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DRM & RPG, TRE LmERE PER TUTTO? 

L
o '>COr'>O c1nno, on OCCd'>1one dell'usc1tc1 do A'>sass1n's 
CrPed 11. ci fu una croc1c1tc1 portc1tc1 c1vc1nti un po· 
dc1 tutti contro rc1.,truso ORM lmplemPntcltO da 
Ub11òoft nt'lla sua allorc1 nponata creatura, fresca 
di converslonP pPr PC. La protezione era Invasiva, 

e richiedPva che rutente rimanesse online per tutte! la 
campc1gna single plc1yl'r. L'unica presente, ovviament e. 
Nil'ntl' soste, niente Interruzioni di servizio. Perché. 
qualora la connessiont' fos'>e we1nltc1 pl'r un quc1lsiasl 
motivo. il de'>ktop '>arebbe stato runico amico a palesarsi 
per con.,olarl' rutl'nte. 
Dl'tto In due parolP: 11 mail'. 
Volendo e'>Sl'rl' più prl'cisi: Il mail' totall'. 
Il problemc1 vero. c1lmeno a parere di chi scrive. non 
risil'dl'va tanto nellc1 protezione in '>é. perché chi hc1 unc1 
ADSL a dispos1Z1onl' non fa pc1rtlcolarml'ntl' fc1tica ad 
abituar'>i .illc1 nece'>'>•tll dl'lrc1lways on (11 discorso cambic1, 
l' drasticc1mentt', per le moltt' c1ree non 
c1ncora raggiunte dalla banda lc1rga). 
È lc1 qut'stionl' "etica", oggi come 

odio. Come lc1 Juve che so fa prpndere a pc1llonate dc11le 
"piccole", per lntt'nderci. 
Termo nato il processo do 1nstc1llcn:ione ero pronto per 
tuffc1rml In un RPG do quelli tosti. Non credevo d1 trovc1rm1 
di fronte 11 nuovo Bc1ldur's Gate, sic1 chiaro ... però ml sarei 
aspettato qualcosa di vicino c1 Orlgins. Dopo I primi dieci 
minuti pc1ssatl In questo secondo capitolo, le perplessità 
che mi hanno a'io'>allto '>Ono state tc1nte. Forti, pressc1ntl. 
Dragon Age 11 non è un gioco di ruolo, e non serve uno 
scienziato del MITT per cc1plrlo: Bi0Wc1re ha cc1mblc1to le 
carte In tc!volc1. ha rimescolato tutto. E 11 risultato è un 
prodotto fortemente d1fft'rente d.i quc!nto c!vrel sperato 
di giocart'. di vivl'rt'. SI badi bl'ne. d1vtr'>O l' brutto non 
sono s1non1ml. Mc1 dire "differente" sognlflcc! che c'è 
Stc!tO un camblc1mento. E questo cambiamento. come 
tutti i cambic!menti per me. dc1I Black Album dei Metallocc! 
in avanti. dari! vitc1 a malumori di fan che '>i '>l'ntono 

tradito e cl scro'>c1ant1 applc1u'>1 d1 fc!nboy 
che, nel 2011, probabilmente vedrebbero 
come innovc!t1vo anche Snc1ke. purché 

ieri, lc1 problemat1cc1 più seria: 
un attl'ggoamento del genere TRA F.ANBOY E pro9rc1mmato dc1 B10Ware. Nt'I mt'zzo di 

quPSti due folti '>Chll'ramenu .,, Infileranno 
qul'llo che non giudicano un prodotto on 
base a un'etichetta o al nome di chi lo 
produce. e potrcinno decidere '>trenamente 
SE' quPSta sterzata - brusca e decisa -
verso l'c!ctlon li divertirà o meno. Quale 
che Sia la VOStra Op1n10nt', non Vt'do rara 
di sentirla. La nostra la trovc1te trc1 unc1 

ha danneggiato principalmente 
1'.icquirente ont'sto più che il 
poratonzolo. Lo '>teS'>O cht ha me'>so 
sul piatto dl'lla bilancia lt monetine 
per portar'>• a casa legalmente una 
copic1 di quello che si è rivelato poi un 
fc1ntastico titolo. 
Orc1, io non so St' slc1no <;tate fc1tte 
o meno con'>lderc1z1on1 etochl' da 
pc1rte do chi hc1 '>eguito lo sviluppo di 
Brotherhood e ne hc1 deci'>o 11 sistema 
di protPzlone. Quel che osservo 
ammirato, e che ml preme sottollnec1re, 
è 11 fatto che Ubisoft non ha avut o 
paura di camblc1re, tornando sul propri 
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passo e abbandonando uno dei DRM più fastidiosi delle! 
storia. 
11 nuovo A'>sassln's Crt'l'd: Brotherhood. che trovc1te 
recensito su questo ste'>SO numl'ro. richiederà un 
semplice check alr1n1z10 della partotcl, per poi sparire 
sereno nei ml'andri dt'I vostro hard disk. Un "bravi". se le 
cast' filerc!nno lisce, Sl' lo mentano. 

Mc1 stic1mo parlando d1 cc1mbiamenti. E il cc1mb1amento più 
grc!ndt' di questo periodo P toccato d quel Orc1gon Age 11 
chP camppggic1 on copertina della versione "l1scicl". 
Avevo c!ttuato un blackout volontc!no su 0/\2. di quelli 
che riservo solo cl• titoli che vo9l10 godt'rmo in tutto 11 
loro spll'ndore. Rovinarmi un gioco con qualche spoiler 
do troppo o con qu.ilche 1nterv1'>ta meno .idert'nte al 
vero di quanto ci si potrebbe attt'ndt'rP f. una cosa che 

manciata di pagine. 

Buona ll'ttura e buon dlvert lmpnto. che 
am1att' gli RPG o mpno. 

Davide "ToSo" Toslnl 
ilt oso@sprea.1t 
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S BK X. SVIiuppato datl'1tallan1s· 
s1ma M1lestone. è quanto d1 
meglio posslate trovare per sfo. 

gare la vostra vogha d1 sfida a bordo 
d1 potent1ss1me moto da pista. In Su· 
perb1ke World Champ1onsh1p potrete 
infatti cavalcare 1ncred1b1h bohd1, al· 
frontando 1 camp1onat1 Superb1ke, 
Supersport e Superstock 1000 1n giro 

per 1 circuito più famosi del mondo. 
La caratteristica pnnc1pale di 
questo utolo è la sua estrema con­
figurabilità, che s1 adatta sia a1 
giocatori più esigenti, alla ricerca 
dell'accurateua e della simulazione 
senza compromessi. sia a quelli me­
no esperti. che magari vogliono solo 
farsi qualche giro senza rischiare d1 

la caranerislica principale di queslo lilolo è la 
sua eslrema conlluurabililà, che si adana sia ai 
uiocalori più esiuenu. sia a quelli meno esperii 

• Guidare questi bolidi sotto la pioggia non è semplice, mo sfruttare le rroietto­
rie dei nvol1 può 01urore 

caracollare a ogni curva. 
SBK X 1nfatt1 permette d1 giocare 
1n due differenti modahtà, Arcade e 
S1mulaz1one, e qua d1 seguito ne sol· 
tohne1amo le differenze prmc1pah. 

ARCADE 
t 11 sistema d1 controllo più semph· 
ce e v1 permette d1 divertirvi senza 
troppe complicaz1om. In pratica non 
dovrete far altro che correre come 
se non ci fosse un domani, sian· 
do solo attenti a frenare al momento 
giusto e a prendere te curve con un 
minimo di criterio. La cosa fonda-

mentale da tenere a mente è 11 tasto 
freccia su (o relativo pulsante del 
1oypadl, che v1 permetterà d1 atti­
vare una sorta d1 boost, un'ulteriore 

• I replay di SBK X sono davvero spertocolorl e non honno nullo do mvid1ore o 
quelli che potete ammirare in TV 



accelerazione in grado d1 spingere 11 
vostro mezzo a velocità folli 
In Arcade potrete competere in 

quattro tipologie d1 sfide, Gara Ve 
loce, Campionato Veloce. Modalità 
Stona e Sfida a Tempo: vediamo d1 
anahzzarle brevemente. 

un ctrcu1to. un pilota. 11 numero d1 
gtrt, la posizione sulla griglia d1 par­
tenza, le condizioni atmosferiche e 
ti livello dt d1ff1coltà. St tratta d1 una 
gara singola, insomma. 
Diverso è il discorso per 11 Cam­
pionato veloce. che v1 permetterà 
d1 correre su tutte le piste del 

mondo una via l'altra, cercando 
d1 portarvi a casa 11 risultato mi­
gliore sia a ltvello d1 punti sia 1n 

termini di gare vinte. 
Modalità stona, invece, v1 mette­
rà nei panni d1 un pilota alle pnme 
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armi: partirete nella classe Super· 
stock I 000 e dovrete. affrontando 
vane prove, dimostrare tutto 11 VO· 

stro valore d1 camp1on1 m erba. Solo 
cosi. infatti, potrete sahre d1 classe 
e arrivare all'amb1hss1mo Mondiale 
Superb1ke e magan anche vincerlo! 
Chiude la hsta la modahtà Sfida a 
tempo, un classico per questo ge­
nere d1 g10Ch1. dove 11 confronto 
personale diventa tutto. In pratica, 
un po' come per la gara veloce, do­

vrete selezionare van paramet11 e 
poi gettarvi sulla pista prescelta cer· 
cando d1 m1ghorare 11 vostro tempo 
record giro dopo giro. 

SIMULAZIONE 
Out s1 fa sul serio! Niente più a1uh. 
niente sempl1f1caz1om: questa mo­
dalità non concede distraz1om ed è 
dedicata ai ven dun e pun che non 
accettano compromessi. AnZJtutto 
cambia 11 sistema d1 controllo, con 
freni separali per la ruota davanh e 
quella dietro. nonché la poss1bth· 
tà d1 spostare 11 peso del pilota per 
megho affrontare ogm curva Dato 
11 gran numero d1 tasti da gestire. v1 
cons1ghamo vivamente d1 ut1hzzare 
un foypad m questa modalità. 
Rispetto all'Arcade, inoltre, trove­
rete tre nuove tipologie di gioco 

Dato Il gran numero di tasti da gestire. vi 
consigliamo vivamente di utiliuare un iovpad in 

modalità simulazione 

REALISMO SENZA 
LIMITISMO 

I n SBK X SI è tenuto coc:o d• ogm $11l:Olo ~ametto relatrvo alla meccani· 
ca del e moto e alle caratteristlChe del pilota In fa5e d1 pcr.;onahuazlOfle 
potremo ~no deciderne le fattezze, l'aspetto l'a tez.za 11 t po d casco e 

anche ti modo n cui piega Ma è nella s1mulaz100e che troverete tu1t1 quei det 
lilg 1 che VI permetteranno dt sent1M davvero in sella a una wra l'10to sportrva 
Al massimo livello d rea ;smo, nlatt1, dovremo tenere conto del consumo del· 
le ruote, del logorio det freni e fattore non da !Ottava utare, I dann@amento 
del meuo stesso a seguito d1 una caduta, che può add rlttura portate al r tiro 
del pelota m caso d'infortunio M11eslone tnollte ha 1mp emcnta:o un sistema 
noto come Evolvmg Track, che ui piattea simula la COStddetta gommatura del 
tracciato m buona sostanza a ogm giro le moto lasciano g1u un certo quan­
titativo d1 gomma dalle ruote. cosa che rende la pista p1u aderente nei punti 
in cui Sl -.er1hcano 11 magglOI' numero d1 passaggi (spec1alrnente nelle curve) 
Stesso d1scor;o sulle pc.te 00gn.ite, dove l'aslalto presenterà rnairg1ore adeten­
za proprio nei pt1nt1 dOllC le moto guano p1u lrequ~ntemente R1~ire qumd• a 
trovare la giusta tra•ettor1a 1n ogni pcrcor50 sarà d• fondamentale importanza. 
specialmente ai ltvellt d1 realismo p1u alti 



chiamate Weekend d1 Gara. Camp1cr 
nato e Camera. 
Weekend d1 gara è una sfida dawe· 
ro interessante, che v1 permetterà d1 

rivivere un'intera sessione d1 cam· 
p1onato fin ne1 min1m1 dettagli. S1 
parte qu1nd1 coo le prove libere. de­
dicate alla messa a punto della moto 

. legali 

-

• In okuni frongentl sembro proptlO di sentlfe rodate dello benzina uscire do/ monitor. 

Mileslone ha lmplemen1a10 un sislema nolo 
come Evolving Track. che simula la cosiddena 

gommalura del lraccialo 

e alla conoscenza del t11culto. per 
poi passare alle qualifiche, divise in 
tre fasi. Infine v1 saranno ben due 
gare dove ow1amente l'ob1ett1vo sa· 
rà quello d1 umiliare gli avversari 
controllati dal PC e fargli capi· 
re chi è 11 re della strada! 
Campionato invece vi farà af 
frontare tutte le piste dei 
c11cu1ti mondiali nelle tre cale· 
gone d1spon1b1l1 in SBK X Un 
vero e proprio tour·de·force per 
chi si sente campione dentro! 
Infine abbiamo la Camera. la 
modalità più affascinante d1 
SBK X. S1 parte in Superstock 

1000, entrando a far parte di un 
piccolo team e poi da Il partirà una 

vera e proprio scalata al succes­
so per otto lunghe stagioni, nella 

speranza d1 entrare nell'o­
limpo dei camp1on1. • 
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rimasti davvero 50rllfe51 da questo Crash lime 4: The Synd1cate. Ispirato alla sene pohz1esca Co-
11 vi farà \1!Store I pannt do due gendarmi. Sem1r e Ben, alle Pfese con una moltotudme d1 reah 
~ nella città tedesca do Coloooa Il comparto tecnico, specie se SI considera che alle spalle non 

multinazlonate ma una ptCCola software house, è dawero molto buono: Colonia è stata ricreata con 
S*tiCCJlari, la città appare viva e pulsante grazie a un traffico caotico e molto realistico. la trama è 
e ncca d1 miSslon che V1 porteranno a percooere a velocolà folh gh oltre 100 km d1 Slrade, tra on· 
ICOlte e sparatone per le affollate voe c1ttad1ne o 1 numerosi viadotti. Nel COISO del gioco. inoltre, 

lllloc:eae circa 40 vetture, ledeh roPfoduzoon1 d1 auto realmente e­
e sapqttutto 1 veicoh con cui entrerete 1n contatto SI srasceranno 
ptlCllle. In Crasi! lime 4 non manca certo l'azione. e OV111arnen-

11 puO dire del demo. che v1 dara hbero accesso a gran parte 
e vi farà compiere le pr me m1SS1001 d1 gioco. la YerS1one d1-
• in I~ tedesca, O'Nlalllente del tutto 1ncomprensobole 

l!lllllllllllll per 1 tedeschi stessi, ma on ogni ~ non avrete alcuna dif· 
orientlrvi e a capire cosa late e come all'mterno del gioco. 

12 1l;M Aprlk 201 J 
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E mutile che v1 mettiate a piangere m1se11a: lo sappiamo ben1ss1mo che i 
p11m1 be mesi dell'anno sono sempre un pe11odo piuttosto duro per tut­
ti gh appassionati, causa permanente carenza d1 hto11 d1 pnma qualità. 

Come sempre accade, 1 publlsher hanno già sparato tutte le loro cartucce m1-
gllo11 nei quattro meSI precedenti. Noi d1 TGM non dormiamo mai e anche 
in questo pe11odo d1 magra ci attrezziamo per fare 1n modo che 11 letargo po­
stnatal1Z10 sia 11 più indolore poss1b1le. La FragZone DVD d1 questo mese ne 
è sicuramente la conferma. considerato 11 numero e la qualità dei rnod pre­
senti al suo interno. Tra tutti spiccano sicuramente 11 tntt1co d1 rnod1ficat1on 
per Half-L1fe 2. ovvero D1ssoluhon, Biade Symphony e Rebel Story. Il primo 
è un mod completamente 1ned1to d'ispirazione fantasc1enllhca che pesca a 
piene mani dall'1mmagmano horror d1 F.E.A R. e B10Shock caratte11zzato da 
un'ottima atmosfera e gameplay. Molto carino. per quanto assolutamente a­
derente a1 canoni dei mod "nbell1" che omaggiano la resistenza d1 Half-L1fe 
2. è Re bel Story. 11 vero pezzo da novanta d1 questa collezione è Biade Sym­
phony, un vero e proprio gioco di combattimento basato su armi da taglio che 
mette in mostra arene. personaggi e un gameplay assolutamente inedito per 
come riproduce la meccanica d1 un Beat 'em up d1 cappa e spada. Restando 
in tema d1 mod importanti. anche Freespace Evolul1on per Nexus the Jupiter 
lncident è sicuramente una delle migliori mod1fication mai pubblicate negli 
ultimi tempi per questo s1mulat0<e di battaglie spaziali. che beneficia dell'in­
troduzione d1 una valanga d1 nuove astronavi di grandi, medie e piccole 
dimensioni. Anche gli amanti degli RTS avranno d1 che leccarsi le dita: am-

14 nMApff/c2 11 

va 1nfatt1 sul nostro DVD una delle m1glio11 rnod1f1cahon per Men of War. quel 
Pnce of Freedom Mod che utilizza le meccaniche d1 gioco dello strategico 
d1 Besi Way, ma le ambienta in un contesto d1 guerra moderna da bnv1d1 per 
come sono stati nprodoth armi, mew ed equ1pagg1ament1 dell'esercito U­
SA. Non v1 basta? E allora sotto con un gameplay mod per Mafia 2 che punta 
tutto sul maggiore realismo dt sparatorie e modello d1 guida delle vetture, o 
con D1bella's Watch, una nuova isola nel mare magno d1 Obliv1on. o anc~ 
ra H1ghtown. una cittadina tutta da esplorare all'interno della Washington DC 
in Fallout 3. In chiusura, non possiamo non citare l'ultimo mod d1 qualità in 
arrivo per Portai: s1 mhtola Factum Solus e ci permette d1 v1s1tare 1 laborat~ 
11 d1 Aperture Sc1ence in un modo molto diverso da quanto abbiamo fatto in 

pnma battuta nel gioco originale. 
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M
ese dedicato soprattutto alle antep11me, quello che s1 è appena 
concluso su GamesV1llage Non perché non stano mancate le re­
censioni. tutt'altro, ma perché sono le an1tc1paz1on1 do quel che 

C• aspetta neo pross1m1 mesi ad aver occupato gran parte dello spazio e 
ad aver catalizzato la nostra e vostra attenzione. Parlo in particolar mo­
do di titoli PC. visto che siamo su TGM e quelli ci interessano più d1 altro. 
E cosi abbiamo antep11me/onterv1stelhands-on più o meno esctus1v1 per 
The W1tcher 2 Assassins ot K1ngs (confermato come esclusiva PC, nien­
te console), la nuova "Alba rossa" dt THQ Homefront. Assass1n's Creed: 
Brotherhood, Men of War Assault Squad, Crys1s 2, Duke Nukem Forever 
(direttamente da Las Vegas!l, Deus Ex: Human Revolution, Rtlt: Planes 
ol Telara, tutta roba che giocheremo a breve Canz1, calendario alla mano. 
qualcosa dovrebbe essere già arrivato) e che abbiamo sviscerato. analiz­
zato, passato al m1croscop10, studiato e provato 1n anteprtma per voi. 

Come sempre, però, mi piace dedicare un po' dello spazio di queste pagine 
ad alcuni speciali particolarmente shz1os1 che trovate solo su GamesVillage, 
e che meritano d1 essere ripescali anche a distanza dt qualche settima-
na - compatibilmente con 1 tempi di produzione della rovista che state 
sfogliando. Il prtmo. e lo dico da laureato del Politecnico dt Milano che a­
vrebbe fatto carte false per partecipare a un insegnamento del genere, è 
quello dedicato al corso d1 Videogame Design & Programming tenutosi lo 
scorso semestre presso l'ateneo milanese (b1t.ly/faeNqw). 

&Anche questo mese. rro onreprlme, recensioni e specloll. GomesVilloge continuo o 
rimonere un punto fisso per tutti I vldeol;Jlocotoril 

• L 'Oreo Download questo mese forò IO 1J1010 del};! omonri delle owenrure f}(Ofldle. con 
ruscito del terzo episodio dello serie 9f!11U1to The Silllef Uning isplloto o King·s QuesL 
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Durante 11 corso, che ha visto collabofaz1on1 importanti da realtà come 
M1lestone e Microsoft, sono stati scelti e sviluppati - in soli tre me-
si! - qu1nd1c1 tra gh oltre sessanta progetti presentati dagli studenti. 
sfruttando strumenti d1 ogni sorta, da Un1ty a XNA passando per engme 
prop11eta11. UDK e molti altri. Lo speciale raccoglie una breve rasse-
gna dei tttoh presentali at pubblico alla Ime d1 gennaio, una specie d1 
raduno d1 sviluppatori 1nd1e per caso. una collezione dt lttoli originalt, 
insoliti. assurdi ma tutti dotati dt un fascino unico e particolare. Si spa­
zia dai dungeon crawler come Verb1s V1rtus che sfrutta 1 comando vocah 
per 11 lancio dt 1ncantes1m1, alle apphcaz1on1 do realtà aumentata realiz­
zate con Andro1d, passando per puzzle game che fondono 11 gameplay dt 
Lemmings e Patapon in una bizzarra atch1m1a musicate. o esperimenti 
nel mondo dei colort con Pixel Escape, t'1nsohto Paper Tales realizzato m 
Flash con spnte disegnati a mano e l'utilizzo dell'1nch1ostro per interagire 
con il mondo di gioco. E molto alln ancora che v1 lascio il piacere dt sco· 
pri re nello speciale che trovate onhne. 

• Tro gli spedo// di questo mese do non perdere le nov1tll 1n contiere 1n quel di 
Telltole Gomes. tro cui The Wolking Deocl e rormol 1mminente Jurossic Porlr 

Indiana Jones and the Fountatn of Youth Demo 

.. 

• -· e lo versione d1mostroti110 dt Indiano Jones ond the Fountom of Youth. prodotto 
indie isp1roto olle storiche avventure di LucosArtsl 



Per rimanere IO argomento, vale la pena segnalare anche lo speciale dedicato 
a1 lavori mlghon sfornati fino a Questo momento dalla commumty di L1ttle­
B1gPlanel 2. e che trovate alla pagina bil.ly/fJPTof. Più editor che videogioco, 
11 nuovo capolavoro d1 Media Molecule per PlayStataon 3 permette da dar vi-
ta a pressoché Quals1as1 t1polog1a da gioco, riportando 1 nostalgici dell'epoca 
a 8-bit ai tempi del mitologico S.E.U.C.K. per Commodore 64 e la lunga fa. 
se del "fai-da-te" v1deolud1co. Tra cloni d1 Heavy RalO e Ultima Undeiworld Il, 
g1och1 d1 corse, sparatutto in soggettiva, s1mulator1 di p1nball. platform IO tutte 
le salse e st1h, rilac1ment1 d1 Donkey Kong e altri class1c1 del passato, non c'è 
dawero d1 che annoiarsi! Ct sarebbe poi da discutere della Games Developer 
Conference d1 San Francisco e l'annesso lnd1pendent Game Festival, dove 
sa parlerà d1 un sacco d1 roba interessante (s1 vocifera d1 un certo Unchar­
ted 3 e d1 un nuovo Unreal Engine, robette cosi), ma c'è un sostanziale 
problema che mt 1mped1sce d1 farlo 11 fatto che - mentre scnvo Queste n­
ghe - manchi ancora 
Qualche giorno al loro 1-
nmo. Il mao cons1gho, 
quandt, è da catapultarvi 
1mmed1atamente su Ga 
mesV1llage e recuperare 
gh specaah, le antac1pa­
z1on1. le news e 1 f1lmat1 
che avremo pubblicato 
nel frattempo! 

E per Questo mese è tut­
to, ca si becca online! 

& lo grafico disegnoro "con ro biro· di Poper Toles mi 
esolro un socco Perniciose reminiscenze dei tempi 
dello scuola? P1lme avvlsoglle dello a/si di mezzo età? 

& Tra le 1mperd1bllì onrepome di quesro mese non potevo moncore quello dedicata a 
luL All'unica, lmmorcesetbtle e romoflisslma Duca! 

& Ot/flClle aede<e che questa SIO i.m sch«mata di UltleBlgPlonel Z. vero? Epptxe è 
cosi: non petrletevr il nosuo speoole su GomesV11lo9e1 
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ANNUNCIATO FRAV 
L

a software house 1nd1pendente francese Bram Candy ha an­
nunciato Fray. uno strategico mult1player ad amb1entaz1one 
fantasc1ent1ftca previsto per la I me dell'anno. Il g10<:0 è am­

bientato nel 2098, quando l'umanità è ovviamente sull'orlo 
dell'estinzione e tre mega corporazioni si contendono 11 controllo 
del pianeta e delle sue sempre più scarse risorse. dove le 1ntera­
z1on1 tra esseri umani avvengono solo nel cyberspaz io, e da cui s1 
può accedere a d1vers1 moduli d1 realtà al ternaltva costru1t1 per 11 d1-
vert1mento dei suol utenti. Uno d1 quesh moduli si chiama Fray. al cui 
interno comba ttono squadre da quattro soldati appartenenti ad altret­
tante c lassi. La peculiarità rispetto ad altri strateg1c1 a turni è che 1 
giocatori p1an1hcano le proprie mosse 1n contemporanea, eliminando 

la noia dell'attesa degli avversari; e quando tutti hanno terminato, o è 
scaduto 11 tempo. s1 scatena letteralmente l'inferno! 
Al momento le mformaz1on1 1n nostro possesso si fermano qui. cosi co· 
me le 1mmagm1, l1m1 tate a un paio d1 artwork promettent i e nulla più. 
Vi terremo aggiornati. 



RITORNA VARS' REVENCiE 

Uno dei titoli d1 maggior successo dell'Atan 2600 è stato Yars' Revenge, 
sviluppato dallo stesso Howard Scott Warshaw che ha rischiato di con· 
dannare all'estinzlone l'intera industria dei v1deog1och1 con 11 suo E.T. 

In un'epoca d1 poche idee e necessità d1 quello che gh americani definisco­
no "qu1ck buck". ossia soldi fac1h, un remake è sempre una buona opzione. 
E cosl, quest'estate potremo mettere le mant sulla versione debitamente 
rrv1sta e corretta dt Yars' Revenge, per PC e console. d1spon1b1le solo ed e­
sclusivamente come download d1g1tale. 
Il gioco avrà una grafica "cartoonosa", una storia che espande e amccht· 
sce quella or1gmale (Invero piuttosto ns1cata. della lotta tra l'eroe, uno Yar, 

La noi zta che Porta 2 potrà essere gio­
cato 1n mult player senza dtStmz 
tra eh possiede un PC un Mac o u 

na PS3 è già d per sé d quelle degne dt 
essere 11cordate m questo 2011 A que 
sto agg1ung amoc1 ti I atto che tutto ciò che 
verrà creato dagli utenti tramite 11 kit dt ........... . 
sviluppo sarà acces.s1b1le ai g1ocator1 d1 tutte queste p attalonne m mante 
ra pressoché istantanea I mod dt Portai 2 saranno agnost1c1" nsomma, 
per usare l'azzeccata det ntzione data da Chet fa 1szek d1 Valve m un'm· 
terv1sta anche se la loro creaz one dovrà per forza d cose passare dal PC, 
sa per 1 requ sii soltwar necessari all ed tor per funzionare sia per mere 
quesltont d usab1 I& de too Per quanto comodo m r esce d1ffic1 e pen 
sare alla eteazlOlle d1 mappe ut 1uando 1 so o ioypad del a PS3 

UN NUOVO RIDGE RACER All'ORIZZONTE 

Ok, v1 do ragtone, ti lilolo d1 questa news non è dei p1u ong1na 1. Del re­
sto. stiamo parlando del S('lt1mo gioco della serie Rldge Racer, quindi 
non è ti caso d• fare troppo gh sch1wnos1 S111luppato da Bugbear per 

Namco Bandai, 11 gooco dovrebbe arnvare su Xbo• 360 PlayStatlOll 3 e PC 
entro la fine dell'anno Per noi si tratta d1 una buona not1z1a, perché è la pri­

ma volta che la sene arcade amva sui rxsri monitor Al bando la guida da 
signorine e 1 leggen tamponamenti contro le macchine avversane. 1n gare 
che s1 svolgono all'interno d1 fia:ch1 corcu1h 11 mantra d1 R1dge Racer Un­
bounded è "Drive. Oestroy, Dominate" Più chiaro d1 cosi. 
Il gioco punterà l'accento sull'eccesso. sul garneplay spudoratamente arca· 
de sulle piste ricavate in una città che sembra costruita apposta per essere 
demohta. sul numero e alla spettacolarità degli inc1dent1 che comvolgeranno 
vetture "estreme" sia sotto che sopra ti cofano. 
Niente a che spartire con le "solite" macchine 
da corsa, insomma Il guanto d1 sfida alla serie 
Burnout è stato lanciato. Chi vincerà? 

e 11 malvagio Qot11e, separali da una bamera da distruggere a suon dt can­
nonate). amb entaz1oru che spaziano da lussoregg1anh lore5te a complessi 
industnalt, e un po' dt opzt0n1 dt gioco decisamente p1u moderne da pme­
play cooperattvo ai ftnah muh1ph. 



L' onvenzlOlle delle armo nuclea· 
ro dimostra. una volta do poù. 
quanto !"intelligenza possa 

sfociare on un gioco perocoloso e on­
hnotamente complesso, che sembra 
donare all"uomo le caratterostoche 
do una d1v1n1tà 1ns1d1osamente .. on 
fantlle": nella fattospecoe. abbiamo 
portato solla terra reaz1on1 fisiche 
che la natura (intesa con un'acce110-
ne cosmica) avrebbe contestualizzato 

solle stelle, on assenza do vota. do-
ve lo spettacolo è assicurato senza 
che nessuno veng;i ·vaporouato" o 
veda degenerare Il suo COipo e fa sa­
lute della sua prole. Attenzione, però. 
perché la natura ··morale" di queste 
affermazioni è molto poù sfumata do 
quanto appaia. la ricerca degli sc1en­
z1at1 on questa materia, sfociata nella 
realizzazione della bomba atomica 
(passando. però. dalle applicazioni in 

voa covile studiate on Unione Sovieti­
ca), è un cammino che certo non so 
esaurisce con le temboll conseguenze 
sul piano bellico, ben rappresentate 
dalla d1struz1one do Horoshtma e Na­
gasaki, ma anzi potrebbe portare nel 
futuro a un sostanziale moghoramen­
to delle cond1z1ono dt vita umane 

sempre che soa poss1b1le uscire da 
questo difficile momento della storia, 
sotto Il profilo tecnologico e cultura­
le. La cosiddetta "fusione fredda'", 
on 111a teorica (la faccenda è ben più 
complessa e d1ffoc1le da interpretare). 
sarebbe 1n 8fadO do produrre tutta 
l'enere1a pullta d1 cui rumanotà ha 
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bisogno, e alla Ione i concetto fondan· 
ti di questa linea di ricerca non sono 
avulsi dalle basi sclenlofoche su cui 
sono state costruite le armo atomiche 
e le controverse centrali nucleari (con 
scopi, comunque, diametralmente 
opposti). So passa dall'idea do ''espio 
soone" a quella d1 "omplosoone'', ma 
le spoegazoono do queste differenze le 
lasciamo "Olentoen a qualcun altro ... 
Nel nostro contesto, immerso fono al 
collo nelle evanescenti interl)<etazio. 
no dell'enterta1nment, non possiamo 
che 'iedere la questlOl'le sotto una lu· 
ce puramente •emoziona e·. insieme 
alle suggestioni luc ferine ellOCllte 
dal nazismo, l'immagine del lungo 
nucleafe è uno degto 111eub1 a oc· 
cho aperti pou potenti del XX Secolo. 
e per questo è stato capace d• ah 
mentare opere do foctoon e qua(soaso 
livello, dalle pagine della letteratura 
alle rappresenta11on1 visive del eone-

ma e dei videogame. Non so tratta, 
però. dell'unica onterpretazoone pos­
sibile. perché se i fisico e 1 cosmologo 
ricercano l'intimo valore della mate­
ria (e cosl, molto "1n remoto". della 
vota stessa), addentrandosi neo miste­
ro delle poù piccole componenti della 
realtà, anche le esperienze vortua-
11 hanno a che lare con un cammino 
a1 hmoto del "metalosoco·. portando 
gh uorn1n1 a ricreare passo per par 
so la l)<opna cognozlOlle del mondo 
attraverso 1 sensi, m una domen· 
Slone parziale ma non per questo 
meno affasc nante (alla hnc, SI trat­
ta d1 uno del fondamenti dell'arte) 
In q~esto senso. v1 invito a cercare 
su Youtube un video capace do uno· 
re le nlless1on1 latte ltn qui. per d1 
ptù sfruttando le possobohtà do un vi­
deogame commerciale (on altemattva, 
potete utoltzzare il QR Code in aper­
tura d1 articolo. ndToSo). Le parole 

-:,,. ~ 
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magiche da inseme sono "Fallout 3 
Atom1c Bomb utltrarama•. cosi da 
visionare 11 11sultato ottenuto da un u· 
lente sommando glt effetti di diverse 
modrhcahon per 11 htolo do Bethesda, 
unite a un certosino lavoro d1 mon­
taggio: on una scena d1 rara potenza. 
vengono annullate tutte le ltm1taz10-
n1 estetoco-lormalt introdotte dalla 
software hoose per contenere l'uso 
e le conseguenze delle armo nucle­
ari nel gioco, comunque realtzzate 
1n accordo con 11 gameplay 0t1gtna· 
le. C'entrano poco le d1stonzoon1 fra 
schema do gioco a turno e donami· 
che da RPG in tempo reale, almeno 
on questo caso, perché quo siamo nel 
temtoroo della pura rapl)<esentazoorie, 
attraverso un "realismo fantastico" 
che lascia 1ndenn1 solo il protagonista 
del lolmato e 1 suoi strani compagno, 
mentre 11 lungo si alza monaccooso 
all'orouonte e la terra brucia, insieme 
alle forme do vita che la abitano. 

LA BOMBA IN AZIONE 
Per indagare la rafl1guraz1one delle 
armo nuclearo neo videogame partoa 
mo fl'Oproo da Fallout 3, protagonista 
d1 un recente excursus dedicato alla 
saga. In questo gioco e neo suoi pre­
decess0t1, troviamo una delle poche 
occasiono 1n cuo l'uso della bomba a 
tomoca è stato inserito nel pmeplay 
senza 1mploeaz1ori1 •macro-stratego. 
che", do~nte dao tanto casi che 
lledoerno pou avanlt: 0W1amente, non 
stiamo 1>o1rlando della famosa m1~~'°" 
ne do Megarori (a nostro g1udmo, lo 
spoiler è caduto on (l(escrmone .•• ). 

-

perché quest'ultimo caso rientra 
all'interno do v1s1ont più generalo e 
scenografiche, che avremo modo d1 
affrontare on seguito; ol celebre "fat­
boy", Invece, è allo stesso tempo 
un elemento somboltco e una leatu· 
re on mano al giocatore, per mettere 
evidenza la disinvoltura con cuo l'u­
manlt~ del XXII I secolo maneggia Il 
particolare topo do armamento, in un 
mondo generato da cause lìn troppo 
s1m11t. Nelle Wasteland c'è spaiio per 
un lanc1am1ss11t on grado d1 scagha· 
re contro supermutantt e mostruosità 
varoe un piccolo ordigno atomico. con 
tanto d1 "nuclear mushroom" on ~er­
s1orie mignon e ridotta emissione d1 
rad1az1on1. Poco importa se la rappre­
sentazione è davvero poco realostoca 
non è questo lo spirito do Fatlout: Il 
nome stesso dell'arma è rilento a un 
uso quasi "c0t1sumistoco" degh stru­
mento do mOtte. come se fosse l'eco 
di una realtà che roon ha saputo lare 
a meno del ltnguaggoo pubbltcotario 

Neg/1 srrat!'g1C1 m gl'n!'rl' la porl'nzo dl'g/1 ordigni 
nuclean è renuta a /r<'na. per aumC'ntare la com 
ponenre ·rarttco· Vallo da dlfl' a qul'st1 so/dari 

Il gameplay di Wor/d m Can/l1cr si '"99<' m gran 
parTl' su armi convenz1onal1 ma non poteva fare a 
meno d1 un drammatico ricorso ali orsenalt! atomico 



nemmeno dopo la Ione della CIVll 
tA. in mezzo a razze onfehc1 e alla 
barba11e del canmbalrsmo. E, nalu· 
ralmente. la sei1e è anche 11 prototipo 
det videogame 1n cui le conseguen-
ze delle esplos1om nucleari, sotto 
forma d1 rad1aziom. hanno un peso 
att1110 nelle dinamiche d1 gioco. con 
particolare nfenmento all'uso este-
so d1 s1m11i logiche negh splend1d1 
S.T.Al.K.E.R. e Metro _20_3~3~. --,---.....­
Dall'altra parte, on una pos1z1one 
quasi diametralmente opposta, c'è 
invece l'1mp1ego di m1ss11i e bOm· 
be nucleari negli strateg1c1 in tempo 
reale: ìn alcuni di questi vldeoga 
me c1 si aw1cona considerevolmente 

a un uso vet0Slm1le d1 s1mi11 de­
terrenti. SOprattutto se pensiamo 
all'e'<Oluzione degh armamenti basa­
ti su frssione e fusione atomica Un 
po' come viene mostrato nell'ot!lmo 
World on Confhct, tn tempi recen-
ti l'ob1ett1w (lpotettco. ma nemmeno 
tanto) dei militari non è più la tota­
le d1slluzione del nemico. bensl 11 
contenimento degli elfettr delle e­
splos1oru ad aree def1mte. da cui 
denva la dehmz1one d1 armi nuclea· 
n "tattrche" Se, 1nlatt1, nelle prime 
due generaz1on1 di armi atomiche 
lo scopo dell'infausta ricerca era e­
sauamente l'opposto, ovvero creare 
ord1gm dal crescente potere distrutti· 

w. basate rispettivamente su fissione 
e fusione, le successive due evoluz10-
n1 sono progettate per essere usate 
direttamente sul campo d1 battaglia. 
con particolare riferimento alla quar· 
ta generazione Se torniamo a bomba 
(è propno 11 caso di dirlo) on mez· 
zo al panorama der videogame. è da 
rilevare l'rstont1va lung1mrranza de 
gh sviluppatori dei vari Command & 
ConQuer: Generals e. ancora prima. 
d1 Rise of Nations, che d.wrtendO 
1 g1ocator1 hanno involontariamente 
fornito una rappresentazione plau 
s1b1le d1 un conflitto atomico del 
futuro: l'accumulo d1 risorse e tee· 
nolog1e belliche pu6 essere sfruttato 
per chiudere 1n modo part1colarmen· 
te spettacolare 11 conflrtto. con una 
pioggia d1 m1ss11i nucleari dal 11dot· 
to potenziale, capaci d1 annientare 
rapidamente le strutture m111tar ne· 
miche, sempre che l'avversano non 
sia In grado di fare la stessa cosa. 
Inutile aggiungere che s1m11i soluzio­
ni del gameplay non possono ceno 
essere considerate come denve "et1 
camente deprecabili" dei videogame' 
sarebbe come tacciare d1 lmmora· 
htà due g1ocat0<1 d1 scacchi, sedutt 

placidamente per far lavorare l'in· 
telhgenza prima d1 quals1as1 altra 
caratteristica umana. compresi gh 1-
stinll violenti e prevancator1. 

LA BOMBA COLLEITIVA 
A questo punto, doverosamente. 
entrano 1n campo le questioni più sce­
nowaf iche intorno alla presenza delle 
armi nucleari nei Videogiochi (1rMto 
le 1ntelhgence a stare tranquille, dopo 
quest'affermazione. coo un semph· 
ce 0\/0. oppure con un fascio dr dah. 
non è POSS1b1 e costru re ordrgr11). t 
questo ol cootesto 1n cui si incontrano 
le carattcrrstiche più tecnologlcamen· 
te avanzate del medium v1deolud1co, 
per portare sui nostri schermi "picco­
li" scampoli d1 apocalisse: nel finale 
d1 FEAR .. ad esempio. le tensioni 
sovrannaturali suggerite dal gioco cui· 
minano nell'e51>1061one d1 una bOmba 
ucleare tattica, a rlCOldare quanto 

le fantasiose vicende del plot sia-
no generate da 1nvenz1on1 a carattere 
sc1enhhco, e non certo da speculazio­
ni d1 stampo "mistico" Per quanto 
s1 stia parlando di un accadimento 
"realistico". la deflagrazione d1 una 
bomba atomica è 1n grado d1 risveglia-
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re una latente sensaz1ooe d1 pencolo. 
generalmente destinata agh even 
tr naturali più imponenti e d1strutllv1, 
come se all'astante non v1 fosse più 
certena del domani: nel caso del vi ­
deogame dì Monolith, l'elemento più 
importante per la rappresentazione è 
senz'altro l'imponente onda d'urto, 
che spazza via ogni cosa fino a incon­
trare il protaBOnlsta, The Polnt Man, 
lasciandolo indenne a ulteriore prova 
dell'Ol'1gtne dawero poco comune del 
personaggio (ricordiamo che tn que­
sto numero è presente un'antepnma 
al terzo capitolo). 
In termini d1 "clima•" llbrrat1110, mol­
to diversa è stata la scelta do lnf1n1ty 
WiMd per Modem Warta<e· 1n qul'Sto 
caso la sequenza rimane all'interno 
do una trama da thn ler a sfondo bel 
beo, ctie per sua natura non concede 
ak:una digressione a carallere fanta­
scaentofico, o almeno cerca d• dare a 
tutto g.1 accad1menta, anche 1 meno 
plausibili. una m1nacc10Sa verosim1· 
ghanza d1 fondo. Come molt• d1 vot 
sanno, e cht non lo sa salti metacolo­
samente le prossime toghe, la scena 
è vista dagli occhi do un soldato a. 
rneracano. 11 sergente Paul Jack50n, a 
bordo da un ehcottero dopo un'adr• 
nahrnca azione in un'1mmcig1naroa 
città mediorientale. La proma ~· 
vaz1one da lare sulle 1mmag1n1 che 
seguono, probabilmente, è a carattere 
tecnico: lo sviluppo d1 MW è poste­
ri0<e a quello di F.E.A.R. da doversi 
anni, e la cosa si roflette in un aumen 
to del dettaglio che rende le sequenze 
quasi 1nconfrontab1h, ovviamente a fa· 
\IO(e del gioco do IW AIBOntml HDR, 

1mpressl0nilnt1 effetti particellari e 
fumi 110lumetr1c1 rendono l'esplosio­
ne davvero reahst1ca ed efficace, nel 
mostrare tutta la d1struz1one d1 cui è 
capace un Old1gno d1 questo gene-
re. E la messinscena non st ferma qui. 
perché 11 focus viene spostato su u· 
na ropresa satellitare e sugli ult1m1. 
struggenll attimi di vota di Jackson, 
immerso nelle tonalità rossastre del 
pulviscolo rad1oatt1vo. 
Alla fine. però, l'effetto "emoziona--
le" più potente potrebbe essere quello 
provocato dalla quest d1 F3, a cui ab­
biamo fatto nfer1mento nel precedente 
panigrafo. artehe solo per 11 fatto che è 
l'utente ad aver in mano la declSlone 
su ciò che accade, la m1SS1one viene 
offerta dal malvagio Mr. 8utke proprio 
a Megaton, potenziale oggetto dell'e­
splOS>Or.e, e per quesu> è naturale che 
11 giocat0<e abbia fa•to la conoscen­
za, con la profondità che ha rrtenuto 
opportuna. dei tanti peisonaegJ che 
abitano l'1nsed1amento postatomi-
co. nelle V1C1nanze d1 Washington DC. 
Quando ti fungo SI alza nel cielo, dun­
que. è 1mposS1bfle non pensare alla 
fulminea polvenzzazione d1 caratte-
ri come 11 volonteroso sceroffo lucas 
S1mmes, oppure come la dolcemen· 
te lolle Me><ra 8rown, senza contare 
la figura del Confessore Cromwell. sa­
cerdote del culto con05e1uto come 
"8ambtn1 dell'Atomo", che 1n qualche 
modo può avere ciò che lnbmamente 
cercava. Ma sapete. a 110lte possedere 
un karma (mostruosamente) negatlVO 
pub rosullare motto divertente. a patto 
d1 non d1ment1care mente nella sfortu· 
nata c1ttad1na ... 
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LA BOMBA, 
CON INFINITO AFFETTO 
Non l'abbiamo ancora sotlohneato. e 
lo facciamo doverosamente aw1ando­
ci alla chiusura: la rappresentazione 
e l'uso delle armi atomiche nelle e­
sperienze mteratbve si perde nella 
stona stessa dell'industria del v1deo­
g1och1, fin quasi a coincidere con le 
sue ongmi. Al di là degli esempi più 
squ1s1tamente v1deolud1c1. basta cl· 
tare •I fllm Wargames per rendersi 
conto dell'assunto appena esposto: 
in questa pellicola dt John Badham. 
la guerra diventa un gioco e un gio­
co diventa la guerra. attraverso una 
p1ogg1a d1 nmand1 fuori e dentro 
la sala tattica del Pentagono, rac· 
contando la vicenda dt un gtOVane 
videog1ocatOl'e che rischia d1 pro­
vocare. 1nconsapevolmente, 11 terzo 
conlhtto mondiale Siamo nel 1983. 
e la potenza del computer che n· 
sch1a d1 dare 11 via a1 m1ss1h. nella 
ftnzlOlle del film, è paragonabile a u· 
na lrazlOfle 1nflmtes1mate dei nostri 
multiprocessori. mentre 1 v1deog10-
ch1 sono protaBOn1s1t della 10<0 prima 
stagione nell'home enterta1nment, 
prossima a cll1uders1 malamente 

2 anm pnma, su diverse p1attafOl'me 
esce 11 s1mulat0<e d volo 81 Nucle­
ar 8omber. che mette 11 giocatore 
nel p1xeloso cockp1t dt un bombar· 
dlero Rockwell 8-1 Lancer. con 11 
compito d1 volare sulla capitale dell 
U.R.S.S. e annientarla, m uno slan­
cio ludico dawero poco "d1stens1vo". 
Nel territorio della strategia a tur-
ni sono invece 8alance of Power, del 
1985, e 11 grottesco e divertente Nu­
clear War, uscito 4 anni dopo. che 
per ca1attenzzars1 (efficacemente) 
pesca a piene mam da uno dei mas­
s1m1 capolavon di Stanley Kubrick. il 
satanco "Il dottor Stranamore. ovvero: 
come 1mpara1 a non preoccupanm e 
ad amare la bomba". E per chiudere 
voghe citare proprio lo straoo profes­
sore tedesco, pesal'ltemente in odor 
d1 nazismo, interpretato da uno stre­
pitoso Pelf'f S.-11Prs· "La deterrenza è 
l'arte d1 C•tiCll'e n.. 'animo del nemico 
1l terr0<e dt attaccare. Ed è propno a 
causa dei congegm che determtnaoo 
la decisione automatica 1rrevers1b1le. 
escludendo 08"' indebita tnlerferenza 
umana, che l'0<d1gno Fine dt Mondo 
è terr0<1zzante. e d1 facile compren­
sione. E assolutam111te cred1bl1e e 
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Avere un nuovo Deus Ex i il sotno di 
qualunque vldeoti~e affascinato 
dal c:yberponk. Avere un Deus Ex deano 
di questo nome i il soino dei fan della 
serie, soprattutto dopo Il mezzo passo 
falso di lnvlslble War. Eldos Montreal, 
uno studio auldalD dalla passione per 
la saaa e, apparentemente, con la bt­
nt<laione del crealDre Warren Spector, 
sta pet far avverare entrambi i desideri 
coo un lavoro deano di IUlla ra11wione 
possibile. Non vediamo l'O<a di metterci 
le mani sopra. 

Pro: Pare avere 11 fascino det primo 
OeusEx 
Sembrerebbe privilegiare un 
approcciO più ragionato alle vane 
SìtUaZlonl 

Contro: lnak:unlpunb. l'IA 
awersana non a ha fa\Uevolmente 
colpito 
Tanti piccoli difettucci ancora da 
limare 

Giudizio 





Dove ho messo 11 comon· 
do delle ropporelle? 





Fettel e The Polnt Man saranno amici o nemici? Chissà ... 
Mamma Alma, comunque, non vuole che I suol pargoli litighino troppo ... 

[

ando Paxton Fettel s1 è pre­
sentato a noi la prima volta, 

ho no su un corpo stremato con 
la bocca imbrattata do sangue, sooo 

~ prudenza 6 lfobbli(o, visto l'av· 
vicendamento alla cuida della serie. 
anche pereh6 alle spalle di Day I 
Studtos non ci sono solo nsullati "cri· 
stallini" (in particolare. ci riferiamo 
al modesto f ~cture) e sotto il proli· 
lo crafico il cioco non sembra essere 
1roppo competitlvo. Tuttavia, il rischio 
più serio COf$O da f.3.A.R. pare esse· 
re quello della •maionese Impazzita", 
nel caso il lilolo si dimoslrasse inca· 
pace di cestire le tanle fealure, tutte 
potenzialmente vincenti: le opportuni· 
là del co·op sono davvero Intricanti, 
craiie alla presenza di due carisma· 
lici personaul. dotlli di sklll mollo 
diverse Ira loro, anche se di fatto fet· 
tel rischia di rubare la scena a The 
Point Man, una volti per tutte. Al di là 
della crande lmponanu donata a ar· 
mature po1enziate e affini, Inoltre, Il 
coinvolcimento di crandi nomi del cl· 
nema e del fumetto potrebbe rivelarsl 
una scelta azzeccata, per sentire un 
brivido correre lun10 la schiena. an­
cora una volta. 

Pro: Co-op intngante e "diverso· 
Coaaboraziorl di alllssmo flvelo 
AppalÌZIOll spettralì dinamiche. 

e ontro: Graficamente la qualità 
sembra altalenante. 

Giudizio 

risultate subito chiare le potenzialità 
del personaggio on una stona pie-
na d 1 pathos 0<ronfoco, on particolare 
osservando 1 suoi occhi disperati no­
nostante l'atto do violenta potenza. 
In questa hgura concorrono diverse 
tonto d'1sp1raz1one. dalle più evoden· 
h a quelle più sfumate: Monohth. 
on generale. ha saputo interpreta· 
re alla perfezione 1 I senso profondo 
del cyberpunk d1 stampo nipponico, 
che dona agio eroi e alle loro neme-
si un'aura quasi "m1st1ca". facendo 
però passare le suggest1on1 sovranna­
turali per le strade più tecnologiche e 
moderne: dalla stessa fonte goograf1· 
co-cullurale. naturalmente, proviene 
anche la matrice più propnamen-
te horror della sceneggiatura, legata 
a doppio fono alle tradlllonali storie 
d1 fantasmi g1appones1 e concentra­
ta on gran parte sulla madre di Fettel, 
Alma Wade. che romane anche nel 
nuovo capitolo Il punto do rofenmento 
pnncopale per gh elemento più 1n­
qu1etant1 e spaventevoli. Nella fis1c1tà 

LE SEQUENZE NON INTIRAmVE E lf SPETIRAU 
APPARWONI '1N GAMF' HANNO POTUTO AVVAlfRSI 
DEll'ESPERIEHZA E DEL CARISMA DI UN MITO COME 

JOHN CARPEHTER 

del "buon" Paxton. però. è poss1b1-
le rinvenire anche d1g1ess1on1 tutte 
occidentali, specie nel suo incedere 

Inarrestabile e apparentemente provo 
d1 sentimento, s1m1le a un "golem­
termonat0<" di carne e sangue che 
prova pietà solo per se stesso e per 
gh appartenenti alla sua pencolos1ss1-
ma progenie. 
Molti do voi avranno già capoto 11 mo­
tivo d1 questo 1n1z1ale "focus" sul 
cansmahco carattere' 11 nuovo ep1so­
d10, che non dovrebbe tardare ancora 
molhssomo, lo vede finalmente com· 
pr1mauo 1ns1eme al protagonista del 
pi1mo F.E A.R., "The Point Man", 
pionto a mettere a ferro e fuoco am­
b1entaz1on1 dal sapore ancora più 
apocal1tllco, imponendo mano e po­
teri ps1on1c1 su aberraz1on1 e soldatt 
che cercano do sbarrargli la strada. 
Fossi on loro, mo sposterei un poco 



Accanto alla massiccia presenza d1 
Fetlel, la cui portata è resa ancora 
più importante da mohv1 prettamen­
te ludici, anche il ntomo d1 The Point 
Man è un evento da non trascura-
re: 11 personaggio. ultenore prole 
"spenmentale" di Alma. è stato so­
stanzialmente trascurato nell'ultimo 
capitolo ufficiale. dopo la sortita 
nell'espansione "apocrifa" Extraction 
Poont, e questo non ha fatto che au­
mentare l'aura "leggendaria" 1ntomo 
all'eroe, viste le sconcertanti e azzec­
cate rivelazioni alla fìne del capitolo 
originale. t ancora lui a interpretare 
lo spmto più squ1s1tamente "shoo­
ter" della serie, aiutato da facoltà 
ESP che prescindono dalle farragino­
se spiegazioni del secondo ep1sod10, 
recuperando un po' della coerenza 
narrativa perduta. 
Anche questo particolare spinge a 

considerare Project Origin una specie 
d1 parentesi, proprio come 1 sequel 
rinnegati da Monohth, a causa di di­
fetti forse dovuti alla sorpresa della 
software house ame11cana nel veder­
si riassegnare In via legale lo storico 
marchio, dopo aver quasi perso le 
speranze, salvo poi perdere nuova­
mente le red1n1 del progetto. Detto 
questo, però, le vicende do F.3.A.R. 
riprendono le fola dal precedente 
e controverso capitolo, a nove me-
si dalla conclusione della storia: non 
possiamo esserne certo. ma Il fat-
to che questo penodo corrisponda al 
tempo do una gravidanza potrebbe ri­
sultare molto più di una semplice 
coincidenza, visto ti particolare rap­
porto instaurato fra Alma e il Sergente 
M1chael Becket. protagonista d1 PO 
(e non aggiungiamo altro. per i let­
ton che non hanno ancora giocato 

l'ep1sod10). Ma non preoccupatevi. on 
F.3.A.R. non c1 sarà nessun bebè da 
guidare in pnma persona. Ira esplo­
sioni al rallentatore e orridi mutanti, 
anche percht! l'impianto narrativo 
è affidato ad autori piuttosto esper-
ii on sceneggiature e sequenze do 
stampo cinematografico, che diffi­
cilmente so faranno imbrigliare dalle 
insidie del cattivo gusto. Sul plot, 
ad esempio, ha lavorato Steve N1-
les, uno scnttore che gh amanh dei 
fumetto e dell'orrore cinematografi-
co dovrebbero conoscere bene: dalla 
sua penna, infatti, è scatunta la sce­
neggiatura dell'eccezionale graphic 
novel "30 giorni al buio" (con u-
na storia che molto ha a che fare 
con il ritmo e le soluzioni dei survi­
val horror videoludic1), cosi come lo 
script per l'omonimo e godibile adat­
tamento cinematografico del 2007. 
E le buone notizie. oltretutto, non si 
fermano qui, dal momento che le se· 
quenze non interathve e le spettrah 
apparizioni "on game" (fra poco c1 ar­
nviamo) hanno avuto 1n questi ull1m1 
mesi una consulenza di ecceziona· 
le livello, avvalendosi dell'esperienza 
e del carisma d1 un mito come John 
Carpenter, insuperato regista di tan-
ti !anta-horror do cullo negli anni '70 
e 'BO. Niente male. no? Anzi, per la 
verità spero dt occuparmi d1 persona 
della recensione, ToSo permettendo, 
per approfondire ulteriormente la que­
stione (fantastiche le review prenotate 
nelle prev1ew! ndToSo). Ops, scusate. 
stavo scrivendo sovrappensiero ... 

SHOGO RELOAOED 
Anche sotto 11 profi-
lo del puro gameplay, i 
punti d'inle1esse sono 
tanto e piuttosto marca-
11. Il promo, ma non per 

PAKTON FETIEI. PUÒ ACCEDERE AW DINAMICHE DA 
SHOOTER PRENDENDO Il CONTROLLO OD SOLDATI, 
CON I SUOI POTERI PSI, E UTIUZZARE ANCHE GU 

ESOSCHEIORI 

importanza, è quello a cui si riferi· 
sce il t1toletto quo sopra: anche se 
Monollth non si è occupala dell'e­
pisodio, gli sviluppatori do F.3.A.R. 
hanno voluto potenziare una delle 
caratteristiche inaugurate dai creato­
" originali, autori nel lontano 1998 
del ltlolo mecha-based Shogo: Mo­
bile Armor Div1sion. E non si tratta di 
un fattore casuale, o do un semplice 
omaggio a1 celebri predecessori. visto 
che anche i ragazzo d1 Day 1 Stud1os 
possono vantare la creazione di una 
serie appartenente allo stesso gene­
re, vale a dire Mechassault per Xbox, 
con due valido capitoli usc1t1 tra il 
2002 e il 2004. Il team, inoltre, è di 
fatto il primo a portare 1 soldato del 
First Encounter Assault Recon nelle 
prohf1che logiche del co-op: sia ch1a· 
ro. nell'ambito do un plol coerente e 
complesso l'esperienza cooperativa è 
sempre un'arma a doppio taglio, ma 
in questo caso possiamo ben con­
fidare nelle opportunità offerte da 
due protagonisti carìsmat1c1 e pro­
fondamente diversi. Da una parte. 
naturalmente, ci sono le dinamiche 
che abbiamo già potuto sperimen­
tare, con armi in pugno e la facoltà 
di dilatare il tempo (quasi) a piaci· 
mento; dall'altra, però. fanno il loro 

ingresso nella serie meccaniche che 
s1 avvicinano considerevolmente, nel­
la pratica, all'uso delle spell nel titoli 
fantasy e alle tante varianti dei po­
teri cinet1c1 incentrah sulla fisica, 
capaci di assumere un sapore diverso 
nelle mani do un fantasma guerrie­
ro. Lo stesso Paxton Fette I, però, può 
accedere a dinamiche da shooter 
prendendo il controllo della mente 
dei soldati. reparti speciali compresi, 
e in questo modo può anche servirsi 
dei suddetti esoscheletri potenz1ah, 
a ultenore riprova dell'importanza di 
Questa porzione di gameplay. Infine. 
parole importanti sono state spese da 
Day I on mento alle nuove routine di 
intelligenza art1fic1ale, mostrale dagli 
sviluppatori on diverse occasioni. che 
permettono a1 nemico d1 affiancare 1 
nostn eroi m modo piuttosto convin­
cente: vista la prestanza delle forze 
replicanti nel promo capitolo, proprio 
on questo ambito. aspettiamo però la 
prova finale per d1rv1 con quale grado 
di efficacia funzionino tali caratteristi­
che. Le buone aspettative riguardano 
anche gli evento e le apparizioni SO· 
vrannaturali, che seguono solo on 
parte le dec1s1ono preconfez1onate 
dagh sv1luppator1, essendo legate a u· 
na sorta di "director IA" non troppo 
lontana da quella dei vari Left4De­
ad. D'altronde, proproo questa parte 
dello sviluppo è stata arricchita dal 
le indicazioni d1 un regista in carne 
e ossa, lo stesso nominato con re· 
verenza nel paragrafo precedente. 
Vecchio John, è bello sapere che sia· 
mo (anche) nelle tue mani. • 
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7 poveri disgraziati, ancora una volta alle prese con i non morti. Stavolta, però, 
possiamo aiutarli dall'alto della nostra condizione di giocatori, letteralmente. 

P
ensavamo d1 aver visto gh zom 
b1e 1n tutte le salse poss1b1h, 
orrna1. ma evidentemente c1 

sbagliavamo. Non VOHemmo t$5e­

re smentiti. considerala la vastità del 
panorama Vldeoludico, tra opere a 
mator1ah e piccoli lltoh. ma sembra 
proprio che 1 tedeschi d1 Crenetic si· 
ano 1 pflml sv1luppat0f1 a portare le 
zomb1e-apocallpse nel territorio del-

Il prossimo mese vi daremo li nostro 
responso definitivo su Trapped Dead, 
ma Intanto le nostre n nsazioni sono 
sostanzialmente positive. Pur senza 
offrire novità eclatanti e una arali-
ca da urlo, lo sconosciuto team di 
Crenetic ha adattato con 1usto la te· 
malica deali zombie al ritmo e alle 
soluzioni del aiochi tattici In tempo 
reale, con l'aqlunta di un'allettan'· 
te opzione in co·op: chi non ha mal 
amato i &lochi "alla Commandos" 
può tranquillamente allssare sopra 
all'offerta, ma &li amanti del cenere 
farebbero bene a dare un'occhiata da 
'ricino a questo simpatico titoletto. 

Pro: Tattica e zombie al day-one 
Interfacce motto putite e funziooab 
e antro: Lo stile del gamep1ay può 
nsullare tfOlll>O detiva!IYO. 

Giudizio 
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la tattica 1n tempo reale (vedremo fra 
poco rl perché d1 questa defimzrooe, 
11spetto al concetto d1 RTSJ: a quanto 
abbiamo avuto modo d1 vedere, ol­
tretutto. pare che 11 team abbia fatto 
le cose con tutte le attenzrom del ca­
so. per elaborare un gioco dall'anima 
classica senza con questo scimmiot­
tare le dinamiche del genere. Magan 
è presto per saltare alle conclus10m. 
che saranno affidate all'1mmmen-
te rev1ew, ma certo vale la pena d1 
approfondire la questione m forma 
preliminare, viaggiando insieme a1 
sopraw1ssut1 alla sohta invasione d1 
esseri con poco cervello e tanta fame. 
E che nessuno rimanga indietro, altri­
menti sapete quale fine lo aspetta .•• 

L'INFINITO RITORNO 
DEI MORTI VIVENTI 
Poco sopra abbiamo messo m 
evidenza 11 valore della parola ·•tat­
tica". In effetti Trapped Dead, che 

I PROTAGONISTI DI 1RAPPfD DEAD DEVONO 
COOPERARE SENZA FARSI PRENDERE OAUA 

FOGA on COMBATTIMEHTO. RICERCANDO CON 
PONDERATIUA li SOlUDONI MIGUORI 

è già stato ms1gn1to in patna d1 un 
importante t1conosc1mento !per le 
buone speranze. ow1amente), pos­
siede elementi che conducono 
nella trad1z1one d1 lltoh come Com· 
mandos, Desperados e compagnia 
bella, senza arrivare alla comples· 
s1tà gestionale d• altri videogame. 
e non solo m senso RTS: anche 1 

real-t1me-tact1cal game possono 
presentare magg1on sfaccettature. 
mentre m TD siamo In un ternto 
no di confine con 1 g1och1 d'atione 
1n terza persona, dove Il valore 
dei singoh personaggi continua ad 
avere un ruolo centrale, pur sposan­
dosi piacevolmente con elemenh 

p1u ponderati e nf1ess1v1. Ciò s1-
gn1flca che 1 protagon1st1 del gioco 
devono cooperare senza rars1 pren­
dere dalla foga del combattimento, 
sfruttando con particolare profondi­
tà gh scenari inquadrati con visuale 
1sometnca, mentre 11 giocatore h 
muove con 11 classico sistema di 
controllo degli strateg1c1, che affi­
da al mouse Il compito d1 spostare 1 
caratteri delle posizioni desiderate. 
Per quel che riguarda la storia e il 
background, Trapped Dead pesca a 
piene mani dai film d1 zombie de­
gli anm ·so. oltre che dal la flct10n 
più recente ispirata dalle stesse 
fonti (come la sene a fumetti "The 

.~ ~ '~ 
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Ecm visto Chi' qui non siamo in Le/t4DeorJ 
c1ire1 che questa e uno situazione senza umta 



lA COMPONENTE SURVIVAl È MOLTO MARCATA, 
IN nRMINI DI MUNWONI, CURE DISPONIBIU E 

UMITATA RESISTEHZA DU PERSONAGGI 

Walking Dead" d1 lmage Comics, a 
cui si sono r1ch1amat1 dichiarata­
mente gh sviluppatori): proprio In 
quel periodo è ambientato il plot. 
narrato con lo sto le semi·demenzia· 
le d1 film come "The Return of the 
Living Dead" di Dan'o Bannon; il 
compito d1 giustificare 11 virus mor­
tifero è affidato a un particolare 
frumento geneticamente modifica· 
to, che proma infetta gli animali e 
poo, attraverso il morso di un ca­
ne, comincia a diffondersi tra gli 
abitanti do una piccola provincia a­
mericana. tramutato rapidamente in 
orde di famellcl non morti. Parten· 
do da questa premes!.B possiamo 
prendere il controllo d1 7 perso­
naggi, ognuno caratterizzato da 
una propria storia e da cliché v1c1-
ni ai B·movie d'orrore: abbiamo un 
paio d1 studenti d1 college, a cu-
1 è affidato 11 compito d1 introdurre 
le vicende, seguito da un veterano 
d1 guerra, un volonteroso sceriffo 
locale, un commesso d1 uno store­
market, un'awenente giornal ista e 
un medico in sedia a rotelle, che 
compensa la lentezza nei movimen­
to (oppure l'impossibilità d1 salire 
le scale) con la capacità d1 cura· 
re le lente dei compagni, oppure 
di renderlo più forti e resistenti. Le 

caratteristiche speciali, però, ri­
guardano tutti 1 personaggi, visto 
che la ragazza è la più veloce del 
gruppo, ad esempio. ed è anch'es­
sa in grado d1 medicare gh alleati, 
mentre altri alleati sono lenti ma 
più forti. oppure possiedono parti­
colari bonus con le armi. 
Anche per quel che riguarda spu­
tafuoco e strumento per tagliuzzare 
gli zombie, non aspettatevi gros-
se novità, proprio perché l'intento 
è quello di allestire una situazione 
immediatamente rlconosc1b1le: un 
paio d1 pistole. un fucile a pompa e 
uno do precisione sono affiancati a 
katana. ascia, motosega e mazza da 
baseball , con l'aggiunta do qualche 
arnese con effeth non letali, e dun· 
que con una valenza un poco 
più strategica. come un laser 
e le sacche d1 sangue per al· 
tirare glo zombie. 
Visto il diverso genere di TD, 
rispetto ad altro ac· 
tion game, gran parte 
del gameplay si regge 
sulla precisione del­
le manovre elusive e 
sull'uso oculato dei 
ferri del mestiere. Ov­
viamente, una volta 
selezionata un'ar· 

ma, cliccando su un decerebrato 
ambulante s1 ha sempre la certezza 
di colpirlo. e l'attenzione va Invece 
posta sulla componente strategi-
ca del gesto: imbrattare d1 sangue 
un non morto sognihca attirare ver-
so d1 lu1 il resto dell'orda (che si 
muove lentamente, come nelle clas­
siche pellicole di George Romero). e 
questo può offrire alla squadra l'oc· 
casione d1 def1lars1 o di accedere 
alle cure del caso, senza vortuos1-
sm1 "sparacch1osi" In stile L4D. In 
questo senso, glì scenari fornisco­
no diverse opportunità d1 cui servirsi, 
magari per tar piombare un enorme 
lampadario sulle creature, e in ogni 
momento è possibile visionare 1'1n· 
tera struttura del livello alla ricerca 
d1 soluzioni percornb1h, senza la ne­
cessità di controllare alcuna mappa. 
Questa possibilità. piuttosto comu­
ne per 1 giochi appartenenti al genere 
tattic0/strateg1co, è legata stret­
tamente al ritmo e alla natura del 

gameplay: la componente survi­
val è molto marcata, m termini 
d1 munizioni, cure disponibili e 
gestione della resistenza (con 
una barra apposita). e per so-

pravvivere è necessaria 
una visione generale d1 
ciò che c1 aspetta, al d1 
là do una porta o dietro 

un angolo. Ciò natu­
ralmente limita la 
componente del pu­

ro spavento, fino ad 
annullarla del tutto. 

Prevtew--

anche se non vanno sottovalutate le 
emozioni d1 puro panico, dopo aver 
allertato un numero troppo elevato di 
zombie lino a rimanere chiusi on un 
angolo. con la vergogna del giocato­
re sconfitto. 

ANCORA CO-OP, MA CON CALMA 
Se dopo aver letto le caratteristiche 
di TD vi augurate la presenza d1 una 
modalità in cooperativa. state pure 
tranquo lh: gli sviluppatori sarebbero 
stati dawero folli a non Implemen­
tarla, pur lasciando al single player il 
ruolo di piatto forte dell'offerta. Fino 
a 4 giocatori possono scorrazzare per 
1 livelli, a1utandos1 a vicenda In una 
variante che incrementa notevolmen· 
te la componente action d1 TO. vista 
l'1mpossiblhtà d1 attivare una pau!.a 
e riflettere sul da tarsi. 
Infine, in mento alla quahtà tecnica. 
va detto che le immagini a corre-
do non rendono giustizia allo stile 
del gioco: 1ntendiamoc1, non abbia· 
mo di fronte nulla di sconvolgente, e 
anzi la modellazione poligonale e gli 
effetti si piazzano su una media sen· 
za onfam1a e senza lode, ma tutto è 
reso con chiarezza e puhzia, dalla ge· 
shone degh 1nventaro alle opzioni do 
movimento, passando per le semplici 
animazioni dei protagonisti. Se vo­
lete un'idea precisa del gioco, però, 
potete visitare il srto ufficiale e dare 
un'occhiata alla demo, d1spomb1le in 
un comodo formato per il web, previa 
istallazione do un piccolo plugon per 
11 vostro browser. Buona idea, no? • 
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Poteri Esp, alieni e cibernetica, al centro di uno nuovo mix fra shooter e RPG? 
Armati di un terzo occhio, abbiamo deciso di indagare ... 

M olt1 g1ocaton sono in ferven 
te attesa del terzo capitolo d1 
Deus Ex. per sapere se Squa 

re Emx è riuscita a non disperdere 10 
spinto d1 questa sene Ff>S.RPG d'•· 
sp1raz1one cybe<punk. a sua volta 

Devo dire di aver 1rovato diversi p;1n-

ti d'intereue intorno a questo E.V.E. 
Divine Cybermancy. Maiari non avre­
mo di fronte un nuovo Deus Ex. per 
motivi lei:nici e anche sotto il profilo 
delrori&inalltà, ma la ~$slone de· 
(11 sviluppatori sembra poter dar vita 
a un'esperienza sfacc.uata e lntriean· 
te nel eameplay come nei contenuti 
narrativi: stavolta, anche razze ex· 
lraterrestri rientrano nella sarabanda 
cyberpunk, con poteri e sembianze 
specifiche, mentre centinaia di quest e 
decine di skill e armamenti dovrebbe­
ro soddisfare l'anima RPC, comunque 
orientata a diverw declinazioni dell'a· 
zione. stealth e armi In Pueno. Gli 
svilup~tori, però, non hanno ancora 
pianificato una precisa data d'11$Clta, 
quindi restate sintonizzati sul nostro 
cyber-mondo per ulteriori informazioni. 

Pro: Tante opportunità d'azione. 
Cleslgl1 curato d1 armi e tecnologie. 

Contro: AmbaJcn e tecnica non 
sembrano stare sullo stesso pcano 

Giudizio 

legata al mito d1 System Shock Nel 
mio caso. tra e altre cose. devo dire 
d1 aver trovato net pnmo capitolo uno 
de• g1och1 più aderenti ai m1e1 gusti 
personali in fatto d• ambientazione 
e pmeplay. una specie d1 sogno che 
s1 è realizzato grazie a Warren Spec­
tor e compagni. Il gradimento è stato 
cosi elevato da augurarmi. all'epo­
ca. che schema d1 gioco e scenario 
d DE dessero vita a una specie d1 
sottogenere. oltre al seguito che pun­
tualmente è arrivato: le cose. come 
sapete. non sono andate proprio cosl, 
probabilmente per la complessità for­
male d1 un progetto che, a oggi, non 
trova emuh dello stesso livello qua­
litativo, anche senza scomodare la 
componente tecnica. Negli anni m1 
sono buttato su diversi lltoh dalle s1-
m1h tematiche. con punte d1 discreto 
divertimento nel caso dello spara­
tutto "potenziato" Snowblind ed 
emozioni a1 hmu1 della rabbia per il 
m1sconosc1uto Scotp1on: D1sflgured, 
a causa d1 una buona 1mpostaz1one 
gettata via dalla scarsa fotza produt· 
t1va del team. Per non parlare dei 
videogame tratti da Matnx. che ave­
vano alle spalle budget adeguati ma 
si sono hm1tah a scombande tutta 
azione. senza anima e senza 1sp1-
raz1one. nonostante un universo d1 
partenza adatto a qualsiasi genere. 
Qualcuno. a questo pun10. potrebbe 
11cordare l'ottima qualità del vrdeo­
game d1 ruolo Anachronox, a opera 
d1 lon Storm proprio come 1 pnm• 
DE. oppure le d1vertent1 d1gress10-

m multiplayer del mod per HL2 
Dystop1a. ma si tratta comunque d1 
prodotti lontani dalle dinamiche d1 
DE e DE:lnv1s1b1le War (a cui non 
s1 aw1cinano neanche 1 htoh cita· 
ti poco sopra. sia chiaro), incapaci 
d1 regalare al giocatore la stessa 
mescolanza d1 adrenalina e "ponde· 
rata" 1mmedes1maz1one. 
Ecco, dunque, che quando è spunta· 
to questo E. Y.E. Divine Cybermancy 
la mia attenzione si è subito desta 
ta: per la venta. è da lungo tempo 
che seguo "1n background" questo 
progetto. nella speranza d1 veder tra 
mutato l'indiscusso coraggio d1 un 

piccolO team d1 sviluppatori, 1 france­
si d1 Streum on Studio, in qualcosa 
do realmente interessante. E. m qual­
che misura. 11 des1deno si è awerato. 
a patto d1 non aspettarsi niente d1 
nvoluz1onar10, oppure d1 non pre­
tendere un titolo troppo competitivo 
sotto 11 profilo grafico Ma voi siete 
persone d 1 buon senso. no? 

CYBERSPAZIO CENTENARIO 
Streum on Studio si è prodigata pa­
recchio nello scrivere un esteso 
background per la trama d1 E.V.E •• 
che attraversa 400 anni d1 sto-
ria tra lotte interne al pianeta Terra 



e guerre mterplanetane con miste· 
nos1 alieni <se volete saperne d• 
più, 11 sito utt1c1ale nporta diverse 
pagine sull'argomento, m lingua tn· 

glese). Interessante si rivela 11 fatto 
che. secondo gli eventi spiegati 1n 
premessa. la soc1ett1 del 2380 non 
nc°'da quasi nulla delle vicende U· 

mane precedenti al 2116. proprio 
a causa dei burrascosi accad1men-
tt posteriori a quella data diverse 
ere tecnologiche e culturali St sono 
succedute, portando l'uomo fra ex· 
tratenestn supertort e potentissime 
tecnologie; quello che conta a1 tm1 
del gioco, però, è che potenlt limoni 
sono al la ncerca d1 spie e mercenari 
dotali d1 poteri ESP, già sv1luppa-
lt o 1n grado d1 venir destati da una 
cond1z1one d1 latenza, per cercare il 
predominio sulla Terra e sulle colonie 
al d1 fuori del sistema solare. In terml· 
nl v1s1vi e d'atmosfera. E. V.E. sembra 
comporre le suggesttoni d1 un unlver 
so aperto a pianeti lontani insieme ac 
altre realtà meno fisiche. perse nel 
le pieghe del ~IO. in modo da 
offrire al giocatore, passando sul pia· 
no del gameplay. un numero elevato 
d1 opportunità d'azione. oltre ad armi 
e nemici dt vana natura (le fonti d't 
spirazione dichiarate, fra g1ocabilità 
e plot, sono Biade Run 
ner, Ghosl 1n the Shell 
e Warl'lammer 40k). ad 
esempio, seguendo 1 del· 
tam1 della ~ra •congrega• 
dt partenza l'organizzazione 
Secieta Sectetorum, avremo 
accesso alle basi della dottri-

na Cybermancy, che fonde tecnologia 
e pulsioni m1st1co-1nd1Vtdualtstiche, 
mentre rincorrendo altre bandiere sa­
rà possibile seguire 1roclinavom prù 
tradizionalmente ·m11ttan", opptt-

re aumentare a d1sm1sura la portata 
de• poteri extrasensonah; contempo­
raneamente, nelle nostre avventure 
incontreremo cyborg e altn nemoct 
"trad1z1ooa1t" per le storie a matnce 
cybefpunk, ma aroche potentt alieni 
(con particolare riferimento alla razza 
chiamata "Orus". dotata d1 un terzo 
occhio e facoltà ESP ancora ptù mar· 
catel armati di m1stenos1 strumenti 
d• morte, al qualt potremo natural­
mente accedere. 
Allo stato attuale dello sviluppo si 
contano più d1 50 linee di ricerca per 

~ew 

AllO STATO ATIUAlE SI CONTANO PIO DI 50 UNH 
DI RICERCA PER lE SKlll TECNOLOGICHE E UNA 
TREHTINA DI "ARTUAm', CAP(lCI DI DONARE 

ULTERIORI ABllRA 

le sk1ll tecnologiche (che contempla­
no, naturalmente, anche poteri noti 
come mv1s1bilttà, maggiore velocità 
e via d1 questo passo), che potran 
no essere Intraprese con l'aus1ho d1 
NPC e m1ss1onl dedicate (tn que 
s10 momento le s1de-quest sono circa 
120, ma ne saranno aggiunte altre), 
oltre a una trentina d1 part1cotan oe· 
getti, chiamalt senza troppa fantasia 
"artefatti", che daranno al nostro 
personaggio ab1htà passive 1n gra· 
do d• fare la differenza sul campo d1 
batlagha, magari consen1endog1t d1 
resistere alle capacità ps1onoche de· 
gli avversan Anche le armi stanno 
godendo d1 particolare attenzione, 
sia estetica sia funzionale: s1 va da 
doversi 1tp1 d1 Katana a cansmall· 
ci martellt da guerra, passando per 
fuc1h d1 prec1s1one e m1tragltatnc1 
capaci d1 alltss1me frequenze d1 tuo 
co, per raggiungere 11 ragguardevole 
numero d1 25 ging1lh su cui mettere 
mano. E noi non vediamo l'ora d1 1m­
bracc1arli nella versione def1n1ttva dt 
E.V.E., naturalmente, fermo restando 
la poss1bihtà d1 hackerare s1s1em1 d1 
sicurezza e droni da combattimento. 
oppure di farsi accompagnare da un 

manipolo di fedeli guerrieri, opzio­
ni contemplate dalla notevole 
schiera di sk1ll a cui abbiamo 

LA KATANA DEL SOURCE 
La chiosa finale, senza troppa 
cattiveria. la dedichiamo a un 1m· 
pianto grafico che, se certo non 
potrà competere con altn t1tol1 sui 
generis, mostra almeno un'enco· 
m1abile cura 1n alcuni element o. Il 
motore grafico è 11 caro e vecchio 
Source Engme, m d1ff1coltà nel 
fornire un elevato dettaglio ai va­
slt scenan urbani d• E V.E .. mentre 
11 design d1 corazze, armi e nemi· 
ci, fra cui d1vers1 mecha e "Fher" 
(vale a dire ehcotten del futuro, 
sorretti da turbine verltcah). c1 è 
sembrato a buoni hvelh, pur con e· 
v1den1t deb1t1 d'1sp1raz1one verso 
altrt famosi ltloh d1 fantascienza. 
Va detto, però. che gran parte del· 
le feature descritte fin qui devono 
essere sottoposte alla massima 
prudenza, visto che gli sviluppa­
tori non hanno ancora me!'>So a 
d1spos1z1one sez1on1 g1ocab1h, pur 
mostrando generosi e dettagt 1att 
gamefootage: In particolare. anche 
l'annuncio d1 una robusta sezione 
mull1player e cooperal1 va, tn col­
legamento diretto con l'esperienza 
in singolo, fa venire l'acquol ina 1n 
bocca ma deve giocoforza sotto· 
stare al la scrupolosa anahsi d1 una 
prova sul campo, che speriamo 
non tardi ad arnvare. • 
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Potrai scegliere anche tra: 









Pa11tndo dall'auunto che Oraton A· 
ae Il non il un RPG, poniamo dire che 
BioWare sia riuscita a confezionare un 
prodotto davvero piacevole, lontano 
dal predecusore ma valido sotto molti 
punti di vista. La narrazione il convin· 
cente e le tonnellate di azione che vi 
verranno sparate In taccia riusciranno 
a dive11lrvl, a patto che non vi aspe!· 
tiate un rivale di The Witcher 2, che 
si colloca proprio In un altro 1enere. 
Olve11ente, trenetico e spettacolare, 
Ora1on A&e Il riuscirà a c,olmare la vo­
stra voelia di dìstruzione e vendetta. 
Non dovete cercare niente di più. ma 
nemmeno niente di meno. 

Pro: Azione a tonnellate 
Facie da preodefe in mano. difficile 
da mollare 

Contro: Chi SI aspet1aVa un RPG, 
guardi al1IoYe 
Poca vane1à neDe amblentazJonl 







lo torre dei Borgio in fiamme 
indico lo l1beroz1one di un terri­
torio e lo possib1/1tò di restau­
rane lo zona mcostonte. Ne 
vole lo peno. perché aumenterà 
lo vosrro rend110 in banco e vi 
renderò sempre più ricchi 



Sebbene BrOlllertlood assomi1ti più a 
un•e- npanslone elle non a un ve­
ro e proprio seauito, Il risultato finale 
rimane assolutamente deino di lode. 
la ricostruzione storica e an:hit.etlDnica 
di Roma t semplicemente strepttosa e 
le dimensioni dell'area di aioco soppe­
riscono abbondantemente al fatto che 
a QU1$t0 &lrO la Clpitale t l'unica Citd 
presente. Le auiunte disponibili, co­
me la Conlraternita deali Assassini e la 
questione dei restauri, sono piacevo· 
li diversivi, ma è la trama a convincere 
ancora una volta e a spinrere il f io. 
calore ad affrontare un tttolo tutt'altro 
che banale e breve. A2aluJ12iamoci un 
muttlplayer estremamente oriainale e 
l'abbandono del draconico ORM da par· 
te di Ublsoft. ed ecco che ci troviamo di 
fronte a un titolo assolutamente imper· 
dibile. A quando il seruito? 

Pro: Area d1 OIOCO enorme e 
dettagfl3tlssuna 
Notewle varierà di srtuazioni 
Trama app3SSjOllallte 

Contro: Non è propno nvoluziooario 



Sono passati dieci anni tondi tondi dal primo Tota/ War. Per celebrare l'evento, 
Creative Assembly ha deciso di riproporre il capostipite della serie, riveduto e 
corretto quanto il lasso di tempo trascorso lascerebbe immaginare ... 

e orre l'anno 2000. Alla rado<> spo. 
pola "Qualcosa d1 grande". dei 
Lunapop. Al cmema Il Gladiato­

re col suo ·Al mio segnale. scatenate 
l'mfemo" tnfeMlfa l'animo degli spet 
tat0<1 con epiche battaghe. E nei 
v1deogioch1? Beh, nell'ambito dei PC 
d1 cose ne sono successe parecchie 1n 
quell'anno. Tra 1 passaggi più impor· 
tanti nc0<d1amo D1ablo I I, Il pnmo The 
S1ms e Red Alert 2, giusto per cita-
re I successi più notevoli. Un po' meno 
blasonato e sicuramente molto me-
no atteso dei titoli appena elencali era 
Shogun: Total War. Pensate, quei pazzi 

Dieci anni dopo /'esordio dello serie. 
sono combiore porecchle cose. sia aro­
ficomenre sia In termini di gomeploy 
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degli sv1luppat0<1. 1 Creatrve Assembly. 
avevano deciso d1 S1mutare eserc1t1 con 
decine e decine d1 soldati, ambtentan­
do Il tutto 111 un campo d1 battaglia 30 
(per l'epoca una piccola impresa tec­
nologica). E tutto questo prendendo 
spunto dalla stona medievale giap­
ponese, OOl'I certo l'argomento più d1 
moda tra 1 vKleog1ocat0<1 dell'epoca 
(non che ildesso sia un must cono­
scere le vie del Bush1do e 1 casatJ del 
Giappone dei Samurai. •. 10 è tanto se 
ricordo 11Sakee1 Pòkemon. per dire). 
Un'impresa da pa221 e come tale, con 
la giusta dose di bravura. destinata al 

lA PARn GESTIONALE DELLA CAMPAGNA SINGLE 
PlAYER PROPONE UN omMO COMPROMESSO TRA 

FACILRÀ DI GESTIONE E PROFONDITÀ DI ADONE 

successo. Tanto che siamo qui, d1ec1 
anm dopo, a celeb<are 11 ntorno d1 una 
sene che, dopo aver idealmente CO<O 

ptetato 11 giro del mondo 1n 3000 anm 
d1 storia, torna al Giappone del XVI se 
colo per raccontarti anc0<a una volta 
le battaglie tra clan e casati in quel-
lo che chiameremmo "Chi vuol essere 
11 nuovo Shogun?". Siete pronti a t1ta· 

re fuori d1 nUOYO la spada ntuale e a 
lanc1arv1 nelle sanguinose battaglie del 
Sol Levante? Bene, perché con quel­
lo che ha messo 1n cantiere Creative 
Assembly. tra novità assolute e m1glio­
rament1. ci fltrov1amo per le mam un 
Molo d1 massimo interesse per tut11 gli 
appassionati d1 strategia militare e tat­
tiche d1 guerra ... 

Il livello di dertogllo, nonostonre lo presenza di centinalo 
di unità contemporoneomenre o video. è sempre oltlssl­
mo. Lo fluidità complessivo, però, non è sempre o/ top. 



DAL PUNTO DI VISTA DEL COMBATIIMENTO 
STRAHGICO, SHOGUN 2 PUÒ ESSERE CONSIDERATO 

COME UNA VERSIONE RIVEDUTA E CORRITTA Dll 
PRIMO MOLO DELLA SERIE 

STORIA MEOIEVALLEVANTE 
Prima di tuffarci negli aspetti e­
spressamente g1ocos1 d1 Shogun 
2 (SI l a chiamare cosi dagli am1-
c1. me l'ha confermato lui stesso al 
telefono. Giuro ... ) facciamo un mi 
nimo d1 luce sul background storico 
del gioco, importante per appas· 
s1onars1 alle battaglie proposte. Il 
lllolo prende spunto dagli even-
ti del 1545 e degli anni success1v1. 
In quel periodo. 1 clan del G1appo 
ne scesero 1n guerra gli uni contro 
gli allu. non riconoscendo più 11 
potere assoluto dello Shogun. 11 ca· 
po supremo d1 tutto 1 casato Quella 
che nacque fu una vera e propua 
guerra c1v1le per 11 potere, nel· 
la quale ogni clan in1z10 a tessere 
le prop11e trame sviluppando alle­
anze, dichiarando guerra a1 v1c101, 
assoggettando reg1on1 e via d1 que­
sto passo. Ow1amente. per quanto 
c1 riguarda, tutto questo è solo u· 
no spunto, visto che la sto11a d1 
Shogun 2 la scriveremo IO prima 
persona, prendendo il controllo d1 
uno degli 8 diversi clan giocabili. 
Questa è la formula della campaana 

single player: controllando un clan, 
ci verrà uch1esto di conquistare Il 
trono dello Shogun, cosa possibile 
unicamente avendo a disposizio­
ne un controllo pressoché totale 
sul Giappone e muovendo con-
tro le armate del predecessore per 
spodestarlo. Per arnvare a questo 
obiettivo. ti gioco, come 11 suo pre­
cursore (e IO definitiva, come tutta 
la sene Total War), so muove su due 
d1sltnt1 p1an1. Da un lato abbiamo 
la s1mulaz1one delle battaglie ve-
re e prop11e. dall'altro troviamo la 
gestione delle regioni. con tutta u­
na se11e do poss1b1lità che vanno 
dal reclutamento do nuove unità al 
management economico del clan. 
dallo sviluppo do ed1f1c1 alle opzioni 
d1plomat1che e commerciali. 

HO OETIO GUELLA 
E GUELLA SIA! 
La gestione delle battaglie è da 
sempre Il flore all'occhiello della se-
11e Tota I War. In questo capitolo. 
l'1nt11cato intreccio (m1 si perdo· 
n1 Il gioco di parole) di Intelligenza 
art1hc1ale, opzioni tattiche, simu-

laz1one v1s1va e variabili del campo 
d1 battaglia raggiunge un livello d1 
complessità lino a oggi inspera-
to. Non parliamo solo del numero do 
soldato rap1><esentat1 a video, ow1a· 
mente. ma dell'intero meccanismo 
che permette a una battaglia su va­
sta scala d1 prendere letteralmente 
vota davanti a1 nost11 occhi. Certo, 
per gli esperto della sene le novità, 
dal punto d1 vista pratico, potrebbe· 
ro sembrare poche: come IO passato 
l'interfaccia permette do raggruppare 
le va11e unità do fante11a. le unità a 
lunga gittata e la cavalleria 1n modo 

da gesttrne 1 movimento. sfruttar­
ne le caratte11st1che uniche (come 
11 muro do lance dei fanti contro la 
ca11ca dei cavalle11) e deciderne gli 
ob1ett1v1. 
A un'anahs1 più attenta, però, sco­
p11amo alt11 dettagli fono a oggi 
trascurato o mai cosi importanto 
puma d'ora. Prendiamo la presen­
za dei generalo, per esempio. La 
loro funzione. inquadrata nella v1· 
cenda sto11ca (che vuole i generalo 
vassallo del capo clan. a volte loro 
stessi fratelli o fogli e nipo\I), è mol­
to importante: possono mfondere 

Come sempre lo porte gesrlonole o rum/ e quello In rempo rrole 
si compierono. E come sempre è possibile lasciare al compurer lo 
risoluzione di uno bottoglio che non si vuole giocare dlrertomente. . . ~ . 

' 



coraggio alle truppe, raccoglierle in· 
torno a loro, aumentarne (attraverso 
l'esperienza conquistata battaglia do­
po battaglia) velocità di movimento 
sul campo o resistenza alle marce più 
lunghe. Stesso d1scO<SO per le unità 
d'assedio, fondamentali per conqui· 
stare cittadelle e roccaforti o anche 
solo per far uscire allo scoperto 1 ne· 
m1c1 asserraghalt in un ed1ftc10. 

E che dire delle condizioni meteo­
rologiche, che cambiano non solo 
da stagione a stagione (cioè tra 1 va­
ri turni della campagna), ma persino 
dt minuto tn minuto? E non pensa­
te che si sita parlando di un mero 
dettaglio estetico, visto che piogge, 
nebbie e foschie possono ribaltare 
gli eventi 1n poco tempo. 
Dal punto d1 vista del combatttmen· 

L1mportonzo delle founazlonl In Shogun Z 
è ancoro maggiore che nel lito/I preceden­
ti. anche se quo/che volto cl è coei1oto di 
overe lo CC11JOllerio po<o ·reowvo 

lA GESTIONE DEW BATTAGLIE È DA SEMPRE IL 
RORE All'OCCHIELLO DELlA SERIE TOTAl WAR 

to strategico, in altre parole, Shogun 
2 s1 presenta come una versione rt· 

veduta e corretta del promo titolo 
della sene, a cui sono stati adattato 
tutto 1 m1ghorament1 d1 questi d1ec1 
anni dt Total War, più qualche nf•· 
nitura pensata per l'occasione Tra 
queste, e non è un elemento d1 poco 
conto, c'è l'IA det nem1c1, dawe· 
ro abile nel reagire al le nostre azioni 
e nello sfruttare tutto, spec1almen 
te ai livelli d1 d1fftcoltà più elevato, 
del campo d1 baltagha. dal punto d1 
guado di un fiume alla collina da cui 
s1 domma l'intera vallata. 

UN IMPERO PARTE 
DALLE PICCOLE COSE 
Se la sezione dedicata alla simula­
zione bellica risponde alle richieste e 
alle speranze d1 ogni fan della sene 
Total War. anche la parte gesttona-
le della campagna single player non 
è da meno e propone un 01111110 com­
promesso tra facilità dt gestione e 
profondità dt azione. Ogni stagione 
mette a d1spos1z1one del giocatore 
tutto 11 necessario per governare 11 
suo clan e 1 suoi possedimenti: op· 
z1oni per costruire edifici e strutture 
(fondamentali, Insieme alla ncer· 

Le aree d'effetto di un'unità, sia esso un 
gruppo d'ore/eri o un genero/e, sono vlsuo 
lizzote come linee suT campo di bortog/io 



Ogni umrd possiede delle coratterrs!lche 
pecu/101/. Qui lo covollerlo esegue un Ot· 
tocco o cuneo, per sbaragliare lo /onte110. 

ca. per assoldare unità più forti e 
tecnologicamente superiori). menu 
d1plomat1c1 con cui allearsi ad allr1 
clan o negoziare merci , pulsantiere 
per reclutare nuove unità (anche d1 
rettamente da un esercito: le m1hz1e 
raggiungeranno 11 generale appena 
possibile). Anche da questo punto d1 
vista le meccaniche sono rimaste le 
stesse degli ultimi titoli della serie, 
con l'evidente necessità d1 applicare 
tutto al contesto del Giappone me­
dievale, adattando qu1nd1 ed1f1c1 e 
strutture al periodo storico (opzioni 
come 1 NinJa, reclutab1ll come spie 

I combattimenti novali pos· 
sono comprendere attacchi 
dallo distanza con gli ore/eri 
e veri e propri arrembaggi. 
Le unltd seguono le stesse 
regole delle unird terresrrl, 
compreso lo possibllitcl di 
fugo In coso di mOfole bosso. 

nelle taverne. rendono l'idea?). Il 
risultato complessivo è una fase ge. 
st1onale d1 buon hvello, decisamente 
semplice se paragonata a un vec · 
ch10 C1v11izat1on ma anche parecchio 
complessa e avvincente per 11 gio­
catore che non cerca solo lo scontro 
fine a se stesso. 

LO SFAVILLIO 
E LO SBRILLUCICCAMENTO 
Tirando un po' le somme possiamo 
quindi affermare, tranquillamente, 
che Tota! War: Shogun 2 è un tito­
lo degno della serie d1 cui porta il 

NELLE BATIAGUE MARINE Il MOTORE GRARCO DÀ 
Il MEGUO DI SÉ 

nome, con tutte le carte 1n regola 
per farne Il nuovo punto d1 rileri 
mento per l'intero genere. Certo, le 
novità introdotte non fanno urlare 
al miracolo, ma bene s1 integrano tn 

un prodotto che, per necessità, de· 
ve lare dell'equ1hb110 11 suo punto d1 
forza. Prendiamo per esempio un al 
tro elemento non ancora affrontato, 
quello delle battaglie navali. In mol· 
11 htoh abbiamo potuto guidare un 
gruppo d1 navi in un arrembaggio 
strategicamente coerente. Eppu 
re, la lac1htà con cui il gameptay d1 
Total War è stato adattato a questo 
tipo d1 scontro è disarmante: ele· 
menti come la copertura fornita da 
un isolotto o la necessità d1 porsi so­
pravento per 1mped1re l'attacco degli 
arcieri nem1t1 sembrano parte del 
motore della simulazione da sem· 
pre. Nella sua semplicità. tutto ~al 
suo posto. pronto a offrire all'utente 
spunto per battaglie sempre nuove e 
diverse. Sempre parlando delle bai· 
taghe marine, ci è 1mposs1b1le non 
notare come 1n queste rappresenta· 
z1on1 Il motore grafico dia 11 meglio d1 
sé, fornendo un renderJng d1 acque, 
ombre ed elemento animati (navi, ma 
anche I singoh guerrieri a bordo delle 
stesse) davvero perfetto e d1 assoluta 
qualità. La stessa qualità la ritrovia­
mo nelle più tradizionali battaglie 
terrestri, dove attraverso lo zoom è 
poss1b1le inquadrare e valutare 11 
comportamento d1 centma1a d1 uom1 
ni in un sussegu1rs1 d1 combattimento 
corpo a cOfpo, cariche. attacchi dal· 
la distanza e assedi davvero mai cosi 
v1v1 e ricchi d1 dettaglio Il tutto è 
po1 condito da effetti luce maestosi, 
reahzzah m gran parte anche grazie 
ai camb1ament1 chmahc1 già c1tah. 
Insomma. uno spettacolo per gh oc· 
chi. elle ha come unico aspetto 
negahvo una necessità d1 potenza 
d1 calcolo da parte d1 ptocesso-
re e scheda video sopta la media. 
Per carità leggendo le rich este 
hardware non s d rebbe che Sho 
gun 2 abb a tutte queste es genze 

Eppure. 11 motivo d1 questa con­
traddmone è dovuto al fatto che Il 
gioco è piuttosto abile nell'abbas­
sare all'occorrenza Il frame rate 
pur d1 mantenere sempre coeren· 
te 11 passaggio del tempo d1 gioco in 
battaglia. In pratica. in cond1z1oni 
estreme (cenllna1a di soldati m mo· 
v1mento) Shogun 2 elimina alcuni 
frame d1 animazione dmam1camen­
te pur d1 non rallentare l'azione d1 
111oco e lasciare qu1nd1 malterata la 
s1mulaz1one vera e propria. Un buon 
lltolo. divertente, appassionante, fOf· 
se non perfetto ma assolutamente da 
111ocare se siete amanh della serie. 
Massimo "NKZ" Nichini 
(nlaOsprea.it) 

Tota! wai: SltotUn 2 rieonlenna ra$$0-
luto dominio di Creative Assembly nel 
cenere de(li stratealci in lempO ~le. 
un renere che IOlo steui hanno lette­
ralmlllle inventato con il primo Shoglln. 
Ovviamente il lempO passalo dalla pri­
ma edìzlooe a questo seruito ~ seivito 
aili sviluppatori per mi&lìorare - non so­
lo tecnicameflte - l'intero impianto di 
aloco, arrivando a sintetizzare il meglio 
di quanto visto neali ultimi episodi della 
sa11.a. Ci troviamo cosl per le mani un ti· 
tolo dawero ben confezionato, non celtO 
rivoluzionario nei contenuti ma asso­
lutamente rispettoso delle a$pellative. 
Buone anche le novità assolute, come 
le batlatlie navali o la possibilità di svi· 
luppare il plOprio mtar nelle partite 
mulù&locato<t. A conti latti, un titolo ilri· 
nunciabile per fii appassionati. 

Pro: Un JlllO'IO Tota!War 
Bello da vedere e da gtOCare 
Pocl1e ma azzeccate no'lttà 

Contro: Molto slllileai suoi 
p<ecursoo 
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Qui non abita la finezza. Qui si spara, si affetta, si brucia e si disintegra, tra 
parolacce e battute sconce. C'è tanto stile, questo sì, e ci sono cieli tersi con 
enormi lune, ma una bevuta a stomaco vuoto riporta tutto nella giusta prospettiva. , 

E u "' 1-.<t "' ùOVel' swvere la rt:· 
cens100e d1 BullctStorm, perché 
so che sgorgherà fluida come 

l'aéqua Il discorso non è dettato da u. 
na strategou meziooc do autost ma. 
per sostenere il lavoro elle m aspct· 
ta;,semphcementc, è più tac e parlare 
do un titolo dcl genere, pieno do eYt 

denti quahtà e urattenst1clle a me 
partJcolarmente gradite. pe;: do p1u 
m occasione dell'ult mo articolo da 
consegnare, con una riotte ancora a 
d1sposmom: e 11 ToSo che potrebbe 
spararmi uno dei pr0tttt1h "1ntell1 
genu· d1 Bui etStorm se non •oesco a 
nspettme 1 tempi 111 molhsecond-0 Ma. 
grazie al cielo, 11 compito è reso meno 
gravoso dal buon esito dell'unoorir. ira 
Ep1c e Pcople can Fly. consumata nel 
la g1ande "chiesa dcgh rPS" tra due 
sette do &dof~tor1 do shooter. ovvero 
l"'Ortodoss1a della lraflld Ra>JionatJ" e 
11 "Culto della pura A/101111" 

Perdonai· T "'"'"" ~u te n~' •r0 

co, ti topo do ''""ai"".c ..... 110 jle!' BS, 
sohdo e hqeare, è serz'a tro nelia tra 
d1Z10ne de van Gears o' War, fatta 
~Iva la maegio<e vera "umor•stica" 
della nuova produzlOlle, mentre il v.t­
lore aegounto, capace d1 scagliare 1 
giocatore in un vortice d1 dipendenza 
da "UCCJSIOne aealMI", sembra ~ 
mre d<ifl'espenenza degli S'llluppatcr 
d1 .Po nkHler, acqulSlti da Epte dopO 1 

11maocl'cvo; 11sultat1 della Je<SIOfle PC 
dello st!'f>so GoW. curata e ampliata 
dal team polacco Poi. naturalmen 
te, qu~t'ult1ma at1ermazione non può 

che uspondt'fe o un cnteroo d1 sem· 
phf1Ca11one. $ugll equ1hblo che hilnno 
cu•diìto lo sviluppo do BulletStorm. 
peoc~ la casa d1 UT (e ho già detto 
tutto) non è certo nuova alla prati 
ca del lrae p1u porotecnico e st1loso, 
cosl come People can Fty ha g1a dimo­
strato do saper cond•re le sanguinose 
sarabande con 11 prezioso 1ngrcd1en· 
te dell'1ron1a Ed entrambe le sottwarc 

ernulMBE LE SOflWAftf HOUSI VIVONO DI ARMI 
VllTUAU DA SIMPRE. COMI SPRWA ruom DA 

O&tO PORO On.LA LORO COMUNE CRUTURA 

lhouse vivono d1 IWITll wtua 1 da sem 
pre, c;ome 5?(1ua fuo11 da~· po<O 

della loro ccmune creatura 
Fatte que!le p1emcsse, il compito d 
....,1ut.ve d !dolo noo è nemmeno co, 
!.l facole· lungo 1 paragrah mS1eme 
al fac1rc g11idmo suUo s~e do 
vrà prendete forma la valutazione su 
una componente online piu contro· 
v~. non tanto 1n tNmm1 do quahlà 
quanto nella dee s1o~e d1 concentrarsi 
su un'opzoone COOP'tat1va d1verten 
te ma hm1tilta In etfett1, la scelta non 
è do 1mmed1ata comprensione. vista 
l'1ncontestabole esJ>(!roenza degll svi· 
1uppat0<1 nell'ambito degh shooter 
compehhv1 e "storymodc co op". ma 

ma coerenza che permea tutto 11 gioco. 
nel rispetto per un gameplay che non 
sarebbe stato lo stesso •n un canoni· 
co daathmatch E Grayson Hunt ha 
un 'anima da difendere. anche se !'al· 
foga IO htro d1 alcol . 

BIG TROUBLE 
IN PLANET STYGIA 
Che al protagonista do BS p1accoa· 
no troppo 1 loquor1 credo l'abbfate 
gol! capito. Se è per questo. è anche 
ignorante e violento, addirittura peg. 
g10 degli am1c1 che porta con sé. Una 
ciurma d1 spietati pirati dello spazio, 
che l'ha seguito per tutto run1verso 
alla rocerca do una vendetta persona­
le, fono a trovare la morte IO un angolo 



sperduto della galassia. appena fuo­
ri dell'ortl1ta d1 un pianeta corl05C1uto 
come Styg1a A bordo d1 una prcco· 
la na-etta. che ha eia abbandonato la 
nave in fiamme. Gra~ attacca 11 va ­
scello nemico riuscendo a infliggere 
11 colpo mortale, per poi prec1p1ta 
re nell'atmosfera 1ns1eme a uno dei 
suoi fedehss1m1, lsh1 Sato. operato e 
tramutato 1n un cyborg per sopraw1· 
vere alla battaglia. Sulla super11c1e di 
Styg1a. un tempo luogo d1 v1llegg1a 
tura per 1 più abbienti. 1 due devono 
confrontarsi con mutanti d1 tutte le 
d1mens1on1, degenerazione d1 ab1tan· 
t1 e detenuti (provocata da un folle 
attacco m11ttare), prima d1 scovare 

l'arc nl:um.u., 11solvere, nel poco tem· 
p0 che resta. un impellente problema 
Pl:™)nale 
Qu~o è, grossomodo, l'incipit nar­
raltvo 1 BulletSlOfm, che alla fme s1 
dimostra più ·~trutturato" d1 quanto 
ci s1 poteva attendere da una s1m1· 
le abbuffata d'azione. Non aspettat1v1 
troppe Imene contenutist iche. op­
pure un.i qualche componente "non 
lineare", ma almeno la sccnegg1atu· 
rasi distingue per la riuscita d1 alcuni 
personaggi, come lsh1 e 11 emico <ma 
spmtosol generale Sarrano, oltre che 
per una scrittura dei testi sagace e d1· 
vertente, che cede al cattivo gusto 
solo in modo misurato e consapevole, 

nonostante l'atmosfera costantemente 
luoo dalle righe (a proposito. aspetta· 
te la Ime dei llloh d1 coda. W' godervi 
11 massimo dcl "pulp hlo-;Qhco"). 
Senza contare la capacita di creare 
una molhludrne d1 s1tuaz1on1 d1ver, 
se. fondamentale per quals1as1 action 
adventure che s1 rispetti. strappan 
do 1n alcune occasioni un applauso 
scomposto e poco scrio, davanlt al 
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monumento dell'esagerazione. le c1-
ta11om si rincorrono. <!entro e luon 
famb1to dei videogame, portando in 

r8$Segna caricature d1 Terminalor e 
suggesltom in sltle Godz1lla (e se que­
sto vf fa pensare a qualcosa d1 grosso. 
sapp1ale che lo è ancor d1 più). insie­
me a sez1on1 d1 gioco che sembrano 
11lems1 alla stona degli FPS più lra­
casson1 e auto-1romc1 con particolare 
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•e Il E Grayson sgh gnazza, snocciola 
valutall0'11 ~upide e SI ml.love come 
un ragazzino ub,.àco arJTl'ltO do motta, 
forse perché sa do llV'!ftl altn a leali o 
cop111gh le ,spalle E moca d rofetfamo 
a' perSQI' 2• del r 

UN GAMEPLAY PER AMICO 
q OG' 
1'e5P"1'1mento 01 Bouare trealooo (fai· 
hto. almeno neo roscootu do 11end1ta) 
per Portale glo act1on shooter su U· 
na vena più trad1z1onalrncn1e dr cade? 
The Club era PfOpno questo, ma evi 
dentemente glo $voluppator avevano 
sbagliato la scelta degli 1ng1ed1ent1 
lud1c1, SP.M?ndos1 delle COise a tempo 
per m1sch1are le carte e dotJ1C 11 goo 
co d1 una sua 1denl1là. La 11celta d1 
Epoc e People Can Fly, invece, so at 
loda alla cultura d'or1g1ne degh stesso 
sparatul!o, trd~ndo dall" sale g1och1 
deglo nnno ·so 11 culto per 1 bOnus e 
1 numeror -~pr» ali~ • .t' d•· "•'1'11 

ci uccisi: 11 punteggio torna a essere 
prot<1gonost4, anthe 1n u11 moderno 
FPS, attra\'WSO uno stuolo di oppor.u · 
notà per dNe™flcare te 1.:cc1s1oru de• 
nemico e w antore Il giusto potenzia· 
mento al mercena110 che se lo merita. 
Invece do el mma1e qua s ~ cornpo, 
nenie narr•tiva dall'azione. moltre. 
BulletStorm fa on modo che qualsia· 
so momento sia buonO per present.aie 
un 'lflletoore slida a punti, basata sui 
11fless1 dci g1ocat0fe (r-iagaro, 'lcll'atto 
d1 arramp1cars1 o notare un particola· 
re della scena!. donando alla diffusa 
pratica dei Qu!Ck Time Event un'aura 
molto p1u graàe>JOle. La stessa osses· 
s1orc per 11 purtegg10 viene spiegata 
dd uno stratagemma della trama, 
attraverso un marchingegno per valu· 
tare l'etf1c1enza deo soldat• e anche 
all11 part1cola11. come la passione d1 
Gray per la botl1gha, sono 11 veico-
lo per acqu1suc nuovi bOnus, semPfe 
con nomo smJrg1.iss1 e carattensl•· 
c• (quest n pou ~a che chiamarsi 

·anonima alcohsll") . Insomma, 1n 
BulletStorm si gioca con uno scopo, 
magari monomale. compiendo quals1, 
asi llpo d1 azione: 1 punii guadagnali. 
con headshot. 1mpalament1. tiri al 
volo e chi poù ne ha poù ne metta, 
vanno speso per comprare munmo· 
ni. altr1ment1 on numero 1nsuff1c1ente, 
e per potenziare 11 poù possibile le ar· 
mo attraverso le onnipresenti capsule 
lasc1•t1 da una progenie do guerriero 
(lasciamo stare 1 dettagli), 1n modo da 
affrontare nem1c1 on numero e quaht~ 
molto d1lferenz1ate. e farro con s1ste· 
<ll' sempre n~ov• I calco e 11 laccio 

ar1T>1 "standard". A ftonte d1 un simile 
gameplay. è chiaro quanto 11 s1sle 
ma do controllo 11sut11 determinante, 
per la maggiore lac1l1tà del 111ocatore 
PC nel prendere la mora con 11 mouse. 
rnot1vo per Il quale abbiamo giocalo 
lutto lo storvmode al massimo hvello 
d1 difficoltà <ce ne sono 5). Il risul · 
tato t st~to -~A 1 1 9 cap11011 dr BS 

sono scorso sotto le nostre mani per 
circa 9 ore, un lasso d1 tempo non 
trtscurablle on questi tempo di magre 
prestazioni, a maggtor ragione se s1 
pensa all'incessante quahtà dell'az10· 
ne eh gioco. 
A questo punto, occorre fare una pre­
c1saz1one agli appass1onat1 online d1 
UT e Pa1nk1 ller, e in generale a tutti 
1 veterani degh scontro competiti· 
vi: certo BulletStorm avrebbe potuto 
presentare Oeathmatch e modali-
tà dedicate, magari diverse dai soht1 
CTF o Oominatoon, ma solo facendo a 
meno d1 una componente centrale del 
gam~play. basata sul c~tante rrcorso 
allo slow mot1on Alla luce do que· 
sto. la sce11a degli sviluppatori è stata 
do dedicarsi a una buona vanante del 
" suMval-mode", ancora una >JOlta 
incentrata sul punteggio •funziona· 
te", dove te feature sono ancora tutte 
al loro posto (vedi box). Meno com-

prens1b1le so dimostra la dec1s1one do 
non 1mbast1re 11 co-op sulla campa· 
gna pnnc1pale. Certamente questa 
1mpostaz1one ha consentilo d1 vana­
rr maga1ormen1e 1 contenuto dello 
storymode: Grayson. ad esempio, 
non s1 muove sempre con lo stes-
so personaggio, ed è l'unico on grado 
d1 usare l<i frusta luminescente nel­
le vicende rn single player Tuttavia, 



alcune az1on1 dei personaggi d• con 
torno, come le neanche energetiche 
do lsh1 o le 1ntrus1on1 solitarie d1 una 
dolce donzella (non poteva manca 
re, m1 pare owoo), tanno pensare a 
una riflessione sull'opportunità d1 
msernlo dawero, Il co op, per poi 
rinunciare nel la parte finale dello 
sviluppo. E una tirata d1 orecchie a 
Epoc e PCF va pur data 

FASTO, FASTO 
E ANCORA FASTO 
Se a melleot on 1no · ~ll'Unreat Eng1· 
ne 3 c'b la ca~ che IO ha progettato. 
le aspettative non possono che esse· 
re elevate. La prova. però, è superata 
a p1en1 voti. la qualità è addirittura m1 
gliore d1 quella dell'ultimo Gears of 
War, come ~pete inedito su PC. per 
spetlacolantà degli effetti, profondi-

là delle texture e gei.tiene delle ombre 
(stiamo parlando del m.1ssuJ10 livello 
d1 dettaglio! Mago1ro so può conlelota 
re la consueta poatteua delt'cna1ne 
m assenza d1 lu~11naz1one e $lladef 

nlrangent1" , dunque in poch ss1mc 
occas1om, ma 11 1.ivoro resta nel com 
plesso d1 a1t1ssorno livello, anche gra.z1e 
alle ammaz10111 numerose e ben re· 
altuate Purtroppo, pero. nemmeno 
1'1!$1lef cnza delle due SH è 111&1ta 
a evitare ak:une magagne, rlO<l nuo· 
ve per 1 giochi basati sufl'UE3. alcun• 
utcr.• Nvidia tianno lamentato PfQble­
r.1 di sMter ~ e P<l!HJP 111atddto delle 
lratn!l. mentre possessori d1 schede A· 
ti Jianno ritevatD qualche omperlezione 
regf1 effetto do post processmg (la no­
stra HD5850. peraltro. se l'è cavata a la 
perlez1onel. Do contro. sulla rete circola 
un toot per editare 1 fìle d1 configur.izt0-
ne, cnptato do default, che ha penne.so 
ao pou esperti do 11solvere 1 suddetto 
problemi e ha messo in luce un'onte 
ressante questione. se 1n alt11 t 1toh retti 
dall'UE3 sono state "inibite" dovtrse 
feature. pe< un risultato v1s1vo paraaQ­
nablle a quello su console, nell'ed111one 
PC do Bulletstorm le stesse carattensto· 
che nsultano Quasi tutte attivate, al poù 
alto livello d1 dettaglio. con nsultato tan · 
g1b1lmente supenon <senza considerare 
la po551bolità do attivare l'AA) lnl1ne, 
un d l5Cor50 a parte lo mentano le IA. 
particolamiente variegate e addirittura 
·eccentriche" on alcune situaztono Lun 
go 1 lrvello è po551bole riconoscere sia 11 
·moc1e110 GIJW", con nemoc che cerca 
no copertura e te~ la posizione. sia 

11 ''modello decerebrato• dei videogame 
1n stile Pa1nk1llef e Senous Sam. tah so­
luztono si mescolano fono a configurare 
un quadro ccmpos.to e ompcgnatrvo, a 
:uo con<X1<Tono anche le abohtà e 1 punti 

deboh a dosposaione d1 ogno t1po d1 av 
versano. Non ricordo. pot, do ao1er v~o 

nemico do un altro vodeogooco abban 
donare la copertura. una volta presi d1 
mora da un proiettile al ralll!lllatC)'e. con 
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WEAPONS 
-FOR~SKIL(-

Qualsiasi arma do BulletStorm non è da 
cons1dtrars1 una novità 1n sé , m.a as .. 
su1111 una sua 1dtn1où in relazi0<1e al 
11meplay. La base è cosi.111nia ùl tuci· 
lt mi1n11111me e dal laccio enerze1ico' 
per Il p<lllO SI lnl'nllO Il DllWM numero 
do 011N11zoon1 sul campo, s.nu bl51>1no 
do acquislarlt, menue 11 secondo è ton­
ùmlllllle ,,_, Mltt c11111llo e non può 
q1m1d1 essere :M:atnbiato con alue ar· 
mi l&h slot $OllO 3). Non mncano un 
lucilt e una p1S10la (JW11col-•nto po­
ttrltt) ptt i combattomenu ramcinall, e 
ne.imeno l'eMesuna van.urte del la• 
ciJ1ranatt m stole Quake, con bombe 
cht rombaluno sulla parole. C1 sono poi 
un 1in1ilh per $Cilliare catene esplosi· 
ve t trivelle in odor di Painkollor, oppure 
uno sniper rin1 particolarmente ~•ci· 
no a quanto vislo in Sin1ulanty, che ù 
modo di 1u1dare Il prooetllle fino a desii· 
nazione. Ocnl arma ha la sua modalità 
ncondana d• sbloccare, che polenzia il 
colpo o ne cambia le caratteristiche, in­
sieme a una serie unica di uccisioni a 
pun1e111io, per alimentare ulleriormente 
l'abbuffala di "Koll woth Skill". 

l'oboellovo di rendere P•ù pirotecnica la 
scena Ma hanno rag10~ 1 cnmonah do 
BulletStC)'m, ton le loro "consapevoh" 
tendenze suicide: è molto ptu divertente 
cosl. almeno su Styg1a. 
Mano Bacc11aliìpl 
s lvaroe~sprea.1t 

Pnma di qualmsi altn consideraZio­
ne, va detto che la cam1111na sin&le 
player di BulletStorm è una delle più 
appapnti in circolazione, a mauior 
raalone se ci si limita asli sbooter ba­
uli su alieni. mutanti e pianeti lontani. 
11 cioeo ha anche il merito di cercare 
una strada altenwiva, rispe!ID atra­
buso di meccaniche RPG: al centro 
dell'esperienza c'è Il caro e vecchio 
"score", che condiziona la altre ca­
ratteristiche del cameplay premiando 
l'abilità, alla ricerca delle uccisicml 
più difficili e remunerate. le quali· 
là ludiche di BulletStonn, inohn!, sono 
esaltate da un Impianto visivo di prim'or­
dine e da una storia che scorra via, 
senia Intoppi, con un'apprezzabile ca­
rica di auto-Ironia. Casomai, qualche 
appunto pu6 assere mosso al multipla· 
yer. abbiamo compreso la scelta di non 
Inserire modalità competitive. in vinìl del 
particolare aameplay, ma con un (beO 
po' di lavoro auiuntiw poleYll Ulta· 
re fuori uno stolymode in co-op di livello 
assoluto. Sarà per la pmsima volta? 

Pro: Ottimo storymode. 
MeccanlChe OÒ{lfl3h e ben oliate. 
Sfa1'20SO spettacolo grafico 
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TDU2 t un 1ioco di corsa dawero ati· 
pico, probabilmente la parte sociale e 
quella Hplorativa à addiritllJra prepon· 
derante rispetto a quelle competitiva. 
In 01nl caso cl sono due enormi Isole 
da usare come parco di divertimenti, 
un sacco di attività, tante care da tare 
e anche il Casln6. Il problema è che il 
comparto tecnico à un po' claudican· 
tt e I server (vecchia abitudine anche 
de primo capitolo), almeno al momen­
to, sono più &iìl che su. 
Se vi annate di pazienza vi divtrtirete 
un sacco con questo titolo, ma se non 
riuscite a tallerare che dopo aver speso 
SO euro il &ioco non sia più che ottimiz· 
zato, avele tUtle le ra&)oni del mondo. 



- - ~ -





09m questlme è 1mpronta10 ofio sconfitto d1 
un supcrbuono o un supcrcat11va d1 fama No­
nostante questo. 1/ PvE d1 DC Umverse On/me 
è prettamente Oflen101a al q1aca in sal1Cafla 



OC Unherse Online i un MMO pro· 
mettente, specialmente vista la 
carenza di tioclli di supereroi venuta· 
si a creare con la mezza delusione di 
Champions Online e l'età avanzata del 
caro vecchio Cily of Heroes. la strut· 
tura portante del tioco ha parecchi 
aspetti Interessanti: la possibilità di 
mescolare poteri e armi a piacimen· 
to, il costume da abbellire, le istanze 
PvP e PvE, centinaia di quest secon· 
darle. Peccato che al momento aran 
parte di questì aspetti sia solo ab· 
bouata: Il potenziale c'è, ma non è 
espresso al massimo. Insomma, nel 
corso del prossimi mesi, se lo svilup· 
po e Il supporto saranno all'altezza. 
avremo per le mani un &ioco davve· 
ro convincente. O&ai come oui un 
&rosso punto di domanda sovrasta il 
comunque divertente OCUO, e non i 
certo solo colpa dell'Enitmista ... 





RetribuUon 6 un'espansione conser· 
vatlva, che costruisce sulle solide 
fondamenta dei predecessori. l'e· 
sperienza a sin&olo &locatore non è 
nulla di trascendentale, ma scorre 
via bene, mentre il principale valore 
aulunlo del mulliplayer è rappre­
sentato dalla dlsponìbllllà di tutte e 
sei le fazioni, scella che rende l'ulli· 
mo naia di casa Relic un buon punto 
di partenza per chi volesse avvicinar· 
si atta saaa. Per tutti ati altri, trenta 
euro sono. forse, un obolo eccessivo: 
sborsatelo solo se avete nostal&ia di 
marine spaziati, Eldar e compa1nia. 

Pro:Vetoce. nuido e ben calibrato 
Le fondamenta sono solide ... 

Contro: ma non c'è mente di 
radicalmente nuovo 
se campagne sulla carta. una sola 
111 realtà 





Cli svedesi di Harrowhead sono ri· 
usciti a riprendere in corsa la loro 
opera prima, e di questo c'è da es· 
sete fefìci: il valore di Ma2icka era 
evidente anche al day one, in mez. 
zo a bui e problemi tecnici di orni 
tipo, ma a poche settimane dall'u· 
scita il aioco pu6 essere f iudicato 
come merita, alla Slrerua di una pto· 
duzione indipendente dì encomiabile 
livello. Il iameplay è ispirato alle 
meccaniche hack 'n' slash, Innanzi­
tutto nel sistema di controllo, ma al 
posto delle feature APG trova spazio 
una combinazione di elementi magi­
ci portata alle estreme conseruenze: 
anzi, per merllo dìre, le speli sono 
proiaeonlste incondizionate di tut· 
ta l'esperlenu, nello storymode come 
nelle sfide, In sintolo come in coope· 
raliva , con un numero di opportunità 
d'azione Incredibilmente sfaccettato, 
nonostante l'applicazione delle mede· 
sime lotiche lunio tutta l'esperienza. 

Pro: Gameplay geniale. 
Leggero e impegnativo in un sol 
colpo. 





Mi rendo conto di non aver risparmiato 
le cri1iche, N noncmante tutto Oun­
reons non è un sfoco cosl brutto. Non 
è memorabile, ma una volta preso dal 
verso eiusto e cotti lo spìrìto e le clina· 
miche (non Immediate) che ci stanno 
dlttro, sa anche recalare qualche ora 
di divertimento. OccorJ1 prendere alto 
che non è Oun&eon Keeper lii, anche 
se probabilmente è quanto di più vici­
no avremo mai occasione di giocare, 
almeno per un po' di tempo. 
Tecnicamente non e eccellente, 11 ca­
meplay non è privo di pecche e tende 
a diventare ripetitivo. Le lacune più 
travi sono l'assenu del multiplayer, 
della localinazione in ttaliano e un 
preno forse eccessivo. 

Pro: Impersonare un cattivo è 
semp<e dlllertente 
Tante cose da lare e da seguire_. 

Contro: _ fOl'Se troppe. 
Gameplay npetrlJvo 
Nientemu~ 



Auralux è un RTS anomalo, fOfldato 
sull'immediatezu del divertimento, le 
atmosfere coinvolaenti e un1ntelliaen­
za artìlìciale c.ompetftiva. Minimalismo 
cromatico e calde musiche di sot­
tofondo pennettono un'immersione 
completa. Da aiocare in solitaria, con 
luci basse e un aperitivo a portata di 
mano. Peccato che per le partite più 
lunahe non sia prevista la possibilità di 
salvare i propri Protressl. Per essere 
flutto dell'inaeano di una sola persona, 
Auralux merit3 tutti I cinque euro scarsi 
richiesti per entrame in possesso. Me­
rita una possibilità ... almeno la demo! 

Contro: NonSipuòsalvare 



1' T 
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Oive111nte, assuehlcenle e leenicamen· 
le impeccabile, Alom Zombie Smasller 
t mta una scoperta davvero piac,evo­
le. Superato l'0$1acolo del prezzo, fOfSe 
eccessivo, il titolo di Blendo Games 
non potrà scontentare chiunque ami 
la slratetla e l'eccitazione che ogni 
buon tower defence riesce a trasmet­
tere. l'atmosfera da Full Metal Jacket 
completa un quadro estremamente po­
sitivo che porge il fianco solo a piccole 
lacune, Individuabili nella mancata lo· 
calluazlone e nell'assenz.a di un vero 
e proprio walltthrouth stratetico in­
teerato. In oenl caso, niente che ne 
eompromeua la qualilà eenerale. Sicu· 
ramente da provare. 



A patto di passare sopra a difettì non 
PfOl)riamentt leueri. 8reacll potrebbe 
accomenure i aiocatori meno esirenti, 
alla ricerca di scon11i online rilassati e 
poco rirorosi. Pure loro, però, dovreb­
bero tentr prenntt che la votazione 
qui sotto tiene conto anche del prez· 
zo: ciò non è molto lusinghiero, dal 
momento che di base eravamo ben di· 
sposti verso un titolo Indipendente che, 
In modo a dir poco spregiudicato, ha 
tentato di unire le leature di tutti i mi­
allorl FPS competitivi, alla strerua dì 
una simpatica canaa1ia del !rag. Pur­
troppo, però, buona pa~e del mix non 
è riuscito, e a risollevare le sorti inter­
venrono solo la discreta fattura delle 
mappe (comunque, solo 5) e la riuscita 
di alcune modalità, con particolare rife­
rimento a "convoallo". Guardate voi se 
11 aioco vale la (piccola) candela. 

Pro: Discreto design deDe mappe. 
Un paio d1 modalità divertenb. 
Contro: Control impreclst. 
Va bene copiare, ma almeno fatelo 
perbene 



Le vetture sono pronte, Insieme alle armi devastanti che portano sotto Il cofano. 
Il rischio, però, è di non partire nemmeno ••• 

Quello de11 shouter i;on 1e 
macch1n·"e è 1m genere che 
non ha mai l'lCOntrato fQrtun~ 

def1n1t1ve A maggior ragione Quan. 
do la dec1s1one degli sv1luppato11 
è d1 abbandonare del tutto le cor 
se automob11ist1che, tra sportellate 
e m1ss1ll in coda , per conce'ltrars1 
su arene e combatt1l'lent1 (qua 
si) font a se stessi l ' indipendente 
Crasher la parte d1 quest'uluma 
catego11a, o!fre,.do un paio d1 ga 
me mode 11guardanh da un lato 11 
classico controllo d1 uree spec1 
foche sulla mappa, e dall'altro 11 
totale ann ientamento dcl team av 
versar10. L'appartenenza a una 
n1cch1a, però, non è certo un pro 
blema, e anzi la redazione do TGM 
ha sempre guardato con attenz10· 
ne al coraggio de• team più p1ccoh 
e volonterosi, speso nell 'affrontare 
strade poco battute: peccato che 1 
problemi dt Crasher siano cosi ev•· 
denti da annullare quasi del tutto 
eventuali "bonus intraprendenz,J'' 
Vediamo perché. 

BOLGIA DI MOTORI, 
FIN TROPPO ... 
e;, I.•< 1rt • 11 '"' • "Ploy Ile g oco d 
Puncn"'s lmpact e semp ce e in· 
tu Ilvo sul o sfondo dt un "'Ondo 
post <1pocal.t11co, possiamo scegt ere 
Ira 15 bohd1 dotati d1 tar<1:te11st1 
che pecuhan, tra possenti tank e 
sfuggent motoc!Clette, a qua 1 è 
poss1b1le associare fino a 5 sk spe· 
e a 1 sb occab1I combattendo ne e 
arene mu t1player (1 s :;gelo non è 
presente, nemmeno con bot), da 
a'flancare ai Poter at11v1 già a d 
spos1z1one della part e.o are t potog1a 
d1 veicolo Purtroppo, però, 1 cvlden 
te inesperienza dcl team ha Imito 
per cornphcare troppo la s tuaz1one 
a causa d1 interi acce poco 1egg1b11t 
e d1 un sistema d1 controllo inutil­
mente ostico in qualche mOdo, l'u~ 
1Jellu ah11tta assoM1glta a quello d1 
mo1t1 .1ct1on RPG. con 11fe11rnento 
ai tasti di selezione rapida dei pote 
rt nia la scelta si spasa male con 1a 
lrenes1a che caraltenua 1 combatti 
rr enll, specie se l'inquaorarncnto del 

Crasher Il un car-shootin&-pme con 
troppi problemi per risultare competi· 
tivo. E pensare che, almeno in tempi 
recenti, non si trovano molti titoli dello 
stesso 1enere, e anche la vocazione 
esclusivamente multiplayer avrebbe 
potuto catturare qualche appassiona­
to, per Intervallare piacevolmente le 
sessioni con i veri mostri del traa. Il 
sistema di controllo, però, risulL'! i· 
nutllmente complicato: anche quando 
si padroneuiano auida e sistema di 
puntamento. poi, buf di vario 1enere 
rendono molto difficile un'esperienza 
di livello soddisfacente. Detto questo, 
aspettiamo Punchers lm~ct al var· 
co della prossima produzione, perché 
qualche Idea interessante l'abbiamo 
trovata anche in questo caso. 

Pro: Graficamente piacevole. 

Contro: Sistema di controllo 
complicato e mpreoso. 
Troppi bug 
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SECRET FllES • 
Il MISTERO DI TUNCUSKA 

PENUMBRA 

PRINCE OF PERSIA 
LO SPIRITO GUERRIERO 

Scegli l'arretrato 
che vuoi ordinare 

lndìca con una J< le pubblicazioni che desideri ricevere 
TGM :254 • Dlcembe 2009 • Conmand & Conquer 3 Tlberun Wi1IS 

TGM 2SS • Natale 2009 • Sacred • Edilione Oro 
TGM 256 ·Gennaio 2010 

TGM 2S1 • Fellbralo 2010 

TGM 258 • Marzo 201 o . Fantasy Wars 

TGM 2S9 • Aprile 201 O· The Chrlri:les of Rlddlck • AssaUI on Oer1< Alllerl8 

TGM 260 • Maggio 2010 • Qyo$tasìs 

TGM 261 • Giugno 201 O· Wa1d in Conftìct ~ Edltìon 

TGM 262 • Luglo 2010 • X3 Temin Conftict • X3 Re.non 
TGM 263 ·Agosto 201 O • Trine 

TGM 264 • Settembre 201 O • T~ Raider. lhlerwolld 

TGM 265 • Ottob1e 2010 • Fatety2 

TGM 266 • Novembl'e 201 O • km 1404 

TGM 267 • Dìcembnl 2010 • &mout Paradìse 
TGM 268 ·Gennaio 2011 • Mrrol's Edge 

TGM 269 • Febbraio 2011 • Tom Clancy's Hawx 

TGM 270 • Man:o 2011 • Sacred 2 
TGM Speciale Avventure • Secret Ales: Il Mistero di Tunguska 

TGM Specìale HomJ< • Penumbra 

TGM Spedale Gli Eroi nei Vldeogioctli • Pmce ol Persia • Spinto Guerriero 
Totale quaritrtà 

SCELGO Il SEGUENTE METODO 01 SPEDIZIONE: 
lndtca con una ;< ~ 1om1a e spedllJO 'le desiderala 

Totale ordine 

€7,90 

€7,90 

€6,90 

€6,90 

€7,90 

€7,90 

€7,90 
(7,90 

€7,90 

€7,90 

€7,90 

€7,90 

€7,90 

€7,90 

€7,90 

€7,90 

€8,90 

€7,90 

€7,90 

€7,90 

Spedìzione tramite posta lradìzionale al costo aggultlvo di e 2,90 
Spedizlono tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo dì € 7,00 

TOTALE COMPLESSIVO I € 

SE VUOI ORDINARE VIA POSTA O VIA FAX, 
COMPILA QUESTO COUPON 

Aìtaglìa o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a; Sprea Editori S.pA Socio 
Unico Medi & Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco sin (MQ, Insieme a una copia 

della ricevuta dì versamento o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. 
Per ord'Nl9 in tempo reale i manualì collegati al nostro sito www.spreastore.il 
Per ulterion infonnazìoni puoi scrivere a storeOsprea.it oppure telefonare allo 

OV87158224tutti i mercoledìdalle10,00aie14,00 
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I 
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SCELGO Il SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: 
Iodica con una;< li forma d ~o desiderati 

D Rlcewla di vemmenlo su CCP 99075871 intestato 
a Spfta Editori S.P.A. ARRETRATI. V'ia Torino 51 . 20063 Cemuscosul NniQlio Mf 

D Aslegno bancario inlestato a: Sprea Editori S.P.A. 
LJ Carla di Credilo 
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Dopo una lunga attesa è anche la volta d1 Star 
Trek Onhne a passare sollo le forche caudi­
ne del TGM Alter. Il lltolo d1 Cryphc Stud1os 

è stato uno dei pochi MMO s1derah a entrare 
nell'arena saldamente presidiata, almeno Imo a 
questo momento. da parte d1 CCP con Eve Onh­
ne. Bisogna dire che, d1 primo acchito, 11 gioco 
ha suscitato una buona impressione nei trekk1es 
per quanto riguardava la navigazione spaziale e 
il combattimento Ira navi. la configurazione d1 
armì. scudi e relallve personallzzaz1om è stata si­
curamente azzeccata per come ricrea l'atmosfera 
del ponte d1 comando dell'Enterpnse. Dall'al-
tro lato. molto deludente è stato 11 gameplay da 
appiedati in cui al giocatore viene richiesto di e­
hm1nare leg1on1 d1 Borg con un'at11tudme al 
combattimento nelle m1ss1on1 a terra che non ha 
soddisfatto gh appassionali anche per una man­
canza d1 necessità d1 cooperazione m mult1player 
vista la presenza dell'Away Team comandato dal 
gioco stesso. Sul fronte dei contenuti, fm da su­
bito c1 s1 è accorti dell'abbondanza d1 materiale 
pet la Federazione mentre per tutte le altre fazio­
ni d1 una certa importanza come 1 Khneon non 
c'era quasi nulla da sviluppare In termm1 d1 e­

voluzione del personaggio e qumd1 
della stona. Una mancanza d1 una 
certa importanza quando s1 ha 
a che lare con MMO del 
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ol Warcralt che svilup-
pa nei dettagh le vicende 
d1 due fazioni e svariate 
raue a loro vanamente con­
nesse. Questa povertà d1 
contenull s1 è riflessa nella 
varietà delle quest da porta­
re a termine: 11 dualismo tra 
combattimento spaziale e 
assalto al pianeta alla lunga 
tende a stufare, soprattutto 
se pensiamo che cambia­
no le raue da sterminare, 
ma s1 ha l'impressione d1 
giocare più o meno sempre 
le stesse varianti d1 tre o 
quattro quest d1 base. Que­
sto è stato 11 motivo che 
inizialmente non ha per­
messo al gioco d1 sfondare. 
1mpedendogh d1 crearsi una lanbase molto con­
sistente. Un peccato se pensiamo al fatto che 
solo nei mesi successivi, Crypllc s1 è data da 
lare pubbhcando parecchi contenull PvE cer­
cando d1 b1lanc1are effettivamente l'offerta per 
tutte le razze presenti. A peggiorare la s1tua­
z1one ha comunque pensato la conformazione 

del PvP, che limita il normale gameplay 
a una semphce azione in solttar10 e 
non a una quanto mai gradita poss1b1· 

lltà d 1 mettere insieme 
un numero cons1sten· 
te d1 g1ocator1 per andare 
a caccia d1 nem1c1 della 
propria fazione o portare 
a termine semplici azioni 
di pirateria come av­
viene, per l'appunto. In 
EVE Online. Le arene so­
no presenti ma non si va 
oltre occasiona h combat 

d1 nave e alter ego d1g1tale, un problema tipico 
d1 molti MMO, pensali lm dall'1mz10 per il PvE 
come questo Da questi d1fett1 d1 fondo na· 
sce l'insuccesso d1 questo gioco hm1tato a una 
commun1ty molto attiva, però troppo piccola 
per pensare a una ellett1va sopravvivenza della 
stessa oltre la f me del 2011. Le conseguenze 
d1 questa s1tuaz1one sono essenzialmente due: 
11 fatto che 11 gioco diventerà a breve free to 
play (ma con quale modello d1 business ancora 
non si sa. forse m1crotransaz1on1) a confer-
ma della necessità per CS d1 riempire 1 server 
molto velocemente e l'arrivo della Foundry, un 
editor d1 m1ss1on1 per arricchire 1 contenuti d1 
cui 11 gioco ha disperatamente bisogno. 
Basterà tutto questo a salvare Star Trek Onli­
ne dall'obho? 011f1c1 le a d1rs1: per 11 momento 
STO non vale la candela dell'abbonamento 
mensile che vada oltre I contenuti man mano 
che arrivano, anche 1n considerazione del fatto 
che le somiglianze di fondo con la struttura di 
Champ1ons Onltne sono decisamente troppe e 
troppo marcate. 
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VIDEOCiAMES PARTY TOUR 
FESTIVAL DEL FUME:JTO NOVEGRO 
Quando i byte e la carta si incontrano nasce sempre un amore .•. 

E non è d1H1cile capire 11 perché visto che so 
tratta do un interesse comune a molto giovano 
che, a prescindere dalla cultura fumettosto 

ca. apprezzano molto O media vodeoludlco allo 
stesso modo do quello cartaceo. Per I ragazzi do 
V1deogames Party è stato qu1nd1 naturale coglie­
re al volo l 'occasione per realizzare un bellissimo 
stand all'interno dell'hangar do Novegro. che o 
gm anno ospita l'evento milanese per eccellenza 
dedicato al fumetto on tutte le sue forme. Co-
me per ogni occasione precedente, la formula 
è stata la stessa messa in mostra in altro eventi 
svolti alla Pelota do Molano, a Lucca o a Mantova. 
Un'offerta v1deolud1ca separata tra PC, conso-
le, presentazioni ed es1b1z1ono dal vivo, che noo 
ha mancato d1 appassionare 11 pubblico presente 

e creare due g1orn1 do situazioni "vip". I gioca· 
tori sono stato sempre al centro dell'attenzione 
grazie a un palco costantemente on mov1mel\ 
to con tornei dal vivo commentati, esib1ziono ,$u 
megaschermo e una valanga di interviste a Y1s1· 
tatoro della fiera. giocatori e addetti ai lavoro del 
settore. Anche se si tratta d1 un evento princopal· 
mente incentralo sulle console, l'atterizlone non 
è mancata anche sul fronte dell'utenza PC, visto 
che sono stati creati tornei ad hoc per molto t1to­
l1 come Cali of Duty: Modern Wartare 2. Unreal 
Tournament 3 e DìRT 2. -efle hallno impegnato 
un pubblico composto essenz1alniente da non 
professionisti. Ma 11 fatto che gli evento do Vo · 
deogames Party siano da sempre dedicato a un 
pubblico "casual" è 0<ma1 un fatto risaputo. 

che non ha 1111ped1· 
to all'organozzaz1one 
do mettere on paho 
strepitosi premi sol 
to forma do hardware 
do ottima qualità gen­
tilmente fornito da 
AMO/ATI, Cooler Ma· 
ster e Sapphtre. 
Oltre alla parte ludi· 
ca, non sono mancato 
i moment i più stret· 
tamente legato alle 
presentaz1on1 di ti tolo 
inediti : ampio spa· 
zio è stato dedicato a 
Bulletstorm é a Dead 

Space 2. dove la noStra piattaforma ha avuto 
l'onore di illustrare le potenzialità del multo­
player. Insomma, s1 pub dire che la due g1orn1 
d1 evento svoltosi dal 28 al 29 gennaio scorso 
è stata un successo che awà s1curameale mo­
do d1 ripetersi anche nelle prossime occasiono. 
Come potete vedere nel box quo a fianco. il ca­
lendario 20 11 del V1deogames Party Tour è 
stato già definito e n~ove occasiono di lare le· 
sta non mancherannb di certo. 
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LA VITA DOPO 
CALL OF DUTY 
Il futuro degli sparatutto multiplayer è a un punto di svolta? 

Anche per quanto riguar­
da 11 20 I o 1 g1och1 sono 
fatti: Cali of Outy s1 è ri ­

velato ancora una volta Re d1 
un mercato che ormai domma 
in modo nello e inconfutabile 
dal 2007 con l'arrivo di Mo­
dem Warfare. Un predominio 
d1 cui erano state amp1amen· 
te gettate le basi nel 2003 e 
nel 2005 con Cali of Duty e 
Cali of Duty 2. In seguito con­
solidato da un nocciolo duro 
d1 giocatori che ha util izzato 
questo gioco come riemp1t1vo 
multiplayer per un anno o più, 
garantendo ad Activ1s1on volu­
mi d1 vendita m grado d1 fare 
da soh 11 fatturato d1 tre publi 
sher medi per un intero anno 
fiscale. Una torta enorme rap­
presentata da un prodotto che 
globalmente, per tutte le p1al· 
taforme su cui viene sviluppato. arriva a vendere 
ogni anno 01t1e d1ec1 m1hont d1 copie. Coo questo 
articolo abbiamo provato ad anallzzare la situa­
zione attuale. cercando d1 prevedere 1 poss1b1li 
sv1lupp1 futuri d1 un gioco che rappresenta da so­
lo 11 50% delle ore trascorse m multiplayer da un 
utente medio PC durante 11 corso dell'anno. Per 
arrrvare a delle conclusioni bisogna chiaramente 
fare un passo indietro ed analizzare le mo11vaz1on1 
dietro a un successo del genere, che, come sem­
pre. non s1 costruisce 1n pochi mesi d1 sviluppo. 

UN MULTI DA MILIONI DI DOLLARI 
Trovare un'unica spiegazione per cert1f1care 11 
successo del brand Cali of Duty è molto dilli· 
c1le: come sempre accade quando si tratta d1 
un prodotto cosi complesso, le mot1vaz1oni so-

no molteplici e vanno da ricercarsi m più punti 
fondamentali. Il primo riguarda la strepitosa com· 
pless1tà del multiplayer che rende. d1 fatto. tutti 
1 capitoli della sene. delle enciclopedie viven-
ti dello sparatutto che richiedono parecchi mesi 
d1 tempo per essete padroneggiate a dovere. An· 
che se 11 gameplay eccessivamente frenetico d1 
alcune modalità può lasciare mterdett1 gli amanti 
degli sparatutto multigiocatore. è indubbio come 
la complessità delle mappe proposte, 1n tandem 
con le modalità, med1te o originali che siano. rap­
presenta una combinazione in grado d1 generare 
un ammontare d1 ore di gioco semplicemente 1 
neguagliab1le da parte d1 qualsiasi altro prodotto 
attualmente presente sul mercato. A questo è da 
aggiungere 11 consolidato trucchetto della crescita 
del propno soldato virtuale: prima l'avanzamento 

do livello, poi lo sblocco do determinate armi e re­
lativa combinazione d1 classi personalizzate nella 
propria armena che permette la massima fiessi­
bolità del setup senza compromettere l'equolibno 
de gioco. Oltre a tutto questo. un'ultenore con­
ferma d1 come 11 supporto sia fondamentale 10 
questo genere d1 bu1smess nguarda 11 numero e 
la qualità dei server mult1player dospomb1h per o­
gni nazione <eccezion fatta per Modero Warfare 
2), con abbat11menh consoderevol1 dei tempi d1 
risposta e relativa qualità dell'espenenza d1 gio­
co. In chiusura, e fa quasi senso dorlo, ogni Cali 
of Duty è stato apprezzato grandemente anche 
per l' intensità dell'esperienza m solitario. Non c1 
sarà mai stata una storia d1 particolare qualità o 
longevità a sorreggerne 1'1mp1anto narrativo, ma 
è mdubb10 come tutti 1 CoD v1st1 finora abbiano 



fatto piazza pulita della concorrenza per qualità 
delle scene scriptate e qu1nd1 efficacia dell'espe­
rienza d1 gioco 

SOLDI E TALENTO 
Questo circolo v11tuoso è stato fmOfa possibde p 
zie a due presupposti d1 una certa ll"flPC)f1ill\Z 11 
talento md1SCut1btle d1 lnfm1ty Ward e 1 massic-
ci 1nvest1menh d1 ActMsbi m termm1 d1 risorse 
messe a d1sposmone per la realizzazione d1 gio-

co e campagna d1 rnarketu-c. Partendo eia questi 
due presupposti m teoria SI potrebbe npetere 11 ci­
clo all'mf1mto (O quaSI): 11 problema è che 11 primo 
fattore d1 questa equazione è 11e11uto a mancare un 
anno fa. lasciando l'incombenza d1 realizzare un trto­
lo eia cui dipendono le sorti d1 un'intera azienda sulle 
spalle d1 Treyarch. Ott1m1 mestieranl1 che In passato 
hanno curato con successo 11 buon World at War, ma 
slcuramente non caratterizzati dalle stesse capacità 
innovative d1 IW. 11 cambio d1 gestione è stato evi­
dente fin dalla pnma pubblicazione del gioco: se 11 
s1ngleplayer si è rwelato all'altezza della s1tuaz1one (e 
sotto il profilo del puro storyboard addirittura supe­
riore ai suoi predecessonl Black Ops ha sicuramente 
mostrato il fianco a molte et11iche per quanto riguar­
da l'or1gmahtfl del multiplayer. Non solo s1 è trattalo 
di una semplice evoluz100e d1 quello visto 1n az10-
rie 1n Modem Warfare 2, ma soprattutto. 11 supporto 
postvend1ta ha messo In e111denza una qualità infe­
riore del test1ng che ha portato a numerosi problemi 
alrmterno della commumty. alcuni dei quali tutl'Ofa 
1msolti. t:1mpres51one è che qualcuno in ActMSlon 
abb<a pensato che r esperienza pregressa avrebbe 
permesso Treyarch d1 camminare eia sola sulla stra­
eia del successo, cosa che probabt I mente è avvenuta 
sok> d1 riflesso grazie alle stratosferiche vendite d1 
Modem Warfare 2. che hanno reso Black Ops un ac­
quisto a scatola chiusa per molh. Quah sono qu1nd1 1 
posstbth scenari futun? 

PROGETTO RESPAWN 
La prima incognita nguarda 11 progetto che al mo­
mento West e Zampella stanno portando avanti 
dopo essersi accasati presso Electronic Arts e aver 
convinto buona parte dei loro ex dipendenti a la­
sciare lnfinity Ward, quello che ormai molh addetti 
al lavori considerano un guscio vuoto. La prospetti­
va d1 tornare In un ambiente d1 lavoro consolidato 
da un know-how eccezionale e rapporti umani for-

8ad Company 2 e un buan titolo 
ma lo natura eccessivamente 
reo/iscico. ne limito l'oppet1b1/11ò 
presso un pubblrco mass market. 
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g1at1 da anni d1 titoli d1 valore deve 
aver giocato una parte importan-
te in questo processo. Il fallimento 
del b<and Medal of HOll()( dello scor­
so autunno (vedi TGM After d1 questo 
mese) sul fronte multìplayer e l'ar­
rancare della sene Battlef1eld fanno 
pensare al fatto che EA SI prepari a 
lanciare un nuovo brand capace d1 e­
clissare quello dr Cali of Duty grazie 
alrestabhshment d1 Respawn En­
tertamment creato per l'occasione 
propno eia West e Zampella. Quan-
to 1 due abbiano avuto mam libere (e fondi 1lhm1tah 
da EAl non è dato saperlo, ma è lecito attendersi u­
na partenza con 11 botto che permetta a R1cc1t1ello 
& Co. d1 sfruttare 11 momento dr d1tticoltà dr Actrvi­
sion sul fronte della pura immagine in seguito alle 
cause legali scaturite dalla vicenda. 

AZIONE/REAZIONE 
La reazione d1 Actrv1s1on sicuramente ci sa-
rà, ma l'impressione è che sulla lunga distanza 
potrebbe non essere Treyarch a portare avan-
ti la fiaccola del marchio proprio a causa del 
parziale flop dr immagine d1 Black Ops. Mo­
dem Warfare 3 è infatti atteso per la frne del 
2011 ed è m fase d1 sviluppo da ben tre stu­
di (Sledgehammer e quel che resta d1 lnfinrty 
Ward sul single player, mentre Raven Softwa 
re sarebbe concentrata sul multrplayer). Una 
scelta che non la ben sperare per una d1rez10-
ne artistica unrtana di un brand che finora ha 
sempre vissuto dell'alt1ss1mo livello quahtatrvo 
dr entrambe le componen-
h Treyarch. dal canto suo. 
sarà già stata messa 
al lavoro su Modem 
Warlare 4 m otlt-

ca Natale 2012 ma la spada d1 Damocle che 
pende sulla loro testa è appesa a un hlo molto 
sottile: nel momento m cui scriviamo 11 nume­
ro dr gìocaton online dr Black Ops e Modern 
Warfare 2 per PC s1 equivale (in media 40000 
utenti al giorno> per ciascun ti tolo, ma è evi­
dente 11 calo d1 interesse se pensiamo che a 
ridosso della pubblicazione 11 rapporto era dt 
70000 a 15000 a favore del titolo d1 Treyarch 
e per 1 mesi futuri s1 potrebbe proftlare un sor­
passo letale per Il prestigio dì Activislon. Ma 
quale studio attualmente può garantire innova­
zione e non una semplice ripeti zione d1 quanto 
giocato tn precedenza? 

HORROR VACUI 
Pochi, e quei pochi presenti sul mercato con 
un'esperienza considerevole sono tutti già al la­
voro su altn progetti Medal ol Honor 2 è g~ m 
la110raz1one. ma Oanger Close dovrà dimostrare 
ben altre capacità nel mult1player se 110nf! a­
vere una m1n1ma chance contro 11 nuovo trtolo 
d1 Zampella e West o contro 11 prossuno Cali of 
Outy I Monolith sono un altro studio molto soli­
do. ma la loro espe11enza nello sviluppo d1 htoh 
mult1player è quasi pan a zero. Buon ultima ab­
biamo Valve, che ormai da tempo vive d1 rendita 
dei t1tol1 multrplayer molto giocati su Steam 
(Counterstnke e Team fortress 21. ma che non 

pare 1ntenz1onata a gettarsi nella mischia 
degli sparatutto belhc1 d'amb1entaz1one 
moderna che tanto fatturato hanno gene­
rato finora. 

Gli Ex lnfimty Ward riusciranno a ri­
sorgere dalle loro ceneri? Treyarch 

riuscirà veramente a prendere m 
mano la situazione? Una terza for­
za arriverà a cambiare il mercato? 
La risposta affermatrva a questa 

domanda probabilmente segne-
rà In modo indelebile ti destrno 



RIFT 
I mob ora usano i portali per invadere nuovi mondi. 

11 2011 non sarà certo l'anno che verrà rl· 
cordato per l'abbondanza d1 MMORPG d1 un 
certo livello e l'1mpress1one è che per quan· 

to riguarda 1 pross1m1 mesi, l'unico vero lltolo m 
arrivo capace d1 destare una certa attenzione tra 
gll appassionati del genere sia R1ft. Realizzato 
da Trion Worlds. si tratta d1 un MMO lantasy che 
punta sulla diversità d1 numerose razze presen­
ti in un universo fittizio, In cui vari pianeti sono 
connessi tra loro da alcuni "nft". Trattasi d1 por­
tali che si aprono periodicamente e permettono 
a creature d1 vano genere d1 attraversarli e m· 
vadere ampi settori dei p1anet1 m cui convivono 
le vane razze. Il penodo di beta è stato hm1tato 
soltanto a un Ime settimana, qumd1 la quanll· 
tà d1 contenull che siamo nusc1t1 a osservare del 
gioco non è stata elevatissima: tuttavia. abbia­
mo avuto modo d1 renderci conto d1 quante delle 
caratteristiche essenz1ah tra quelle pubbhc1z. 
zate da Tnon Worlds sono state effettivamente 
implementate all'interno del gioco. Per quanto 
riguarda la creazione del personaggio, effettiva-

mente è possibile scegliere una classe d1 base 
tra le quattro a d1sposmone tra Warnor, Cle· 
nc. Mage e Rogue e selezionare una sene di 
bulld multlple che permettano, sempre restan· 
do nei hm1t1 della propna classe, d1 ricoprire 
d1vers1 ruoli quando s1 gioca m gruppo o quan­
do ci si muove in solitario. A parte questo. la 
quindicina d1 livelli che abbiamo macinato con 
11 nostro Rogue è filata via hscia e senza part1 -
colan intoppi degni d1 nota nelle due 1nstance 
che era possibile visitare. La prima impress10· 
ne è stata sicuramente positiva: le invasioni che 
arrivano attraverso 1 rift sono costanti e piutto­
sto 1mpegnat 111e da respingere, anche quando 
ci s1 organizza 1n party numerosi. Ogni zona del 
mondo d1 gioco inoltre non si può considera· 
re completamente al sicuro per •questare" m 
tranqu1lhtà e questo aggrnnge un tocco d1 ca· 
os organizzato molto interessante a un gioco 
comunque sohdo (almeno per quanto abbiamo 
visto) anche sotto 11 profilo delle avventure le· 
gate alla stona. Portare avanti quest e instance 

che spiegano la gene· 
s1 del mondo d1 Telara 
è abbastanza diverten· 
te e tutto sommato non 
molto npellllvo; una 
piacevole alternativa 
al semplice organizzar· 
s1 per fronteggiare 1 nit 
che s1 aprono a mterval· 
Il regolari. La mappa del 
mondo di gioco è mol· 
lo ben reahzzata e 1n 
ogni momento è possi· 
bile avere tu tte le mio 
che servono per orga­
nizzare le chamquest 
più complesse m mo 

do razionale: solo Il tempo potrà dire 
quanto potrà reggere all'impallo dei 
g1ocaton più affamati d1 avventv 
ra, ma la sensazione è che almeno 
un paio d1 mesi d1 contenuti siano 
garanllll. almeno per 11 momen 
to. Le 1mpress1om positive non s1 
fermano qui, oltre alla compless 
là del Soul System cui abbiamo 
accennato nell'apposito box, de· 
ana d1 nota è la parte tecnica d1 
R1ft: animazioni. mondo d1 gioco 
e quahtà generale dal punto d1 
vista aud1ov1s1vo sono d1 buon 
hvello e fanno ben sperare 
per una release finale d1 tut· 
to rispetto anche sotto questo 
punto d1 vista. R1fl, la vera 
sorpresa del 20 I I? Se anche 
PvP e crafting si riveleranno 
all'altezza della s1tuaz1one, po­
trebbe essere proprio cosl. 



Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa mass-notizia si trova qui! 

R 1eccoc1 sulle pagine più massive 
della rivista che avete tra le mani. 
Questo 2011 che continua a sfornare 

interessantissime novità nel campo de• 
MMORPG, seppur 1 t1toh d1 maggior richiamo 
pare abbiano davvero voglia d1 farsi parecchio 
attendere. Dalle recenti Earn1ng Conference 
Call di EA e THQ sono infatti arrivate 
notizie piuttosto freddine per 1 fan d1 Star 
Wars e d1 Warhammer 40K. Il riferimen to 
va ovviamente ai tripla A The Old Republtc 
e Dark Millennlum Onl ine: del primo 
difficilmente si saprà qualcosa d1 definitivo 
prima dell'autunno (con beta pubblica prevista 
per 1'1niz10 dell'estate) mentre per quel che 
riguarda 11 secondo. con ogni probab11ttà, s1 
dovrà add1r1ttura aspettare 11 2013. 
E nemmeno 1 fan d1 Gulld Wars possono 
cadere preda di facili entus1asm1, dato che 
per quest'anno runica certezza riguardante 
11 secondo capitolo è che saremo v11t1ma 
dell'ennesima invasione d1 sc1mm1e e l'unica 
cosa che vedremo nel corso d1 quest'anno 
sarà una bela con una durissima selezione 
all'ingresso. Ma d1 certo non mancheranno gh 
annunci, e proprio a tal proposito ArenaNet 
ha alzato Il s1par10 sulla quinta classe 
d1 Guild Wars 2: s1 tratta del Guardiano, 

professione spec1aliuata nell'attacco corpo 
a corpo e soprattutto nel supporto dei 
compagni che, sebbene presa d1 peso dal 
prequel. presenterà moltissime novità. S1 
va dalle cosiddette •armi spirituali", sorta 
dt arnesi da smauuolamento evocab11t 
dal personaggio, a1 s1mbol1 conliccab11t 
sul terreno dt battaglia, uliti a in timorire 
o danneggiare 11 nemico oppure a offttre 
cure agii alleati . Non manca poi l'abilità 
dt costituire una zona off- l1m1ts per gli 
attacchi nemici cosi come la poss1b1l1tà 
dt piazzare scudi protethv1. 11 gameplay 
prevederà dunque sia skill da healer sia 
abilità da DPS, variabili a seconda di come 
sceglieremo di impostare glt attribuii del 
PG e seguire le tre virtù che lo guidano: 
g1ust1z1a, coraggio e nsolutezza, in modo da 
avere un approccio più o meno aggressivo 
al combattimento. E non è tutto, perché 
gh sviluppatori hanno anche pubblicato un 
ampio speciale riguardante la razza umana 
che ne spiega l'evoluzione in termini d1 stona 
e amb1entaz1one. Al PAX East d1 Boston, 
infine. è attesa una nuova demo del gioco 
che non mancheremo d1 descnverv1. 
Passiamo ora alle novità assolute. o quasi. 
Molti dt voi. o forse 

I 

no. ricorderanno 11 nusc1t1ss1mo MMOFPS 
PlanetS lde, uscito sotto etichetta Sony 
Onltne Entertainment nell'ormai lontano 
2004. Ebbene la software house americana 
sta uff1c1almente lavorando al secondo 
capitolo: non è ancora chiaro se sarà un 
qualcosa d1 completamente nuovo o si tratterà 
di un completo revamp del precedente. 
il cui sviluppo è stato inspiegabilmente 
abbandonato già da un triennio. Molti, visto 
quanto avevano apprezzato l'origina le, sperano 
vivamente nella seconda 1potes1 ma. per i l 
momento, a parte qualche immagine non se 
ne sa ancora nulla. se non il fatto che a breve 
verranno fatte sostanziose rivelazioni. Anche a 
questo proposito v1 terremo informali. 
E, sempre nell'ambito "a volte ritornano", 
è finalmente arrivato 11 momento d1 Mythos, 
amb1z1os1ssimo hack •n' slash onltne 
1nmalmente concepito da 8111 Roper ed i suoi 
soci d1 Flagsh1p Stud1os e poi abbandonato a 
causa del fallimento della suddetta baracca 
e dei suoi burat11nilburattma1. Già da un 
paio d'anni Hanb1tsoft, al contrario d1 quanto 
successo per Hellgate: London (ripubblicato 
solo 1n Oriente), ha preso accordi per la 
pubbltcaz1one nordamericana ed europea 



del titolo. Qui da noi lo pubblicherà Frogster, 
che ha da poco aperto 1 server della closed 
beta: si tratta d1 un titolo davvero interessante 
che fa esattamente ciò che l'apprezzatissimo 
Torchlight (tra l'altro sviluppato da quello 
stesso team che diede 1 natali a Mythosl non ha 
ancora fatto: portare 11 genere del punta e clicca 
d"az1one 1n un contesto completamente massivo. 
Detto questo non m1 resta che raccomandarvi 
caldamente d"1scnverv1 alla beta. 
Continuo sullo stesso tema spingendomi sin 
dove nessun morto vivente è mai giunto pnma 
parlando d1 un titolo che è 1ncred1b1lmente 
riuscito a battere 11 record del compianto 
All Points Bulletin, chiuso a pochissimi mesi 
dal lancio: quel Company of Heroes Online 
che, dopo una lunghissima open beta, è stato 
cancellato prima ancora d1 vedere la luce. 
E non s1 capisce perché. visto che 11 titolo 
era stato ormai palesemente completato 
(visto anche che s1 trattava null'altro che d1 
una versione "freem1um" dell'ongmale, con 
mult1player ampliato). Che Rel1c Entertamment 
sia stata caldamente invitata a ded1cars1 
all'attesissimo sequel? Mistero. 
Dicevamo, 11 compianto All Points Bulletin. 
Beh, anche lui sta per tornare dal girone 
infernale dell'ep1c fa1I grazie a quei d1avolacc1 
d1 Gamersfirst E m una nuova forma, 
denominata Reloaded, del tutto gratuita! 
i:: già attiva la beta. ed al momento in cui 
leggete queste nghe potrebbe addmttura 
esser stato lanciato: s1 tratta della versione 
free to play dello sfortunato, ma da molti 
benvoluto, MMDFPS "guardie & ladri" la cui 
sorte è appunto stata nefasta Ma questa 
nuova versione nasce per riscrivere l'infausta 

sorte (sto diventando 
come Adso ... )(per 
validità, direi che 

c1 siamo. Ora non h resta che parlare dello 
stampatore! ndToSol del gioco. con tante 
succose novità: un cheat buster integrato. 
tanto per cominciare, e poi notevoli affinamenti 
al gameplay atti a migliorarne b1lanc1amento e 
god1b1lità pratica con tanto d1 nuovo sistema d1 
progressione, decisamente più solido (e chi al 
tempo lo aveva giocato sa quanto questo fosse 
essenziale) e molti nuovi oggetti come armi. 
vesti e veicoli (qualcuno. ovviamente, s1 dovrà 
pagare con soldi veri). 
Per concludere la carrellata degli orrori (per 
Halloween sono fuon tempo massimo. ma 
scrivo sotto Carnevale!) c1 vorrebbe un bel 
MMO d1 Dracula. Beh, questo non ancora non 

ce l'ho. ma in attesa d1 World of Darkness d1 
CCP v1 presento quello con la prima classe 
vampiresca dai tempi del grindosiss1mo 
Requiem: sto parlando d1 Forsaken World, 
11 nuovo titolo free to play d1 Perieci World 
Entertamment che v1 avevo presentato 
qualche mese fa. t:: 1n buona sostanza 11 
più ambmoso d1 sempre d1 questa softco 
cinese che sta passando un momentacc10 in 
termini econom1c1 a causa della scarso appeal 
registrato dao suoi ultimo prodotti. tanto che 
non è nemmeno il caso d1 citarli. Insomma, 
PWE ha puntato tutto su questo MMORPG, 
tanto da averlo 11 più possibile reso adatto ai 
gusti d1 noi occidentali. Detto che per voi è 
stato appena reso fru1b1le (23 marzo) e che è 
del tutto gratuito, cosa state aspettando? 
Arrivederci al mese prossimo! 



B
ella domanda, soprattutto d1 questi tempi se pensiamo a cosa sta an­
cora accadendo nei dintorni della penisola arabica e in tutte quelle 
zone del globo in cui 1 m1htar1 amencan1 fanno sentire molto attiva· 

mente la loro presenza. Su questo argomento sono stati reahzza!J decine 
d1 sparatutto di quahtà altalenante, ma d1fhc1lmente 11 genere degh RTS è 
stato altrettanto coinvolto. Per questo motivo, ha fatto un certo scalpore la 
pubblicazione d1 un mod come Pnce of Terror1sm, che prende Men of War 
e lo riadatta alle necessità d1 un campo di battaglia moderno. E lo fa in un 
modo assolutamente spettacolare poiché cambia drasticamente la pelle di 
uno dei migliori strategici degh ultlm1 anni per PC. ambientandolo nella Da· 
masco ai giorni nostri. La stona è semplice: una cellula di terroristi ha preso 
m ostaggio l'intera ambasciata tedesca della capitale s1nana e l'interven· 
to viene assegnato a un gruppo di forze spec1ah americane che si trovano 
nella zona. Il mod al momento prevede due grossi scenari d1 fondo: nel pn­
mo s1 dovrà assaltare l'ambasciata per hberare gh ostaggi ed ehm mare 1 
terroristi, nel secondo invece sarà necessario scovare questi ulltm1, nasco­
slt nei loro nascond1gh nei dintorni della città. Ow1amente l'approccio agh 
assalh segue le regole d1 gameplay d1 Men of War: controllo metodico d1 o­
gni singolo uomo per quanto riguarda la posmone, 11 movimento. la hnea d• 
fuoco e tutta la gestione de11'1nventat10 che arriva a tenere conto delle sin­
gole muniz1on1 1n dotazione a ogni arma Il bello è che stavolta, al posto d1 
soldatl russi. americani o tedeschi avrete a d1sposmone forze spec1ah ame­
ricane con tanto d1 fuc1h d'assalto. mine. granate. ottiche 
e tutto l'armamentM•O t1p1co d• questo genere d1 reparti, 
compresi lanc1araZZ1 Milan e m11raghatric1 SAW d1 squadra. 
Ovviamente 11 cambio delle armi a d1spos1zione vate anche 
per 1 terroristi (è la sagra degli AK 4 7 e relative varianti) e 
non è solo estetico ma anche d1 sostanza visto che cam· 
b1a 11 gameplay 1n modo consistente per quanto nguarda la 
precisione e 11 rateo d1 fuoco d1 molte armi in mano a1 no­
sttt avversari . La quahtà d1 questo mod non riguarda solo 
11 nocciolo duro del gameplay, ma anche la semplice este­
tica: un aspetto che non delude nemmeno per un secondo 
visto che personaggi e oggetti d'uso bellico sono presi d1 
rettamente da Modem Warfare 2. Il risultato, v1s1b1le anche 
dal le foto, è assolutamente eccezionale, al punto da arriva­
re a un nuovo set d1 ed1f1c1 e nuovi ve1coh corazzati d1 cui 
l'M !Al Abrams è sicuramente il meglio riuscito, soprat­
tutto per quanto riguarda le an1mazlon1 della t0<retta e dei 
cingoli. Anche se le mappe sono al momento solo due, ci s1 
accorge immediatamente delle quahtà di questo mod: oltre 

alla varietà del gameptay, che permette d1 affrontare gh sce­
nari an molh modi d1vers1, spicca l'eccezionale laVO<o svolto 
net reahzzare 11 puro e semplice contorno degli scenari che ricreano 
1n modo eccellente le viuzze d1 Damasco e relallv1 sobborghi. Se non ave· 
te mai provato Men of War, coghete la palla al balzo e fatevi sollo: questo 
splendido mod è l'occasione giusta per farlo. 



Le cyberspade sono anche su Half-Life 2. 

Avete sempre sognato un groco d1 combattimento fantasy basato su 
spade, katane, asce e tutto quanto fa arma bianca? Allora Biade Sym­
phony la decisamente al caso vostro. S1 tratta d1 una total convers1on 

che prende ti motore grafico d1 Hall-L1fe 2 e lo ribalta come un calzino per 
reahuare un beat'em up uno contro uno rn cui 1 protagonrstr sono personag­
gi dì fantasia che indossano armature scrntillantl e usano armi altrettanto 
suggestive. S1 tratta d1 una realtà alternativa lutunbrle rn cur r gìocator1 ìm­
personìlìcano r combattenti dr vane laz1onr, ognuna con un particolare strie 
d1 combattimento. Propno rn questa d1versrlà s1 trova rl seme rnrzrale da cu-
' germogliano le 1ncred1bih qualrtà di queslo mod: non sr tratta, come mollt 

Anche. se rn ter· 
mrnr dr storia 
Malta 2 non 

si può assolutamen­
te criticare, molti 
non hanno apprezza· 
to alcuni aspetti del 
gameplay dr un gro· 
co che rn ogni caso 
riesce a catturare 11 
feelrng ultravrolen· 
to messo 1n mostra da Oaniel Vàvra e compagni nella prrma versione di Mafia 
d1 quasi d1ec1 annr la Tanto per non farsi scappare nulla, ecco a voi Rem1ne­
scence ol The Hype: un mod che cambia molti aspetti del gioco orrgmale, rn 
particolare 11 sistema dt combattimento con le armi da fuoco, 11 corpo a corpo, 
11 sistema d1 danni delle vetture e le reaz1on1 della polrz1a al nostro comporta­
mento per le strade della crttà Installando Remmescence of the Hype, Malta 
2 diventa drasticamente più realrstteo e d1ttic1le: tenetene conto se lo avevate 
lasciato sopra uno scalfale in attesa d1 tempi, ehm, mod m1glton ... 

potrebbero pensare, d1 
un button smasher sem­
phhcato rn cui vmce 
chr p1g1a più forte su-
1 tasti del mouse, ma d1 
un complesso gioco di 
combattimento m cu· 
i le combrnazrom tra Il 
trpo dt personaggio scel­
to e l'arma che utilizza 
permettono dr mettere in 
pratica varie posmonl di attacco e difesa che si traducono in mosse con cui 
cercare d1 ridurre a zero la barra d1 energia del nemico. Bastano qurndicì 
minuti per imparare a giocare, ma occorrono almeno quindici giorni per dr· 
ventare veramente bravi nell'adattare tattiche e strh d1 combattimento alle 
1nnumerevoh varianti che cr troveremo ad affrontare, legate alla skill deglr 
awersarr umanr che incontreremo. Un mod d1ff1c1le da padroneggiare, ma 
comunque dr eccezionale quahtà che vr consrglramo vivamente dr provare. 

Avete sem­
pre pensato 
che anda· 

re m giro per le 
galassie dt Mass 
Elfect 2 a trapa ­
nare pianeti per 
ricercare nuove 
armr fosse tem· 
po sprecato? Se 
questa era la vo­
stra opinione e 
vt senlrte rn vena 
dr 1mbroghare (nemmeno por tanto) 1 ragazzi dr Broware, ecco rl mod che fa 
per vor. Il Loadout è un piccolo hx che una volta mstallato porta a un grande 
risultalo: tutte le armr d1 Mass Effect 2 saranno 1mmed1atamente accessibi­
li nell'armena della Normandy ed equ1pagg1ab1h a piacimento ogm volta che 
dovrete scendere su un pianeta o una base per menare le mani. Ah, quanta 
comodità a portata d1 un che. 



I NOSTRI BENCHMARK 

1
1 TGM Mark 11 è lo 
strumento con cui The 
Games Machme valuta 

l'efficienza d1 schede v1-
deo e computer completi 

con 1 v1deog1och1, effettuando test di veloci ­
tà su d1vers1 titoli, carattenzzat1 dall'adozione 
di tecniche e librerie differenti: Crys1s, FEAR, 
Far Cry 2. Ahen Vs Predatore altri, pronti a 
intervenire in caso d1 ne-

titolo e alla risoluzione. L'andamento dei fra· 
me è indicato nei grafici con d1fferenh linee 
colorate. Nello schema tn alto, una linea oriz­
zontale azzurra posizionata all'alteua dei 45 
frame per secondo c1 ricorda 11 livello ideale 
per la "fluidità" della grafica: l'occhio uma­
no, tnfatt1, comincia a percepire un movimento 
abbastanza fluido quando 11 computer riesce a 
v1sual1uare un numero d1 fotogrammi che va 

ria, da persona a 
cessità, tutti aggiornati 
alle loro ultime versioni. 
I test vengono effettuati, 
salvo in casi molto par­
ticolari , su un testbed 
composto da una scheda 
madre G1ga8yte GV790. 
con un processore AMO 

Medie (FPS) 
persona, tra I 30 e 1 
60 fotogrammi al se­
condo. Il va I ore del 
TGM Mark viene og 
gl calcolato in base 
al numero di foto· 
grammi prodotll da 

Phenom Il X4 965 a 3.B 
GHz. 4 GB d1 RAM A-Da 
la a 2 GHz e un disco 
fisso Seagate Barracuda 
da 7200 gm/minuto, 11 
tutto alimentato da un E· 
nermax Revolution 85+ 
da 1050 W Le nsolu­
z1on1 d1 riferimento sono 
1280xl024, 1600x1200 
e l 920x 1200 pixel: le 
1mpostaz1ont sono scel­
te in modo che 1 g1och1 
offrano la massima qua 
l1tà v1s1va e un framerate 
ottimale, per cui posso­
no cambiare in base al 
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tutti 1 g1och1, se­
condo una formula 
sviluppata all'inter­
no della Redazione. 
e dovrebbe dare un'1· 
dea dell'effettiva 
potenza del computer 
o della scheda vide-
o recensiti. Quando 
s1 valutano 1 proces­
sori centrali. invece. 
è poss1b1le che ven­
gano ut11izzah altri 
benchmark d1 vano 
tipo, per sottolinea­
re alcuni aspetti del 
prodotto o l'elhc1enza 
nella sua globalità. 
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I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 

INTfl CORE i1 EXTREME 980X {! 116! 

La •tuorisene· d1 lntel resta perentoriamente al vcrtrce 
delle prestazioni, dall'alto dei suo16 core con HyperThrea· 
d1ng, dei suor 1366 p1ed1ni e dei suoi 3,33 GH1 

AMO PHENOM Il X61100T E230 

La nuova •testa d1 serre" della lrne·up AMO s1 piazza 
subito come processore perfetto per la rascia media. 
con 1 suoi 6 core che sr possono overcloccare a 
piacere 

AMO PHENOM Il X2 555 € 15 

Un proceSSOle strategico e rac1lmente owrcloccabile. 
che può raggiungere frequenze rncred1bth se opportu· 
narnente impostato Costa poco, offre molto un ptCXOlo 
camptOOe 

6 GB KINGSTON HYPERX KHX16000D3T1K3 E 352 

Un kit contiene tre moduh da tGB dt velocissima RAM 
OOR3 da 1.800 MHz. perfetta per gh overclock p1u sprnt1 
li mantaCO ne vorr~ due 

4 GB KINGSTON KHX12800D3 € 111 

Un quan11ta11vo ideale d1 memone OORJ che unisce 
ronimo prezzo a buone prestallQn• La frequenza d• 
lavoro è I 600 MHz 

4 GB KINGSTON KHX8500D2K2 € 98 

Due moduli da 2 GB ciascuno dt memoria RAM DDR2. 
che cost1tu1sce ormai 11 minimo rnd1spensab1le per un 
PC pronto al futuro 

MSI BIG BANG XPOWFR X58 € 299 

USB 3 O, SATA a 6 GBPS. poss1b1hta d1 montare schede 
video in SU e Crossfire, overclock stabile e facile da 
effettuare, a un prezzo tutto sommato access1blle. 

GIGABYTE GA-890GPA-UD3H E 105 

USB 3.0. porte SATA a 6 GB/s e possibilità d1 usare 
due schede video in crossrire a un prezzo davvero 
accamvante Cosa desiderare d1 più' 

ASUS M3A18 € 59 

Una scheda madre davvero es$BOZ1ale pe1 un PC econo· 
mica ma potente Dispone d1 una porta PCI Expless e di 
due PCI tradmonah per le espans•on• 

INTELX2S-M120GBSSD €219 

I drive a stato soltdo sono la nuova frontiera e il nuovo 
"tagho' da 120 GB è perfetto per sistema operativo e 
applicazioni usate più di frequente Per 1 dati, basta un 
disco SATA secondario 

2x SEAGATE BARRACUDA 121111.1215 TB € 1211 

V.sto ti costo de• d1scl11 lissJ. vale la pena metterne due 
in una PIÙ veloce configurazlOOe RAJO clv pred1hge la 
capienza usetà un Raid-O. chi la steurena un Ratd· 1 

SEAGATE BARRACUDA 7200.121 TB € 49 

Ormai 11 oosto al gtgabyte dei dischi fiSSI è ai m1!lllT'll termint 
Oltre alla capienza. questo cflSCO assia.ra buone preswm 
grazie a 32 MB di cache e rotazJOne di 7200 gllÌ/m1roto 

GEFORCE GTX 580 € 429 

La scheda V1dco DX t l più polente m cucolawJne torna a 
essere marcata Nvid1a con una sola GPU batte la Radeon 
HD5970 e 1 crossf~e d1 HD6870I 

RADEON HD6950 €2.29 

Ora che il suo prezzo ha cominciato a calare. SI configura 
come una scheda dal rappoito prezzo/prestazioni davvero 
eccenonalef 

GEFORCE GTS450 € 99 

Costi ama una Radeon l«i750. ma offre la S1eSSa wloalà 
della sorella maggiore H05770. e per di prù è cislmlllle 11 

<Mrw vncn già CMlldoctate 

EIZO SX3031W-BK E 2.200 

30 pollici. 2560x 1600 pixel. rapporto d1 dimensioni 
16 10. 1mmagrn1 molto chiare. tempo d1 risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella loto). 
Costoso ma grande 

SAMSUNG 2443BW 

Un 1nteressan11ss1mo monitor Full-HD da 24". dt 
pregevole Iattura. dotalo d1 un ommo design e dt 
caratte11st1che tecniche atravanguard1a 

LG W2242TE-DFm € 139 < 
e,) -:E 

Anche un sistema p1u economico merita un monttor Cl 
LCD w1descreen da almeno 1680x1050 pixel. con cui Z 
godere g1och1 e film a nsoluz1one più elevata 8 

"" 
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0 BUONA RISOlUZIONE 
lo schermo d1 17" 1cco1lle uni risoluzione 
fisica di 16001900 punti, insufficiente p111u1t· 
dare COITetumente un film di 192011080 piul, 
Dli sufficiente per ved11lo bene. I piul rispJr· 
ml1tl. inoltre, non pe11ne sulla schedi video e 
miatior1no b nuldrtà del tlochl 1111 risoluzione 
... 11n. Manca 1J1ch1l'tltetto111r1: ottimo per 
chi non sopporta i rillessl. 

0 SCARSISS1HA AUTONOHIA 
r..,. la •auiort pecca di quHto co11pu. 
ter che, pur non oftrtndo il rnassllllO della 
velocità sulla piazza, si perNlle un'auto­
nomì1 dalla rtt• elettJica Interiore alle due 
ore. Un elemento in pi~ che ne rende pro· 
blernatico l'uso "in vlauio" e ne conltrrna 
la natura di desktop replacemenL 

0 RADEON HDS650 INTEGRATA 
li CPU è In 1rado di supportare Mte le librerie Di· 
rtclX uscite IÌllo a oul comprese le 11 e con I 
suol 400 strum processor 1arantisce delle buo­
ne prestazioni con 11 NUlor par1e del lltoli sul 
mtrc.ato. tec1tto oniamtnt• &1i ultimi, al massimo 
detutllo e a risoluzione rmiv1. Complesslvam•n­
le. un hard core 111111 prtferirà altro, 11a come 
dice Il proverlllo chi si accontenta &ode. 

0 CDHODO DA USARE 
Non l li CbsStCO ponatile "da bai!> 
alla" che ci porleremo In 1lro orni 
11orno. queSIO l certo, •a con i suoi 
3 cttifi scarsi di peso t con te sue di· 
Mtnsioni 1•ntros1. costituirà un ottimo 
rilapiauo per un computer da Krivania 
ormai vecchio e obsoleto. 

0 DISCRETA DOTAZIONE HARDWARE 
Il-· AMO PM- Il P820 Trlclle-Cort da 1,80 Giù 
l sl•Oe llli Allllon Il e non di111oot di cacllt l3, perdenda 
Qllllcht punto ntlle Pft$1Uloni. Tlltlavb la clrcullerla rldol· 
Il ... - di rispar•iart tMflia • quato 
l ue bene. Dnllal ntlb .,.dia b dotu.ione dl El 
4 GI dì RAM DOA3 e il drsco lisso SATA da 
500 Cl e 5'IOO tiri al roinuto. 



0 PUO RAOOOPPIARE 
Quando una scheda video non ba· 
sta, se ne possono mttttrt due, 
per una spesa totale di 450 euro 
circa. A quel punto per& sarebbe 
più opportuno ulutart l'acquisto 
di una lladeon H05970 o d1 una 
Gtforce GTX580. In virtù del ml· 
nori cons111nl totali. 

0 FINO A TRE MONITOR 
Chi anta &utire più icher•u coo­
te-•numentt pottà colltiM•• 
facilmente trt. td tslandtr• l'OU· 
IPUI dei suol aiochl, citi desklOp 
t cltll• apphcllJOlli su di essi. u 
ichtda ollrt Mli I connettoò diti· 
tali oUI in circolazione, IU oon 
ptmtllt n colltia•ento di •occhi 
ttlev•oo a definiz1on1 slanda1d. I 
•on1tor SVGA sono invece suppor~ 
lati tramite adattatori. 

0 OVERClOCK DI FABBRICA 
Invece citi tradiziorutli 900 MHZ. la CPU lladt· 
on H06870 lllOllUla su questa scucia •esce• dalla 
bbll<ica a 915 MHz. U1 piccolo van1aaio citi 111110 l· 
nird!uentt rispttto alla concOITtnia. T-ria. 1ru11 
alla possibililà di alzare la ttnsi0<1e Cela 1.2 1 1,3', ma 
solo con rultima msione di SmanDoctorl t al dissipa· 
tort, l stato possibile ragiunatr• i 1.030 MHzl 

EAH6870 DIRECT CU 
Produttore: Asus Prezzo indicativo:€ 219 

Anche se ormai l'attenzione del pubbh· 
co "enthusìast" è rivolta alle Radeon 
HD6900 o al le GeForce GTX 560 e 570, 

non è Il caso di dimenticarsi dei model li 1mme· 
diatamente pre<:edenti, soprattutto se offrono 
una marcia 1n più come in Questo caso. Le spe· 
c1f1che restano Quelle che tutti conosciamo: 
1.120 stream processor. compat1b11tta con le 
DirectX 11, Open 
GL 4.1 e OpenCL 
1.1 .. tecnologia Eye· 
F1n1ty e via dicendo, 
per CUI tutto CIO che 
d1 buono e d1 cat-
t1vo abbiamo detto 
su queste schede resta vahdo. Tuttavia, sta· 
volta ASUS ha 1mp1egato un d1ss1patore d1 
ottima quahtà che svolge in maniera encomia· 
bile 11 propno lavoro, restttuendoc1 una Radeon 
H06870 m grado d1 operare a lemperature sen­
sibilmente più basse rispetto alla concorrenza. 
Tant'è che a 1mpostaz1om standard, qum 
d1 senza aumentare le freQuenze e le lens1oni 

operat ive. la scheda opera sempre a una tempe­
ratura inferiore ai 60°C, mantenendosi sui 30 
In 1dle. Per confronto, un'analoga scheda video 
di Sapphìre opera fra 1 45 e gli 85 gradi centl· 
gradi: considerando che 11 calore è l'unica vera 
sorgente dì stress per 1 componenti elettrlc1, è 
faci le prevedere una durata più lunga per la so­
luzione d1 ASUS che, fra le altre cose, vanta 

anche un design particolare 
della piastra e l'uso d1 com 
ponenti elettnc1 d1 quahtà 
superiore alla media. Il prez­
zo è dunque più alto rispetto 
alla media. e PfOpno Questo 
rende il prodotto meno ap 

pettb1le (costa come una GeForce GTX560t1 e, 
con IO euro m più, possiamo portare a casa u­
na Radeon HD6950!). ma almeno c1 mette nella 
poss1b1hta d1 scegliere se, con gh stessi soldi. 
prefenamo una scheda stan­
dard, ma più veloce. o una 
un po' più lenta. ma che offre 
maggiori garanzie. 

0 CONSUMI SOTTO CONTROLLO 
I con1umi dtll• EAH6870 OlrtctCU non si 
discostano ovvianttntt da q11elli cltllt al­
tro Aadton simili, per cui fil ottimi livtlll 
cli raulunti dalle COOC1)0tnti von1ono qui 
conftmiatl In plono. Per alimeotarla strvo­
no ciu. c0<1ntll4ri da 6 poli, e c0<1Sltliamo 
un bu0<1 1lìmentalllle d• almeno 550 Watt. 

0 "SOLITA" RAH 
Sulla scheda t llOOlato I GI di RAM GOORS ••postala 
a I .OSO MHz, 4.2 GHt tfltlttvl !tntndo conlll del lo­
ro quadrvplo data·ratt. Sulla RAM nessu• overclock dì 
default e ben poco ur1int per lt modifiche: sia•o M · 

rl•atl al massi•o a 1.075 MHt (4,3 GHtl pri.u che &lì 
automatis1111 dtll• schtda cominclasstro a riduoe le 
pr 1S1a1lonl per sa lvatuardame ri 111t1nlà! 



0 TElECOHANOO IMPRECISO 
~unico vero diletto di questo televisore è il telecomando. 
Maaarl sarà colpa dell'esemplare In 
nostro possesso. ma In più occulo· 
nl è stato necessario avvicinarsi al 
televisore e premere ripetutamente 
lo JIHSO pulsante, perch6 I comandi 
veniuero accettati. Peccato. 



NMP-1000P 
Produttore• Onap Preuo ind1cahvo: C 329 

Qnap è un'azienda molto rinomata nel campo 
dello storage professionale e sem1profess10-
nale, principalmente grazie a un'infinità dr 

soluzioni NAS (network attached storage) pensate 
per uffici. piccole aziende ma anche man1ac1 del-
la virtualizzazione a ogni costo (molte delle sue 
unità sono infatti compat1b11t con VMwa· 
re ESX ed ESX1, prodotti che dlff1c1lmente 
installeremo su uno dei computer di ca­
sa ... ). Ultimamente s1 è espansa anche 
nel settore dei lettori mul11med1ah e a pa· 
rer nostro ha fatto bene, visto che gh algofltm• 
per la decodifica dei formali audio e video sono or 
ma1 d1 dominio pubblico (non tuth, ma una buona 
parte sl). e le sue tecnologie sul fronte SAN sono 
ben più che collaudate. L'NMP-IOOOP. 1n ~i ca­
so. è un prodotto dichiaratamente da salotto. La 
Sigla NMP significa "Network Mult1med1a Player" 
e la dehnmone non potrebbe essere p•ù aueccata• 
l'unità può essere collegata direttamente al telev1· 
sore, ma anche p1auata sulla propria rete az1eodale 
o domestica, e controllata m remoto come qualsia· 
si disco dr rete. Proprio 11 "retaggio" professionale è, 
paradossalmente, un hm1te d1 questo prodotto• an­
che se con un po' dr acume è facile comprendere 
la sua logica dr funzionamento, configurare uten· 
ze e permessi per l'accesso può essere stancante 
per chi noo è abituato a fare queste cose. In com-

penso, i potenziali 
sistemisti saranno con-
tenti del loro nU<Ml acquisto. 
01 sicuro, la parte SAN sarà piutto 
sto problematica da conhgur3fe per ch1 

cui contro!-

non è forni-
to in dotazione, 

ma può essere scel­
to autonomamente 

dall'utilizzatore, mentre 1 
file PoSSOno essere passati 

via rete, via Internet oppure di-
rettamente, t.ramite le porte eSATA 

e USB 2.0 in dotazione. S1 posso-

è alle prime armi. Tuttavia, chi ama smanettare con 
le reti sarà felice d• apprendere che l'NMP· IOOOP 
è capace anche dr scarrcare autonomamente t h· 

no usare anche alcune chiavi USB per la 
trasm1ss1ooe w1·h, ma non tutte. Ma per un fun­
zionamento sempre impeccabile, forse, è megho 
affrdars1 alla cara buona vecchia porta Ethemet. In 
defm1llva, si tratta dr un prodotto un po· complicato 
da usare (chi è alla rrcetca della fac1lrtà guardi al­
trove), forse un po' troppo rumoroso, ma capace dr 
dare grandi sodd1sfazion1 ai "Pastore" m etba. 

le dal c1rcu1to B1t-Tooent (occhio a 
nspettare la legge!). E invece mol· 

top1ù semphcee ~ 
1mmed1ato intera· •. 
gire con 11 lettore 
mult1med1ale. 11 

O Legge un mucchio di formati audio. video, Immagine! 
O NAS molto sofisticato 
O .. .forse un po' troppo, per i meno esperti! 
O Raffreddamento rumoroso 
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Cfl1 e abituato allo vers1orn.> !WrkstatlOl'I di VMware. all'mwo. non pua 
che ,,monere spaesato d1 frante alla compless11ò d1 un virtuol cenrer -...,., __ _ - --
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lnformaiione Pubblicitaria 

Grafica ai massimi livelli 
con la tecnologia 

ASUSSuperAUoyPower 
L:offerta di schede grafiche ASUS Directx•1 1 continua ad evolvere, con nuovi modelli basati sulle GPU AMO Radeon"' HD 6900 series 

che offrono un'architettura nuova e avanzata con performance incredibili. 

L:ultima innovazione proposta da ASUS si chiama Super Alloy Power, un'esclusiva lega impiegata per la realizzazione di tutte le 

componenti più strategiche (condensatori, accumulatori di potenza ed altri ci rcuiti) che permette di migliorare le prestaz.ioni del 

15% rispetto allo standard delle schede tradizionali, garantendo temperature di esercizio inferiori e, quindi, maggiori margini di 

overclock, sempre in assoluta stabi lità, oltre ad assicurare una durata della scheda nel tempo più che doppia. 

Questa esclusiva tecnologia è abbinata ad un innovativo sistema di raffreddamento, DirectCU Il, evoluzione diretta della già 

p luripremiata tecnologia. Oltre all'impiego di canalìne di dissipazione in rame dalla forma piatta alla base ed in contatto diretto con 

la GPU, progettate per assicurare la più efficiente dissipazione termica, la tecnologia DirectCU Il si caratterizza per l'adozione di un 

dissipatore dal design originale, abbinato ad una coppia di ventole, efficienti e silenziose, in grado di ottimizzare la dispersione del 

calore intorno alla scheda, incrementando la circolazione dell'aria fino al 600%. 

Queste avanzate tecnologie ASUS si traducono in un significativo 

incremento delle prestazioni ottenute ad ogni livello di impiego 

e carico di elaborazione, in particolare nel gaming estremo e nella 

grafica 30, oltre ad offrire la possibilità di ·osare· in overclocking 

oltre ogni limite, grazie ad una tolleranza maggiore e temperature di 

esercizio più basse:" 

I componenti Super Alloy incrementano 
notevolmente la vita operativa della scheda. 

AMO R..s.on ,. HD6970: 
lm.,.cublle qualità d1mfM91ne 
• pertonn.nce incrwdibili. 

ASUS EAH6970 OCll /2Dl4S/2GDS 

GPU AMOR.ideon-H06970 
Bus sunmrd PCI E~s 2.1 
Memoria wtcMo 2GB GOORS 
fNqUenU GPU 890 MHz 
F19qu1wwlll 5500MHz ..._..__..J56.llll 

Condensatore trad1zt0nale Condensatore Super Alloy 



11 r lacartoni corssovet p u celebre de la stor a de v1deog och1 Ca la par 
d1 SN K V!> capcoml festegg a I nalme te la pubbl caz1one de terzo ep -
socho, •nlroduc ndo nel a sere la medes ma struttura do Street F1gh1er 

IV, owero a comm st on d1 scenar completam nte n tredd e d un ga 
meplay tradmonalmente btd mens onale Le ov1tà comunque non s 
ferma o cerio all aspetto estetico ma com110lgono (pei lortunalpurtroppo) 
anche o schema do controllo ci e è diventalo dee samente p1u amichevo­
le rospetto a1 predecessori recuperando vece quelli che sono 1 dettami 
s11hstic1 già 1ntrodott1 con Tatsunoko Vs Capcom Gh alfe21onat1 della sene 
storceranno 11 naso. mentre r ngra1ano1u111 coloro che sono alla ncerca dr 

un p1cch1aduro che non laccia 1mpaz· 
we con ottomila combo da imparare 
a memoria S1 tratta quindi, d1 un ap· 
procc10 nuovo per la ser 1e, ma c10 non 
toglie che rl nuovo sistema d1 controllo 
sia comunque 1n grado d1 regalare sullo 
c1ente profond1ta anche per sodd1slare 
almeno on parte 1 palati p1u es1gen11. 
schiacciare tasti a caso. insomma. non 
porta a nessun risultato Se proprio occorre trovare un d1fc1to evidente a 
Marvel Vs Capcom 3, occorre approfondire Il discorso del bdanc1amen10 
dei personaggi. Sebbene 11 roster sia ampio e ben variegato da entrambe 
le parti. ci s1 accorge m fretta d1 come alcuni lo1tal0f1 siano decisamente 
più performanti d1 altri, e d1 come s a !acile v ncere senza troppi pate-
mi una volta che s1 riesce a pescare pel mazzo 11 tridente delle merav gioe 
più adatto al no· 
stro stole. Marvel 
vs Capcom 3 è un 
ottomo gioco. ma 
è forte la sensa 
z1one che. con un 
po' d1 atten11one 
m più, si sarebbe· 
ro toccale le vette 
del ·eccellenza. 
K1kko 
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D 1c1amolo: la lV satellitare e d1g1tale terrestre, quando.· funzionano, 
sono una grande invenzione SI, perché nell'1mposs1b1htà d1 re­
plicare la solita solfa su decine d1 canali d1fferenll, riproponendo 

e riciclando quello che s1 vede sui p11nc1pali canali naz1onal1 in ch1a· 
ro, 1 magnati dell'1nformaz1one s1 sono dovuti inventare nuovi "canali 
contenitore" più temat1c1. senza tante indulgenze sul fronte dell'ora· 
g1nall tà. Uno degli esempi più fortunati in questo senso è certamente 
Real Time: problematiche di ogni giorno trasformate in formai televi­
sivi, con gente al le prese con l'acquisto (o la vendita) di una casa, 11 

MA CHE SCASSONE 
HAI? 

1
1 vostro vecchio PC ormai è alle cozze? Vorreste usarlo per gioca-
re a Crys1s 2. ma sullo schermo non s1 muove più niente perché 
ormai è obsoleto? Il nostro computer·deployer d1 fiducia (che altri 

non sarebbe che 11 Pastore in persona) verrà a casa vostra, v1 scroc­
cherà 11 pranzo e. dopo aver buttato nella pattumm1era tutti 1 pezzi 
ormai obsoleti del vostro PC, v1 porterà 1n giro per 1 negozi d1 compu­
ter e commenterà da lontano l'acquisto d1 nuove componenti hardware 
("Noooo. questo non va beeeneee· "Non è profess1onaaaaaleeee!" 
"Ecco si, magari con questa scheda video riuscirà perfino a sfiorare la 
soglia della flu1lltàaaaa" , ecc). Con un p1zz1co d1 ironia e tanta, tanta 
malvagia cattiveria, v1 rimetterà in 
sesto Il computer, trasformando­
lo in un'arma da guerra capace 
di durare almeno sei mesi nelle 
arene virtuali d1 lutto il mon· 
do. L'apice della trasmissione si 
tocca quando 11 Pastore, vicino 
all'utente ripreso d1 spalle, sve· 
lerà 11 moni tor del PC mentre 
esegue l'ultimo 30 Mark senza 
perdere un fotogramma. Segui· 
rà poi 1 I classico borsino dei 
prezzi ("Per rimettere In pie· 
d1 Il suo PC Giovannino ha 
speso ... ") che convince· 
rà tutti a comprarsi 
una Xbox 360, PIUI· 
tosto. 

confezionamento del proprio abito da sposa. 11 m1gl1oramento del pro­
prio look e cosi via. Trasm1ss1on1 semplici eppure affascinanti, magari 
incapaci d1 coinvolgere a lungo. ma 1n grado d1 spettacolarizzare tutti 
gli aspetti più comuni del quot1d1ano. Anche l'intero staff d1 BovaByte 
si è aggiunto al nutrito elenco di telespettatori e ·siccome ci piace 
sempre dare una mano a modo nostro • ha deciso d1 offrire qualche 
spunto per nuovi programmi televis1v1. 

Noi Bovas 

FUNERALE DA SOGNO 

Nella vita c1 sono eventi meluttab1l1 e quello della propria dipartita è 
l'unico di cui abbiamo assoluta certezza. Ignoriamo quando avverrà 
ma sappiamo che prima o poi ci toccherà, per cui è meglio mettere Il 

piede avanti (nella fossa) e organizzare per tempo 11 più bel funerale che si 
possa immaginare! I nostri funeral planner s1 occuperanno d1 tutto, dall'al· 
leshmento degh addobbi floreali alla scelta della bara. passando per il 
mesto trasporto delle nostre spoglie al camposanto, senza d1menticars1 una 
ventata d1 esotismo grwe all'introduzione. durante la cerimonia, d1 curiose 
usanze l'IOfd1che. americane. asiatiche e africane. Potremo accompagnare 
la nostra tumulazione con canti celtici o nenie g1appones1. indire un funeral 
party "à la Zoolander" e far trasmettere le brevi interviste a parenti, am1c1 
e conoscenti che potranno fra un su1ah1ozzo e l'altro - beatificare m TV 11 
caro estinto. Peccato solo per un particolare: anche 1n quahtà d1 protagoni· 
st1, non potremo mai vedere l'esito della trasmissione. 



DATACENTER 
DA INCUBO 

S 
erver a cui va via la corrente all'1mprovv1so? Cavi d1 rete che si 
diffondono tra 1 rack come inestncab11t ragnatele? Aria cond1-
z1onata che porta la temperatura ambiente a I O C sotto zero 

proprio mentre state lavorando? Ventole che fanno un rumore infer­
nale, capace dt sorpassare tutti 1 ltm1ti d1 guardia? Benvenuti nella 
llp1ca situazione d1 "Oatacenter da incubo". un programma in cu-
' 1 nostri arch1tett1 spiegheranno {finalmente) ai manager az1endalt 
come s1 costruisce correttamente una sala macchine, 1n modo che i 
s1stem1st1 non debbano 1mpa1we tutti 1 g1orn1 per capire dove van­
no 1 cavi, dove s1 trova 11 server su cu i devono intervenire, per quale 
motivo la macchina talde1talt che avrebbe dovuto avere dodici cavi 
d1 rete mvece ne ha solo tre. e cosi via. In ogni puntata un architet· 
to entrerà 1n un datacenter portandosi dietro un manager, spegnerà 
senza alcuna pietà 
tutti 1 server obso· 
lett. guasti o che 
semplicemente 
fanno troppo rumo· 
re, e Il costringerà 
a una migrazione 
verso nuovo har· 
dware, più veloce 
potente e silenzio· 
so, virtualizzando 
tutte le vecchie 
macchine e ripor· 
tando la situazione 
a hvello v1v1b1le 
per 1 s1stem1sti Se 
11 vostro bancomat 
e la vostra carta dt 
credito domani non 
funzioneranno. non 
preoccupatevi. pro· 
bab1lmente sono 
soltanto 1 nostri ar· 
ch1te111 all'opera! 

PAINT YOUR SCHOOL 

U 
n'em1ttente attenta a tutte le fasce d1 età non può certo sopras­
sedere sul pubbltco giovanile. Un po' perché andando a scuola 
non hanno gran che da fare per tutto 11 resto della giornata, un 

po' perché 1 ragazzi sono indubbiamente quellt che hanno più voglta 
dt sperimentare. Una decoratrice professionista s1 arma d1 stencil, col· 
la, bombolette spray, aerografo, latte d1 vernice, pennelli. colore, colore 
e colore. e spiega finalmente a questi giovinastri senza arte né parte, che 
quegh omb1h scarabocchi sui mun della scuola potrebbero essere dee•· 
samente più accettab1lt se fossero fati• megho. 01 conseguenza. spiega 
come imbrattare muri {esterni ed interni), mob1h e suppellet11h 1n modo 
decorativo e artist ico favorendone 11 riciclo. facendo la gioia dei cntic1 e la 
disperazione dt pres1d1 e personale scolastico. Ma 11 MOIGE si tranquilhz­
zt: vista la situazione 1n cui versa la maggior parte degh istituti scolastici 
del Paese, è molto probabile che qualunque intervento da parte dei ragaz· 
z1. anche 11 più vandalico, sia soltanto m1glioraltvo. 

COPPIE SCOPPIATE 

S 
egu1to ideale di "D1mm1 di sl", la trasmissione in cui le g1ovan1 
coppie arrivano a una scoppiettante richiesta di matrimonio, "Cop­
pie scoppiate" si introduce nella vita di una coppia ormai sull'orlo 

dell'om1c1d10 e, grazie all'aiuto di un consulente. osserverà impassibìle 
le peggiori 1tt1gate dei due coniugi, prendendoli poi da parte e spiegan· 
do loro dove sbagltano e cosa potrebbero fare per rendere 1 I loro menage 
magico come un tempo. la puntala terminerà puntualmente con un divor­
zio scongiurato, con 1 consigli dello psicologo e la lista delle "dieci cose 
da non fare" per evitare che l'altro s'1ncaui. Poi vabbé. per la separazio­
ne c'è sempre tempo ... 
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Non sono un rlùirda~rlo. Sono diversamente •ffld•bfle. 

Am1c1 del Gemo e della Sregolatopa, rieccoci alla paginetta che tan· 
to ci ptace. A voi e al sottoscritto, che ogni mese si trova a vagliare 
qumtilhooate d1 matenale sempre più euloroso e sempre più pa· 

radosso. Purtroppo 11 mio PC ha lo stesso difetto del padrone: ha la 
memoria d1 massa in corto e spesso s1 dimentica le foto. Per questo mo­
tivo vorrei chiedere un minuto d1 s1lenz10 per 11 materiale tagliato questo 
mese, che andrà 1nev1tab1lmente perso nei meandri dell'arch1v1az1one 
magnetica. Via al minuto d1 silenzio Dove eravamo? Ah si. benvenuti A­
m1c1 del Genio e della Sregolatop ... ecco, vedete che con la memoria 
sono un disastro? Ok. non perdiamo altro tempo, lasciamo parlare le 1m· 
magmi. prima che m1 perda anche quelle selezionate! Al mese prossimo, 
sempre che mr ncord1 chi sono ... 

U 
n trio d1 bellezze corona la chiusura d1 que­
sto mese dell'Euforia Paradossa Anzi. un 
sestetto d1 rotondità adipose sovrastan-

te 11 muscolo grande della regione glutea, per 
l'amore d1 scienza. Le tre topo modelle in que­
stione, infatti. sono state scelte perché mentevoh 
d• mostrare un lato c:he a molti masch1ett1 piace 
tanto, al punto da averne fatto un sinonimo stes­
so d1 grand1ss1ma fortuna. Ringraziamo le nostre 
amiche rod1tric1 dotate d1 retromarcia e 11 mon­
do stesso, o chi per esso per averci regalato tanta 
splendida rotondità adiposa. 

D
opo mesi d1 foto 
segnalet che rap­
presentanti cani. 

gatti, criceti e altri a 
n1mal1 da compagnia 
sfregiati da padroni 
s1mpat1c1 come un'1m 
limone al bassoventre, 

re almeno due scatti 
da proporre per af· 
frontare l'argomento. 
Ecc:o a voi un gatto 

!chiaramente depresso e 
sotto ps1cofarmac1, a ve­
derne lo sguardo) e un 
cane (p1u 1nconsapevo 
le del suo stato, o forse 
solo bravo a reggere l'u­
m1haz1one) aerogralatr 
dai rispett1v1 !lllleg1t11m1 
proprietari La domanda 
non sarà mollo Eulon-



GllADOlESCENTINON 
SANNO SCRIVERE 
Ciao. Massimo. 
Glt adolescenti non sanno scri 
vere (adoro quest'uomo' nd~am) . 

No. no. non è la solita polem1 · 
ca raccattata al parco trii 1 ces1tn1 
rovesciati . All 'interno della TGM 
Mail s1 reggono quasi soro lette 
re d1 tren tenni già sale e pepe che 

SVMON 

t
tnyurl.comlgsymon 
Si tratta d1 una cosuccia 
piccina piccina. Un gio­

chino Flash appartenente alla 
categona avventure Semph· 
ce. facilmente nsolv1b1le. E 
allora perché ve lo mostro? E 
una piccola d1mostraz1one d1 
quanto bash poco a far poesia 
e suscitare sllmolt. Qualche 
fondale, un po' d1 musica, 

"quando c'avevo l'Am1ga 500 con 
l'espansione" e "c'ho tutti 1 nu­
meri d1 t1gg1emme e due numeri 
d1 Zzap! con le copertine d1 Ol1ver 
Frey!!!" (1 tre punti esclamatrve 
fanno parte dello stereotipo) 
Dove sono · v1tgu ltr? Non san-
no scrivere? Popolano solo i forum 
con I n1ck coi numeri e le "k"? C1 
siete? Cl fate? Dove siete? 

piccole an1maz1on1. ma soprattutto due concetti un' idea e uno stile. Il re­
sto. s1 fa per dire. vien da sé. 
Se avete qualcosa da dire, può essere questa la maniera. 

•• 

E se nei forum fossero solo bot 
programmati dalla EA? Cosa 
fanno 1 ragau1m quando non a­
scoltano 11 pop·tre-accord1 rihlato 
dall'app1alt1mento musicale MP3-
0eF1hpp1-celha1stasuonena? A che 
g1och1 giocate? A che gioco g10-
ch1amo? 
Noi vecchi vogliamo leggervi. In­
somma, il futuro è vostro. Fateci 
sapere chi ci pagherà la pensione! 
Saluti. 

Ser&ia (sale e pepe) Donata 

Sergio Donato papa subito! SI si, co 
si, difetto Senza bisogno di fumate 
bianche fumate nere. mtercessio· 
m. etez1on1, vo/1, percorsi ecumenici 
(e stavo per scnvere anche un!»· 
ìo d1 altre ca5e. ma avrei fischiato la 
scomumC<J). 
No. dai, l'OI giovmastn. saltate fuo· 
rt una volta per tulle e 11/ummatec1 
d1 voglia di vivere. a "°' vecchiar· 
d1 con una f)lede nella fossa e l'altro 
sul cadavere d1 una conwte dece· 
duta e sfracellata d1 conseguenza 
prrma del tempo. 'ché noi avrem­
mo anche un mm1mo d1 bisogno 

COSA FANNO I RAGAZZINI 
QUANDO NON ASCOLTANO IL 
POP·TRE·ACCORDI RIFILATO 

DAI.L'APPIATTIMENTO 
MUSICALE MP3-DEFIUPPI· 

CELHAISTASUONERIA? A CHE 
GIOCHI GIOCATE? A CHE GIOCO 

GIOCHIAMO? 
SERGIO DONATO 

dt malertale fresco per lamentar-
ci e brontolare circa la mancanza 
d1 valofl 1t1d1C1, 11 qualunquismo dei 
g/uoch1 del giorno d'oggi, la man­
canza di d11f1colla, d1 sii/e, d1 questo 
e d1 quel/'a/110. 
Dai. da1. 

é NEll'OSARE, DICEVI, 
CARO XAH ... 
E allora. tornando a scriverti dopo 
qualche mese. oserei dire; 
- che ultimamente le recensio-
ni della mia nv1sta prefenta m1 
stanno deludendo non certo per 
qualità d1 scrittura, che apprezzo 
come sempre, quanto per 1 t1toh 
recens1t1 olt re a quelh da tripla A: 
- che una volta un'avventura come 
15 Days o l'in teressante espan­
sione d1 01vin1ty 2 (con tanto d1 
1estyling grafico generale del gio­
co) non sarebbero state ignorate 



L'ASSENZA DEL NUMERO DI 
NATALE NEI VECCHI AFICIONADOS 

PRODUCE MALINCONIA 
DANE 

completamente; 
• che sono triste se prendo in ma· 
no un numero d1 2 anni fa e conto 
le pagine (ma certo questo non è 
colpa vostra): 
· che l'assenza del numero d1 
Natale nei vecchi ahc1onados pro­
duce mahncoma. 
Parlando invece d1 PES vs Fifa e 
continuando a osare si puO dire: 
. che PES su PC non è cosi 
inferiore a FIFA, perché su te 
lecronaca e grafica FIFA 1mho 
• esce con le ossa rotte; 
• che la modalità BAL colpe· 
volmente trascurata 1n sede d1 
recensione è notevolmente miglio· 
rata rispetto allo scorso anno, 
• che lo stile de1 menu tattici a 
mio parere è nettamente supe 
r1ore; 
· che comunque la penso come 11 
Toso sul prossimo anno •.• 
Alla prossima, 

Da ne 

C1 avete preso gusto con I cr1t1· 
che, eh? 
Prendtamo a tro del là tua nota sulle 
recens1om tnàncant1 relatwe a /1/o/1 
a mmor caratura e passo giusto al 
la quesbone c.11ctStlC8 TelocrofllJca 
e graft<». perdonami sono elemen· 
li secondan Quello piu importante 
è la qua/116 del gioco, mteso proprio 
come qualt/J del ailcio su re//.Jn 
go/o verde. E 11 c 'è poco da dire· 
non solo FIFA ha fallo passi da gi­
gante, ma ha preso 1/ posto del suo 
direi/o antagonista; ora é una vera e 
propria s1mulaT1one e, beh, é sem· 
p/icemente più divertente. 
Questo sempre 1mho e tenendo m 
cons1deraL1one che ormai non ci 
gioco da qualche settimana per col· 
pa del famigerato RROD 

UNA QUESTIONE DI 
RESPAWN 
Ciao, Xam. ho appena terminato 
di giocare a Medal of Honor Tier 
1 e a Cali of Outy Black Ops: es­
sendo sempre alla ricerca d1 una 
risposta a quali elementi più m1 
attraggano in un videogame, ho 
trovato spunto d1 riflessione da 
questi due tltoh. 
MoH m1 è molto piaciuto (par-
lo per entrambi del single player, 
non ho una connessione dal PC 
sul quale gioco per motivi da "ca­
so umano"), ho apprezzato sia la 
sfida posta al livello più d1fflc1le 
sia, soprattutto, le s1tuaz1on1 tal · 
tiche proposte: per carità. non v1 
è (né era lecito attenderselo) li re· 
ahsmo d1 tttoh come quelh della 

serie Ghost Recon o Flashpoint, 
pero non si trattava d1 un gioco 
becero alla Rambo del t ipo "spara 
a tutto c10 che si muove. sapen· 
do che nessuno ti colpirà mai"; 
per cui 11 senso d1 1mmers1one e· 
ra comunque presente e prima d1 
affacciarsi oltre un riparo c1 pen­
savo due volte, sempre attento a 
prendere 1n considerazione ogni 
possibile rischio. 
In una parola, un gioco d1ver· 
tenie che m1 ha soddisfatto, per 
quanto fosse piuttosto breve. So· 
no dunque passato a giocare a 
CoO Black Ops, sull'onda dell'en­
tusiasmo d1 alcum amici che mi 
avevano detto che era molto me· 
gllod1 MoH. 
Dopo soltanto un'ora d1 gioco, 1 
primi dubbi m1 erano già sort i: 
troppa con fusione, s1tuaz1om dii · 
hc1lmente cred1b1h, uscite allo 
scoperto su1c1de che invece por 
tavano a ottimi risultati, frenesia 
1rreahshca ma, soprattutto. un e· 
lemento che a me non ra dormire 
la notte al solo pensarci: un evi· 
dente respawn dei nem1c1 
Non e potevo credere: come si fa 
nel 2011 a proporre 11 respawn? 
Già in Just Cause avevo bestem­
miato abbastanza. per non parlare 
del primo Modern Warfare Non è 
poss1b1le, è un'offesa al realismo: 
orde d1 nem1c1 che Il piombano 
addosso come barbar se tu non ti 
sposti p1u avanti, procedendo. 
In ogni caso, tengo a sottohneare 
che, respawn a parte, a mio g1u­
d1z10 11 gioco in sé è inferiore a 
MoH. proprio per la presenza d1 
troppe s1tuaz1on1 1rreal1st1che che 
un tagho cinematografico non può 
purtroppo salvare. 
Con questo non dico che sta un 
gioco brutto: s1 vede che 1 mez· 
21 ci sono e l'impegno pure. ma s1 
tratta d1 un prodotto troppo mas· 
s1f1cato inteso a venire incontro 
ai gusti d1 chi magari, dopo una 
frustrante giornata di lavoro, vuo· 
le tornare a casa e sparare a caso 
come un invasato. Basta davve-
ro poco per fare un prodotto come 
MoH che. pur non facendo inner­
vosire come alcune fasi di Ghost 
Recon Advanced Warf1ghter, 
tuttavia pone una certa sfida e so­
prattutto ci costringe a pensare a 
cosa fare e a cosa non fare in uno 
scenario bellico in prima persona. 
Cosa ne pensate? 
Grazie! 

u.v. 

S1 tratta evidentemente d1 target d1· 
versi. Il codice smgte pfayer d1 CoD 
e fatto per ,, grande pubbllCO e 11 
focus e sulla spettacolartlà da un 
punto d1 vista scenico e sul caos 
mteso come ondate d1 nemtet 1mbe· 

Apolt! 201 l Tt:ll 107 



WETFUJOI 

c1ll1 e combcltt1ment1 da tonnellate 
d1 pro1e//1t1 Chiaro che un approc­
cio del genere flCh1edJ 11 respawn 
la tens10ne viene mantenuta alla u 
sando 11 gran numero d1 nem1c1 
Al di JJ dell'aspe//o mu1t1player e 
delle questt0ni collatera11 (ambien­
tar1one, scelta delle armi, vafle 
poss1b1l1/J messe in atto datr1m· 
pianto ludico). 11 core è quindi 
quello e si rende adatto per chi de· 
s1dera uno scenaflO fu,,oso e un 
approcc10 molto caotico. con meno 
attenzione alla tartica. 
MoH dal canto suo soffre d1 a/In 
problemi: pur costflngendo a una 
flfless1one lattica. non vanta un'IA 
eccellente e deve sconrare qual· 
che problema dt realismo (1 mun 
mvis1b1/t). 
Un approccio diverso vuole mag· 
g1ore attenzione all'IA e alle 
tecnict1e di combattimento del· 
la CPU. LI. pertJ. s1 finisce m un 
campo minato. perché é dtff1c11e 
costrulfe delle IA crecf1b1l1 evitan· 
do dawero d1 barare Voglio dtre, 
Il gioco putJ anche usare mfo che 
tu non hai e certi trucchi per flSUI· 
tare mvmc1b1le, ma non è realismo 
(e soprattutto dtvert1menroJ nep. 
pure quello A/lflment1. può tarare 
l'intelt1genza dei suoi sghem, pro· 
vando a renderli piu fall1bll1, ma 
questa è un'operaz10ne davvero 
d1ff1c1le 
Cosi, m l1bertJ, m1 vengono in 
mente Halo e F. E A R 

LANDE DI FAERUN 
Genti le 1edaz1one, chi v1 scrive 
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DOPO SOLTANTO UN'ORA 
DI CIOCO, I PRIMI DUBBI Ml 
ERANO CIA SORTI: TROPPA 
CONFUSIONE, SITUAZIONI 
DIFFICILMENTE CREDIBILI, 

USCITE ALLO SCOPERTO SUICIDE 
CHE INVECE PORTAVANO 

A OTnMI RISULTATI, 
FRENESIA IRREALISTICA MA. 

SOPRATTUTTO. UN ELEMENTO 
CHE A ME NON FA DORMIRE LA 
NOTTE AL SOLO PENSARO: UN 

EVIDENTE RESPAWN DEI NEMICI 
u.v. 

è l'admin d1 un piccolo proget · 
to che da 8 annt ormai va avanlt 
senza soste, fino a divenire, al­
lo stato attuale, l'unico Shard 
italiano di Neve1w1nter N1ghts I, 
GDR che ancora oggi può vantare 
la presenza giornal iera d1 30140 
giocatori e una commun1ty che 
definire attiva è poco. 
11 nome del progetto è Lande d1 
Faerun, ambientazione Forgot­
ten Realms di D&D, all ' interno 
del quale si possono rivivere le 
atmosfere d1 vecchie glorie qua­
li Baldur's Gate e lcewmd Dale, 
completamente rimappate e con­
vertite a Neverwmter Nights, con 
l'uso delle tecnologie più aggior­
nate che questo gioco presenta. 
Chi lo sa, magari uno spazietto 
per la gloria dalle vostre parti ce 
lo mentiamo! 
V1 saluto lasc1andov1 1 nostri hnk, 
cordialmente. 

Admin Golem 

nwnlandedifaerun .forumfree.it 
landedifaerun.altervista.ori 

Lo so che Neverwmler N1ghts é un 
gioco d1 ruolo con ormai qualche 
annetto sulle spalle. Ma. vedete. a 
me fa sempre piacere concedere 
spazio alla passione. E questo ge­
nere dt nicchie m1 ha sempre fallo 
1mpazrlfe· m barba alla tecnologia 
e at motofl graf1c1 del giorno d'oggi, 
vanno avanti a lavorare e mantene­
re qualcoSJ c:he a/lrtmenti sarebbe 
morto e sepollo. 
Comµ/111 enti e avanti cos11 

Ciao a tutti, 
vog110 farvi presente 11 proget· 
to Complex, credo che sia l'unica 
ealtà I ta liana d1 successo nter­
ai1onale m campo v1deolud1co: 

voi siete leader dell '1nformaz1one 
del settore e credo che dobbiate 
parlarne 1n maniera approfondita 
S1 tratta d un progetto di ampio 
successo 1nternaz1onale I cui svi­
luppo va avanti da oltre 7 anni e 
pare non vogha arrestarsi. 
F orn15oeo qualche dato: ad oggi 
Complex conta oltre 5.000.000 
dt download. circa 4000 contatti 

g1ornahe11 ed oltre 20.200 utenti 
att1v1 registra li sul forum ufficiale 
d1 discussione, con una cresci-
ta di circa 10-20 nuovi utenti al 
giorno (hnyurl.com/omplex) 
Ci sono comunttà cinesi, russe. 
Ialine e d1 altra 011gme. sparse 
per 11 mondo. 
Recentemente è stato inserito da 
ModDB. 11 sito d1 nfe11mento per 
11 moddmg e altro, tra le m1ghon 
dte<:1 mod1flcatlon d1 tutti 1 tem­
pi (www.modhof.com): a detta d1 
molti è attualmente 11 m1ghor RTS 
m circolazione e lo sarà m1 augu­
ro per molti anni. 
Oggi è alla versione 8. 11 beta test 
è pubbhco attraverso 11 forum, la 
versione uff1c1ale uscirà a Febbra· 
IO 2011. 

Come sopra. 

BAD 
Buonasera, 
siamo una software house mdi 

penden te, stiamo sviluppando 
un nuovo gioco d1 mech chiama­
to 8AD (Baltle Armor D1v1sionl. 
d1 seguito 11 link della homepa· 
ge, www.cnansoft.com/eng/BAD. 
html. E questo è 11 hnk del vide­
o su youtube: 
tmyurl .com/bad-c:l1p 

Saluti da Cnan Soft e staff 

AU REVOIR 
Uhm. Tardino e domani alzatac­
c1a: una chiusura che non ero 
sohto mandare m stampa qual ­
che anno fa. Non so mica se sia 
davvero 11 caso d nmp1angere 1 
tempi che lurono e quel sapore 
di v1deog1och 1 che emanava non 
solo da questa stanza ma anche 
da questi monitor Non lo so mi­
ca. Nel dubbio, q uasi quasi vi 
saluto e vado a dormirmela di 
santa ragione. 







In un momento di crisi decisio~le 
come non affidarsi alla democratica 
saueua di una community di 
videoiiocatorl interessati al Sene 
Comune del loro pas.satempo? r cosa 
c'è di più democratico di un forum? 

Prest1g1os1 ed1tor1 s1 ilCcalcano 
alla moa porta. Editor p1ù o me· 
no prezzolati bussano alle mie 

finestre. nto1a11 dt autorevoh catene 
dt ltbrene m1 spuntano da sotto lo 
zerbino. E. mltne, intere schiere do 
Lavoratori Vert dt Quelli con 1 Calli 
sulle Mano picchettano la mia via. 
I pnmi vogliono una sola cosa: che 
10 dia alle stampe questa esalog1a, 
ettalog1a. octalogia. o quello che 
diavolo diventerà, sulla Stona del 
Netgammg 1tahano raccontata da un 
Sacro Vate o Anzi da Colu i che l'Ha 
Fatta: 1 secondo m1 chiedono giusta­
mente quando comincerò sul seno 
a lavorare, a sudare, a spaccarmi 
fa schiena per dawero. Pot reahz 
zo che quando s1 dice "bevi tanto tè 
verde ché fa d1magr1re" non s1 on· 
tende "bevme un lttro e meuo al 
giorno" visto che. ms1eme alla noce 
moscata e a un certo tipo dt sai· 
via. pare procun etteth hserg1c1 che 
manco l'Erba Rossa do Calabria. 
Mt ridesto qumdo con ti Tososh che 
chiede come al soltto dove cavolo 
sia finito e se sono vere quelle storte 
che sono circolate dt un uomo enor· 
me e peloso con barba da talebano 
che gira nudo per le valli del fiume 
Olona brandendo un pollo di gomma 
e ululando alle genti "Guardatevi 
dal cammello che pettina 1 flipper!". 
Il mese scorso eravamo g1unt1 al 
punto in cui una decisione epo· 
cale andava presa: I tempi erano 
stretti. le cose da decidere e da fa 
re tante e, soprattutto, la modalità 
scelta dal popolo con l'alfabeto tra 
1 poù sc1ent1f1c1 al mondo (1 Corea­
ni), falsa nga d1 quello StarCraft su 
battle.ne\ che permetteva ctass1h· 
che, ladder e rank1ng ELO, non era 
tra i ~ù adatto nella Terra deo Cachi 

per effettuale delle vahde selezio­
no online. l'idea fu dunque quella 
do aff1dars1 al forum, alla voce de­
mocratoca della commumty per 
creare una sorta do Gran Consiglio 
deglt Anziani che avrebbe preso le 
dec1s1on1 più corrette per il bene 
supremo do tutto. 
l+lla locuzione !atona "Vox popu-
h, vox Dei", tradotta letteralmente, 
s1gn1fica "voce di popolo, voce di 
010". Questo antico proverbio stabi· 
lisce la verotà d'una cosa, quando 11 
popolo è concorde nell'affermarla: 
per Questo si attnbuosce comune· 
mente Il marchio della ventà ai 
proverbi coniati dall'esperienza e 
dalla logica popolare. So ropete m 
adunanze, quando la maggior par­
te dei convenuti è d'accordo su un 
dato argomento. 
Come goà affermato lo scorso mese 
però, quella fu t'ultima volta nella 
mia vita che m1 aff1da1 a un forum 
per prendere una decisione Più che 
uno strumento democratico, 11 fo­
rum vuoi per 11 senso dt protezione 
dato dall'anonimato che fa scate­
nare gh 1stontt più basso dell'essere 
umano dietro una tastiera fino a 
portarlo ad affermare, 1ns1nuare o 
paventare cose e fatto che MAI s1 so­
gnerebbe anche solo do formulare 
come pensiero flebile. di Quelli che 
affiorano mentre co so fa la barba. si 

guida da tanto tempo on autostrada 
o c1 s1 sta Il Il per addormentare - è. 
1n buona parte dei casi. un semph­
ce esempio do Quante teste dt razzo 
co sono là fuori dotate do tanto. tan· 
t1ss1mo tempo libero. Ma questa è 
un'altra storia e si dovrà raccontare 
un'altra volta (col.). 

Torniamo però alle sorti delle prime 
selezioni naz1onal1 dei World Cyber 
Games, va là. Il Gran Cons1gho de· 
c1se che, v1st1 1 tempi stretto e le 
modahtà dt selezione un po' sem· 
plicootte proposte dal ··popolo che 
mangia 1 cano· • la soluzione per arri­
vare alle ftnah nazionali da svolgersi 
in LAN con una lista d1 netgamer 
"qual1ficat1" fosse lo stilare una 

I 
rfsta do giocaton eccellenti. che ave­
vano più volte dimostrato le proprie 
abtlttà sia online sia in LAN: nel ca-
so c1 fosse stato qualche dubbio. 
specie per l'awento d1 nuovo esco­
nosc1ut1 player, so sarebbe optato 
per delle shde sui server do NGI sot· 
to lo stesso controllo deglt medesimo 
"saggi" che avrebbero po1 anche stt· 

lato la hsta del rankmg 'J'ale e le 
teste d1 sene per te accoppiate. 

Questo metodo risolveva buona par· 
te deo problemi, ma era comunque 
vmato da una sene dt aspetti: pro · 
ma dt tutto non dava accesso a chi 
magari p11ma d1 quel momento non 
aveva ancora avuto modo do doston· 
guersi, poi era lontano da quell'idea 
del "tutto c1 possono provare" che 
ammanta (ma di questo ne abbia­
mo parlato tanto tempo fa) 11 mondo 
deo videog1och1: se è si vero che u 
na qualunque gara. anche rionale, 
di un qualunque "sport" (fosse pu­
re una gara dt sputi) tiene lontano 
tutti quello che non si sentono quan­
tomeno un pelo tttolat1, questo non 
accade do sohto neo v1deog1och1, do 
ve cho anche ha provato solo una 
volta un ·campo minato·· s1 sen· 
te pronto per un Duel (I contro l) 
t1ra1tss1mo a Quake lii Arena; e mlt· 
ne nguardava solo e pratocamente 1 
g1ocator1 che gravitavano intOl'no ao 
server dt NGI. Però era un metodo 
che per quell'anno salvava capra e 
cavoh e dec1s1, comunque tra te po­
lemiche deo van forum, dt adottarlo. 
"Bene, un problema on meno", pen­
savo. Ma rimanevano nell'ordine: I. 
Trovare sponsor oltre a quello famo­
so coreano che non so sarebbe certo 
accollato tutte le spese do una finale 
m LAN degna do attirare l'attenzio­
ne det telegoornah e qu1nd1 non una 
cosa fatta nello scantinato dt qual· 
cuno 2. Defonore dove fare, Quando 
e con che modalità questa benedet· 
ta finale delle prehmonarl nazionali 
3. Trovare 11 modo per accatt1vars1 
l'attenzione det media non generali· 
SII do CUI sopra. 
Ev1tere1 al mondo dt parlare del 
punto l. della lattea fatta, delle 
promesse pronunciate dal sottoscnt 
to e in generate a tutta una sorta dt 
meretricio al quale mo sono dovuto 
sottoporre che qualcuno chiama ge 
neralmente Il mondo del business 
Provate solo a immaginare un uomo 
enorme dal lool< inconsapevolmente 
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slravagante che g11ava per 1 doretto­
" marketing do 1mportant1 marchi d1 
processori per PC. schede grafiche. 
penfenche esterne v1deolud1che o 
meno. cavi per stampanti e ades1· 
v1 per paraurti alla disperata 11cerca 
do un obolo, una cospicua mancia, 
un contnbuto che non fosse fa sohta 
carrettata d1 "premi in natura" da u· 
tohzzare come montepremi. 
Qui avevamo bisogno di soldi. 
quelli veri 
Il punto 2 agitava e non poco 1 m1e1 
sogno poù sudaltcco. Dove trovare u­
na locatoon a basso costo (ovvio che 
11 "basso" è relativo. eh) che m1 po­
tesse garanltre fac11ttà d1 accesso, 
repenbtltlè dt strutture (pensare so­
lo all'impianto elettnco necessario 
per alimentare 100. 200 o 300 PC 
con relativo monitor. per non parlare 
della rete) e che magari fosse già ìn 
qualche modo "in vista'', visitata da 
fi umare do g1ornahst1 e do TV. 
E per decidere avrei ancora utilizza· 
to la Sacra Voce della Community. 
11 forum? 
Se ne parla alla presenta21one del 
libro. 11 mese prossimo. 
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A
volte m1 chiedo che rapporto 
c1 sia tra quei v1deog11x:h1 che 
cercano d1 •simulare cose" e 

coloro che quelle cose le fanno (o 
le hanno fatte) per dawero. Ad e· 
semp10. tutti coloro che orbitano 
attorno al vanopmto mondo dei mo­
tort saranno soliti trastullarsi con 1 
\ltoli d1 guida? Fernando Alonso pas· 
sera qualche piacevole serata in 

compagnia d1 Fl 2010 di mamma 
Codemasters? Valentino Rossi ded1 
cherà una fetta del suo tempo libero 
a MotoGP d1 Capcom, o sarà tal 
mente nauseato dal le ore che passa 
in sella a una moto da ded1cars1 a 
hobby che con le due ruote (anche 
simulate) non c'entnno una beata 
maua? Probabilmente non lo sapre· 
mo mai. M• sono rimaste impresse. 
però. le parole prolente dal ToSo re­
dazionale dopo essersi recato da 
Electron1c Arts per la presentazio­
ne alla stampa d1 FIFA 11 , laddOlle 
G1org10 Chielhni si è prodotto in una 
sene d1 partite virtuali da ..ero fuo­
riclasse. facendosi beffe d1 tutti il• 
esperton1 del settore che hanno avu­
to l'ardire d1 affrontarlo. Il G1org1one 
nazionale non solo sapeva Il I at • 
to suo. ma pare sia stato in grado di 
produrre un gioco SO<prendentemen· 
te efficace, propno perché muovl)lla 
la squadra secondo 1 dettami tatti· 
c1 che era abituato ad applicare sul 
campo ogni maledetta domenica (in 
effetti, l'unico ad aver portato a ca· 
sa 11 pareggio sono stato 10 Gll altri 
hanno perso. Tutti. ndToSol. 
Allargando un po' Il discorso, viene 
da domandarsi come sarebbe fini 
ta a Waterloo se Napoleone avesse 
avuto la possibilità d1 allenarsi qual· 
che giorno pnma col Total War a lu1 
dedicato. S1 tratta. invero. d1 un ap· 

proccio parallelo ma d1..erso. pe1ché 
se 1t rapporto Ch1elhni!FIFA non può 
comunque prescindere dalla d1mest1· 
chezza del calciatore bianconero con 
un ioypad. la strategia è piuttosto 
un discorso d1 noz1on1. Cosa avrebbe 
pensato l'imperatore francese delle 
dinamiche e dell'intelligenza art1f1-
c1ale del titolo Crea\l..e Assembly' S1 
sarebbe stupito d1 fronte a cotanto 
realismo. o avrebbe trovato m1llemila 
difetti d1 concept e struttura. add1 
tando gli sviluppatori come cialtroni? 
Naturalmente, l'argomento può 
essere aw1c1nato secondo una pro­
spettiva inversa. Ad esempio, vale la 
pena domandarsi quanto d1 quello 
che facciamo nei v1deog1och1 "s1mu· 
lahv1" possa a1utarc1 al momento m 
cui quella cosa 1·affrontass1mo dav· 

vero. Ritornando a FIFA. 1t problema 
non si pone. perché la tecnica col 
pallone e 1t senso tattico necessa· 
ri pe1 muoversi sul campo con un 
po' d1 costrutto non s1 possono certo 
apprendere con un 1oypad in mano. 
Sono già più convinto che inanella· 
re parecchi chilometri 1n un titolo d1 
guida pesudo-s1mulallvo come GTR 
o rFactor regali al giocatore qual· 
che punto esperienza da spendere 
nella Real L1le. Nel mio piccolo. 
quando durante un press tour ho a· 
vuto la poss1b11ttà d1 girare 1n quel 
del Mugello al volante di una Fer­
ran F430 Modena, m1 sono accorto 

con mio grande stupore. a dirla 
tutta • d1 saper governare con di· 
screta d1mest1chezza Il mezzo e d1 
essere IO grado d1 approcciare curve 
e cordoli senza sembrare un elefante 
in un negozio di cristallerta: la mia 
passione per 1 g1och1 d1 guida ha si­
curamente conlrtbu1to al risultato. 
A ogm modo. da quals1as1 parte sr 
affronti 11 rapporto tra l'aspetto si · 
mulahvo nei v1deog1och1 e la realtà 
delle cose. resta sempre 11 dubbio 
che nella grandissima m31!81oran· 
za dei casi l'1illhzzo della parola 
"s1mulaz1one" sia con buona pro­
bab1htà 1mpropno. fosse anche solo 
per la mancanza d1 potenza du calco­
lo non ancora sufficiente a prendere 
in considerazione tutte le variab1 h IO 

essere nel mondo reale A ben guar· 
dare, potremmo considerare come 
l'oggetto v1deolud1co più prossimo 
alla s1mulaz1one 11 buon vecchio Oe­
ep Blue. un polenhss1mo PC del 
1996 dotato d1 un'mtelhgenza art1f1 
c1ale rn grado d1 competere contro 11 
camp1omss1mo d1 scacchi Gaiy Ka­
sparov. col quale ha combattuto una 
serie d1 partite tirat1ss1me. Il modo 
d1 giocare d1 Oeep Blue era talmente 
vicino a quello d1 una mente uma­
na che lo stesso Kasparov dichiarò 
<11 a•ef notato nella macchina una 
creatività e uo'mtelligenza così pro­
fonde da fargh sospettare che dentro 
al computer c1 fosse una persona in 

carne e ossa. e non un ammasso d1 
s1l1c10 e componenti elettromc1. 
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Compra online: www.kaspersky.it 

..,. Compatibile con i netbook 

..,. Protezione proattiva in tempo reale 
da tutte le minacce di internet 

..,. Modalità protetta unica 
per applicazioni e siti web 



L'ARMA SEGROA DELL'ESERCITO TEDESCO 
È NEL NUOVO MEN OF WAR 

SDKFZ303 - " Golia th" 
--------------------------
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VEICOLO LEGGERO DI DE~OLIZIOUE A DIST.ll?ZA 
- -·--- ·-----------------Dimcn1>ioni: l , 69x0 , 9lx0 , 62 m 
Peso: 430 K& 
Velocità: ll , 5 iw:l/h 
Autonomia1 12 Km 
PropulJione : Benzina 
Carica: 100 Kg THT 

-------

L'~d~1z202 , primo 
prototipo del Goliath , 
con motore elettrico e capacità per 
di esplosivi , 1u creato nel 1940. 

Nel 1942, 
lo Stato ~aggiore 
dell ' Esercito 
Tedesco approvb il 
progetto de1initivo , 
alimentato a 
benzina. Se ne 
iabbricarono 7 · 564 
unità. 

in servizio 
nella primavera del 
1942 , dimostrando la 
JUa el•icacia nella 
demolizione di ponti 
ed edi1ici e nella 
distruzione di carri 

armati , co~e il modello ruJso sa- 85 
mo~trato neLl'immagine . 

Il i:.aneggio del 
Goliath era 
riuervato a 
conduttori di 
blindati Panzer 
e unità 

zappatori di 
combattimento . 


