mediazione, non soltanto io, ma molti altri ragazzini
dell'epoca, credettero pertanto per anni che Shadow
of the Beast fosse il primo gioco della storia in cui
s'interpretasse un cattivo e che lo scopo dell'intera
avventura fosse quello di trasformare il mondo in una
sorta di animalesco inferno...

Per quanto mi sforzi di mettere a fuoco l'effettiva natura

" CHI LHA VISTO

BOMBUZAL

del capolavero targato Psygnosis, una parte di me
continua ancora a ricordarle come "il gioco del mostro”
e forse & anche per questo piccolo dettaglic che esso
continua ad occupare un posto speciale nel mio cuore...
Chiaramente, la vera storia della capra mannara vi
attende tra qualche pagina, nei pressi del nostro
specchio delle conversionil

Gianpaolo “"Mossgarden” Iglio

WEIRDOGAMES

INC.

1988 IMAGEWORKS - C64 / AMIGA /ATARI ST / PC (1989) / SNES (1990)
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W Durante le prime fasi di gioco, Bombuzal non avrebbe avuto troppi problemi a sminare gli isclotti fluthuanti sul curioso
oceano di mattoncini blu. Ben presto, la struttura degli stessi avrebbe tuttavia assunto forme sempre piu articolate...
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i THE MIRROR:
CONVERSIONI A CONFRONTO
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SHADOW
OF THE
BEAST

e vendeita

SOno i

catalizzatori della ribellione di Aarbron,
semplice contadino divenuto messaggero

Signore

dell'oscuro
> stato rapito dai Preti del Culio
adolescente.
llo

assera

delle Bestie dopo

LELJLL[]L‘:\QJ era dancorda un

Sottoposto a lavaggic del cerve

e quindi traslormato in un

mostruose dai suci carcerieri, Aarbron

avrebbe un giorno assistitc per caso al

sacrificio rituale di suo

padre, patendo
uno shock tale da riportare a galla un

passato dimenticato da tempo. Dopo aver

spezzato le catene che lo tenevano in

schiavitl, esso si avventura infine alla
ricerca del suo digbolico padrone per
reclamare la propria libertd e porre fine

al suc regno di terrore.

“aa= C64 (1990)

B Benche viziata dall'eccessiva cubettosita di sprite
ed elementi di scena, la conversione CB4 curata
da Ocean manteneva pressoché intatta la fluidite
dello scrolling, assicurando ritmi di gioco analoghi a
quelli dell'edizione coriginale. A scllevare le maggiori
perplessité, sarebbe perd intervenuta l'alterazicne
delle cromie a schermo: una stonatura tale da ledere
all'appeal dell'intera produzione.
riferito da Steve Hommond in un'intervista dell'epoca,
la scelta di conferire tonalitdr, ad esempio, notturne al
luminosissimo scenario che inaugurava la versione
originale del gioco, si rese tuttavia necessaria per

wEEE ANNO 1989
%8 PRODOTTO PSYGNOSIS LTD

SVILUPPO REFLECTION
INTERACTIVE
VERSIONE NATIVA AMIGA
GIOCATORI |

NEL DETTAGLIO

Action-platform a scorrimento

orizzontale dalla grafica sontuosa
e l'avvincente gameplay, Shadow
of the Beast si distinse come una

delle produzioni pil apprezzate
della sua epoca, contribuendo in
modo essenziale alla clamorosa
affermazione dell'Amiga 500.

Concepito da Paul Howarth e Martin

Edmondsen in collaborazione con
Steven Hammond, il gioco traeva buona
parte del suc irresistibile fascine dalle
atmosfere proprie di unambientazione
onirica, lungo i cui orizzonti era di
fatto impossibile non riconoscere i
tratti di un maestro dell'illustrazione
quale Roger Dean. Compostoe da
cingque lunghi livelli caratterizzati
da panorami mozzafiate, il viaggio

Secondo quanto

non appesantire troppo il codice e destabilizzare il
gameplay con eventuali drop di framerate. In tal senso, si potrebbe
pertanto parlare di un sacrificio perpetrato a fin di bene.

LIVELLI 4

SEQUEL
SHADOW OF THE BEAST I

1990
AMIGA / ATARI ST / MEGADRIVE /
MEGA CD / FM TOWNS
SHADOW OF THE BEAST III
AMIGA

1992

che avrebbe condotto Aarbron al
cospetto della sua nemesi si sarebbe
rivelato un‘esperienza pressoché
unica, che la costante presenza di
primordiali sovrapposta da
occasionali
(quali ad esempio le armi da fuoco o
i misteriosi dirigibili fluttuanti nel cielo
del primo stage, NdR) riuscivano a
rendere ancor pit indimenticabile.

Il successo registrato da Shadow of the
Beast ofiri alla Psygnosis |'opportunité
di convertirlo su tutti i principali sistemi
presenti sul mercato a cavallo tra la
fine degli anni ottanta e l'inizic del
decennio successivo gettando, in
parallelo, le basi per lo sviluppo di
una trilogia che rimane a tutt'oggi
patrimonio
videoludica.

creature

elementi di modernita

dell'intera industria

M Tenendo fede al suo proverbiale
genio, David Whittaker riusci a
fare miracoli con le risorse sonore
del C84: fatte le dovute differenze
tra I'8Bit Commodore e I'Amiga, la
sountrack del gioco conservave il
suo fascino intatto.
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"2 AMSTRAD CPC “s:: SPECTRUM ZX (1990)

" (1990) B Come ampiamente prevedibile, la macchina Sinclair avrebbe assicurato
prestazioni elevate, sia in termini di gameplay, che sotto il profilo
meramente tecnico, dove sprite poderesi e fondali ben caratterizzati
supplivano alle obbligatorie monocromie di fonde. Le uniche sbavature
rilevabili nel porting riguardavano il fastidiose effetto scaling che
affliggeva gli elementi di scena non appena la bestia aumentava il passo
e un comparto sonoro non certo all'altezza delle prestazioni di un C64.

Ad osservare una qualsiasi
immagine di questa
versione del gioco, sirestaa
tutt'oggi sbalorditi dalle sue
qualitr estetiche: gli sprite
corposi, i fondali disegnati
con particolare cura e una
palette cromatica quanto
mai ricca, lascerebbero
in tal senso suppore che
I'Amstrad CPC fosse il
sisterna su cul puntare,
almeno per quanto
concernesse il settore 8Bit.
Disgraziatamente, detta
qualités risultava purtroppo
svilita da un feedback
dei comandi fin troppo
balbettante, come pure
da un fastidioso effetto
scaling, che avrebbero
finito col ridimensionare
I'efficacia dell'intero
gameplay, causando non
poca frustrazione agli
utenti. Shavature a parte, il
porting in questione rimase

per molto tempo una delle M Tutte le versioni ad 8Bit avrebbero cercato di conservare il massimo numero possibile di layer parallattici: pur non
i s Eoe R equagliando, per owvi motivi, le prestazioni offerte in tal zenso dall'Amiga 500, gli sforzi profusi assicurarono una
migliori dimostrazioni certa profonditd dinamica agli scenari.

del potenziale grafico
dell'Amstrad CPC.

“sss MEGADRIVE (1991)

B Pubblicata da Electronic Arts con Keith Francart
in veste di produttore, la conversione Megadrive
offriva uno spettacolo tecnico pit che dignitoso,

pur non rivelondosi comunque capace di

competere ad armi pari con la versione Amiga.
Pur evidenziondo ritmi di gioco analoghi @ un M1 vesticl Psygnosls avevano

: - ; : £ intenzione di produrre anche una
feedeback di comandi altrettanto efficace, il  conversione SHES del gioco, la quale

: ; venne effettivamente ultimata negli
oco avrebbe ad esempio accusato la presenza studi della IGS ¢ presentata in forma
= ; Sl e 5 giocabile al CES del 1992, A causa di
di sprite contraddistinti da fastidiose sgranature,  annose problematiche burocratiche,
i i . an 3 ’ 3 g questo porting non avrebbe mai

ree di sottrarre omogeneitdt alla struttura degli  aggiuato 1 negost, ma chiungue
abbia avute modo di provare la ROM
clandestinag che ancora oggi gira per

L

scenarl. Tutto sommato contenute, ma in ogni

M Lelaborazione di un comparto gratice tanto caso riscontrabili le limitazioni di un com parto la rete assicura che § risultati fossero
appariscente, spinse chioramente gli sviluppatori a & Apa 3 z - davvero notevoli.

scendere ad altri compromessi di soria: uno tra questi sonoro le cui melodie portanti restavano

riguardawva le siriminzite dimensiond delly videata e .

di gioco. pressoché inalterate.
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"aEa MAS'I)'ER SYSTEM

(1992

Distribuita @ ben 3 anni di distanza
dal debuttc dell'originale, la
conversione destinata al Sega
Master System  beneficiava
oltremodo dei progressi tecnici
effettuati nel mentre in fatto di
sviluppe ad 8Bit. Si pud pertanto
affermare che questo risultd essere
il miglior porting mai effettuato su
una macchina corrispondente
a dette potenzialith. Sebbene
sprite e gameplay ricordassero
pili una versione Megadrive
depotenziata che un mero
upscaling dell'edizione CB64,

alcune imperfezioni non sarebbero
comunque tardate a manifestarsi:
ci riferiamo, ad esempio, al
generale impoverimento dei fondali
o all'eliminazione di alcuni layer di
parallasse (gli elementi di scena in
primo piano, NdR).

Yew "3

s TURBOGRAFX CD (1992)

Una sequenza introduttiva molto pit elaborata, cut-scenes inedite
e tocchi registici curiosi come l'inquietante artiglio bestiale che
alzava il sipario su ogni stage, erano il biglietto da visita del porting
Turbografx CD; un esperimento atteso a lungo da tutti coloro che
fremevano dal desidero di scoprire quali migliorie avrebbe garantito

I'uso del CD-Rom. Al di la degli innesti appena menzionati, il lavoro

svolto dalla Turbo Technologies non sarebbe tuttavia

invece

offrire un'esperienza complessiva degna di quella offerta
dall'FM Towns...
dettagli di rilie

layer parallattici che avev

Colpa di scenari ancora una volta scremati da
e la mancata presenza del medesimo 1

imero di

no carctterizzato la versione originale.

M Come previsto, l'impiege del digitale avrebbe tirato a lucido le gia straordinarie melodie firmate da David
Whittaker, ma il risullato complessive non sarebbe in ogni caso stato all'allezza della performance Amiga.

AMIGA / ATARI ST

Sprite eleganti e ben medellati, uniti a un framerate particolarmente
fluido e alla ricchezza di scenari caratterizzati da svariati layer di
parallasse facevano della versione Amiga la migliore del lotto e con
un certo margine. Meno appariscente in termini visivi, ma comungue
efficace |'edizione Atari ST avrebbe puntualmente brillato di pit sotto
il profilo sonoro, garantende FX pil
puliti e maggiore giustizia alle melodie
realizzate per 'occasione dal maestro

Devid Whittaker.

W Al contrario di quanto visto altrove, la cover art di questa
particolare versione di Alien Syn e non presentava
alcun aliens in coperting. Ad eccezione delle dus anonime
zampe antropomorfe che comparivano sulla destra
dell'immagine, quest'ultima era interamente cccupata

da una rappresentazione piuttosto anabolica dei due
protagonisti principali.
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=22 FM TOWNS (1991)

B Prodotta dalla Victor Musical Industries e interamente curata dal
teamn nipponico Cross Media Soft, la versione destinata allo FM
Towns della Fujitsu debuttd sul mercato nipponico nel settembre
del 1991 sfoggiando un lock molto accattivante, che traeva il suo
fascino dall'introduzione di uno sprite principale ridisegnato al
fine di esaltarne la fisicita.

Oltre a sfoggiare un'incredibile pulizia grafica, il gioco viaggiava
peraltro al ritmo di un frame rate quanto mai fluido, i cui
effetti non mancavano di riflettersi sul feedback dei comandi.
Questa produzione sarebbe successivamente divenuta punto
di riferimento per la conversione destinata al Turbografx CD
(PC Engine DUQO, NdR) la quale, come avremo modo di vedere

a breve, non riusci comunque ad dassicurare una resa visiva

B La struttura degll scenari presentava eccasionall modifiche tese
essenzialmente a garantire una maggiore pulizia dei fondali - un
dettaglic, questo, molto care all'utenza giopponese. Al contrario di
quante sarebbe avvenute in ambito Turbogratx CD, l'eliminaziene di
aleuni elementl di scena non sl tradusse anche nella riduzione del
layer parallatici, il che garanti agli scenari una profondita degna
della versione criginale Amiga

altrettanto convincente.

“i== ATARI LYNX (1992) "s22 SHARP X68000 - 1992 MICOMSOFT / SEGA

Realizzata dal team  Digital " Framerate impeccabile, grafica molic dettagliata e
Developments, la versione Lynx l'introduzione di una modalitd multiplayer finalmente in
approdo sul mercato in concomitanza grado di garantire la contemporanea presenza di entrambi
con quella per Master System i giocatori sul medesimo campo da gioco facevano di
palesando una superioritd per molti questo porting uno dei pitl riusciti in asseluto. Peccato
versi schiacciante. Sebbene viziata

che, almeno qui in occidente, furono ben pochi i gamer a
dalla maggiore cubettositd di sprite ed

poterselo godere. ..
elementi di scena, essa avrebbe infatti
rievocato sul piccole schermo della
Handheld Atari 'impatto scenico delle
versioni maggiori riservandosi, peraltro,
di arricchirne la regia con improvvise
zoomate volte a sottolineare l'ingresso
del protagonista nelle aree di gioco
nascoste nei tronchi d'albero o nei pozzi

-
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MW Alcuni potrebbero abietiare che il contorne nere che
circondava lo sprite della bestia fosse troppo marcato e che
questo dettagli impedisse a questultimo di integrarsi con i

fondali. Questa soluzione era tuttavia figlia alla volonta di
manteners intatte le cromie della versione originale che, sul
piccolo schermo del Lynx, avrebbero visto il protagonista
mimetizzarsi con i fondali.

M Distribuito da Sharp in solo territorio giapponese a cavallo tra il 1987 & 1830, lo X68000 si ritaglic
un discreto spazic nel mercate home computer grazie alla accuratezza delle sue conversioni
da zala. I di Street Fighter II, Ghouls ‘n Ghosts, Final Fight e lo stesso Alien Syndrome
rasentavane difatti lo perfezione.
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THAPPY ENDINGS

KONAMI HYPER SOCCER 1992 KONAMI - NES

msss ELIMINAZIONE DIRETTA
B2 1l mondiale di casa Konami si sarebbe svolto secondo le regole di uno spisetato
tornec a eliminazione diretta, cui avrebbero preso parte squadre di prima fascia
quali Germania, Argentina, Brasile ed ltalia e i classici agnelli sacrificali, rappresentati
per l'occasione da compagini che oggi non esistono pit quali Yugoslavia, Cecoslovacchia
e USSR... Come potreste notare se foste muniti di lente di ingrandimento, gli Azzurri
hanno superato in scioltezza tutte le eliminatorie, e si preparano ora ad affrontare
I'Ungheria in una finalissima dal vero e proprio sapeore retro...

KICK OFF!

Dopo il cerimoniale di rito, l'arbitro - rigorosamente assente dal rettangolo di gioco,
ma sostituito alla grande da una trascendente sequela di segnali acustici — da inizio alla =
sfida, e i nostri si precipitcmo subito nella meta campo avversaria. Come evidenziato dalla =
discutibile prospettiva di gioco adottata, con tanto di terreno ritratto dall'alto e giocatori &
spalmati di profilo a uso bordo campo, le squadre contano tra le proprie fila una striminzita
rappresentanza di atleti, i quali non lesinano comunque sullo spettacolo.

.=== IL RITO DEL THE CALDO

B2 Dopo una serie piti 0 meno infinita di Tackle e capovolgimenti di fronte, gli Azzurri
passano infine in vantaggio, Nessuno, tuttavia, sa dire chi abbia segnato; nomi dei §
calciatori, licenze ufficiali e ogni altra sfumatura affine, restano difatti una chimera per
questo tipo di produzione. Sul punteggio di 2-0, le squadre vanno in ogni caso negli
spogliatol. Seguono una manciata di vignette riempitive: panchinari in euforia, il Mister
che tiene a rapporto il suo pupillo, un mediano che si disseta e i tifosi che fanno festa
sugli spalti.

meEs TANTI SALUTI DAL TEAM KONAMI!

B2 Archiviate le foto di gruppe, i ragazzi si riuniscono infine a centro campo per fare
la festa al portiere: dopo averlo difatti circondato, lo proiettane in aria per poi afferrarlo
prima che si sfracelli al suclo. A coronare l'impresa olimpica fa infine il suo ingresso in
scena uno spentissimo delegato Konami, con tanto di stempiatura alta completinoe blu
elettrico che, al contrario di Blatter, consegna perd la coppa al nostro capitane, con tanto
di sentiti cuguri. [l resto & tutto per i titoli di coda targati, rigorosamente, Konami.

www.gamerepublic.it



#ON BOARD:
RETROGAMING DA TAVOLO
SONIC THE HEDGEHOG: THE BOARD GAME

353 ANNO
e 1992

PRODOTTO

MIITON BRADLEY

GIOCATORI

2-4

TARGET

DAI 6 ANNI IN SU

DURATA PARTITA

30 MIN. CA

RARITA

Una vera icona multimediale non pud essere
riconosciuta come tale senza vantare a proprio
seguito almeno un gioco da tavola dedicato:
cosl come awenuto per Pac-Man, Q-Bert e
Super Mario, anche il pimpante Sonic ebbe
pertanto 'onore di essere celebrato dall'indu-
stric dei Board Game. A prendersi cura di una
trasposizione attesissima da tutt i giovani fan
della mascotte Sega, ci pensd la onnipresente
Milton Bradley che, strizzemdo I'occhio al vec-
chio Gioco dell'Oca e al rispettivo adattamento
realizzato nel 1988 in occasione del porting
cartacec di Mario Bros, s'inventd un imme-
diato "roll & run” teso ad immortalare l'eternc
confronto tra il porcospine blu e la sua eterna
nemesi, il Dr. Robetnic.

La sfida andava sviluppandosi su di un ampic
tobellone diviso in quatiro, differenti scena-
ri e vedeva i giocatori alternarsi nel lancio
dei dadi volto a determinare gli spostamenti
di Seonic lungo le caselle che li costituivano.
Ciclicamente, ognuno di essi avrebbe dovuto
contare il numero di onelli accumulati duramte il
proprio turno, salvo poi cercare di incrementer-
lo aggiudicandosi le Warp Bonus Area poste dl
termine dei percorsi previsti.

Una wvolta giunti a deslinazione, gli utenti si
sarebbero dovuti dungue confrontare col perfi-
do scienziato in una frenetica battaglia a colpi
di dado, nel corso della quale il numero di anelli
conquistati durante il gioco swolgeva un rucle
determincnte. Il giocatore che ne possedesse
di pitt avrebbe infatti potuto incassare un nume-
ro molto maggiore di colpi assicurandosi, di

www.gamerepublic.it
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rimando, maggiori opportunitér di aggiudicarsi
la contesa e quindi la partital

Proprio come accadeva nel gioco dell'Ocg,
il fattore strategico era chiaramente ridotto
al minimi termini: 'accumulo degli anelli,
come pure la vittoria in battaglia era difatti
legato alla sola fortuna nel lancio dei dadi,
che si trattasse di passare per le caselle che
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LAR LR R AR RN RN]

CORE MEMORY::

B 11 colorato tabellone
di gioce, ripr

con una certa fedalta
le ambientazioni degli
stage pit noti del
rispettive videogame,
assicurandssi di
rappresentare a dovere
anche gli asset visti
nello stesse: spuntoni
affilati, rampe a 360°
o bonus fluthuanti
compresi.

W I benus di gioco
riprendevano, per
grandi linee, gli stessi
Power Up presenti

nel videogame: in tal
senso, si andava dagli
ombrellini da utilizzare
come salvataggio nel
caso in cui il lancio dei
dadi avesse latte finire
Senic in una casella
senza pavimento alls
bolle d'aria, casomei
quest] fosse rimasto
intrappolato sott'acqua.

M La scatola del gioco comprendeva diversi blister
in cartone, su cul erano sagomati elementi di gioco
collezionabili quali bonus da usare al momento giuste

e anelli enargetici, come pure il profilo di Sonic & del Dr.
Rebetnic. Queste ultime due figure venivano posizionate su
di un apposita basetta in plastica che permetteva loro di
restare in posizions verticale.

ospitavano gli anelli o magari di colpire il Dr.
Robotnic nel corso del combattimento fina-
le. Benché questa sfumatura rappresentasse
per molti appassionati un difetto fin troppo
evidente, il gicco risultava in ogni caso diver-
tente, soprattutto se cvevate meno di dieci
anni e almeno ire amichetti con cui dividere

I'esperienza...
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“ssi LEVOLUZIONE DELLA SPECIE

Il successo riscosso dal primo Extreme-G gli garanti una pronta discendenza che parve sottintendere
il consolidamento di un franchise in crescita. Col tramonto della 128Bit Generation e il conseguente
fallimento di Acclaim, il brand restd tuttavia invischiato nella macabra compravendita di IP che & solita
seguire tracolli aziendali analoghi, finendo per eclissarsi definitivamente. Ma quali novitet avrebbero
introdotto i vari sequel distribuiti tra il 1997 e il 20037 Scopriamolo insieme...

EXTREME-G: XG2 “==2 XGIII: EXTREME-G RACING

f PC CLAIM ® 2001 GAME CUBE / PLAYSTATION 2
g — ACCLAIM
Il passaggio da N64 a sistemi molto pii potenti
come Goame Cube e PSZ2 non avrebbe favorito
i progressi sperati: a un owvio aggiornamento
tecnico, corrisposerc difatti alcune scelte
stilistiche di dubbia efficacia, come ad esempio
quella di rielaborare il design delle moto affinché
apparissero molto pill snelle e affusolate. Orfano
del suo marchio di fabbrica e parallelamente
appesantito da una gestione di boost e arsenale
non piu legata alla presenza di Power-Up su pista,
bensi al preventivo acquisto di risorse atfini, il gioco
fini pertanto col perdere il confronto a distanza con
un avversario ben pit agguerrito: Wipeout Fusion
dello SCE Studio Liverpool (2002, PSZ).

a0 B Ogni Gran Premio
INTROLE &i sarebbe disputato
sulla lunghezza del
tre giri nel corse dei
quali sarebbe potute
succedere di tutta:

elementi in grado di
alterare in un attimo
la classifica, come ad
esempio le vertiginose
rampe di lancio.
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LCI V(.)St?"a gu:lda m.e'nSi]_e Fabio “Super Fabio Bros” D'Anna
a1 puu rari tesor retro RS

VIGAMUS

Mirko e i Videogames,

passione e professione unite insieme!

W 1 pezzo da novante di Mirke, linarivabile
Metal Gear Selid Premium Package!
5 —_— =

W La ricchissima sezione Metal Gear.

+ -

NOME: Mirko
COGNOME: Martini
NICKNAME: Mister Metal
Gear

ETA'": 28

PEZZO DA
COLLEZIONE: Metal
Gear Solid Premium
PCICkCIgE! M La Martini's Cellection in una incredibile foto panoramical

+ +
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HEEE Queste mese il borsino ospita una saga amatissima dal pubblico, Metal Gear! Lopera del maestro Hideo Kojima nasce nel
lontano 1987 su MSX ed é tuttora viva e prolifica. Ripercorriamo la sua storia attraverso la valutazione degli episodi principali e di
alcune console dedicate. Ma attenzione, non c'é valore monetario che possa raggiungere 'estremo valore artistico della appassionante
saga. E attenzione... non giocate mai MG Solid su un televisore mono, o sentirete una simpatica gag!
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SAY GOOD GAME AND LEAVE

REUbLC

di Simone “AKirA” Trimarchi sitmonetritmarchi@me.com

nasce ingegnere e cresce gamer: a sette anni ripara l'alimentatore del suo

amato Cé4 con il saldatore, a 23 diventa campione italiano di Starcraft e prende per la prima volta un volo
intercontinentale con destinazione Seoul, Olimpiadi dei Videogiochi. Oggi il saldatore non & pil nelle sue corde,
mentre i videogiochi continuano a suonare dentro al suo cuore rimbombando su www.insidethegame.it.

|1 vero gloco di ruolo

orno ancora su GTAY, mi scuserete.

E che il gioco Rockstar... & qualcosa

di pit, o sbaglio? Un po’ action,

un po’ guida, un po’ TPS, un po’
avventura, un po’ tanto free roaming e un
po’ gioco di ruole. Come, scusate, gioco di
ruclo? Non in senso strette, forse nemmeno
in senso lato; provo a spiegarvi cosa intendo.
Chi sono Michael, Franklin e Trevor? | tre
personaggi, selezionabili in qualungue momento,
protagonisti dell'ultima fatica Rockstar. Il
primo & un padre di famiglia, ritiratosi ormai
dal mondo del crimine grazie ad un patto con
I'FIB. & annoiato e infelice; proverd a sentirsi di
nuove vive insegnando il mestiere a Franklin,
Il quale, invece, & un criminale di quartiere
pronto al grande salto: dai furti di motorini alle
rapine in banca, da una catapecchia in periferia
a un villone stratosferico, ecc. Trevor & lex
migliore amico di Michael, completamente fuori
di testa: violento e sadico, & il personaggio
probabilmente pid estremo che Rockstar abbia
mai concepito. Secondo me questi tre personaggi
non rappresentano solo tre storie e tre “vite”
separale che servivano agli sceneggiatori per
presentare trame differenti. Michael, Franklin
e Trevor rappresentano gli atteggiamenti che
i giocatori di tutto il mondo hanno assunto nei
precedenti giochi della serie. Sono il nostro
specchio: ¢'@ chi si & dato al crimine quasi
per ‘necessita’, non uccidendo mai pil del

k& Rockstar, con l'idea del
tre personaggl, sembra
averci messo in mano una

specie di “The Movies” un
simulatore di cinema. 39

necessario e ¢'é chi ha preso le citta virtuali
Rockstar comne dei parchi divertimento, creando
panico e caos fino alle fatidiche cinque stelle.
L'approccio ai giochi rockstar, appunto, varia

da persona a persona: il mondo del crimine
attrae, per carita. Ma chi & buono resta buono e
se ci sono delle scelte, uccidere o non uccidere
un personaggio "innocente”, difficilmente si
premera il grilletto. Fino a GTAV dove, appunto,
U'impersonare un ruolo mi sembra 'aspetto

pil importante di tutti se si vuole ottenere il
massimo dall’esperienza di gioco. Rockstar,
con l'idea dei tre personaggi, sembra averci
messo in mano una specie di "The Movies”,

un simulatore di cinema. Di volta in volta

viene chiesto al giocatore di impersonare il
criminale in analisi, il criminale per necessita

o un pazzo scatenato. lo ho cercato di giocare
cosi, ad esempio: quando controlle Trevor sono
portato a scendere dalla macchina al semaforo
e a sparare su chiungque abbia osato suonarmi
perché stavo fermo. E' nel personaggio che mi
hanno assegnato avere una reazione simile, e io
devo cercare di interpretarlo al meglio. Quando
vesto i panni di Michael, invece, egni tanto vadeo
dall’analista e se recupero una borsetta da un
ladro, la tengo per il mio tornaconto personale.
Inutile dirvi che quando invece sono nei panni di
Franklin, mi sento quasi in colpa per ogni morto
che mi lascio alle spalle. Trovo che il giovane dei
tre sia addirittura troppo estremizzato: i suoci
dialoghi sono scritti come se a parlare fosse un
brave ragazzo mentre cidb che la vita lo portera
a fare non sembra rispecchiare quest’anima
sicuramente pit candida rispetto alla "media”
criminale. Scusatemi quindi se torno su Rockstar
e sul suoc capolavoro ma pild lo gioco e piu trovo
spunti di discussione. Ed & proprio questo che
adoro dei nostri sogni dei pixel.
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MARKETPLACE & DINTORNI

di Eugenio Antropoli spygarmerl@gmail.com

segue home entertainment, cinema,
musica e videogiochi. Gia giornalista e critico videoludico,

nonché esperto di trade, si occupa di business videoludico
B presso un'importante azienda italiana.

Che casino

ado dritto al punto, senza troppi giri di

parole: le Steam Machine presentate

al CES di Las Vegas mi hanno deluso.

Valve sta rischiando gresso. Da grande
estimatore del marchio di Gabe Newell, che ritengo
uno dei pochissimi luminari del mondo dei videogiochi,
devo ammettere di essere rimasto di stucco davanti
ad una proposta cosi confusa e frammentata, specie
da parte di un marchio che, di fatto, ha risollevato da
solo [anzi, scriviamolo pure in maiuscolo: D& SOLO)
il videogioco per personal computer. Il progetto
Steam Machine consiste proprio nel semplificare
l'estrerna frammentazione del PC per poterlo collegare
tranquillamente alla tv in salotto, specie ora che
sono state superate certe barriere inerenti | vari
collegamenti allo schermo come ad esempio 'HDMI,
che di fatto & una delle cose maggiormente “plug
& play” mai create; o di configurazione del joypad,
che non esiste pil visto che i giochi riconoscono
autornaticamente la periferica e sono gia settati al
meglio per farla funzionare [come il recente Tomb
Raider]. Purtroppo a Las Vegas si sono viste decine di
macchine dalle forme e configurazioni pit varie, ovvero
l'opposto di come si costruisce un prodotto con un
nome e un marchio ben definito. Anzi, siccome stiamo
parlando della perfetta via di mezzo tra computer e
console, a mio avviso il numero ideale di macchine da
presentare al pubblico doveva essere limitato a non
pi di due tipelogie, una versione standard da 5/600
euro e una superiore a 8/900 euro, con accordi con
non pil di 3 o 4 partner e soprattutto con i due giganti
AMD e Nvidia per contenere i costi delle schede viden,
ovvero il componente pit costoso. Certo, si dava

£ E lopposto di come
sl costruisce un prodotto
con un nome e un marchio

nen definito 99
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comunque la possibilitd di aumentare le performance
con pezzi pil aggiornati, ma le configurazioni dovevano
presentare un design standardizzato. Per paradosso,
l'unico concorrente delle Steam Machine & proprio il
PC e non le console. Uno smanettone [gran parte dei
giocatori PC] non comprerebbe mai una macchina del
genere: se la costruisce da se con tutti i crismi del
caso, ¢l installa sia Windows che Steam 05, la rende
silenziosa e compatta adattandola al salotto e con |
soldi risparmiati, se non ce le ha gia, si compra anche
un paio di cuffie dedicate. A proposito del concetto di
semplicitd, sentite cosa ha detto Marc Whitten, chief
product officer della divisione Xbox, una volta svelate
le macchine marchiate Valve: "quando ti sposti in un
ambiente come il salotto i giocatori non vogliono usare
un singolo neurone se non per divertisti. Non ho voglia
di lavorarci su e non voglio sentirmi come se dovessi
sapere come farlo funzionare. Credo che ci sia spazio
per entrambi i dispositivi”. Ha centrato perfettamente
il punto, e, diciamole, tirato un bel sospiro di sollievo.
Capitolo Windows: le Steam Machine e relative 05
sono nati, a detta dello stesso Newell, per contrastare
l'eventuale monopolio dello store interno del sistema
operativo di Redmond, che mira a sua volta a fare
concorrenza agli negozi di Apple e Google. La domanda
&: quanti sviluppatori e publisher salteranno sul
carrozzone dello sviluppo per Linux [Steam 05 altri non
& che una versione modificata di Debian] ora che sono
state svelate le “non” caratteristiche delle macchine?
Per convincere questi ultimi, che hanno bisogno prima
di tutto di certezze, bisognava prendere posizioni forti
e precise, e, ribadisco, non una proposta cosi confusa.
Il mio timore & che il buon Gabe questa volta si sia fatto
prendere troppo la mano e che il suo punto di forza,
ovvero quello di essere rimasto fondamentalmente

un nerd appassionato che lavora per appassionati, si
sta rivelando in questo caso il suo tallone d'achille.
Sinceramente, spero che cit non accada, perche il
futuro del gaming di altissima fascia & tutto nelle sue
mani e dell’'ormai imminente Oculus Rift, ma se Valve
non cambia immediatamente strada sara davvero
difficile restare a galla.

REPLbu— 105



THE BARD'S TALES

106 REELbuc

di Bruno Manzoni brunomanzoni@mJ3magazine.it

Appassionato di videogiochi sin dai tempi dell'Intellivision, divide il suo tempo scrivendo e
giocando, praticamente tutti giochi che presentano un prefisso MMO. Nel "tempo libero” lavera in farmacia
decantando la bellezza del genere massivo ai poveri clienti di turno.

ittime delle situazionl

- Perché in fondo anche le scuse hanno una propria classifica

i sono moltissime altre scuse utilizzate per
coprire gli errori, alcune belle e credibili e
altre un po” meno...”

Un buon giocatore, per essere cansiderato
tale necessita di molta pratica e, senza ombra di dubbio, di
tanta skillll! Chiaramente |a skill richiesta dal Gaming non &
certo come quella richiesta da qualsiasi altro sport “atletica”,
ma & indubbio che l'esercizio, quasi scientifico sia alla base
di memorabili vittorie in campo digitale. Come ogni altra
attivita sportiva anche i videogiochi richiedeno un particolare
insieme “di competenze” assolutamente differenti secondo
il genere di gioco che siva ad affrontare: per eccellere in
uno sparatutto servira sviluppare determinate capacita
che non sono certo richieste in un uno strategico in tempo
reale, casi come l'abilita richiesta nei puzzle solving sara
assolutamente inutile in un MMO.
Il rapido incalzare dei "giochini” ha dimaestrato ai ben pensati
che i videogiochi posseno essere qualcosa pil di un semplice
passatempo adolescenziale e moltissimi giocatori hanno
cambiato l'approccio al gioco passando cosi da semplice
passatempo ad attivita che richiede talento, tenacia e
sacrifico [in special modo quello delle nostre diottrie] per
riuscire a eccellere.
Quando, perd, le cose non vanno come dovrebbero, e quindi
siviene "asfaltati” senza pieta dall'avversario diturno, la
prima e pil spontanea reazione & quella di addossare la
colpa ai pit disparati fattori esterni. Durante gli annidella
mia onorata carriera mi & capitato di sentire una serie di
scuse assolutamente fantasiose e divertenti, almeno una
volta passato il momento di nervi magicamente levitati dopo
“l'imperdonabile” svista che, magari, ha vanificato qualche
ora di sforzi e sacrifici [ludici s'intende...). Nonostante ['estro
dei giocatori mi & stato possibile stilare una sorta di Top
Three delle scuse piu utilizzate di sempre. La prima, & anche
la pib amata & lindiscussa Lag. Alzi la mano chi tra di voi
non ha sentito almeno una volta "'no guarda, incredibile
ho un ritardo secolare..vorrei vedere te giacare in queste
condizioni”. Laumento di latenza & una giustificazione

evergreen, e come il prezzemolo pub essere adattata a tutto,
FPS, MMO, fighting game, race game, insormma veramente
a tutto, In effett, bisogna ammettere che la copertura offerta
dalla societd che si occupane di connessione internet in

Italia non si pub definire proprio impeccabile, percib qualche
lamentala riguardo alla lag, potrebbe essere fondata.

La seconda scappatoia pils amata da noi giocatori, & la
differenza di equipaggiamenti presenti nei giochi: quell'arma
& 0P, basta un colpo per essere shottati, sono brawvi tutti cosi.
Come il primo, anche questo pretesto non conosce limiti e
barriere imposti dal genere del gioco.

A cornpletamento di questa classifica, sui generis,
troviamo probabilmente la scusa pil bella e anche la meno
contestabile di tutte: questo gioco fa schifo!

Leggere, su una qualsiasi chat di gioco, le discussioni,
omeglio i flame che nascono a causa di uno sfogo di
qualche giocatore che muore di continuo e addita la sua
debacle al basso valore del gioco stesso & tanto triste,
quanto esilarante [almeno alle volte). Indubbiamente ci
sono moltissime altre scuse utilizzate per coprire gli errori,
alcune belle e credibili e altre meno ma in fin dei conti il
divertimento nel condividere le proprie avwenture virtuali é
anche questo, oppure na?

kt Leggere, su una qualsiasi
chat di gioco, le discussioni, o
meglio 1 flame che nascono a
causa di uno sfogo di qualche
ciocatore che muore di continuo
e addita la sua debacle al basso
valore del gioco stesso e tanto
triste, quanto esilarante 99
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AND THE WINNER IS... AL BIKE EXPO PER IL NOSTRO TALENT SHOW MOTOCICLISTICO lecco chiha vinto...]
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da Rizzoli, i ve

di brividi, i rappo (othml)
con Jorge Lorenzo e quelli
(polemici} con Aprilia.

Il Corsaro si confessa.

E promette: ci vedremo
all’Ace Cafe di Londra

in sella a una Guzzi V7,
(di Dj Ringo) .
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Prima colazione inclusa

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

Tel. 06 45432741
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OPINIONI, DELIRIE
RIFLESSIONI DALLA
FACEBOOK COMMUNITY
DIGR

"Sara che sono atiro dei
quaranta ma in nuovo Killzone
mi ha amabilmente sfrangiato

le balle in mezzora... Intanto

mi limito a coccolare la nuova

arrivata... | tempi matureranno
come sempre!’”

Il primo incontro tra Alessandro
Lusa e la next gen non & stato
certo amare a prima vista... In

mancanza di altro materiale
interessante, il nostro sara
inoltre costretto a coccolare un
pezzo di plastica da 500 Euro,
fino a data da destinarsi...

“Inrisposta alla risposta di
Metalrnark sulla mia missiva
del numero di gennaio... Caro

Marco, Oculus, per quanto
interessante e innovativo ([ho
provato al Vigamus), non so se
sarail futuro dei videogames,
specie se come sembira non

lo porteranno su console.
Riguardo Perfect Dark Zero, io
alludevo alla modalita online,
loso cheil giocoinsé nonera
granché, ma il fatto di portare

32 giocatori online insieme

sgnza lag era una gran cosa per
lepoca.”

LIRA DI PAOLO

Ciao Marco, complimenti per il vostro
lavoro, viritengo persone molto
competenti e per questo sto scrivendo
questa email. lo sono uno dei fortunati
che, risparmiando con fatica, ha avuto la
possibilita di acquistare una Xbox One da
500 GB, Fifa 14, Forza Motorsport S e un
bell'abbonamento Live Gold per la “modica
cifra” di quasi 700 euro. Arrivo acasae...
sorpresa! Con Fifa 14 Online in 2 ore ho
fatto si e no 3 partite... Forza Motorsport

5 durante le gare esce da solo e mi manda
sulla dashboard... Informandomi sui
farum, ho capito che non sono i giochi pieni
di bug, ma le nuove console che hanno
problemi. Praticamente, pur di vendere,
sia Microsoft che Sony hanno buttato fuori
due console da schifo, piene di difetti che
fanno solo venire il nervoso: ho speso
quasi uno stipendio per prendere una bella
fregatura, e non mi interessa se con gli

(LT Ok, Steam & una figata.
0k, le Steam Machine spaccheranno.
Ma Gordon... lui & teiste. Molto triste.

Half-Life 3, se esisti batti un colpo.
Se occorre, anche sul
capoccione di Gabe Newell

aggiornamenti futuri sistemeranno questi
bug: in realta hanno messo sul mercato

un prodotto che non funziona, fregandao i
clienti e appropriandosi di soldi altrui come
dei fottuti ladri.

Ti ho disturbato perché spero tu possa
avvisare tramite i vostri articoli le persone
in medo che ci pensino un attimo prima

di buttare i loro soldi, perché, se lo avessi
saputo, avrei preso Fifal4 per 360, almeno
sarei riuscito a giocare e i restanti 650 euro
mi sarebbero restati in tasca... Grazie per
il tempo che mi hai concesso e grazie per
essere stato la mia valvola di sfogo.
Cordiali saluti,

Paolo

MOSSGARDEN: e problematiche cui ha
accennato Paolo fanno parte diun discorso
molto pil ampio, che affronterda breve

in quel di Check-0ut. Prima di lasciare la
parala a Marco, cui mi pare sia peraltro
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rivolta 'ernail, mi preme tuttavia ricordare
quanto la storia di questo business sia
zeppa di debutti a dir poco problernatici e
ribadire, in parallelo, che chiunque scelga di
acquistare al day one dovrebbe essere ormai
conscio dei rischi legati all' azzardo.

Se mi permetto di parlare in questi

termini & salo perché conosco benissimo

la frustrazione che sta provando Paolo:
essendo anch’io uno storico acquirente
d'impulso, ho difatti imparato a mie spese
quali e quante controindicazioni possano
affliggere i prirni mesi di vita di un sistera da
gioco. Intal senso, occorrerebbe imparare
unavolta per tutte a resistere alle sirene

del mercato e attendere che quest progetti
trovino il proprio equilibrio.., Perché se &
vero, com '@ vero, che Sony e Microsoft sono
state fin troppo frettolose, noi due non siamo
stati certo da meno...

METALMARK: Il fatto & che possiamo dire
tutto e lamentarci [giustamentz) quanto
vogliame, ma una cosa la sappiamo

per certa. Continueremo a comprare le
console al lancio, perché siamoi super
appassionati, i malati di videogiochi da una
vita, quelli che non possono vivere sapendo
che esiste un nuovo hardware sugli scaffali
rma non nel nostro salotte. Certo, alcune
volte facciamo un'eccezione per mativi di
budget, ma il diavoletto dentro di noi non
smette mai di gridare: "Comprala, idiota!
Comprala adessol” |l problema é che la
Terribile Triforza, cioé Sony, Microsoft e
Nintendo, tutto questa lo sanno bene. E

ne approfittano, perché non sono onlus o
associazioni filantropiche, ma multinazionali
dell’entertainment votate al profitto. Mario &
il Messi di Nintendo, e come tale e trattato.

E fin troppo evidente, alla faccia dei puristi
idealisti e un po’ [tanta] allocchi che credono
ancora che per lwata e Miyamoto il baffuto
idraulico tricolore sia Dio. Lo &, ma nel senso
che gonfia loro le tasche. Consoliamaci
pensando che sta arrivando un terremoto
destinato a sconvolgere Uindustry come la
conosciama, E quando Lo status quo crollera,
molte teste rotoleranno. Il cambiamento

& doloroso, certo. Ma spesso necessario.

lo, saro sincero, lo aspetto con una certa
trepidazione.

TEMPI MIGLIORI

Bianco blu, veloce, sempre pil!

Bianco rosso, nella corsa sono un asso!
Bianco giallo, alzo la cresta come un
gallo!l!

Lavoce intonava sicura presuntuose rime
improvvisate, mentre il lunge corridoio
cedeva, giusto il tempo di un respiro,

la sua eterna asetticita al blu elettrico

del porcospino. La porta dello studio si
apri e li, tra enormi pistoni e macchinari
robotizzanimali, si ergeva lingombrante
rotondita del suo eterno rivale.
“Robotnik!!! Proprio non vuoi capire, eh?
Latua ‘intelligenza’ non pud tenere il passo
con le mie gambe. Probabilmente continua

www.gamerepublic.it

LIVERPDOL

™ FiFa e PES indecenti?
Metalmack & d'accordo.
Ecco la sua scelta, ora e
sempre. Sensible Soccer.
Ora scusatelo ma stanno
arrivando gli infermieri a
riportarlo nella sua
redazione imbottita..

111

I buon Paolo Amoresano
replica alle parole dedicategli
da Marco nella passata edizione
di GR Hotel... Non prima di aver
sostituito la propria foto profilo
con un ritratto di Mike Tyson.
Resta davedere se le due cose

sono collegate... Tu che ne pensi,
Metalmark?

nan riesco a leggervi nonostante
viacruisti regolarmente
Alessandro Pezzella @ in cercadi
un oculista.

“Trovato oggi in edicola™
Nel 98% dei casi, i commenti
sottostanti alla copertina
del nuovo numero di GR si
riducono a guesto genere di
approfondimento. Difficile che
qualcuno d dica anche cosa ne
pensi di quello che ¢'é scritto
dentro. Sia come sia, & bello
sapere che Antonello Curtolti ci
abbia trovato.

“ILfatto che Zelda: A Link
Between Worlds sia cosi
divertente mi ha portato due
riflessioni... la prima & quanto la
bonta del plot originale siaattuale
e per certi versi ineguagliata e
guesto &un bene, la seconda
& che fondamentalmente I
industria del videogioco in quanto
agame design negli ultimi
vent'anni & rimasta praticamente
ferma. E questo & male.”

Un paio di acute riflessioni post-
Zelda firmate Andrea Lai.

BLACKBURN RDVERS

0-0

ainciampare in quei tuoi ORRENDI baffoni™
CLANK! Il pistone dietro Sonic si abbasso
repentino, svelto lanimale avanzo prima
che la macchina fosse a meta corsa.

“Eh no, no... nemmeno i tuoi giocattoli
arrugginiti mi fregano”. Lo scienziato inizio
aridere, manon ¢'era gioia nel suo volto,
né odio.

“Sei furbo ma non ti applichi, non osservile
cose da vicino. Ora sei qui, un secondo dopo
chissa! Ma non osservi, figuriamoci intuire.
Traun attimo ti concedo la tanto agognata
sfida, ma permettimi di mostrarti una cosa.
Ora sei qui, tra qualche anno invece...” Cosi
dicendo, Robotnik invitd Sonic accantoa
uno schermao. Era uno schermo speciale,
certo di foggia amatoriale ma di inedite
dimensioni. Sottile. Poco meno di un foglio.
E piatto. Non come quelli che Sonic aveva
visto finora.

“Viene dal futuro”, gracchio Robotnik. E, in
quello schermao, Sonic vide se stessoinuna,
due, mille corse. Vide strani animaletti ben
diversi da quelli che era abituato a salvare
dalle grinfie del suo rivale. Vide se stesso
rosso, poi... Nero?

“Ferma tutto, Doc! Il mio blu vive mi va pil
che bene, s'intona a meraviglia con i tuoi
fallimenti”

“Quello non sei tu, idiota!” Lo rimbrotta
'uomo. “Continua a guardare, invece™
Sullo schermo, tutto rallento: Sonic stesso
correva, ma di una corsa morta. Poi. di
colpo. si ritrovo a correre non piti limitato
asinistra e destra; cio gli piacque, se non
fosse che stava...

“Brandendo una spada? Porcospino
mannarao? E ora cosa sto facendo nella
neve? E il tennis, poi? Olimpiadi? No, no,
non miinteressano le Olimpiadi, io voglio
correre! E quella brutta copia di te, Doc,
checifa?”

“Mario? La tua reale nemesi, sebbene
giochiate entrambi per la stessa squadra™.
E, per la prima volta, Robotnik aveva
davanti un Sonic senza parole, sentenze e
battutine.

"Il nostre mondo sta cambiando in fretta,
Sonic. Sta morendo. Ho visto cose che

non vorrei aver visto. Noi siamo figli di
un’'idea, destinati non alla morte, maaun
lento limbo. Ma se & vero che un‘idea pud
cambiare il mondo, noi dobbiamo un dono a

nostro padre, un dono speciale”

Il porcospino guardd meglio cosa lo
scienziato teneva tra le mani. Una
scatoletta bianca, con al centro come logo
una sorta divortice blu.

“Ti presento il Dreamcast!”

“Caro Doc, mi hai dedicatoil logo? La
stilizzazione del mio colpo migliore eh?”
“Ignorante!!! Quello & l'estro creativo della
mia infinita genialita”

"Si, certo, raccontalo a unaltro...
comungque che dovremmeo fare ora?”
“Semplice! Dovrai correre pil veloce che
puoi per piegare il tempo e arrivare nel
futuro, Lasciare questo congegno al nostro
creatore e tornare per finire questa sfida,
cistai?”

“Sicuro non sia un tuo trabocchetto per
eliminarmi?”

“E perché mai, quando posso farlo con la
mia forza fisica?”

“Ha ha ha, non c'é che dire... sai proprio
rendere le mie giornate ricche dirisate!”
“Ora vai, con quell'aggeggio nostro padre
scolpira le nostre avventure migliori cosi
da ritagliarci un’isola sicura dove divenire
eterni nella mente dei nostrifane...”

Ma Sonic era gia nel futuro. Robotnik
sorrise, ammirando quel blu elettrico
che sembrava ancora colorare l'asettica
stanza, gli ricordava il logo che aveva
creato, nient'altro che la stilizzazione del
colpo del suo migliore, caro nemico.
Straniero 777

MOSSGARDEN: Ecco. Questa potrebbe
essere la lettera del decennio e credeterni
quando vi dico che ci si sente quasi dei
privilegiati a ricevere posta simile. Puoi infatti
curare una rubrica del genere per unavita,
senza avere mal occasione dileggere roba
simile. Permetteterni dunque di ringraziare
di cuore l'autore di questadorabile prosa, la
cui apparente follia cela in realta riflessioni
profonde, oltre che un vero e proprio
oceano di nostalgia. Qualora qualcuno di noi
riuscisse a incontrare di nuovo il carao Yuiji
Maka, stai tranguillo che non mancheremo
di girargliela.

METALMARK: Questa volta, in effett,
Straniero 777 si & davvero superato.

Questo breve racconto, che sa essere al
termpo stesso satirico, malinconico e lirico,
racchiude in sé tanta di quella verita da
spingere a infinite riflessioni. Il mondo sta
cambiando, ma ancor pil... & gia cambiato,
E non si tratta di essere nostalgici, ma
piuttosto di constatare quanito si siana persi
dei pezzi, un tempo imprescindibili. Non
migliori né peggiori. Ma diversi. Altri. La
rileggero, questa missiva. Pil e pid valte.
Fatelo anche voi, amici. Perché il crirmine piG
grande che possiamo commettere, in certi
casi, & dimenticare.

LETTERA A MIO FIGLIO
Caro Pietro, il Natale & passato, i negozi
del centro non sono pil affollati di padri



ihtea] Vi lamentate di come
Mossgarden e Metalmack
gestiscono il GR Hotel? Ok, la
redazione di Game Republic vi
offre un coupon per provare
una valida alternativa: il Bates
Motel, Pernottamento e ]
fl viaggio. Di sola andata,

DALLA
REDAZIONE

MESSAGGI E SFOGHI
DEL GR TEAM

“Voglio diventare un Ammazza
Draghi. Di tutti i colori.”
Metalmark

“Mi sono innamarata dei panda
in Cina... ma dopo ho provato
XCOM sul mio nuoveo iPad...”

Alessia “Paddy” Padula

“Non vedo l'ora di poter giocare
quel capolavoro di Outlast su

PlayStation 4"
Leon “Fenix” Genisio

“Ho ricominciato Mass Effect. Da
zero. Ma mi sono reso conto a
malincuore che essere rinnegato
& davvero difficile, se non Lo sei
anche nella vita!”
Valerio "Revolver” Pastore

“Metalmark dice che siamo
troppo buoni e teneri. Quest'anno
un mese di vacanza studio in
Corea. Del Nord, owiamente”™
Michele Giannone e Davide
Salvadori

“Mon esistono le fate!”
Maossgarden

“Lo dici tu. E allora la mia amica
Rihanna che cosa sarebbe?”
Micaela “Mica” Romanini

“Dopo il nuove prototipo di
Oculus Rift, sono giunto a una
conclusione: il mondo reale &

sopravvalutato™
Guglielmo “Shin” De Gregori

EJIE“IJ

schermata come questa, cominciate a tremare.

eccitatissimi che hanno atteso con gioia
ipocrita guel momento in cui potranno

comperarsi, contrabbandandoli per i figli,

i loro telefonini preferiti, Le costruzioni

per montare le navi pill astruse. lostaro a

vedere, perché quest’anno non & ancora
il mio turno, tu sei troppo piccolo, debbo
aspettare: due, tre, forse quattro anni.
Poiverra il mio turne, passera la fase
dell'educazione materna, tramontera
l'era dell’'orsacchiotto e sara il momento
in cui incomincero a plasmare io, con la

dolce sacrosanta violenza della potestas,

la tua coscienza civile. Allorati regalerd
videogiochi, come quelli dove sisparaa

“In ogni piccolo mostro che azioni gli scambi della sua ferrovia in miniatura io vedo il futuro

e di campo della morte!” Lordmatlei & stato categorico: se vedete vostro figlio di fronte a una

crucchi in continuazione, dove dovrai
salvare gliindiani compiendo atroci
assassinii, bombardare popolazioni
per ristabilire la pace, salvare
galassie estinguendo forme di vita,
rubare al prossimo per creare
imperidella droga. Armimentali,
questo ti porteranno i tuoi Natali.
“Mi stupisco, signore”, mi diranno.
“Lei che milita in un comitato per il
disarmo atomico e professa l'amore
universale perdendosi in discussioni
mistiche di ampio raggio religioso™.
Ho avuto una infanzia fortemente,
esclusivamente bellica: sparavo tra

gli arbusti con mandarini acerbi, mi
acquattavo dietro le rade macchine
posteggiate facendo fuoco col mio
fucile a ripetizione finto, guidavo
assalti all'arma bianca, mi perdevo in
battaglie sanguinosissime. In casa,
soldatini. Eserciti interi impegnati in
strategie snervanti, operazioni che
duravano settimane, cicli lunghissimi
in cui mobilitavo anche le vestigia
dell'orso di pelouche e le bambole
della sorella. Organizzavo bande di
avventurieri, mi faceve chiamare da
pochi scherani fedelissimi “il terrore
di Piazza San Gennaro™; sciolsiuna
formazione di “uomini tigre” per
fondermi con un‘altra banda pit
forte, al cui interno organizzai poi
assalti dagli esiti disastrosi; sfollato,
fui assoldato di forza dalla Banda

del vallone e subii una cerimonia di
iniziazione che consistette in cento
calci nel sedere e la prigionia per

tre ore in un pollaio; combatternmo
contro la banda di Capitano Giuseppe
Rea, che era fatta di gente sporca e
terribile. La prima volta ebbi paura e
scappai, la seconda mi presi un sasso
sul labbro.

Da quest'orgia di giochi bellici, &
venuto fuori un uomo che é riuscito
anon toccare un fucile e a dedicare
le lunghe ore di della gioventii a
severi studi di filosofia e videogame;
un uoma che si & macchiato di tante
iniquita ma che é sempre stato puro
di quel tristo delitto che consiste
nell'amare le armi e nel credere

alla santita e all'efficienza del valore
guerriero; un uomo che comprende
il valore degli eserciti solo quando li
vede compiere atti di cameratismo.
Che non crede assolutamente alle
guerre giuste, e apprezza solo le
guerre civili, in cui chi combatte lo

fa controvoglia, tirato per i capelli, a
suo rischio e pericolo, sperando che
finisca subito e perché proprio ne
vadell'onore e non se ne pud fare a
meno.

E credo di dovere questo mio
profondo, sistematico, colto

e documentato terrore della

guerra ai sani e innocenti sfoghi,
platonicamente sanguinari,
concessimi nell'infanzia, cosi

come si esce da un film [dopouna
scazzottatura solenne, di quelle che
fan crollare le pareti del saloon, in
cui si fracassano i tavoli e i grandi
specchi, si spara sul pianista e si
schiantano le vetrate] pid puliti,
buoni e distesi, disposti a sorridere
al passante che tiurtacon laspalla, a
prestar soccorso ai passerotti caduti
dal nido, come Aristotele ben sapeva
quando chiedeva alla tragedia di
agitare ai nostri occhiil drappo rosso



del sangue per purificarci a fondo, con la
divina catarsi finale. Temete i giovani
che costruiscono piccole gru! Nelle

loro fredde e distorte menti di piccoli
matematici, si stanno comprimendo

i complessi atroci che agiteranno

la loro eta matura. In ogni piccolo
maostro che azioni gli scambi della

sua ferrovia in miniatura io vedo il
futuro direttore di campo della morte!
Guai se ameranno le collezioni di
piccole automobiline, che orrendamente
l'industria del giocattolo propone loroin
facsimile perfetto, col portabagagli che
sialza e i vetri che scorrono, terrificante
gioco per futuri sergenti di un esercito
elettronico che premeranno senza
passioni il bottone rosso diuna guerra
atomica! Pietro, figlio mio, ti regalerd
videogiochi. Perché un videogioco non

& un gioco. Elo spunto di un gioco. Di

li dovrai inventare una situazione, un
insieme di rapporti, una dialettica di
eventi, un susseguirsi di emaozioni,
scoprirai che il gioco vale per quel che
viinserisci, non per quel che vi trovi di
confezionato. Immaginerai di distruggere
dei nemici, e soddisferai a un impulso
ancestrale che nessuna barba di civilta
riuscira mai ad ottenebrarti, a meno di
far di te un nevrotico pronto all'esame
aziendale attraverso Rorschach. Ma ti
convincerai che distruggere i nemici

& una convenzione ludica, un gioco tra
igiochi, e imparerai cosi che & pratica
estranea alla realta, di cui giocando

ben conoscii limiti. Ti ripulirai di

rabbie e compressioni, e sarai pronto

ad accogliere altri messaggi, che non
contemplano né morte né distruzione;
saraimportante, anzi, che morte e
distruzione ti appaiano per sempre dati
di fantasia, come il lupo di cappuccetto
rosso, che ciascuno di noi ha odiato senza
che di qui sia nato un edio irragionevole
pericani lupo. Ma forse non & tutto qui,

& non sara tutto qui. Non ti concederd di
giocare per il lusso di giocare, solo a titolo
di sfogo nervoso, di purificazione ludica
degli istinti primordiali, rimandando a
dopo, a depurazione avvenuta, la pars
construens, la comunicazione dei valori.
Cerchero di darti idee gia mentre spari
nascosto dietro una poltrona. Anzitutto
non ti insegnero a sparare agli indiani.
Tiinsegnerd a sparare ai trafficanti di
armi e di alcool che stanno distruggendo
le riserve indiane. Staremo dalla parte

di Toro Seduto contro quel ripugnante
individuo che fu il generale Custer. E se
giocheremo ai Romani staremo dalla
parte dei Galli, che erano Celti come

nioi, @ pit puliti di quel Giulio Cesare che
dovrai ben prestoimparare a guardar
con diffidenza, perché non si tolgono

le liberta a una comunita democratica
dando per tutta mancia, dopo la morte,
gli orti da andarci a passeggiare. Saranno

a cura del
simpatico
Andrea

uti al TG Videogame, la rubrica meno letta della

ria dell’'editoria videoludica ma che & scritta con
tanto amore. Lo stesso amore che Nintendo riserva ai suoi
sostenitori regalandogli una console come Wii U eil 2D5. E
l'amore sisa, spesso fa male. Tra le ultime uscite di questi
mesi segnaliamo i due remake/sequiti di Wind Waker e A Link
to the Past... ricapitolando, adesso per Wii U esiste la versione
HD dello Zelda pil vituperato della storia e per 2/3/4/5/ecc. DS
il seguito di uno dei pit celebri capitoli della storia della serie...
che va ad affiancarsi alla versione 3D di Ocarina of Time.... che

pero su 2DS non si pué giocare in 3D... Mal di testa, cari videogiocatori? E non avete ancora
attivato U'effetto 3D sulle vostre console portatili.
Ma basta guardare al passato. Diamo uno speranzoso sguardo al futuro di uno dei marchi pil controversi di questa
generazione di console, il celeberrimo Call of Duty, che sembra cominciare a perdere in dati di vendita... Che la serie
abbia bisogno diun rinnovamento? La precedente esperienza di Activision con Guitar Hero, che potrebbe tornare
presto con la mandolino edition dedicata a Gigi d’ Alessio, non fa ben sperare per il futuro della serie... Emblematico
il commento del portavoce di Polyphony Digital a riguarde: “E pericoloso fare un seguito all'anno di un singolo gioco
non cambiando nulla. Dovrebbero fare come noi, che per fare lo stesso gioco uguale a se stesso ci mettiamo dieci
anni”. Da segnalare anche la dichiarazione di Square Enix: “Ma perché non fanno come noi che programmiamo giochi
acaso e poi gli mettiamo sopra il nome di Final Fantasy?” 0 ancora Capcom, che si & limitata a una dichiarazione
che verra resa disponibile tramite DLC nel corso dell’anno. In realta, la possibile debacle di Call of Duty preoccupa
non poco le alte sfere dell'universo videoludico... non sara mica che si dovranno inventare qualcosa di nuove per

racimolare qualche obolo?!?

Continua intanto la spasmodica attesa per The Last Guardian. Per che console uscira? Play 37 Play 47 Atari 26007
Vaghe le risposte del team di sviluppo, che ne danno l'uscita per un ipotetico 4005... Anche la famigerata versione
HD di Final Fantasy ha giusto quel pizzico di ritardo che la rendera tra qualche anno una gemma imperdibile.

“Hai giocato alla versione HD di FFX?" “Avrei voluto, ma ormai gioco solo alla PlayStation é... pero sicuramente

& un gioco bellissimo. Anche se non ricordo minimamente come sia fatto... chi & il protagonista? Cloud o Squall?”
“Forse Sephiroth...”. Chiudiamo con le considerazioni di Shinji Mikami sull'eveluzione dei survival horror: il noto
game designer si & detto preoccupato del fatto che gli utenti moderni son pit difficili da spaventare di quelli di una
quindicina anni fa... E provaci a spaventare un pubblico che in tre anni ha visto uscire sul mercato quindici Assassin's
Creed... Dovrai impegnarti un pochino, care mio...

giochi formidabili, pensa, e li faremo
insieme! E ti insegnerd a giocare
guerre molto complesse, in cuila
verita non stia mai da una parte
sola, in cui all'occorrenza si debbano
organizzare degli otto settembre.

Ti sfogherai, nei tuoi anni giovani,

ti confonderai un poco le idee, ma

ti nasceranno lentamente delle
persuasioni. Poi, adulto, crederai
che sia stata tutta una favola,
Cappuccetto Rosso, Cenerentola,

i fucili, i cannoni, l'uomo contro
l'uomeo, la strega contro i sette nani,
gli eserciti contro gli eserciti. Ma se,
per avventura, quando sarai grande,
visaranno ancora le mostruose
figure dei tuoi sogni infantili, le
streghe, i coboldi, le armate, le
bombe, le leve obbligatorie, chissa
che tu non abbia assunto una
coscienza critica verso le fiabe e che
non impari a muoverti criticamente
nella realta.

Un abbraccio.

Lordmatlei

MOSSGARDEN: Mon avendo ancora
avuto figli, posso solo immaginare
quanto sia gravosa la responsabilita
di tirare su una giovane vita, ma sono
quasi certo che in questi casi sia

generalmente inutile stilare propositi
di massima e fare programmi
preventivi. D'altronde, i figli nen

sono certo famosi per rispecchiare
aspirazioni e aspettative dei propri
genitari... Molto pil semplicemente,
credo che essi si limitino a crescere
seguendo inclinazioni, pulsioni

e passioni difficili da prevedere,
inculcare oveicolare. In tal senso, non
vorrei che ti crucciassi troppo se tuo
figlio dovesse detestare i videagame
o se finird magari per rivelarsi un
rigido conservatore, piuttosto che
uno scaltro dissidente. Per come la
vedo io, l'unica cosa che potrai fare
per impedire a tuo figlio di diventare
[com’& che hai detto? Un “futuro
direttore di carnpo della morte™] sia
amarlo, comprenderlo e apprezzarlo,
a prescindere da cosa gli piacera fare
o da come scegliera di farlo. Anche
perche, dopotutto, sono queste le
uniche cose di cui un ragazzo ha
bisogno per diventare un uomao.
METALMARK: lo che di figli ne ho
avuti tre [la prima, purtroppo non

& pits tra noi dal 2007], sono molto
colpito da questa bellissima lettera.
Condivido quanto seritto dal mio amico
Mossgarden, ma credo che il grande
valore di cio che esprime Lordmatlei

sia lavoglia cosi forte di trasmettere

|2 sua passione a Pietro. Poi potra
anche detestare ivideogiochi, ma
credo che sara comungue segnato

per serpre dal calore col quale il
padre si & relazionato con lui. Non c'é
nulla di peggio della freddezza, del
tiepido rapportarsi che smorza ogni
tono, uccide ogni entusiasmo, Genitari
che sembrano sedativi della mente,
guardiani del grigiore. Le mie barnbine,
ahime, sono delle fermminucce al

mille per cento, tutte bambaole, fatine

& amori... nonvogliono come regalo
fucili, zombi e robot guerrieri, eppure
io trasmetto loro le mig passioni, che
contribuiranno a fare dilora [beh, io lo
sperc| delle ragazze vive, appassionate,
curiose. Spero di incontrarlo, il tuo
Fietro, caro Lordmatlel. Spero di
incontrarlo davvero. Sono certo che
sapra arricchire a sua volta chi gli
stara intorno. E questo grazie a te, che
sei suo padre, e almeno un pochino
anche grazie a quei piccoli meravigliosi
universi artificiali che ci ostiniamo a
chiamare videogiochi.

KICK OFF OR KICK ASS?
Volevo porre questa mail alla
vostra attenzione perché ho
comprato Fifa 14 per Xbox 360 e



TUTTO ESAURITO

GRINTERVISTAUNA...

PERSONA QUALUNQUE
CARLONE
[MA SI LEGGE CARL-UAN)
DISEGNA MEME GRATIS
Chi mon ha mai pastata un paio troppe ortre... 'n po” come fanno
di simpatici Meme sulla propria quelli daa sammsung sui post de
bacheca Facebook? Ecco. Secondo li utenti eppol... che poi cingue:
una ricerca, il 78% degli internauti anni fa erano quelli de eppol che
preferisce, per l'appunto, delegare ‘o facevano sui pest de guelli daa
aessiil compito di riassumere i maicrosofft.”
rispettii pensieri, Ma chisi cela
dietro L3 creazione dei queste Ma Carl-Uan cosa ne pensa della
diaboliche immaginette con Steam Machine?
didascalie incorporate ? Uno degli “Ah, se mma’ chiedi a mme io
autori piti ricercatidel sattoreéllqui  penzo ke sard 'n semprice picci
presente Carlone [masilegge Carl-  lazziale da sescento euro... e ke
Uianl: un gigvane spelacchiato di solo pékke fa fiige o’ faranno
ventiseianni, che pare avere leidee  paga ottoscento selo pekkeé ffa figo.
meolto chiare sul futurodel settore  Amime frega nniente, jo tanto LW
console... gioco me ‘i cracco da stimm 05 e
Caro Carlone... tanti saluti™
"Ma selegge Carl-Uan!™
Beh, il tuo & un punto di vista sicur...
Si, certo. L'abblama gia detto... “Ab, mm ‘a fate di n"artra cosa?
Qual & il Meme che va pil forte Cioé ke secondo me l'unice modo
ultimamente? ke nnintendo se po’ sarv é ke deve
"Ultimamente tira 'n casino ar vennese tutte ‘e licenze de Mario, de (Down ]
Meme de Gheibb Nivell travestito  Linke, de Kirrrby e de Donki Konghe
da prelato che quando ‘o posti aa Sony, chiude er Vuill e se mette a

te fa passa pe’ nfighissimo che
nun se piega ar biseness o ar
melnstrimm...”

In che contesto viene usato?
“Mah, de solito vie' sparato
tipo immagggginetta santa
‘mmezzo a quei post che parlano
de pleystesscion, iccsebbocs e
probblemi vari... A ‘ncerto punto:
takkete! Er figo de turna se
‘ntromette & te fa capi ke lui sta

magna solo sur portatile... 0 fa cosi
oceresta..Toodicoin..”

Perfetto. Il nostro tempo

& purtroppo finito, ma non
escludiamao una seconda tornata

futura... Hai un messaggio la

lanciare ai nostri lettori?
A" rega, nun ppenzate a fa li fighi...
Gheibb Niuell nun & ffigo... L'unico
figo era I Suzzuki e se lo so perzi

UonsoLe(@ars

DIDO

chissadddove...”

ho constatato delle mancanze.
Innanzitutto hanno allontanato la
telecamera di gioco e poi, cosa piu
grave, hanno tolto la possibilita di
fare tornei personalizzati. In Fifa
13 si potevano fare e scegliere
addirittura tutti i regolamenti, ora
si devono scaricare da Xbox Live,
e se uno non ha Conline e vuole
fare dei tornei personalizzati con
amici non pud, ma puo solo fare
amichevoli... & tutto un modo per
costringere la gente ad abbonarsi
a Xbox Live. Per non parlare del
fatto che facendo la carriera mié
successo che salvando e uscendo,
nella schermata principale di
uscita, mi spunta l'ultima partita
effettuata col risultato finale e

la successiva partita che dovrei
giocare. Quando carico non mi fa
fare la partita successiva ma mi
torna a 3 partite indietro, cosa molto
strana. Per non parlare del fatto
che con la pioggia sembra che c'é
l'effetto caduta chiodi in campo. Se

avessi saputo di questi difetti non
'ho avrei acquistato e voi gli avete
dato come voto 9,5. E tutto tranne
che quasi perfetto come sostenete
voi, per me & da 7,5 al massimo, ma
comungque ancora né Konami né EA
Sports riescono a fare un gioco di
calcio decente, perché Konami ha il
problema delle licenze!!!

Fabio [Enna, Sicilia)

MOSSGARDEN: e al

= Lavevo ipotizzato pid volte, sfrut
tando proprio lo spazio del Check Out,
ma in fondo speravo di sbagliarmi: "Sei
il solito disfattista”, mi ripetevo. "Vedrai
che, ternpo un mese, tutti | tuoi dubbi

sull‘effettiva necessita di affrettare il

lancio di P

% e One spariranno cormne

viato il primo [ bimestre della
nuova genarazione, mi ritro

prendere atto di una situaz :
quasi peggiore di quella l,hF— ternevo,
le consequenze della quale
impunemente dalle p
tine dei titoli cf
agevolare il grand
novernbre a oggi, gli
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I postmodernismo
videoludico di Nintendo

Recentemente pensavo a quanto sarebbe bello un videogioco composto
esclusivamente da bonus stage del passato™, con tanto di condivisione social,
record, annessi e connessi. Lidea sarebbe quella di rimescolare pezzetti di
videogiochi classici come farebbe un dj con la musica, imprimendo loro un
nuovo senso. Beh, evidentemente questa mia trovata non era poi malaccio, dal

momento che Nintendo sotto Natale se n'é uscita con NES Remix, un [meta)gioco
per Wii U che isola segmenti di gameplay da una dozzina di superclassici dell'era

Famicom, li rimaneggia e li infila in un sistema di sfide organico ed efficace.
Ora, l'idea a qualcuno potra sembrare banale; furba, persino. Personalmente
ritengo che NES Remix rivesta un’importanza cruciale all'interno della scena
videoludica contemporanea, al pari di Gone Home e derivati. Gia, perché qui
non siamo alle prese con l'ennesimo, sterile, sfruttamento di brand, quanto
piuttosto con un nuova corrente che rappresenta il culmine di due decenni di
game design, disciplina che pub finalmente passare oltre il citazionismo fine
a sé stesso per dialogare in maniera produttiva con la memaoria degli utenti.
Soprattutto, siamo di fronte a un'operazione propriamente artistica (non
importa se consapevole o meno) nel solco del postmodernismo, che permette
a NES Remix di sedere a fianco dei film di Tarantino o dei libri di Eco. E pid che
l'esito - comungue mirabile - qui conta Uidea, la manipolazione del linguaggio
videoludico per creare nuovi testi, senza limitarsi all'autoreferenzialita
dell'universo Nintendo, ma saccheggiando serenamente anche i codici
espressivi di best seller mobile come Angry Birds o Cut The Rope, o i processi
di gratificazione extra-ludici di Microsoft e Sony. Ma NES Remix @ anche un
esempio di saggistica videoludica interattiva, capace di insegnare piu cose sul
game design rispetto alla meta dei manuali in circolazione, e non & un caso che
un'operazione del genere sia nata proprio in seno a Nintendao, il cui rapporto
col gameplay & tanto viscerale quanto autistico: parliamo di una societa che,
lavorando sullo stesso pugno di brand da anni, ha imparato a stravolgere

le regole che lei stessa ha inventato: modificando il senso di lettura di una
piattaforma di Mario, ad esempio, o pasticciando con gli enigmi di Zelda. In

un certo senso, forse Nintendo & sempre stata postmoderna, solo che non lo
sapeva. 0, se lo sapeva, ancora non aveva esibito una dichiarazione d'intenti.
A ogni modo MES Remix rappresenta un piccolo ritorno alla difference che
ricordavo e che tanto amo, e per resuscitarla Nintendo non ha avuto bisogno di
interfacce ingombranti o grandi manovre di marketing: gli & bastato un giochino

da una manciata di euro.
A wdneo P bduzzv

Prossimo numero

IN EDICOLA TRA 30 GIORNI

<> LA FANTASIA E NELL'ARIA

Entriamo nel vivo dell'anno ed ecco che cominciano a fioccare
i primi attesissimi titoli del 2014 come Lightning Returns:
Final Fantasy Xlll, di cui vi invitiamo a scoprire le nostre impressioni
nel prossimo numero di Game Republic. Ci vediamo in edicola!

www.gamerepublic.it
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