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L
’industria dei videogiochi,
sfiancata come tutti dalla
crisi, cerca strade nuove e
inesplorate per massimiz-
zare i guadagni. La prima,

la più evidente, è quella dei con-
troller a forma di banana e al gusto
di vaniglia. La seconda, meno bat-
tuta, è la scoperta di un calendario
a dodici mesi anziché quattro. Un
mercato che vomita i suoi capola-
vori appena dopo averli messi in
tavola sembrava proprio non po-
tesse fare a meno del ciccione
rosso, eppure qualche cervello ha
deciso di prendere vita. Affollata da
una qualità mediamente alta, è
proprio la vetrina natalizia a non
offrire più garanzie per tutti. solo i
migliori, e a volte nemmeno loro,
possono farcela a quelle condizioni
e la bassa marea rischia di ritro-
varsi ignorata e invenduta, schiac-
ciata da campagne pubblicitarie
fuori portata e da hype venduto in
scatola. Facile allora che i mesi
estivi, patria di promozioni e tempo
libero, diventino la nuova terra di
conquista. Fuel, Red Faction: Guer-
rilla, Infamous, Prototype, Ghost-

busters, Gran slam tennis, Guitar
Hero: Greatest Hits sono solo al-
cuni dei titoli a contendersi il calore
degli appassionati. Parliamo di titoli
della via di mezzo, meno appetibili
dei blockbuster, più importanti delle
scommesse. Praticamente ogni pu-
blisher ha gettato l’amo ed è dalla
misura del pesce che dipenderà il
nostro futuro. La terra trema, in-
somma, e i videogiocatori? La
fanno tremare, sembra, a giudicare
dall’abbondare di titoli “sfascioni”
sugli scaffali. Ben tre, tutti diversi
tra loro, tutti recensiti su questo
numero di Babel. come se l’estate
fosse il momento più opportuno per
dimenticare texture, animazioni,
giochi di luce e umilianti confronti.
come se la distruzione totale e
sconclusionata sia divertimento
puro, radice del videogioco, a pre-
scindere da difetti e brutture.
scrivo mentre muore Michael Jack-
son, mentre si sceglie di ascoltare
la sua musica e dimenticare le sue
storie, e penso che sì, forse c’è un
tempo fatto solo per giocare.

Vincenzo “Vitoiuvara” Aversa
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DAL VANGELO SECONDO TOMMASO

Tommaso De Benetti 
Uno che i VG preferisce discuterli

sentivo qualche settimana fa
questo specifico episodio di
Rebel.fm, noto podcast vi-

deoludico americano. Un ascolta-
tore si lamentava con gli speaker
della trasmissione a proposito del
loro discutere sul razzismo pre-
sente (o meno) in Resident evil
5. L’argomento dell’ascoltatore
era grossomodo questo: non
puoi parlare di razzismo (dicendo
qualcosa di intelligente) senza
esserne una vittima. che signi-
fica, tradotto per quelli lenti, non
puoi parlare di razzismo se non
sei nero. È un po’ come dire, e
non credo che il paragone sia
fuori luogo, che non puoi parlare
di politica senza essere un poli-
tico (o un perseguitato politico),
o di femminismo se non hai la
patata (o se non sei una donna
caduta dalle scale).

Qualche tempo addietro, anche
il noto n’Gai croal (newsweek,
edge) ha espresso la sua mortifi-
cazione per alcuni degli stereotipi
presentati nel primo trailer pub-
blico del titolo capcom. “Il pro-
blema non è che non ci possono
essere zombie neri, ma che que-
sto video riproduce stereotipi di
stampo coloniale. [...] Posso ga-
rantirvi che se Capcom avesse
fatto assomigliare il protagonista
di Resident Evil 4 ad un soldato
fascista, e gli zombie a ribelli na-
zionalisti, in Spagna sarebbe
scoppiato un casino, vista la sto-
ria della nazione. [...] Un certo
immaginario è storicamente pro-
blematico.” così si era giustifi-
cato croal e probabilmente non
ha torto, anche se, come dimo-
stra il bellissimo Il Labirinto del
Fauno di Del toro, la spagna non
sembra avere particolari precon-
cetti nel trattare in un film argo-
menti tutto sommato simili.

Fast forward di qualche mese.
Microsoft presenta natal all’e3
2009. La folla esulta, i forum
crashano, il futuro del videogioco

sembra alle porte. Qualche
giorno dopo, filtra la notizia che
natal ha (allo stato attuale) seri
problemi a rilevare i movimenti
di persone dalla pelle scura, per
una qualche misteriosa proprietà
riflettente legata alla melanina.
come un utente di neoGaf ha
prontamente fatto notare: “...e
voi che pensavate che il bollino
indicante la necessità di avere
spazio nell’hard disk sul retro
delle confezioni dei giochi fosse
già abbastanza discriminatorio”.

se fossi nero inizierei a pen-
sare ad una cospirazione ariana.
o forse no. Perché, mettiamo
caso che il problema di natal
fosse stato l’inverso, e cioè che il
colore della pelle non rilevato
fosse stato quello più chiaro, si
sarebbe incazzato qualcuno?
onestamente: avremmo al mas-
simo classificato natal come do-
omed, e fine del discorso.

Facciamo un piccolo gioco di
ruolo, saltando da una persona-
lità all’altra.

se fossi un nazista scaraven-
tato nel futuro, mi sentirei vaga-
mente offeso dal fatto che, come
saggiamente Vitoiuvara ha fatto
notare in un suo recente esco di
Rado (Babel 014), i nazisti non
vengono più considerati esseri
umani da nessuno, in particolare
proprio dai videogiochi.

se fossi un russo avrei le palle
che girano a mille ogni volta che
esce un nuovo Modern Warfare.

se fossi un giapponese non mi
sentirei a mio agio parlando di
call of Duty: World at War.

se fossi un francese avrei i te-
sticoli saturi quando in un car-
tone animato mi rappresentano
necessariamente come un cuoco,
un pittore o un ricchione, sempre
con questi baffetti alla Dalì.

se fossi il tecnovichingo che
balla per la pace (cfr. Youtube),
non sarei contento di assomig-
liare al protagonista di Mercena-

ries 2, che mette a ferro e fuoco
il sud America. 

se fossi cristiano avrei dei pro-
blemi con Xenogears e con la
saga di silent Hill.

se fossi arabo odierei ogni
gioco di guerra uscito finora, e
pure Little Big Planet per tentata
offesa al profeta.

se fossi inglese mi vergognerei
di Bully e se fossi greco vedrei
God of War sotto una luce più
cupa. Aspetto con ansia di ve-
dere che effetto farà essere ita-
liano dopo Assassin’s creed II.

non vorrei deludervi, ma le
pubblicità nintendo mentono. Le
famiglie con un nero, un giappo-
nese e un americano sotto lo
stesso tetto non esistono, e se
esistono ce ne sono 8 in tutto il
mondo. I neri sono un gruppo et-
nico sottorappresentato sia nel
mondo dell’editoria videoludica
che in quello dei giocatori veri e
propri: questo è un fatto. Detto
questo, che la reazione a inizia-
tive sfortunate, scarsa indagine
culturale (perché, davvero, per i
giapponesi i neri sono solo “zom-
bie di un colore diverso”, senza
altre implicazioni) o problemi
tecnici diventino un problema per
un’interna etnia, non ha senso. È
quasi paradossale come i neri si
sentano discriminati diversa-
mente dagli altri: gli zombie di
Re5 sono più offensivi dell’on-
data di giochi reazionari ambien-
tati in Medio oriente?

L’unica cosa che la comunità
nera dovrebbe fare è questa: ri-
dere di sé, smetterla di fare la
vittima ad ogni sospiro e dimo-
strare che i neri in primo luogo
considerano quegli stereotipi con
la stessa noncuranza con cui un
italiano vede il famoso “pizza,
mandolino, mamma“.

con obama a riscattare gli an-
tichi torti, è tempo che anche i
neri inizino a considerarsi delle
persone normali.

Lo ammetto, non sono sicuro di
come ci si senta ad essere nero,
ma se potessi reincarnarmi vorrei
essere una figa imperiale (nera).
Così, per tirarmela un po'

se fossi nero

Tommaso De Benetti è stato membro
fondatore e colonna portante di Ring, la
rivista più amata dai videogiocatori
meno rincoglioniti. Qualche tempo fa,
esasperato dall’ignavia invincibile degli
ormai depressi ringhici, ha lanciato da
solo il progetto RingCast (reperibile su
iTunes), primo podcast italiano a tema

videoludico, a cui comunque la vecchia
guardia partecipa a corrente alternata.
Gatsu, secondo il nick con cui è solito
firmarsi su Internet, attualmente vive e
tromba ad Helsinki, tra frotte di bionde
ninfomani e sferzate di gelo più o meno
devastanti. 
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ESCO DI RADO (ma gioco pure TROPPO)

Vincenzo Aversa
Professore nerd

Dopo anni di lotte sociali e
movimenti sindacali, il vi-
deogiocatore era stato fi-

nalmente accettato e tollerato
dalle società più civilizzate del
mondo. Grasso, pigro, violento e
parzialmente sociopatico, questa
sottospecie di essere umano si
era costruito un mondo perfetta-
mente adatto alle sue esigenze:
niente tV, poco movimento, nes-
suna donna tra un’eiaculazione e
l’altra, nessun rapporto sociale
senza cuffia e microfono. sem-
plice e silenzioso, la sua felicità
sapeva accontentarsi di un te-
lefono muto, di una linea ADsL
stabile e di durature batterie rica-
ricabili. Poi arrivò il Wii, e si de-
cise che era tempo di fare
ginnastica.
Facciamo un passo indietro. nin-

tendo è disperata, non ha i soldi
per finanziare un terzo flop nel
mercato dell’home e sceglie di
puntare sulle idee e non sulla tec-
nologia. così facendo, sa di poter
perdere parte dei suoi più affezio-
nati sostenitori ma, a malincuore,
decide di fottersene. Meglio pun-
tare sul pubblico degli intoccabili
casual, delle famiglie, delle figlie
femmine in età premestruale. È il
pubblico tipo dei cesaroni, ma gli
ascolti del programma non ne ri-
sentiranno. nintendo stravince la
sua sfida e riesce, dopo quasi tre
anni, a non abbassare il prezzo
della sua console. È una vittoria di
Pirro, però, perché nintendo ha
deluso gran parte degli hardcore
gamers. sempre a malincuore,
nintendo decide di ballare ubriaca
sul cadavere dello stesso Pirro. 

Facciamo un passo avanti
adesso. salto della cavalletta, un
due tre stella, campana. Il suc-
cesso del Wii, console più venduta
di questa generazione con di-
stacco, influenza le scelte com-
merciali di Microsoft e sony.
nasce il più grande equivoco della
storia dei videogiocatori. Dopo la
convinzione che Perfect Dark Zero

sia un bel gioco, ovviamente.
sony e Microsoft, cioè, comin-
ciano a credere che il pubblico del
Wii sia lo stesso di Mass effect e
si sforzano per lavorare su pro-
getti che possa accontentare dav-
vero tutti. L’errore è palese. Il
popolo del Wii va in palestra,
mangia sano, ascolta bella musica
italiana e non crede che le diete
siano opera del diavolo. Il popolo
dei videogiocatori, al contrario, è
il miglior amico delle poltrone,
mangia quello che capita (solo se
è fritto), ascolta musica metal e
trova affascinante lo smembra-
mento di budella. non ci vuole
l’arguzia di Bruno Vespa per ca-
pire che i due gruppi non si appic-
cicano tra di loro. eppure il
progetto di natale e i controller di
yattaman hanno in parte entusia-
smato il pubblico degli hardcore.
In parte. A spaventare non è un
mercato completamente impia-
stricciato di giochi moralmente
deprecabili e di scarsa tecnologia,
è la paura di muovere il culo a
frenare le coscienze.

Il principio fondante del video-
gioco è la sua staticità. Una filo-
sofia di vita basata su limitati
movimenti del bacino e inesistenti
spostamenti delle gambe. Il sub-
buteo sarebbe ancora lì a domi-
nare il mondo se non ci avesse
costretto a girare per ore intorno
ad un tavolo. Il ping pong, con il
tavolo per i ricchi e senza per i
pezzenti, sarebbe ancora in voga
se non viaggiasse a braccetto con
sudore e rumore. Il calcio fioren-
tino dentro casa, una melma riu-
scita tra soccer e tentato
omicidio, allieterebbe ancora le
mie giornate se non prevedesse
tante ferite e sangue. La nuova fi-
losofia dei controller 1:1, da parte
sua, violenta la prima e ultima re-
gola dello sport simulato: “Lui si
muove, io vinco!”.
Giocare a Gran slam tennis in

pieno luglio è faticoso prima che
divertente, appiccicoso prima che

appagante. tirare la leva di un
raccoglitore di lattine usate
(Another code: R) è uno sporco
lavoro adatto alle classi sociali
che non possono permettersi un
Wii, non un videogioco. Punch-
out! mi lascia a terra le caviglie
per tre giorni, più di quando mi
sono incollato 50 sacchi di ce-
mento per quattro piani. non è
bene. Grand slam tennis logora il
mio gomito e per due volte sono
costretto ad abbandonare una
partita per infortunio, grave. no
More Heroes mi costringe per tre
settimane ad una fasciatura al
polso, e siamo appena all’inizio di
questo nuovo secolo di scoperte.
oK, su questo pianeta c’è sicura-
mente qualcuno più in forma di
me, ma non potrebbe essere un
difetto? con un giro della ruota
che neanche Mike dei tempi d’oro,
traggo una conclusione spietata: i
videogiochi diventano faticosi, si
spendono meno unità di tempo
per i videogiochi, si comprano
meno videogiochi per evitare la
formazione di acido lattico, il vi-
deogioco muore. Muore, in questo
caso, sta per “fa la fine della
odierna nintendo”.

sembrerebbe un quadro abba-
stanza tragico, ma l’ultima non
me la lascio scappare. Partiamo
da delle ipotesi da confermare:
Gran slam tennis 3 è il gioco di
tennis perfetto. Il prezzo pieno
del biglietto è una fatica parago-
nabile a quella del tennis vero e
proprio, per imparare dico. I costi
non sono inferiori di molto, ma
l’ossigeno a disposizione è di
meno. A quel punto mi chiedo:
ma quanto devi odiare la terra
rossa per non andartene a giocare
vicino casa? Quanto deve piovere
per farti correre sulla bilancia di
Wii Fit e non in un verde e colo-
rato parco? Quanto cazzo ab-
biamo bisogno di un realistico
movimento di culo?

tutto si muove... il videogiocatore no!

Ritenendosi da sempre uno dei cinque
migliori giocatori al mondo di Tetris, il Dr.
Vitoiuvara ha deciso di condividere con
il mondo le sue conoscenze e abilità por-
tando avanti su youtube quel “Corso per
Videogiocatori Professionisti” che oltre a
renderlo famoso, lo ha definitivamente
consacrato al ruolo di pagliaccio. Vive

solo e abbandonato in compagnia del
suo fidato quaranta pollici ma, come ama
ripetere, risparmia un sacco sui preser-
vativi. Nonostante attualmente passi
tutto il suo tempo libero a videogiocare, è
fermamente convinto che, nell’arco di
massimo cinque anni, sarà fuori da
questo ambiente di sfigati.
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ODIO DI GOMITO

Giovanni Donda
Un uomo per due stagioni

c’è chi vede la vita come un
esame continuo, altri no. ci
vedono poco, si vede. I game

designer, comunque, non soffrono
affatto di questo problema. così,
nella loro fratricida ricerca del pros-
simo livello di “realistico realismo”
(o qualsiasi termine sembri suonare
più cool di “vita reale”), ecco che
gli esami tornano di tanto in tanto
a fare capolino sul nostro passa-
tempo preferito. e sempre più pre-
potenti si imbucano, perché
nessuno ha il coraggio di control-
lare la lista degli invitati. tutti
esami a scelta multipla: una rispo-
sta “A”, due risposte “c”, e il resto
tutte “B” che non ci piace sbilan-
ciarci. Alla fine, il risultato dell’e-
same è una comoda addizione di
inclinazioni comportamentali pre-
stampate. complimenti! sei un per-
fetto incrocio fra un timido
intraprendente leone e un intro-
verso apatico rivoluzionario desti-
nato a grandi cose. Ah - sospiro -
se solo le scelte morali fossero così
facili anche nella vita di ogni
giorno. 

nei videogiochi, invece, sono di-
screte quanto un bue in un negozio
di porcellane. ti vengono per lo più
sbattute in faccia, con tanto di ap-
posita interfaccia a schermo. In-
tanto, la sospensione
dell’incredulità si ricorda di aver la-
sciato il rubinetto aperto a casa di
Ubisoft. e che scelte morali, poi. si-
tuazioni che non metterebbero in
crisi nemmeno gli attori di una pub-
blicità di fustini Dash. scelte, in-
somma, che solo a sentirci peggio
di un mercante potrebbero mai farti
venire il dubbio se tu stia facendo
cosa gradita o sgradita. Giusta o
sbagliata. Influente o goto 10. e
questo quando non ti vengono pro-
prio spiegate per filo e per segno
da una pedante narrazione, ma
quello è un po’ andarsela a cercare.
Ah – rifletto – se solo le scelte mo-
rali fossero così user friendly anche
nella vita di ogni giorno.

Per cortesia, allora, lasciatevi
prendere per mano. Lasciate che vi
riporti a ventimila leghe sotto i
mari, in quel di Rapture. crede-
temi, lo faccio a malincuore, par-
lare male del comparto narrativo di
Bioshock è un po’ come lamentarsi
che il Dr. House non sia veloce
quanto Bolt. Quindi, perché no? Del
resto, i concetti di interattività lu-
dica e sceneggiatura preconfezio-
nata sono ancora su due pianeti
diversi, a ognuno le sue olimpiadi.
Ma Kevin Levine non è un cattivo
scrittore. Giammai. Azzarderei,
anzi, che sia uno delle poche spe-
ranze di missione di pace fra questi
due pianeti. Piuttosto, Kevin Levine
è un cattivo interattore. Azzarderei,
anzi, che sia un pessimo interat-
tore, se solo non mi venisse fuori
come un errore di battitura ogni
volta che lo scrivo. Ad ogni modo,
confidare così ingenuamente che
una bambina poligonale possa fer-
mare la mano di un videogiocatore,
quando la presenza stessa di indi-
cazioni a schermo gli ricordano, ap-
punto, che è solo un videogioco...
beh, è così semplicemente “last-
gen”. Ah – mi rimbocco le maniche
– se solo camuffare l’interattività di
una scelta morale fosse una scienza
precisa.   

e non sarà fisica nucleare, ma la
selezione dev’essere peggio di
quella per entrare a medicina, per-
ché è imbarazzante il numero di
bocciature al test d’ammissione.
non ultimo una “famigerata” esclu-
siva per Playstation 3, dove il ful-
cro del character development gira
proprio intorno al sapere in prece-
denza se la scelta che si sta per
compiere sia quella buona, o quella
che sogna da sempre di fare il
game designer. Infamous è il pala-
dino del non-da-farsi, e fila dritto
nell’angolo, con il cappello da asino
ben stretto fra le orecchie. Ma la
metafora per una volta non è gra-
tuita, perché come sui banchi di
scuola della terza c, studiare

omero con un videoclip ti può solo
portare a tanto. Il videogioco può
imparare dal cinema tutto, e capita
pure che lo sappia imparare bene,
ma non può imparare qualcosa che
il cinema non può e non potrà mai
fare. Ah – pensateci – se solo il vi-
deogioco non fosse l’unica forma di
intrattenimento che ci possa offrire
delle scelte morali.

sia lodato il nepotismo, allora,
perché qualcuno a medicina ci
entra pure. così, anche l’industria
del videogioco ogni tanto si lascia
scappare qualche barlume di spe-
ranza per il benessere di domani.
In Grand theft Auto IV, ad esem-
pio, lo scopri solo dopo cento fune-
rali (a bara chiusa) e un
matrimonio cosa abbia davvero
provocato una tua scelta. Una
scelta. Ma la mano si è fermata,
quella stessa che non aveva battuto
ciglio davanti ad una ben più inno-
cente sorellina. non perché non sa-
pessi quale fosse la scelta giusta,
ma perché non sapevo quale fosse
la scelta giusta per proseguire. e
non sapendolo, il mio io videogioca-
tore, spiazzato da anni di scelte
prevedibili, ha chiesto aiuto all’altro
mio io, quello vero. e la mia co-
scienza ha risposto. Ah – ammetto
– questo chiedo, e non mi fermo
qui: voglio che la mano non si
debba più fermare perché non sa-
peva di doversi fermare, perché
una scelta è stata sì fatta, ma
senza che nessuna minaccia fosse
captata dal mio quinto senso e
mezzo.

Voglio che qualcuno mi stupisca,
voglio che qualcuno mi pugnali alle
spalle. Voglio provare qualcosa,
cazzo! e voglio che sia colpa mia. e
non mia videogiocatore, ma mia. La
morale della favola, chiedete? Ah –
vi tranquillizzo – arriva. Voi impa-
rate a leggere meglio fra le righe,
intanto. o anche solo il titolo.

In SOS The Final Escape
c’era una statistica che in-
dicava per quanto tempo
avevi portato per mano la
ragazza. O quante volte 
l’avevi riparata dalla piog-
gia con il tuo ombrello fre-
gato a MacGyver, non
ricordo. Ma non importa,
quello che importa è che lo
scopri solo alla fine che sei
stato osservato. Lo scopri
solo alla fine, insomma, se
sei stato un gentiluomo o
un cafone

La morale è una favola

Giovanni Donda, in arte Giocattolamer, è
italiano di nascita e inglese d’adozione.
“Scozzese, prego” aggiungerebbe lui. È
entrato a far parte dell'industria dei
videogiochi dalla porta di servizio, e lì è
rimasto. Oggi è a capo di una piccola
azienda indipendente di Quality Assur-
ance e localizzazione, il cui nome e/o
prodotti qui non verranno mai men-

zionati. Questo ci ha costretti a scriverlo
lui. Va da sé che le sue opinioni siano ap-
punto tali. Pure questo. La moglie, in-
vece, gradirebbe che simili premure le
riservasse a lei, e alla figlia, non a quella
ditta del... Ma lo ama tanto. Fortuna che
non capisce l'italiano e crede ancora che
“Odio di Gomito” sia solo il romanzo che
gli pagherà il mutuo.
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Simone Tagliaferri
si perde troppo spesso per mondi virtuali

cos’è un remake? Un tri-
buto? Un modo per sfrut-
tare commercialmente

titoli molto vecchi, ma il cui
nome riecheggia ancora nei
forum dei videogiocatori? Un
tradimento di un concetto di
fondo adatto all’epoca di pub-
blicazione dell’originale, ma su-
perato nel momento del
rifacimento? Un modo per
sfruttare idee di altri, facendole
passare per celebrazioni? Ma,
soprattutto, a cosa servono i
remake? chi li vuole, chi li
compra, chi li desidera? 

Il genere abbonda su diverse
piattaforme, dal nintendo Ds,
su cui ad esempio la square-
enix non fa che ripubblicare
vecchi titoli, al Pc, dove giusto
ultimamente la LucasArts sta
riproponendo i suoi titoli clas-
sici con buon successo. Perché
acquistare l’edizione speciale di
the secret of Monkey Island se
si è giocato l’originale all’epoca
dell’uscita? cosa cerchiamo in
un mero rifacimento grafico? Il
riacutizzarsi di quelle malattie
del vivere che chiamiamo
sogni? non sarà l’ennesima di-
mostrazione che i nostalgici
sono anche un pochino idioti?
eppure Dragon Quest IV rigio-
cato su nintendo Ds qualcosa
dice e ci mette di fronte a un
limite nemmeno troppo nasco-
sto o impalpabile. Meglio il
passato del presente? Beh, per
i nostalgici probabilmente sì.
Ma, per non scadere nel “non
ci sono più i giochi di una
volta”, diciamo che, da un con-
fronto con il presente, spetta-
colarità a parte, è evidente che
non siamo andati da nessuna
parte. 

Penso, un po’ troppo, alla

stupidità narrativa di alcuni
degli ultimi blockbuster, come
Prototype e Infamous, tanto
per fare due nomi, e mi chiedo
perché quando si discute di
narrazione nei videogiochi si
prendano ad esempio sempre
titoli poco più che mediocri da
questo punto di vista. non
sono un fan delle trame, ma
non bisogna essere dei geni
per capire che, ad esempio,
Gears of War è pura spazzatura
da questo punto di vista. si
parla tanto di linearità, di come
narrare nei videogiochi e a te
vengono in mente vecchi giochi
che erano riusciti, meglio dei
nuovi, a sfruttare tecniche
classiche senza banalizzarle.
Prendiamo Dragon Quest IV,
con il suo annodarsi di più sto-
rie in una soltanto, oppure lo
stesso Monkey Island, in cui il
tema della ragazza rapita dal
cattivo di turno diventa il modo
per dare sfoggio di trovate sce-
niche e linguistiche degne dei
Monty Python. 

ecco, forse è questo che al-
cuni remake mettono in luce:
chrono trigger non è migliore
di un qualsiasi JRPG moderno
soltanto perché è un classico,
lo è perché, nonostante i limiti
tecnici, aveva il coraggio di
sperimentare meccaniche di
gioco e soluzioni narrative ine-
dite in un genere che già allora
era ben definito. Forse erano
proprio i limiti tecnici, che ab-
bassavano i costi di sviluppo, a
garantire maggiori spazi di ma-
novra. In effetti, viene da pen-
sare che i più legati al passato
non siano i nostalgici, ma i pu-
blisher stessi. È a loro che con-
viene poter attingere alle
forme di gioco già consoli-

date... street Fighter IV non è
semplicemente uno street Fi-
ghter II tecnicamente pom-
pato? Avendo giocato tutta la
serie posso affermare con cer-
tezza che alcuni personaggi
hanno mantenuto le stesse
tecniche di combattimento del
passato. La grafica è su un
altro pianeta, certo, come è
vero che il genere si è evoluto
rispetto ai primi anni novanta,
però il nucleo di fondo è quello
e non è possibile alcuna rot-
tura, ma solo un diversificarsi
di letture intorno allo stesso
tema. Il moderno nei videogio-
chi è una questione esegetica. 

È per questo che i remake
colpiscono e fanno centro, riat-
tizzando animi spenti e malan-
dati: perché in fondo
ripropongono qualcosa che non
è mai veramente passato, ma
che è stato soltanto smussato
o stuprato, a seconda del li-
vello di pessimismo con cui si
vuole leggere il presente. con
l’affermarsi delle forme del vi-
deogioco e con il sedimentarsi
dei gusti del pubblico, la creati-
vità è scemata in farsa, diven-
tando superflua e poco
redditizia. non per niente lo
stupore è tanto di fronte a un
Little Big Planet qualsiasi, il
quale non fa altro che ripro-
porre formule antiche. La
stampa lo prova e compie un
atto di reminiscenza esaltan-
done la creatività. Ma cos’è
questa creatività se non ripro-
porre qualcosa di già vissuto ri-
plasmandolo in chiave
personale o progettuale? Dove
si trova il confine del nuovo
che divide dall’eterno remake,
implicito nell’atto stesso della
creazione di un’opera? 

Monkey Island oggi e
Monkey Island allora. Sono
cambiati i videogiocatori o
sono cambiate le scimmie?

I giorni dei remake

Simone Tagliaferri nacque e sta ancora
cercando di recuperare da quella faticac-
cia immane. Nel frattempo ha scritto arti-
coli per molte testate, tra le quali
Gameoff, Xoff, PSW, PC Games World e
altre di cui non ricorda molto (sapete... la
senilità). Attualmente scrive articoli su
multiplayer.it, cura la sezione videogiochi

del Mediaworld Magazine e scrive assi-
duamente su Ars Ludica, progetto nato
nel lontano 2005 che si occupa di spam-
mare un po' di cultura videoludica in giro
per il web. Tra le sue altre attività, oltre
allo spaccio internazionale di pannolini
usati, traduzione di guide ufficiali e di
videogiochi.
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apita spesso, parlando
di futuro dell’industria
videoludica, che qual-
cuno se ne esca fuori

con la solita banale domanda: “Ma
non dovevamo giocare tutti quanti
con casco e guanti?”. All’inizio
degli anni ‘90 il futuro dei video-
giochi sembrava essere stretta-
mente legato a 2 parole: realtà,
virtuale. Giornali di informatica, ri-
viste del settore, persino i media,
tutti a mettersi in bocca un ter-
mine a dir la verità un po’ ambi-
guo e difficilmente
inquadrabile. non era ben chiaro
con quali mezzi e risorse si sa-
rebbe attuata, ma la rivoluzione
sembrava più che certa.
nata intorno agli anni ‘60 e svilup-
patasi nel decennio successivo, la
Realtà Virtuale (VR) iniziava ad
avere larga visibilità solo nella se-
conda metà degli anni ‘80, princi-
palmente attraverso applicazioni
informatiche, ma in seguito anche
sul fronte letterario (e di riflesso
quello cinematografico) che sarà
prima ispiratore e poi ispirato dalla
nuova frontiera digitale. 

Il termine VR è di per se vago,
in quanto categorizza tutti i si-
stemi di interazione uomo-mac-
china che proiettano il fruitore in
un sistema regolato da leggi pro-
prie e che possa essere manipo-
lato o sfruttato in modi che nella
realtà sarebbero impossibili. VR è
Internet, che mette a disposizione
l’informazione in real-time, travali-
cando i limiti spazio/temporali. VR
sono anche i videogiochi che
proiettano in mondi simulativi o
totalmente fantastici. VR sono i
moderni sistemi di cloud-compu-
ting. VR sono i dispositivi che
sfruttano le “realtà aumentate”.
non basta quindi categorizzare
come VR un qualunque progetto

visivo che immerga in un am-
biente tridimensionale, tuttavia
per sua natura storica, il termine
è stato sempre associato all’uti-
lizzo di apparecchiature in grado
di “estraniare” il fruitore dalla sua
realtà di appartenenza e gettarlo
in una nuova e separata.

La VR, nella sua accezione origi-
naria, cerca di coinvolgere tutti i
cinque sensi anche se, per varie li-
mitazioni tecniche, i più sfruttati
sono tre: la vista, attraverso visori
Head Mounted Display (HMD) che
montano un solo schermo o due,
uno per ogni occhio, in modo da
ricreare un effetto stereroscopico;
l’udito, con sistemi di audio posi-

zionale spesso incorporati nei vi-
sori; il tatto, che viene stimolato
mediante l’utilizzo di interfacce
atipiche, come ad esempio con-
troller o guanti dotati di Force
Feedback (FF) che restituiscano
una sorta di sensazione di contra-
sto con l’ambiente virtuale, indi-
spensabile in alcuni campi
(medicina, aeronautica) dove solo
l’ambiente visivo non è sufficiente
all’operatore per garantire un cor-
retto controllo del mezzo a dispo-
sizione. 

tre i principali problemi che la
VR si troverà ad affrontare: quello
economico, gli alti costi dei visori
e la richiesta di computer estre-

di GIANLUCA GIRELLI
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Classico 
esempio di VR
Clothing con
visore, tuta e
guanti. Con-
figurazione
molto nota
ma non molto
diffusa a
causa del-
l’alto prezzo
dei compo-
nenti, motivo
per cui gli fu
preferita
quella a
“poltrona”.
Probabil-
mente
scomonda, in-
dubbiamente
fashion



economico, gli alti costi dei visori e
la richiesta di computer estrema-
mente potenti per gestire ambienti
virtuali saranno un grosso freno
alla diffusione della VR; limiti tec-
nologici invalicabili, riguardanti so-
prattutto la tecnologia dei display
che verrà risolta solo molti anni
dopo; la necessità di estranea-
zione/immersione totale, che sarà
di fatto la principale causa dell’ab-
bandono di questo settore, alla ri-
cerca di qualcosa di meno
dispendioso e più intuitivo. 

Problemi questi già di difficile
soluzione nell’ambiente della ri-
cerca (medica, militare, aerospa-
ziale, etc.) che è in grado di poter

permettersi finanziamenti elevati,
figuriamoci per le aziende di vi-
deogiochi, in cui un sistema com-
pleto non sarebbe dovuto costare
più di 300 dollari per aver qualche
speranza di diffusione. La parola
d’ordine per lo sviluppo ludico
della VR fu “compromesso”, ma ci
si rese conto tardi che questi ini-
ziavano ad essere troppi per es-
sere risolti. La tecnologia non era
ancora disponibile ad un prezzo
accessibile, nonostante ciò i pro-
duttori delle suddette periferiche si
intestardirono proponendo solu-
zioni cheap che non accontenta-
vano nessuno, davvero troppo
distanti dalla VR tradizionale che

tentavano di proporre. nello svi-
luppo di sistemi per la VR la po-
tenza di calcolo diventa
indispensabile per generare mondi
3D credibili, potenza che nessun
sistema casalingo di allora era in
grado di generare. I visori tradizio-
nali costavano un salasso mentre i
sensori di posizione (Head/Body
tracking) erano difficilmente para-
gonabili in costi e funzionalità ai
moderni sistemi giroscopici. Pen-
sare di trovare soluzioni alterna-
tive poco costose era
semplicemente folle.

Per fare un esempio, uno degli
aspetti fondamentali dei sistemi
VR è la capacità di generare una
profondità di campo. L’occhio
umano percepisce la profondità
grazie ad una serie di fattori, tra
cui il leggero sfasamento tra ciò
che vede l’occhio sinistro e quello
destro. Un sistema che emuli tale
fenomeno deve predisporre di due 

METEORE: CHI HA UCCISO LA 

REALTA’ VIRTUALE?
PRIMA PARTE

009

Sensorama fu il primo esempio di sistema
per la VR. Benché all’epoca della realiz-
zazione (1962) i sistemi informatici fossero
ancora primitivi, ricreare una sorta di mondo
virtuale fu comunque possibile. Il disposi-
tivo, simile ad un grosso cabinato arcade,
vedeva lo spettatore impegnato in una corsa
in bicicletta mentre sullo schermo interno
panoramico veniva proiettato un filmato re-
alizzato appositamente (una sorta di laser
game). Il sistema prevedeva la visione
stereoscopica, il force feedback, ma anche
vento e odori. L’immersione dunque era to-
tale. Qualche anno più tardi (1972) il primo
visore virtuale, talmente grosso e pesante
da essere appeso al soffitto e perciò sopran-
nominato “La Spada di Damocle”. Nel 1977
la prima simulazione 3D in wireframe
(Aspen Movie Map)



sistemi di visione, uno per ogni
occhio. I visori VR erano general-
mente composti da due schermi
LcD, alcuni modelli utilizzavano
un solo schermo widescreen per
contenere i costi, mentre quelli di
bassa lega adottavano addirittura
piccoli schermi a tubo catodico.
che fossero a tubo o a cristalli li-
quidi, però, poco importava, in
entrambi i casi le tecnologie utiliz-
zate non solo incidevano in ma-
niera considerevole sui costi, ma
nemmeno erano sufficientemente
avanzate da risolvere alcuni pro-
blemi legati alla visione prolun-
gata delle immagini.

soprattutto gli schermi LcD sof-
frivano in gran parte dei non an-
cora oggi pienamente debellati
effetti scia, molto accentuati sui
dispositivi Fstn (Film supertwist
nematic) che non erano in grado
di cambiare il colore dei pixel ab-
bastanza in fretta ad ogni refresh
dello schermo. Gli schermi tFt
(thin Film transistor) risolvevano
in gran parte il problema, ma
erano ben più costosi. si veda ad
esempio il Pc-engine Gt, unica
macchina portatile dell’epoca a
vantare uno schermo a matrice
attiva e per questo molto costosa.
considerando che nemmeno gli
odierni pannelli da 2-4 ms gray-
to-gray a 100hz hanno ancora ri-
solto in maniera definitiva il
problema, pensate che esperienza
doveva essere 20 anni fa trovarsi
uno schermo LcD a pochi centi-
metri dal naso. Ma il problema
stava soprattutto nel sistema di
refresh: anche gli schermi dotati
di qualità migliore non garanti-
vano una velocità sufficiente a
non fare affaticare gli occhi, non a

caso la frequenza minima di fun-
zionamento per i futuri schermi
3D Ready è stata settata a 120hz
(60hz per occhio) proprio per
questo. sessioni prolungate cau-
savano nausea e mal di testa ed
era preferibile fare una pausa di
10 minuti almeno ogni 20 minuti
(sessione di utilizzo standard con-
sigliata dagli operatori). 

Altro problema dei visori VR era
il peso e la limitatezza nei movi-
menti. Molti caschi arrivavano a
pesare chili, i sistemi di posiziona-

mento e di controllo venivano in-
seriti in guanti e tutina, e gli HMD
erano collegati al Pc tramite cavi
che limitavano di molto le possibi-
lità d’azione. Molti sistemi perciò
adottavano una configurazione “a
poltrona” o, in quelli evoluti, a
“palombaro”.

I problemi che la VR si trovò ad
affrontare, sia nel contesto origi-
nario della ricerca, sia per un
eventuale uso commerciale, fu-
rono dunque sostanzialmente i
seguenti:

- costo eccessivo delle periferi-
che, l’utilizzo di soluzioni cheap
per ridurre i costi era semplice-
mente improponibile;

- tecnologia limitata, che avrebbe
richiesto ancora anni di lavoro per
arrivare a risultati soddisfacenti.
Molte delle soluzioni adottate non
erano ancora tecnologicamente
mature nemmeno per usi ad alto
budget;

- tentativo fallito di bruciare le
tappe anticipando i gusti del mer-
cato. La maggior parte delle per-
sone aveva sentito molto parlare
della VR, ma solo in pochi ave-
vano idea di come funzionasse
realmente. Le occasioni per far
provare la VR alla massa furono
poche, principalmente in alcune
fiere specializzate. Il cliente sa-
rebbe saltato nel buio, senza sa-
pere se la VR lo aggradasse o
meno. non esistendo altri tipi di
infrastrutture simili alla VR, non
era nemmeno possibile fare para-
goni. Ad esempio, il cinema 3D,
paventato per anni, ha da poco ri-
cevuto impulso grazie alla realiz-

zazione di sale con nuovi
proiettori, quindi in futuro l’acqui-
rente di soluzioni 3D da casa
saprà già cosa aspettarsi. La
clientela rimase sempre un po’
dubbiosa, causando di fatto una
mancanza di richiesta di mercato.

- Problemi di salute (nausea, vo-
mito, bruciore agli occhi) nell’uti-
lizzo prolungato delle periferiche.
se nemmeno i sistemi più evoluti
erano immuni dal problema, un
utilizzo ludico su sistemi a basso

prezzo era di difficile attuazione.
oltretutto, essendo sistemi
“chiusi”, le periferiche VR pote-
vano diventare pericolose in un
utilizzo domestico. Le case co-
struttrici preferirono aspettare e
vedere maturare la tecnologia
piuttosto che vedersi chiamata ad
affrontare processi per incidenti
domestici causati dai loro sistemi.

- Persino chi doveva spingere per

la VR iniziò ad avere dubbi sull’u-
tilità della tecnologia così come
era stata presentata: l’estraniarsi
in ambienti virtuali sarebbe stato
considerata cosa sempre meno lo-
gica. nel frattempo, vennero stu-
diate altre alternative più
concrete e funzionali (augmented
reality/virtuality).

Per abbattere i costi, i sistemi VR
avrebbero dovuto vendere a mi-
lioni, ma era la stessa domanda a

latitare, i produttori sperarono in-
vano che la febbre della VR du-
rasse abbastanza per creare un
mercato stabile e duraturo. Il fe-
nomeno della VR stava scemando,
nel frattempo si sentì la necessità
di sviluppare una tecnologia che
fosse a metà strada tra il virtuale
e il reale, qualcosa in grado di av-
vantaggiarsi dell’utilizzo dei si-
stemi virtuali, ma senza l’obbligo
di estraniarsi immergendosi in

una realtà diversa. Diventò plau-
sibile una coesistenza fra l’infor-
mazione virtuale e l’utilizzo del
digitale nell’uso di tutti i giorni,
non più visti come qualcosa di se-
parati, ma come qualcosa di com-
plementare. D'altronde, se reale e
informazione virtuale possono
completarsi a vicenda, sarebbe
inutile non sfruttarne le potenzia-
lità.

Fine prima parte.
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Il miglior film sulla VR? Il Tagliaerbe di King? Macchè! Matrix
dei Wachowski? Maddai! È Jackpot, con Adriano Celentano! Il
film racconta di un giardiniere, decisamente poco acculturato,
mandato a fare da insegnante a bambini-scienziati. Nonostante
il paradosso, le considerazioni del giardiniere saranno utili a ri-
solvere un esperimento che attanaglia i piccoli geni e che
riguarda la realizzazione di una perfetta riproposizione del nos-
tro mondo in chiave virtuale, in cui il virtuonauta è tartaruga.
Nonostante l’incredibile fedeltà della scena virtuale, la tar-
taruga non sembra reagire. Celentano aiuterà i bambini a risol-
vere l’arcano: i piccoli hanno puntato tutto sulla resa visiva, ma
hanno dimenticato di sviluppare suoni, odori, gusto, tatto, sen-
sazioni che si riveleranno indispensabili per far percepire alla
tartaruga l’ambiente circostante come “credibile”
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ara mamma,

sono passati ben cinque
giorni da quando sono at-
terrato su Marte. L’evol-

versi degli eventi potrebbe prenderti
un attimo in contropiede. La setti-
mana scorsa ho visto mio fratello Dan.
Mi ha stretto in mano un martello e
m’ha detto: “Vai a laurà”. Un’ora e
mezza dopo le truppe dell’eDF l’hanno
sforacchiato dall’alto. non sapendo
esattamente cosa fare - e tu ben sai
che l’attrattiva delle miniere si esauri-
sce presto - ho pensato di unirmi ai ri-
belli, di cui peraltro Dan faceva parte.
ora sono una specie di ned Ludd spa-
ziale. I compagni giù al campo urlano
e mi danno ordini bruschi, come se
stessero cercando di far partire un
trattore capriccioso. sarà il tempo, o
forse le usanze locali. non sono cat-
tive persone, tranne quando si get-
tano volontariamente sotto le ruote
dei veicoli che guido, credo per dimo-
strarmi la loro stima. se lavoro come
stachanov, e qui stachanov l’apprez-
zano, mi danno pure una mano: si ar-
rampicano sul retro del mio camion e
via, tutti insieme, verso un futuro di
polvere pirica e ustioni di quarto
grado.

ti chiederai cosa faccio nel detta-
glio: un po’ di tutto, ma soprattutto
faccio esplodere roba. L’idea della Red
Faction - così abbiamo deciso di bat-
tezzarci - è quella di indebolire pro-
gressivamente il controllo dell’eDF in
tutti i settori terraformati del pianeta.
Per farlo smontiamo propaganda, ru-
biamo walkers, intercettiamo convogli,
liberiamo ostaggi ma più che altro fac-
ciamo saltare in aria edifici. sono edi-
fici brutti, scialbi e costruiti solo per
essere spaccati. A volte mi chiedo con
che materiali li costruiscano: sarà che
il martello di Dan è davvero un bel-
l’oggetto, ma sembra quasi che certi
muri sian fatti di cartone.

Ad ogni modo, hai capito bene, sono
uno specialista di demolizioni. Potrei
parlarti per ore della gioia di piazzare
un numero indecente di cariche alla
base di una torre piena di soldati, poi

allontanarmi un poco ed osservare i
fuochi d’artificio mentre il metallo urla
e si accartoccia su se stesso. ti assi-
curo che non mi accorgo nemmeno
del tempo che passa. Lo so, lo so, ho
la pelle sensibile e le ossa fragili: ma
ti dirò, da queste parti è più pericoloso
girare a piedi che farsi sparare. sono
qui da troppo poco per sapere come
vengono rilasciati i documenti, ma
quelli dell’eDF hanno dei seri problemi
al volante: a volte pur di rincorrerci si
schiantano sui muri, volano giù dalle
scarpate, si tamponano, fanno i ka-
mikaze. sembra di stare a napoli. 

Marte mi piace, mi ci trovo bene e
davvero non è difficile tenersi occu-
pati, ma devo ammettere che ci sono
aspetti della permanenza che mi in-
grossano le ghiandole: per dirne due,
il tempo fa schifo e non c’è figa.

Ho polvere nelle orecchie, nei cal-
zini, nelle mutande. Il paesaggio è
scialbo (duna, duna, strada di terra
battuta, duna, roccia, montagna, roc-
cia), niente vista mare e quando viene
notte tutto si ammanta di un’aurea
merdacea. Proseguendo verso eos i
settori si colorano di qualche cespu-
glio, ma sapessi quanto costano gli af-
fitti da quelle parti.

c’è da dire che la radio passa ottima
musica: non so quali siano gli incentivi
marziani per i giovani musicisti, ma
questa roba spacca. Quando proprio
non mi passa infilo in spalla un jet-
pack e mi lancio online per fracassare
tutto in multiplayer: divertente, ma
per poco, come anche la modalità of-
fline per compagni squattrinati. come
si dice da queste parti: “suonare
heavy metal con le carcasse dell’eDF”
è molto più interessante.

ora devo andare, samanya (bella fi-
gliuola, incrocia le dita che forse torno
con i nipotini) dice che le nuove mine
antiuomo sono in tavola.

Baci,
Alec”
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RED FACTION: GUERRILLA

Red Faction: Guerrilla conta una decina
di diverse tipologie di missione con più
di 100 istanze (quasi tutte meritevoli),
instant mission a seconda della posi-
zione sulla mappa, modalità online ed
offline ben studiate, segreti da collezio-
nare e sei settori da sfasciare in lungo e
in largo. Senza dubbio un buon pac-
chetto per l’estate



onostante possa essere inserito
in una ideale trilogia dell’import
alternativo, con Aquanaut’s Holi-
day e Afrika, Demon’s souls ha

avuto un successo sorprendente presso il
pubblico occidentale, rimanendo scarsa-
mente reperibile per mesi. Romantica no-
stalgia per i tempi andati, quando la sfida
era l’unica ragion d’essere del medium,
oppure, più pragmaticamente, assenza
cronica di esponenti del genere? nessuna
delle due, perché Demon’s souls non può
essere ridotto a strumento per alimentare
simili polemiche.

Ad ogni modo, è chiara l’appartenenza di
Demon soul’s alle costruzioni intellettuali
prodotte in questi anni da sony (da Ico a
Little Big Planet), ove dominavano su tutto
delle idee prontamente riconoscibili e la cui
manipolazione consentiva un dialogo privi-
legiato con il giocatore. nel caso dell’opera
di From software, i nuclei da cui si svi-
luppa il gameplay sono essenzialmente
due: la particolarità dello scenario e i fra-
gili equilibri del sistema di combattimento. 

A stupire non è tanto il minimalismo dei
racconti, incisi nelle cinque pietre che per-
mettono di accedere ai rispettivi livelli (si
tratta di una caratteristica comune ai dun-
geon crawler), piuttosto il modo in cui la
scarsità di informazioni crei un mondo
oscuro e misterioso, abitato da arcane fi-
gure soggette ad un continuo ciclo di
morte e vita, male e bene, materia e
anima. Demon’s souls si apre con una
breve introduzione che illustra gli eventi
antecedenti all’arrivo del nostro eroe,
unica speranza per il regno di Boletaria, fi-
nito in rovina a causa dell’ambizione di Re
Allant. L’anonimo protagonista (spetterà a
noi dargli un nome e un volto, nella scher-
mata di creazione del personaggio) viene
quasi immediatamente ucciso, ma la sua
anima rimane bloccata nel nexus, una
sorta di limbo dal quale è possibile acce-
dere ai territori maledetti di Boletaria. 

La direzione artistica e tecnica di questi
ultimi, probabilmente dettata in parte
anche da motivazioni economiche, verte
decisamente sulla stilizzazione: puntando,
quando è possibile, su decadenti strutture
e atmosferici chiaroscuri, o su vuoti e as-
senze, come la mancanza di accompagna-
mento musicale. La decostruzione degli
stereotipi estetici del genere non risulta

però funzionare sempre, soprattutto
quando negli ultimi capitoli le ambienta-
zioni non presentano più le scorciatoie e i
passaggi segreti che consentivano un pre-
zioso design “circolare”, cedendo il passo
ad una più scontata linearità.

Il microcosmo di Demon’s souls resta
tutt’altro che stabile, venendo costante-
mente influenzato dalla World Tendency:
soddisfando infatti certi criteri (ad esempio
sconfiggere i boss senza morire), il mondo
di gioco inizierà a tingersi di bianco, per-
mettendoci non solo di sbloccare determi-
nate sub-quest o di incontrare le versioni
“buone” di alcuni personaggi, ma anche di
subire meno danni dai nemici. Viceversa,
le nostre azioni potrebbero condurre l’uni-
verso di Demon’s souls verso il male, e in
questo caso il lato oscuro dei vari perso-
naggi potrebbe venire fuori. Anche la “ten-
denza nera” ha comunque i suoi vantaggi:
è possibile per esempio incontrare partico-
lari nemici solitamente non presenti, o re-
cuperare dell’equipaggiamento
particolarmente raro. La World Tendency si
applica inoltre anche direttamente al pro-
tagonista, sebbene gli effetti siano decisa-
mente ridotti. 

collegandosi al server di Demon’s souls,
le dinamiche di gioco si complicano ulte-

riormente: le locazioni vengono improvvi-
samente animate dai messaggi lasciati dai
giocatori - fate attenzione a quelli falsi! - e
da pozze di sangue, che ci permettono di
rivivere gli ultimi momenti di un altro
utente, nella speranza di essere più fortu-
nati di lui e poter sopravvivere più a lungo.
Ma forse la caratteristica più interessante è
la possibilità di subire incursioni nel pro-
prio universo di gioco o di invadere le par-
tite altrui, infiltrandosi nel mondo di un
altro giocatore nel tentativo di distrug-
gerlo, magari sfruttando i nemici a nostro
vantaggio. 

La multiforme rigidità dell’universo di
Demon’s souls si riflette anche sul sistema
di combattimento, probabilmente il mi-
gliore mai visto in un action RPG, capace
di non sfigurare neanche in rapporto a ge-
neri solitamente più votati all’azione. Ri-
spetto alla maggior parte dei giochi di
ruolo (dove sono presenti solitamente due
barre dedicate all’energia vitale e ai punti
magia), nel titolo From software abbiamo
anche un indicatore dedicato alla stamina,
che andrà diminuendo ogni volta che effet-
tueremo particolari movimenti o in occa-
sione di ogni manovra offensiva e
difensiva. 

La presenza di una sola barra destinata

DEMON’S SOULS

a cura di Alberto “Floyd” Li Vigni
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Persino Demon's Souls non rinuncia alla prati-
ca abituale e include un tutorial che ci consen-
tirà di fare un po’ di pratica con le movenze di
base, nonché di raccogliere diversi item cura-
tivi che ci faciliteranno le prime battute del
gioco vero e proprio



015

DEMON’S SOULS

a regolamentare quasi interamente le azioni
del giocatore, comprese le manovre eva-
sive, obbliga ad affrontare tatticamente
l’avversario, data l’impossibilità di eseguire
azioni fondamentali (ad esempio la corsa o
la capriola) dopo aver abusato di attacchi o
parate. La stamina non è influenzata solo
dal sistema di evoluzione del personaggio,
basato sulla raccolta e l’utilizzo delle anime
rilasciate dai nemici, ma anche e soprat-
tutto dal tipo di equipaggiamento scelto e
dal suo peso specifico. Una particolare ar-
matura potrebbe quindi consumare la barra
più rapidamente, mentre uno scudo poten-
ziato avrebbe l’effetto contrario. Anche la
massa è molto importante: ogni oggetto ha
un certo peso che andrà a ridurre i tempi di
reazione e la capacità di movimento del no-
stro eroe. nel caso volessimo trasformare il
nostro personaggio in un carro armato, do-
vremmo prima basare la condotta di gioco
sulla forza bruta e sulla difesa; avendo a di-
sposizione un eroe meno “corazzato”, in-
vece, potremo puntare sull’aggiramento dei
nemici e sulla rapidità di esecuzione. 

A tutto questo va aggiunto un sistema di
classi piuttosto permissivo (la scelta iniziale
riguarda solamente le statistiche di base)
che ci permette di creare personaggi decisa-
mente flessibili, considerando anche una

certa varietà riscontrabile nelle caratteri-
stiche da potenziare. tale complessità,
sia per quanto concerne il battle system
che l’evoluzione dell’avatar, porta De-
mon’s souls ad essere poco lineare, con-
sentendo di affrontare i vari livelli
nell’ordine che più si addice al nostro
stile e alle peculiarità del nostro perso-
naggio. 

ne consegue che la difficoltà di De-
mon’s souls non sia facilmente quantifi-
cabile, ma è indubbio che le fasi iniziali
possano essere traumatiche per un pub-
blico non abituato alle situazioni tipiche
di un dungeon crawler. oltre alla man-
canza di checkpoint e ad un sistema di
salvataggio che lascia poco spazio alla
sperimentazione (poiché automatico),
infastidisce l’assoluta mancanza di indi-
cazioni, che sulle prime può confondere il
giocatore e portarlo a sprecare risorse pre-
ziose, ma che raramente giunge a compro-
mettere l’esperienza in via definitiva. nel
caso ci si senta troppo sperduti nelle lande
di Boletaria è possibile – a patto che si sia
in vita – evocare fino ad altri tre giocatori
per affrontare insieme un livello. Ma l’im-
possibilità di invitare un utente dalla nostra
lista amici, ci ricorda ancora una volta che
l’enfasi in Demon’s souls è posta sul single

player, sull’intraprendenza di una forte per-
sonalità.   

ed è proprio questo che ci insegna il titolo
From sofware: sommerso dalle polemiche e
dalle etichette, il videogioco attuale ha
perso la propria identità. Demon’s soul ci
aiuta semplicemente a ritrovarla. 
9

Demon's Souls è unico nel suo genere: si
trascorre gran parte dell'avventura a com-
battere da morti e con l'energia dimezzata.
È dunque consigliabile mettersi subito alla
ricerca di un particolare anello che au-
menta gli HP di base…



alta. Aggrappati a un cornicione
del primo piano di un palazzo.
Arrampicati sulla facciata del
palazzo. schiva i proiettili che ti

vengono sparati da qualcuno, forse dalla
strada, mentre balzi da un appiglio
all’altro. Appena arrivato sul tetto cogli di
sorpresa un tizio cencioso con un AK-47
fra le braccia e scaglialo giù con un’onda
magnetica. Infastidito dai proiettili che
continuano ad arrivare dalla strada, corri
verso il ciglio del tetto. salta. Piomba
sulla strada, facendo esplodere nell’im-
patto tutte le auto, i nemici ed i passanti
nel raggio di dieci metri. sorridi.

Da qualche anno gira fra i giornalisti di
videogiochi una teoria. Questa teoria
descrive un certo tipo di videogioco che si
basa su infinite variazioni di microdrammi
di pochi secondi e pochi elementi. Un
esempio sono i famosi dieci secondi di
Halo, fatti di alternanza fra fucile, granate
e coperture. o il salto di Mario. In altre
parole, alcuni giochi hanno un’azione di
base, e su quella costruiscono il gioco. In-
famous fa parte di questa categoria.
L’unità del combattimento di base, che
richiede al giocatore di affrontare nemici
che attaccano da ogni lato e altezza,
viene ripetuta e variata in infinite combi-
nazioni e variazioni sul tema. su questa
base di “cerca riparo, aggira e attacca”, il
giocatore declina ogni azione, ogni
mossa. 

In Infamous si è ai comandi del solito
sfigato (cole) che, grazie a un incidente,
si trova ad avere la capacità di controllare
l’elettricità. In termini di videogioco, ciò
vuol dire che Infamous è in parte shooter,
in parte platform, in parte action. Il pro-
gressivo sblocco dei poteri di cole ampli-
fica il gioco, arricchendo di varietà il
campionario base. Più che le similitudini
con altri giochi, qui quello che affiora in
mente è il mondo dei comics americani.
c’è moltissimo Spider-Man, in Infamous.
c’è la stessa eleganza del combattimento,
la stessa fisicità. c’è una spettacolarità
che non si vede spesso nei videogiochi,
quando si è attorniati di nemici e si fugge
aggrappandosi al volo a un treno in corsa,
lasciando però dietro di sé qualche gra-
nata elettrica in un tripudio di esplosioni.

Questa spettacolarità è totalmente libera
da scene ed eventi preimpostati. In que-
sto, Infamous è un gioco sandbox anche
più di quanto non lo fosse Grand theft
Auto IV.

A sucker Puch, poi, va dato soprattutto
un merito: gli autori di sly cooper, infatti,
non hanno avuto alcuna paura a fare di
Infamous un videogioco, con l’interfaccia
di un videogioco e lo spirito di un video-
gioco. Mentre sempre di più in questi
giochi si tenta di camuffare, di gestire
l’evoluzione delle meccaniche di gioco in
maniera trasparente, Infamous non sacri-
fica mai il divertimento in favore della
storia o del realismo della sua ambienta-
zione. ed è per questo che spararsi in se-
quenza le missioni secondarie, con le loro
variazioni di ciò che si vede nella mis-
sione principale, è una gioia da “ultima e
poi smetto”. Per lo stesso motivo, andare

in giro a raccogliere i trecento e passa
oggetti collezionabili è una sfida che im-
pone arrampicate ardite, ricerche metico-
lose e, in genere, riesce nel difficile
compito di non essere un riempitivo but-
tato a caso.

Al contrario di quanto fosse lecito as-
pettarsi, anche la trama di Infamous fa la
sua figura. L’intreccio narrativo è interes-
sante, mentre i continui colpi di scena
sono ben gestiti e controllati. non che si
vada molto oltre la trama di un fumetto di
buona (ma non ottima) qualità, ma è ab-
bastanza per accendere l’interesse del
giocatore. 

stranamente, invece, il comparto in cui
Infamous crolla miseramente è la caratte-
rizzazione. non c’è un solo personaggio
che sia simpatico o che abbia sfaccetta-
ture davvero interessanti. Ancora peggio,
la caratterizzazione dei personaggi è del

a cura di Ferruccio Cinquemani
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INFAMOUS
La storia si conclude senza grossi
cliffhanger. Naturalmente nel mondo dei
franchise intiniti è inutile aspettarsi tutte
le risposte in una sola volta. Sucker
Punch ha comunque trovato il modo di
coniugare colpi di scena, credibilità nar-
rativa e necessità di un sequel. Fino alla
fine, però, il tono della storia non riesce
ad essere del tutto azzeccato. Forse
troppo cupo, Infamous è uno di quei titoli
che tende a prendersi un po' troppo sul
serio



tutto fuori dal contesto del gioco. In un
tentativo, forse, di imitare la scaltrezza
della caratterizzazione made in Rockstar, i
personaggi di Infamous finiscono solo per
sembrare dei grandi stronzi. cole è un fat-
torino col corpo di un veterano dei mari-
nes e l’atteggiamento del Batman di The
Dark Knight - senza avere le giustifica-
zioni e il passato narrativo del cavaliere
oscuro. L’amico del protagonista, Zeke,
potrebbe vincere tanto il premio come
personaggio più odioso della storia dei vi-
deogiochi, quanto quello come personag-

gio dalle caratteristiche più ambigue. e
non in senso positivo. sembrerebbe uno
slacker, ma forse è solo un buzzurro. Po-
trebbe essere l’amico scaltro sempre im-
pegnato a organizzare piccole truffe. o
forse è solo uno sfigato. In questo delirio
di personaggi abbozzati e zoppicanti ci si
sorbisce pure una fidanzata istabile e con
continui sbalzi d’umore - non che questa
fosse l’immagine di lei che chi ha creato il
gioco voleva dare, sia chiaro.

A tutto ciò va aggiunta una città che pur
non essendo anonima non riesce comun-
que ad avere l’impatto e il significato di
una Liberty city, e una realizzazione tec-
nica tutt’altro che solida. Graficamente,
Infamous fa il suo lavoro, ma resta un fra-
merate non eccezionale e dei modelli poli-
gonali a volte scarni - indecenti nelle cut
scene, a un livello da teatro dei pupi. ne-
anche a dirlo, tutto ciò non conta quasi

per nulla. Perché Infamous è uno di quei
giochi da bersi avidamente d’un fiato. Un
gioco in cui la possibilità da giocare come
buono o come cattivo non ha pratica-
mente alcuna importanza dal punto di
vista etico, ma è un incentivo a rigiocare
con un set di poteri diverso. Infamous è
un gioco-gioco che fallisce quando vuol
essere un gioco-film, ma che si fa ampia-
mente perdonare queste ambizioni con la
quantità di divertimento che regala.
Buone parti platform, buona esplorazione,
ottimi combattimenti, e una coerenza di
fondo che fa sparire intere ore di gioco,
mentre si macinano missioni su missioni.
che in Infamous non ci sia il pathos di un
dramma shakespeariano, o che il tutto
non venga sparato a video a 60fps sono
dettagli che possono interessare solo a chi
non ama il divertimento.
8
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La scelta fra bene e male non cambia
granché della trama. L'impatto maggiore
si ha, piuttosto, sul set di poteri disponi-
bili. Mentre giocare da eroi sblocca poteri
basati sulla precisione, scegliere la mal-
vagità comporta poteri distruttivi su
larga scala. Consigliabile una prima tor-
nata da buoni a normal, e una seconda a
difficoltà maggiore da cattivi



tragedia fu. Per prima cosa si co-
mincia sempre dall’eliminare l’im-
possibile e stravolgere quanto di
buono c’era; ecco quindi un pre-

quel senza tutte le fasi platform e puzzle che
hanno fatto disperare i fan. Per limitazioni
tecniche il battle system di silmeria non po-
teva essere riproposto, quindi hanno cam-
biato qualcosa a quello originale: covenant of
the Plume diventa uno strategico a turni con
le fasi d’attacco che mandano il giocatore in
una schermata apposita che ricorda quella di
Lenneth. Ma andiamo con ordine. Il gioco si
sviluppa tramite cut-scene senza doppiaggio,
battaglia, cut-scene etc. ogni tanto ci viene
data la possibilità di far scorte in qualche
città con oggetti di supporto ed equipaggia-
menti migliori, anche se le battaglie sono le
fonti più redditizie per il ritrovamento di armi
e armature molto più utili rispetto a quanto
in vendita. nei campi di battaglia rappresen-
tati isometricamente con una grafica di-
screta, dove almeno non si fa fatica a
distinguere le unità in campo (che fastidiosa-
mente continuano a camminare infinitamente
sul posticino che occupano) avremo il fluire
dello scontro diviso in fasi alternate tra i no-
stri quattro sprite e gli avversari. I perso-
naggi ve li posizionerà la cPU ad inizio
scontro; fastidioso. Questi non agiscono ri-
spettando determinati valori di velocità ma
sarà possibile usarli nell’ordine voluto dal
giocatore, decisione saggia e fondamentale
per sfruttare al massimo il nuovo battle sy-
stem. ogni guerriero appartiene ad una
classe specifica, come spadaccino, lanciere,
mago, arciere, samurai con il suo range di
movimento specifico oltre a quello d’attacco
e può usare solo un determinato tipo di
arma. Poiché possono mettere a disposizione
da uno a tre colpi con l’aggiunta della capa-
cità di sfruttare una tecnica speciale fine di
mondo chiamata Soul Crush o Great Magic
nel caso dei maghi, le armi in cotP fanno la
parte del leone. L’ordine degli attacchi può
essere alterato in un’apposita schermata,
così come la magia di base adoperata in fase
offensiva o di combo. Gli sprite, sufficiente-
mente animati, nel momento di colpire pos-
sono indirizzare gli attacchi anche in
diagonale, vera stranezza per uno strategico
dove di solito ci si limita ai quattro punti car-
dinali. 

Attaccando un nemico si verrà trasportati
in una schermata apposita inquadrata dal-
l’alto con il proprio guerriero a cui gli avrete
precedentemente assegnato uno dei quattro

tasti di destra; pessima idea, visto che dei
controlli screen-relative avrebbero funzionato
decisamente meglio. nel caso vi fosse più di
un alleato nelle vicinanze al momento dell’at-
tacco, questi verrà trasportato con voi nella
schermata e potrete iniziare a pestare il ne-
mico di turno come un tempo, cioè concate-
nando vari colpi col giusto tempismo, da
imparare subito alternando un personaggio
all’altro. Quattro è ovviamente il numero per-
fetto e incasinarvi con i tasti sarà piuttosto
semplice, anche se vi viene mostrato nello
schermo superiore a chi corrispondono i pul-
santi. A seconda della direzione da cui ini-
ziate a menare le mani potrete avere vari
effetti aggiuntivi. colpire alle spalle potrebbe
intontire l’avversario impedendogli di contrat-
taccare ma soprattutto può farvi guadagnare
delle sfere viola in grado di aggiungere attac-
chi extra al vostro massimale. sbattere il ne-
mico a terra e infierire potrebbe portarvi in
saccoccia delle sfere che allungheranno il va-
lore dei colpi per la barra della combo. spa-
rare i nemici in aria e darci dentro di juggle
potrebbe farvi incamerare dei cristalli,
ognuno dei quali aumenterà gli exp ottenuti a

fine scontro del 5%; non essendoci scontri
casuali ed essendo le missioni opzionali dav-
vero pochissime, ottenere più esperienza
possibile da ogni nemico è un must, come lo
è anche uccidere l’avversario in un unico as-
salto. ogni colpo mandato a segno ha un suo
valore in punti che riempie una barra appo-
sita fino a toccare i 100; raggiunto questo
valore e ammesso che i personaggi equipag-
gino un’arma che lo permetta potrete usare
una delle loro tecniche speciali. Anche qui
l’ordine è fondamentale, poiché ogni super
mossa, parzialmente skippabile, ha un valore
in punti capace di riportare a 100 la barra e
di farvi usare un’altra sc o GM con un perso-
naggio diverso creando su schermo un vero e
proprio massacro, non fine a se stesso. con-
tinuando a bersagliare di colpi un nemico
ormai senza più un briciolo di Hp si passa alla
fase overkill in cui tutti i colpi extra vanno a
riempire una barra viola chiamata Sin. 

In questo VP non comanderemo una delle
valchirie ma un uomo comune che poco
prima della sua fine stringerà un patto con
Hel, regina del nifelheim, il mondo dei morti.
sacrificando amici e compagni, Wylfred ot-

a cura di Michele “Guren no kishi” zanetti
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VALKYRIE PROFILE: COVENANT OF THE PLUME

Ogni tecnica, abilità della piuma
e magia lanciata dal menù con-
suma Action Points, che si ricari-
cano in automatico di 10 in 10 ad
ogni turno o di 20 in 20 deci-
dendo di far sostare sul posto il
proprio pupazzetto. Magie come
Sap Guard, Suspend Motion e
Prevent Sorcery vi daranno fin
troppo aiuto. Ogni magia, tecnica
e tattica va prima recuperata o
acquistata e poi insegnata a chi
ritenete più opportuno.



terrà il potere di combattere ad armi pari 
l’odiata valchiria. Hel, però, esige anche che
Wyl “pecchi” durante ogni scontro. All'inizio di
ogni battaglia vi sarà una quota di sin da rac-
cogliere per farla contenta. Raggiungere il va-
lore richiesto porterà semplici ricompense.
con un 50% in più avrete dei bonus extra,
mentre col 100% (a cui mirare, sempre) ne
avrete ancora di più, come armi devastanti,
accessori, tecniche o tattiche da insegnare ai
personaggi. ecco quindi che ogni nemico di-
venta una fonte preziosissima di esperienza e
sin da sfruttare fino all'osso. 

Il gioco per facilitarvi le cose vi offre dei
bonus alla velocità con cui la barra della
combo si carica a seconda di come posizionia-
te i personaggi prima di attaccare; di fianco,
fronte e retro, da tre direzioni diverse o cir-
condando completamente il nemico, ogni tipo
di “assedio” vi renderà le cose più semplici au-
mentando anche la possibilità che gli avversari
lascino alla loro morte armi o armature sopraf-
fine. Il tutto a discapito della velocità di gioco,
a dir poco soporifera. 

Fallite nel raggiungere il sin richiesto e nel
prossimo scontro potreste trovarvi in difficoltà,

con nemici decisamente più impegnativi del
normale. Per uscire da una situazione dispera-
ta, Wyl potrà usare la piuma della valchiria
trovata sul cadavere del padre e poi imbevuta
del potere di Hel con cui risvegliare i poteri so-
piti di uno dei suoi compagni aumentandone a
dismisura i parametri rendendo una bazzecola
lo scontro con un piccolissimo effetto collate-
rale: la morte del poveretto su cui l'avete
usata. ciò però farà imparare a Wyl una tec-
nica speciale (ogni compagno ne ha una pecu-
liare) da usare in cambio di Action Points.
ogni tecnica ottenuta tramite l'uso della
piuma sarà disponibile da subito nel new
Game+. 

cotP è un gioco cortissimo per la serie, 15-
18 ore alla prima tornata. ciò è dovuto alla
sua struttura peculiare e ai vari finali disponi-
bili. ogni volta che la piuma viene usata il
vostro percorso cambierà, insieme a storia, 
dialoghi e personaggi incontrati o meno, reclu-
tati o no. Usarla troppo potrebbe farvi finire in
Game over, non usarla affatto invece vi con-
durrà al miglior finale. Fanno tutti schifo, ma
vederli vi sbloccherà il dungeon opzionale. Il
new Game+ tiene quasi tutto, a parte i livelli

e i soldi. Il fatto di avere gli equipaggiamenti
di fine gioco e una mezza tonnellata di oggetti
farà sì che la difficoltà degli altri percorsi e
scenari sia pari a zero. tutto sommato il gioco
intrattiene e regala momenti di godimento as-
soluto durante le fasi d'attacco ma fallisce
miseramente nell'essere il nuovo Valkyrie Pro-
file che i fan si attendevano. 

ciò che invece stupisce e lascia attoniti in
maniera ben oltre che positiva sono la
traduzione e l'adattamento. La storia non de-
lude: adulta, complessa, seria, cattiva, bas-
tarda, spietata. Uccisioni e tradimenti sono
all'ordine del giorno. Ad una trama piuttosto
atipica per un JRPG da una parte e per
l'utenza media del nintendo Ds dall'altra vi si
aggiunge un'ottima traduzione con un adatta-
mento superbo, come quanto visto troppi anni
fa per Vagrant story. L'inglese usato è piut-
tosto ostico e affascinante allo stesso tempo,
motivo in più per cui il gioco da noi venderà
probabilmente due copie in croce.
6
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Ad abbassare
la valutazione
del gioco di
molto abbiamo
un'intelligenza
artificiale ne-
mica davvero
stupida e un
comparto so-
noro mediocre,
realizzato al
risparmio:
gracchiante e
frusciante
come non mai,
Sakuraba pro-
pone pochi
nuovi pezzi ri-
ciclando la co-
lonna sonora
di Lenneth per
un buon 90%.



itolo, sottotitolo, sotto sottotitolo.
La moda del mettere più parole
possibili per definire un pezzo di
software continua, come se un

nipponico possa pronunciare tutto agil-
mente; in compenso, ancora una volta lo
sforzo di pronuncia ripaga l’osservatore di
ciliegi in fiori anglo avverso (e pure i suoi
amichetti occidentali) con un gioco di
buona qualità e dai pochi difetti. 

La vicenda di Final Fantasy crystal chro-
nicles: echoes of time è più seria rispetto
a Ring of Fates, ma non si scorda di semi-
nare pizzichi di umorismo sempre ben ac-
cetti. Personaggi puccettosi, super
deformed e colorati appartenenti all’imma-
ginario di Final Fantasy e crystal chroni-
cles fanno il loro ritorno. Questa volta,
però, non avremo due protagonisti attivi
sia nelle cut-scene che nei dialoghi del
gioco, ma un personaggio generico creato
ad inizio avventura con cui osservare lo
svolgersi della trama. A seconda della
classe scelta farete meglio o peggio certe
cose durante le fasi d’esplorazione: c’è chi
è più orientato verso il corpo a corpo, chi
verso la magia, etc. non vi sono compri-
mari che si aggiungono obbligatoriamente,
bensì è possibile richiedere il supporto di
personaggi extra alla gilda o reclutare al-
cuni pupazzetti speciali compiendo deter-
minate azioni. Vista la totale opzionalità di
avere dei compagni d’avventura, il gioco
ha cambiato tipo di struttura impoveren-
dola da un lato e arricchendola dall’altro.

L’azione si svolge ancora nella parte su-
periore dello schermo, mentre in quella in-
feriore vi sono varie informazioni
accessibili tramite touch screen toccando
le apposite icone. Il tempo passa anche
mentre cincischiate con i menu, quindi me-
glio stare attenti nel caso siano presenti
dei nemici nei paraggi. Le magie questa
volta ci arrivano in numero infinito, o me-
glio, fino all’esaurimento dei punti magici
invece di semplici unità da spendere e da
collezionare. È ancora possibile lanciarle su
se stessi o contro i nemici, agganciandone
anche più di una sull’altra per effetti am-
pliati. combinazioni particolari danno vita
a magie non direttamente disponibili nella
schermata del touch screen come Quake,
Bio, Ultima. Quelle base hanno anche ef-
fetti aggiuntivi, come appiccare il fuoco ad

un nemico o immobilizzarne i movimenti
temporaneamente. Più effetti secondari
sono cumulabili contemporaneamente; il
boss finale è un mago in questo.

Il gioco è strutturato in una manciata di
locazioni, alcune da rivisitare più di una
volta, composte da varie “stanze” collegate
tra loro, contenenti mostri da sterminare e
puzzle da risolvere. Abbastanza stupidi e
facilmente soggiogabili i primi, mentre gli
ultimi richiedono un minimo di attenzione
per essere risolti, con alcuni dove la coor-
dinazione occhio mano si fa indispensabile.
spesso si tratta di premere tasti giganti,
spingere oggetti dopo aver liberato loro la
strada, abbassare leve o attivare macchi-
nari e piattaforme. Le singole stanze sono
più contenute rispetto a quelle di Ring of
Fates, soprattutto in altezza. niente più
scalate chilometriche e, visto che potete
farvi l’intero gioco da soli, non dovrete

nemmeno assistere alle azioni dei compri-
mari gestiti dalla solita Intelligenza Artifi-
ciale oscena, che non capisce per niente
cosa vi sia tra un punto A e un punto B. A
sua discolpa, comunque, è ancora pre-
sente la possibilità di pigiare il pulsante L
per tele-trasportare i compagni vicino al
protagonista e il frame rate è stato aggiu-
stato parecchio bene. 

L’avventura è molto breve, le ormai clas-
siche 15 ore per un action JRPG portatile.
c’è però un sacco di roba da fare in caso
decidiate di scavare a fondo nel gioco,
anche nel New Game+. ogni classe guada-
gna abilità aggiuntive tramite level-up. si
va da colpi speciali che richiedono di es-
sere caricati, maggior numero di magie so-
vrapponibili e via dicendo. Anche gli
equipaggiamenti guadagnano livelli au-
mentando le proprie statistiche. Il negozio
dell’unica cittadina del gioco ve ne mette a

a cura di Michele “Guren no kishi” zanetti
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a disposizione un quantitativo sproposi-
tato, tutti diversamente raffigurati sul
vostro nanetto in real time. Raggiunti certi
livelli è possibile trasformare gli oggetti in
gioielli, da incastonare eventualmente su
nuove armi più forti con vari effetti, da at-
tributi elementali alla capacità di andare
oltre il livello massimo consentito per
l'oggetto in uso. nelle varie zone di gioco è
ancora possibile recuperare, dalle ceste
più impegnative da raggiungere, delle
ricette particolari con cui forgiare oggetti
rari usando i numerosissimi materiali che
nemici e boss si lasciano alle spalle. ogni
dungeon viene sempre resettato alla sua
uscita, dandovi quindi la possibilità di cer-
care i materiali che vi servono fino ad un
esaurimento nervoso. Da qualche parte
sono anche nascosti tutti i boss di Ring of
Fates da prendere a mazzate. 

echoes of time si fa apprezzare molto
dal lato squisitamente tecnico con un com-
parto grafico delizioso a lustrare gli occhi-
etti di chi ha cacciato fuori i verdoni
necessari e un buon comparto audio. Il
motore grafico è quello di Ring of Fates,
ma ad un anno di distanza risulta ancora
competitivo e per certi aspetti impressio-
nante. Le locazioni sono sufficientemente
varie e coprono le solite classiche ambien-
tazioni (come la città più grande del regno,
il livello a tema forestale, quello vulcanico,
con la neve, gli acquedotti, la miniera, le
rovine, etc.) e la messa in atto del tutto è
sempre convincente. Il doppiaggio è più
che discreto, ma se ne poteva tranquilla-
mente fare a meno vista l'esigua presenza
di linee doppiate solo nelle cut-scene real-
izzate in una computer grafica non proprio
esaltante. 

La compositrice tanioka Kumi torna a di-
mostraci la sua bravura. Da alcuni lavori
sui giochi dei chokobo a questa parte,
passando per le lande di Final Fantasy XI e
per i live degli star onions, approdando a
Project silpheed e alle partiture dell’origi-
nale crystal chronicles per Game cube e
al precedente Ring of Fates, tanioka si
trova di nuovo a suo agio con le limitazioni
del chip sonoro del nintendo Ds. Perti-
nente alle atmosfere e alle situazioni della
mini avventura, la colonna sonora è ulteri-
ormente graziata da una qualità audio in-
solitamente buona, ancora grazie al sound
designer Yamanaka Yasuhiro. 

In generale il nuovo crystal chronicles
per Ds è un buon prodotto, ma si
potrebbe fare ancora di più in un even-
tuale seguito.
8
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La connettività con il Nintendo Wii per gio-
care con utenti di entrambe le versioni del
gioco pare non essere delle migliori; ba-
stano pochi clic di mouse per leggerne in
rete di cotte e di crude. Fortuna che mi sono
evitato lo strazio

I numerosi Moogle che vi sottopone-
vano ad ogni genere di tutorial in
Ring of Fates (o approfittavano della
vostra situazione per estorcervi de-
naro in cambio di utile mercanzia)
sono spariti. Gli unici rimasti vi per-
metteranno di grattare i simboli su
alcune carte speciali che vi conferi-
ranno abilità extra temporanee op-
pure gestiranno la quantità enorme
di missioni secondarie a cui sotto-
porvi da soli o con gli amici. Un po'
troppo relegati in secondo piano a
questo giro, kupò



rima di nascere, proprio non vo-
levo nascere. I miei imperterriti
genitori hanno dovuto arricciarsi
per anni nel tentativo di costruire

l’uomo perfetto. Quando erano pronti a ras-
segnarsi, però, arrivai io vestito da sor-
presa. Mio madre mi voleva ingegnere, l’ho
delusa. Mio padre mi voleva ingegnere e
sessualmente attivo, soprattutto sessual-
mente attivo, l’ho deluso parecchio. Mia so-
rella ha rischiato di uccidermi tre volte
prima del mio ottavo compleanno, ti ho de-
luso assassina del cazzo. Le grandi sor-
prese, insomma, non sono obbligate ad
accontentare tutti. 

Bound in Blood, seguito di un bellissimo
gioco che mi aveva annoiato durante il tuto-
rial della demo, non solo mi ha piacevol-
mente sorpreso, ma si è lavorato la mia
virilità con mani delicate e lingua vorticosa.
eppure Juarello 2 non è un grande gioco,
non ludicamente parlando. La sua struttura
di base è un incrocio tra un call of Duty, un
brutto clone di call of Duty e un call of Duty
con più tempi morti. sviscerato della sua
pelle e ridotto all’osso, Bound in Blood è
una colonna poco armoniosa di obiettivi,
sparatorie, duelli e giochi delle tre palle con
pistole. Unto dalle manate invasive di icone
troppo grandi e appariscenti, da meccaniche
troppo guidate e una discreta linearità, lo
scheletro del titolo techland è poco più di
un riuscito appuntamento al buio: non sai
cosa ti aspetta, ma a volte la fame è tanta e
ti accontenti. Di idee e lampi di genio non
c’è traccia, giusto il gusto di abituarsi ad un
coraggioso sistema di ripari, ma è a questo
punto che finiscono i difetti.

tre minigiochi tre (spara veloce spara Gi-
gietto, duelli faccia a faccia e la porta ma-

gica), ripetuti per tutta l’avventura, dettano
un ritmo anomalo e invitante. Una sparato-
ria non segue la precedente per aspettare la
successiva, ma vive il suo momento di glo-
ria e si lascia sprofondare nella quiete. Il
pathos non si fa più grande con il passare
delle ore, la tensione non è un grafico in at-
tivo, tuoni e fulmini bestemmiano luci e ru-
mori nella più serena giornata di luglio. Il
tempo a volte muore, il giocatore prende
fiato, Bound in Blood non è una maratona
per far felice Linus di Radio Deejay. c’è un
momento per la pace e uno per comprare
un magnum bianco, un tempo per essere
pecora e uno per sentirsi indolenziti. ed è
nel secondo capitolo, quando gli schemi del
first person shooter bellico vengono frantu-
mati, che capisco di cosa sto parlando. Men-
tre vado a casa e tutto intorno c’è morte e
distruzione, mentre a piedi percorro un tra-
gitto interminabile e null’affatto giocoso,
mentre mi perdo nel grano per non essere
visto dai miei nemici. All’improvviso, senza
precauzioni, mi ritrovo a godere degli spo-
stamenti oltre che dell’azione. campagne
intere di poligoni senza uno scopo nella vita,
così desolanti, così sprecate, così reali. 

Ma c’è un motivo a spiegare la mia ammi-
razione per una camminata. A legare gli at-
tacchi coraggiosi e le scorrazzate su cavallo,
infatti, c’è una storia che merita il fuoche-
rello di nonna papera. toni adulti, buoni dia-
loghi, incesti, amore, fratelli, razzismo,
religione, tutto insieme a bassa tempera-
tura. senza puntare mai un riflettore, senza
gridare per farsi notare, una trama corag-
giosa e ben riuscita che ha pochi precedenti
nella mia memoria. che ha pochi precedenti
e basta. È quello che il gioco dice in ogni
momento a farsi protagonista, non più lo

spensierato divertimento che rappresenta.
tanta basta per giustificare le attese, i tanti
filmati e interi minuti di solo spettacolo.
tanto basta perché la regia è finalmente
professionale, la grafica abbagliante e il
paesaggio una cartolina, ovunque. tanto
basta perché è quello che so farmi bastare,
ai giocatori duri e puri mancherà parecchio
ossigeno.
8
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capito il titolo
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sione, non
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stanza ma-
schi da aver
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Hill, comme-
dia sorrisi e
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Hugh Grant e
Julia Roberts
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o la vedo. Ad occhi
chiusi immagino una
riunione con le più
grandi menti del
mondo, tutti uniti per

uno scopo più grande di loro. se-
duti su accoglienti poltrone in
pelle e bullandosi dei loro grassi
salari, devono trovare il modo mi-
gliore per rendere Alex Mercer, il
protagonista di Prototype, un per-
sonaggio con i cazzi al contrario.
Qualcuno suggerisce scarpe colo-
rate e un gonnellino scozzese,
qualcuno un termosifone sulle
spalle e un berretto di Paperopoli,
vince a mani basse una maglietta
“cattiva” e un cappuccio contro la
cervicale. si poteva fare di me-
glio, ma così non prende freddo.

Dopo cinque minuti nella new
York appena masticata da un
virus sfuggito al controllo, si ha
nelle mani tutto il piacere di un
potere sterminato. Alex, nella
sola prima sequenza di gioco, ac-
cumula reati e anni di galera con
elegante facilità e impressionante
rapidità. Prototype sorprende, a
quattrocento metri dal punto di
partenza, perché si mostra
enorme, indomabile, infinito, del
tutto inafferrabile. Poi si torna in-
dietro nel tempo, qualche cano-
nico giorno di flashback, e il gioco
comincia davvero. non che Alex
ne esca del tutto impoverito. I
suoi movimenti sono ancora ag-
graziati e rapidi, ma gli extra
dovrà comprarseli a suon di cre-
diti, faticosamente guadagnati sul
campo aggiungo.

nelle intenzioni delle cartelle
stampa, Prototype è due giochi in
uno. suona bene in tempo di
crisi. Il primo è un’arma di distru-
zione di massa, con meno Iraq e
più arma di distruzione di massa,
ne parleremo dopo. Il secondo è
una versione semplificata di Metal
Gear solid, con meno stealth e
più guardie imbecilli, meglio non
parlarne forse. Quando si limita a
fare lo spaccone, Alex è in grado
di tenere quantomeno botta.
sotto la spinta di una musica tra-

scinante, un ritmo tra la velo-
cità della luce e la campanella
dell’ultima ora, si segue l’onda
di missioni senza limiti di
tempo. Il protagonista si lancia
sui tetti, poi vola fino all’altro
capo della città, si lancia sull’o-
biettivo, gli tira un calcio, un
pugno e lo sputa, monta su un
carro, spara ad un altro carro,
esplode in aria, mangia un calippo
al limone, si tira sulle spalle una
macchina e la tira contro un eli-
cottero, solo allora si decide a co-
minciare la missione vera e
propria. Alex, porello, fa tutto
questo con una manciata di ca-
gnacci rognosi che gli girano in-
torno e provano a spettinarlo. Il
protagonista, insomma, vive di
stress e fiamme sulla faccia, sem-
pre e comunque, in missione e
non. La manfrina funziona al
primo giro di orologio, annoia un
pochetto al secondo, è pura im-
mondizia al terzo. 

Dopo il galvanizzante inizio, non
si può fare a meno di constatare
la degradante palette di colori, le
terrificanti texture dei palazzi e la
generale monotonia architettonica
della Manhattan zombificata. non
si può non ignorare il bilancia-
mento inesistente del titolo, riem-
pito sì in ogni dove di passanti
masticabili, ma incapace di offrire
una sfida bilanciata e progressiva.
non stufo di distruggere l’impen-
sabile, Prototype mette sul piatto
anche un gruppo di missioni se-
condarie con rare variabili della
sinfonia. La trama scontata, già
vista, raffazzonata e pretestuosa,
non può certo aiutare il lavoro di
Radical entertainment ad entrare
nella storia. Prototype è un gioco
di serie B, e questo nonostante il
budget tutt’altro che limitato.
Avrà la sua schiera di irriducibili
suffragette grazie ai controlli fun-
zionali e al divertimento imme-
diato, ma tra il niente e questo
non ci passa l’infinito.
5
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sioni al
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pre detto io
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a boxe è uno sport da uomini e
io uomo. Dopo Fight night
Round 3, primo titolo a solcare
un abisso tra sé e la genera-

zione precedente, si smise di parlare di
generazione due punto cinquanta. Perché
il terzo round era bello da vedere prima
ancora di essere un buon titolo. Questo
seguito, atteso dalle folle come un nuovo
album di Gary Barlow, mette qualche
pezza alle falle del suo progenitore. Da ri-
vedere non c’era moltissimo: una serie di
animazioni discutibili, una carriera troppo
breve e una curva della difficoltà mal pro-
gettata. Dopo una carriera di diciassette
anni e un pugile in pensione, posso dire
che tutto ha braghe migliori, ma che
nulla è stato completamente risolto.

Apre le danze una modalità in singolo
piena di fantasia ed opzioni, solo tutte
inutili. Gli allenamenti sono aumentati,
sono più difficili e più vari e grazie al cielo
son completi della possibilità di non gio-
carli. Il pugile si allena da solo, tu prendi
mezzo bottino e ti risparmi la sceneggiata
del sacco e del pungiball. In un’unica
schermata vengono mostrate le cinquan-
tasei classifiche di cui tener conto, meno
quattro col riporto di due. La scalata al
successo è fatta di matematica prima an-
cora che di cazzotti, percentuali al posto
di guantoni. Dopo l’imbarazzo iniziale, co-
munque, si capisce che niente ha troppo
senso e la vita torna serena. Alla fine
della fiera rimane una data da scegliere e
un match da combattere, il tutto moltipli-
cato per n volte. Le curve restano al
posto giusto fino a un soffio dal tra-
guardo, poi sbagliano strada e trasfor-
mano lo spettacolo in una farsa.
Raggiunti i più alti livelli, dopo tante ore
di mascolino divertimento, il pugile am-
maestrato diventa un tritacarne. Il mio,
per la sua specialità, lo chiamavano L’ot-
tico.

Il secondo ballo se lo fanno le anima-
zioni, quelle sì corrette e migliorate. Le
convulsioni epilettiche sono state sosti-
tuite con modi di cadere più naturali e le
corde son state finalmente prese in con-
siderazione dai programmatori. Anche sul
ring, prima ancora di finire al tappeto,
quei tubi colorati son diventati parte del
gioco e non fronzoli d’arredamento. Resta
qualche discutibile attimo di immobilità,
ma le brusche frenate del passato sono
solo brutti ricordi. Aggiungo, e poi con-
cludo, che rialzarsi da terra è adesso un

gioco d’equilibrio, un gioco difficile pure.
Laddove gli avversari possono mostrarsi
alla battaglia dopo cinque o sei musate,
al giocatore parrà un’impresa farlo la se-
conda volta. scorretto, se vogliamo.
Portata a casa la pagnotta, vi dico per-

ché io questo gioco me lo sposo. Vi
spiego il perché di 91 - e dico 91 - incon-
tri di pugilato che non mi hanno tolto la
voglia di parare. e lo faccio mentre ri-
cordo dieci round di sangue e sudore cul-
minati con un verdetto controverso. Lo
faccio mentre vi racconto di un’azione
lenta e ragionata, di una tattica pianifi-
cata ma imprevedibile. Vi disegno un paio
di diritti, un gancio destro, una finta di
corpo e un montante ben piazzato. È lì
che l’avversario sbarella, intontito, l’audio
si immobilizza come dopo una granata e
io attacco famelico. colpisco tre volte con
il gancio destro, poi una con il sinistro, lui
mi abbraccia per guadagnare attimi di re-
spiro. Lo spingo via, senza pietà, conti-
nuo a lavorarmelo sui fianchi finché non
torna il silenzio. ora sa di essere spac-
ciato, raccoglie le forze e sferra il suo
colpo migliore. Lo schivo, colpisco, botto.
È il primo round di un insignificante
match di mezza carriera, ma ho distrutto
il mio avversario e ho troppo i pugni nelle
mani per non esserne fiero. 

Fight night Round 4 parla con il ring, con le
sue storie tra le corde, non con i suoi menu e
con i suoi extra. senza compromessi, solo per
chi lo vuole.  
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darli. A
che pro?

a cura di Vincenzo “Vitoiuvara” Aversa

Fino a diventar dispari

360 ps3 

piattaforma 360 ps3 sviluppatore ea canada produttore ea sport versione usa provenienza canada
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orrei avere una bacchetta,
proprio ora, per risistemare
lo scempio di pavimento
montato nel mio nuovo sa-

lone. Vorrei avere una bacchetta per
gli affamati e per i parcheggiatori
abusivi, magari usandola con fantasia
a seconda dei casi. Vorrei avere altri
6000 caratteri per deliziarvi ancora
con macabro umorismo, ma è l’una e
trenta di notte, mi girano i coglioni, e
Antò… compra un condizionatore, fi-
glio bello. 

Le premesse non erano delle mi-
gliori. con la Fenice, ahimè, il piccolo
maghetto con strani gusti sessuali
non se l’era cavata troppo bene. A bi-
lanciare una grafica di buon livello e
l’ottima ricostruzione di Hogwarts, in-
fatti, c’era un gioco noioso e rara-
mente divertente. tra i più
memorabili difetti vanno ricordati gli
spostamenti troppo lunghi, i combat-
timenti troppo confusionari, il dop-
piaggio scadente e missioni principali
da pad giallo. Il mezzosangue, da
parte sua, rappezza dove può, lascia
scorrere l’acqua tra i buchi più piccoli
e pianifica con attenzione qualche
sana ora di buon ritmo e buone idee. 

Per gli spostamenti troppo lunghi e
noiosi, abracadabra, si è materializ-
zato un fantasma senza testa che
sbriga tutto il lavoro. Una chiamata
all’89.24.24 e in un baleno ci si ri-
trova a destinazione senza smarri-
menti e notti insonni sulla mappa. I
combattimenti sono stati alleggeriti
dalla semplificazione massiccia dei
comandi: poco muovere, poco sba-
gliare. In cinque comandi basilari si
cataloga l’intero arsenale di Potter,
più un reparo per sbrigarsela nelle
faccende domestiche. L’intera storia
principale, infine, è stata divisa in
altri due compitini sfiziosi e simpatici.
La creazione delle pozioni, in assoluto
il meglio di questo gioco, è la cucina
che suor Germana non vorrebbe mai
vedere. Il giocatore sceglie gli ingre-
dienti, dosa le quantità, scalda il fuo-
cherello, mescola con cura e continua
a farlo fino ad obiettivo riuscito. Il se-

condo minigioco è il quidditch. Il gio-
catore punta il remote verso il centro
degli anelli luminosi e… e basta. Il so-
lito doppiaggio alla buona è ancora
una palla al piede e la trama resta
oscura e inviolabile per chiunque non
abbia avuto la voglia e la dedizione di
leggersi il libro o di correre al cinema.
sembra poco, ma è davvero poco. 

Dopo un inizio tutto caviale e
champagne, Harry Potter e il Principe
Mezzosangue mette in folle e resta al
suo posto. La prima mezz’ora spa-
venta con idee convincenti e ritmo
prelibato, ma è in quella mezz’ora che
si mostra l’apice dell’intera avventura.
Le tre brillanti possibilità ludiche di
inizio ripresa restano tre quando ce
ne sarebbero volute almeno altre
sette per avvicinarsi ad un grande
pennello. Il gioco si impegna, è intel-
ligente, ma signora lo iscriva a mura-
tura comparata.

sono sempre i migliori quelli a non
raggiungere mai sullo scaffale. Le
tamponature messe in atto da eA Bri-
ght Light, però, hanno prodotto un
disco con indiscusse qualità. L’azzera-
mento totale dei tempi morti e la ve-
locità con la quale tutto accade (a
favorire, però, una longevità sotto
protezione testimoni) lascia tracce di
un gioco divertente nella sua sempli-
cità, adeguato per i suoi obiettivi.
Laddove nella Fenice si veniva in-
ghiottiti dalla noia dei corridoi della
scuola, nel Mezzosangue ci si lancia a
sesta inserita verso un finale da ma-
nuale. 

La bacchetta non ce l’ho, mannag-
gia, ma la coppietta di controller Wii
fa bene il suo mestiere e, soprattutto
a pozioni, ci si muove con innaturale
destrezza. A morte la telecamera
made in anni novanta, a morte i col-
lezionabili sparsi in ogni angolo delle
mie budella, l’ultimo Harry Potter po-
trebbe far felice anche quei pochi
nerd che non sporcano le proprie len-
zuola con la piccola Hermione.
6
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a cura di Vincenzo “Vitoiuvara” Aversa

Mezzo, tutto mezzo

wii

piattaforma wii sviluppatore ea bright light. produttore ea games versione pal provenienza uk
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HARRY POTTER E IL PRINCIPE MEZZOSANGUE

Il gioco è uscito anche per tutte le altre
piattaforme esistenti sul mercato. L’uni-
cità di questa versione, però, ci ha fatto
desistere da una recensione unica per
tutte le piattaforme



on ricordo di aver visto i due
film degli acchiappafantasmi,
magari il primo. Gli anni ot-
tanta sono stati per me anni di

studio e di profonda introspezione psico-
logica. Poi sono arrivate le pippe e sapete
com’è andata a finire. con la serietà pro-
fessionale che mi compete, però, sono
andato su Wikipedia a leggermi le trame
dei suddetti film, tutto questo per accer-
tarmi che il videogioco vive di sceneggia-
tura propria. L’influenza è ostentata e
l’ironia è la stessa (de gusti bus), ci man-
cherebbe, ma la trama reggerebbe in pal-
coscenico anche senza pad e poligoni. 
Di certo non sono le idee di questo Gho-

stbusters ad accontentare le branchie af-
famate degli appassionati della saga. Il
gioco si è guardato parecchio intorno
prima di mostrarsi alla folla e il risultato è
un puzzle riconoscibile di meccaniche col-
laudate altrove. c’è puzza di Luigi’s Man-
sion tra le strade e i palazzi, pizzichi di
Half-Life 2 e della sua gravity gun, per-
sino una costola di Metroid e dei suoi fuo-
chi colorati. nulla che riesca
qualitativamente a superare la fonte d’i-
spirazione, sia chiaro, ma la brodaglia è
calda al punto giusto. Il tutto è imbava-
gliato in una stradina stretta stretta,
senza vie d’uscita, che in sette livelli con-
giunge il punto A al punto B. La linearità,
come diceva spesso il tram a sua moglie,
non sempre è sinonimo di disastro. 

eserciti di fantasmi inferociti tengono a
bada il giocatore con efficiente puntua-
lità, gli mordono il culo da ogni angolo e
direzione e lo costringono all’ordine e
all’organizzazione. Lasciarsi andare al
gradevole riflesso del flusso sparacchino
è spesso sconsigliato, meglio affrontare i
propri nemici seguendo uno schema pre-
fissato. chiudere le pozze impedisce il re-
spawn dei piccoletti, intrappolare i
fantasmi dimezza le difficoltà e scegliere
l’arma giusta fa guadagnare secondi pre-
ziosi. La difficoltà leggermente sopra la
norma è, però, da giustificare più che
giustificata. Palesemente pensato per una
co-op a quattro giocatori, il gioco si in-
carta sull’I.A. dei compagni artificiali. La-
sciarli a terra è troppo rischioso, utili
come sono per salvare il protagonista in
difficoltà, ma lo sforzo di raccoglierli è
spesso ripetitivo, ridicolo, e fastidioso. Le
piccole e inutili testoline digitali cadono al
suolo come foglie d’autunno - Ungaretti è
arrivato prima delle pippe - e al giocatore

non resta che accollarsi l’ingrato ruolo di
infermierina da campo. se la co-op a
quattro ci fosse veramente, comunque, lo
sforzo di perdonare potrebbe essere
preso in considerazione, ma resta invece
una possibilità limitata a missioni extra
campagna.

Ghostbusters ha il grosso pregio, so-
prattutto di questi tempi, di non piacersi
troppo e di non attirarsi addosso l’ira fu-
nesta dei criticatori di mestiere. L’aspetto
super deformed, per esempio, tappa gli
occhi del cronista e lascia sottopolvere
una grafica quasi mai all’altezza, strana-
mente arricchita con effetti speciali di di-
screta fattura e pugnalata con animazioni
da fedina penale. Ancor più a sorpresa il
gioco riesce ad alternare qualche mo-
mento di tensione ad un generalmente
caciarone gioco di spari, fantasmi e ironia
da quattro soldi. eppure giudicare un
gioco come Ghostbusters non è lo stesso
che farlo con un titolo qualsiasi. Quello
che senza costume sarebbe un sempli-
ciotto con cui passare piacevolmente il
tempo, assume dignità quando il suo
compito è di far rivivere i ricordi.

Il sempliciotto resta tale, nessun fiore è
davvero peggio del letame, ma il sogno di
lanciare una scatoletta per intrappolarci
un fantasma è diventato realtà.  
7

La versione
Xbox 360
avrà una ri-
soluzione
maggiore di
quella Play-
Station 3.
Interrogati
sul perché di
tali diffe-
renze, i pro-
grammatori,
facendo
chiarezza,
hanno così
risposto:
“Perché sì”

a cura di Vincenzo “Vitoiuvara” Aversa

Ammazza li fantasmi

360 ps3 pc

piattaforma 360 ps3 pc sviluppatore terminal reality produttore atari versione usa provenienza usa
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ega Rally è l’Inizio e la Fine, l’Alfa
e l’omega, Franco e ciccio. Rapp-
resenta uno dei momenti più alti
della produzione della casa del

porcospino blu e contemporaneamente il
punto di svolta di un declino segaro oramai
evidente. La versione 2006 rappresenta la
fine del predominio tecnologico Giapponese
sull’occidente, la perdita della capacità di
stupire, il canto di un cigno acciaccato e
oramai irriconoscibile. 

Il fatto che questo debacle avvenga non
per mano di una misconosciuta software
house a cui rifilare un brand famoso
(Genki, sumo, Planet Moon studios, tanta-
lus Interactive, Jc entertainment, time
Warner, etc.), ma da AM3 stessa, uno dei
team interni più importanti nonché fautrice
dell’originale, è sintomatico. La coscienza
che Hisao oguchi (presidente sega corp.
prima e dopo l’acquisizione di sammy) fu il
vice-presidente di AM3 e quindi indiretto
fautore sia del sega Rally originale che di
codesto titolo, fa riflettere. tutto ciò non è
strano, è sega da anni a questa parte. D'al-
tronde, se un gioco previsto per il mercato
arcade nel 2004 prima scompare, poi si
ripresenta in forma casalinga in uscita nel
2005 ed infine slitta ulteriormente nel
2006, qualcosa dovrà pure significare. 

nonostante i commenti pesantemente
negativi su sega Rally 2006 in giro per la
rete si sprechino, Babel lo riscopre collo-
cando tra gli Underrated. Perché sebbene
una revisione storica del titolo sia da con-
siderarsi impensabile, ci si può almeno in-
terrogare sul forse eccessivo accanimento
della comunità, soprattutto quella segara.

comunità che assistette impotente all’us-
cita di una sequela di titoli mediocri,
quando non schifezze: Altered Beast, Gun-
grave, Virtua Quest, Kunoichi, spikeout
(etc.) sono giochini, e lì in mezzo sR 2006
sembrava una delle tante porcherie. Forse
anche per questo, sega Rally 2006 si af-
fronta nel peggiore dei modi, con in mente
l’inarrivabile originale su Model2 e il criti-
cato ma sempre ottimo seguito su Model3,
e nel cuore la magnificenza tecnica con cui
sega ci aveva abituato all’epoca arcade e
Dreamcast. si avverte fin da subito qual-
cosa di diverso, la sensazione è quella che
abbiano cercato di ammodernare l’intero
impianto, offrendo maggiori modalità e un

nuovo sistema di controllo per venire incon-
tro alle nuove esigenze di mercato, che nel
frattempo è cambiato e a cui le partite da 5
minuti e poi Game over (Yeah!) non piac-
ciono quasi più.

Il sistema di controllo è a metà strada tra
l’arcade e il simulativo, niente danni e ac-
celeratore sempre a tavoletta, ma vetture
più pesanti e derapate meno controllabili.
Questo sistema di controllo si riflette anche
nei tracciati, generalmente più stretti
rispetto ai predecessori e più simili a quelli
in colin McRae. L’idea in se non è male, la
nuova impostazione di guida è lontana
dall’eterna derapata dei predecessori, che
comunque potevano permettersi carreg-
giate da Autostrada del sole (per gli stan-
dard rallystici, of course), se non fosse per
il fatto che il bilanciamento controllo/car-
reggiata non sempre funziona e la vettura
tende un po’ troppo a rimbalzare come una
pallina da flipper.

Dove sega Rally 2006 pecca decisamente
è nel comparto grafico, i tracciati sono gen-
eralmente abbastanza spogli e le vetture
peccano in quantità di poligoni. Per alcuni
“solo” un problema, per altri un’onta. Fun-
zionano invece le varie modalità inserite nel
gioco, non fosse che per il fatto che sono le
solite oramai inserite in ogni produzione.

Lungi da me rivalutare sega Rally 2006,
eppure può la mancanza del classico cielo
“blu sega”, colori meno accesi e un track
design con qualche palma in meno aver in-
dispettito in tal modo i sega-fan? In fondo il
sistema di controllo è diverso, ma decisa-
mente funzionale. La guida tende al rim-
balzo, ma è così anche sul Revo,

nonostante disponga di tracciati ben più
larghi. e le modalità di gioco sono persino
di più. Viene da pensare che su sR2006,
più che i difetti del titolo, abbia pesato tutto
il background all’epoca dell’uscita, un sega
Rally che non sembra un sega Rally non è
per questo automaticamente un brutto
sega Rally.

se potete, magari tra un Dirt, Fuel, Grid,
shift o qualunque altra sigla, io un’occhiata
nel cestone Playstation 2 ce la darei, al
massimo potete sempre divertirvi con la
versione originale del 1995, allegata al
gioco.

Sega non esiste più. Ma i segari esistono
ancora?

SEGA RALLY 2006

a cura di Gianluca “UnNamed” Girelli
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Non ci sono più i segari di una volta

ps2
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Parlare di caster nella stessa rubrica dove ho scritto di
Blueberry Garden può sembrare paradossale: tanto il sec-
ondo è bello per la ricercatezza di una poesia minimale in
ogni singolo elemento che lo compone, tanto il primo è
bello perché supera ogni eccesso e si propone come mero
caos. caster inizia come un normale sparatutto, piuttosto
bruttino a dirla tutta, ma ben presto si trasforma, magnifi-
cando il concetto di potenza e trasformando i livelli in
scatole di plastilina a disposizione del giocatore. ci sono
dei livelli da superare, dei mostri da uccidere e dei poteri
da ottenere. sono proprio questi ultimi a farsi propulsori
dell'esperienza di gioco.

Prendiamo il potere verde, che permette di fare dei
buchi nel terreno. Al primo livello crea dei piccoli fossi in
cui è piuttosto difficile far cadere i nemici; potenziandolo
le sfere di energia lanciate dal protagonista riescono a
creare buchi sempre più grandi, fino al quinto livello che
permette di realizzare delle immense voragini. Lo stesso
discorso vale per il potere grigio, che passa dal creare
delle piccole increspature a delle vere e proprie montagne.
Mi spingerei a chiamarla una poetica dell'eccesso, in cui il
concetto di equilibrio di gioco diventa rarefatto e inconsis-
tente e la gradualità viene abbattuta a favore della disar-
monicità. caster è facile, anche al massimo livello di
difficoltà, ma importa poco in realtà. 

Giocando diventa chiaro che il divertimento non sta
tanto nell'ammazzare i mostri, quanto nell’attraversare
tutto un livello con un salto o correre così veloci da ri-
manere a galla sulla lava incandescente. A volte è diver-
tente starsene a perdere tempo, ben oltre il
completamento degli obiettivi canonici, tanto per vedere
fin dove ci si può spingere. È il concetto di limite a essere
messo in crisi per tutto il gioco, con scontri combattuti a
super velocità, usando dei super attacchi e con lo scenario
che sembra presente soltanto per essere alterato o vapor-
izzato. 

non esistono montagne abbastanza alte o abissi troppo
profondi. caster fa sentire onnipotenti come nessun altro
videogioco e, pur se graficamente molto rozzo, coinvolge il
giocatore quasi intimamente, superando i confini dello
spettacolare e toccando il sublime anarchico, ovvero la
perdita del senso di ogni regola che caratterizza un buon
design. Gli schemi di attacco dei nemici e le difficoltà de-
rivate dalla morfologia dei livelli diventano ben presto in-
differenti. Il bello di caster è che si può saltare fino ad
oltre il cielo e cadere a terra non subendo alcun danno,
creando delle onde d'urto che deformano lo scenario. cosa
si più chiedere di più? c

as
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alla scoperta delle ‘indie’

1493 a cura di 
Simone “Karat45” Tagliaferri
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il mondo dei videogiochi è attraversato da una sincera
apatia da cui non si riesce a trovare via di fuga. è un
rapporto difficile con il creato a dettare regole ferree di
convivenza sullo schermo, ma gli obblighi creano indif-
ferenza e anestetizzano la volontà, già predisposta al-
l’accettazione della repressione. Ogni progetto è un
fuoco che viene spento e portato verso la normaliz-
zazione, i falò diventano fuocherelli che rischiano di
spegnersi con la prima pioggia. Se conto i sequel che ho
acquistato quest’anno mi vengono i brividi (sia per il
loro numero, sia perché li ho acquistati senza battere
ciglio). i videogiocatori sembrano coinvolti in un gioco
di ripetizioni continue che non accennano a spezzarsi. il
modello di business dominante ha trasformato una pos-
sibilità in sistema, rendendo di fatto nulla ogni forma di
resistenza. i mondi possibili si sono ridotti per inerzia e
il fascino della ricerca è stato fagocitato dai centri com-
merciali. Rimbalziamo sulla superficie di qualcosa di
comprensibile, mostruoso, ma per questo ineluttabile.
Rassegnati cerchiamo di dare un senso al vecchio,
mascherandolo da nuovo. Siamo diventati maestri a gi-
rarci dall’altra parte, come se il dispettoso Prometeo ci
avesse fatto l’ennesimo dono. Non ci resta che ragionare
di tanto nulla, cercando di riempirlo con le parole e fru-
gando altrove, prima che anche gli altrove vengano con-
sumati e riempiti dal nulla da cui fuggiamo (ma
fuggiamo veramente?
Oppure, in fondo, ci piace
essere quello che siamo
diventati perché era lo
scopo della ribellione sin
dall’inizio? Ovvero non
c’era nessun desiderio di
diversità, ma soltanto la
voglia di entrare nella
normalità passando da
un’altra porta?).  

Cosa  resta da scoprire?

Caster è provabile e acquistabile andando sul sito uffi-
ciale:  http://www.elecorn.com/caster3d/



Blueberry Garden va a caccia del tempo della
bellezza, accompagnandolo con una colonna sonora
che penetra la trama ludica diventandone strumento.
La filosofia di fondo è quella dei giardini orientali,
delicata e dedicata alla poesia della composizione
stessa, mai eccessiva o leziosa nella sua essenza
bonsai. Il problema è un rubinetto aperto che va
chiuso perché rischia di allagare il giardino. Il pro-
tagonista, una specie di uomo uccello dal becco
arancione e con un cappello nero in testa, plana ma
non vola e non sa come riuscire ad arrivare a chiud-
ere l'acqua. Andando in giro per il giardino si trovano
degli oggetti giganteschi gettati a terra. Avvicinan-
dosi e rimanendo fermi è possibile raccoglierli e
impilarli automaticamente su una piattaforma subito
sopra il punto d'inizio del gioco. Lo scopo è quello di
impilarne il più possibile, così da creare una torre
(che viola tutte le regole della fisica e della gravità)
per poter spiccare un balzo e planare fino al rubi-
netto, per poi impilare qualche altro oggetto e
saltare fino alla Luna, su cui si trova la porta che
segna la fine del gioco. 

I soliti videogiocatori d'acqua dolce hanno criticato
Blueberry Garden affermando che in fondo si tratta
più di una demo e che sarebbe stato meglio ci fos-
sero stati altri livelli da giocare, nonostante il prezzo
molto basso a cui viene venduto. Qualcuno si è
chiesto se, allungandolo troppo, non si sarebbe ot-
tenuto un effetto completamente opposto a quello
voluto. Parlo di impressione di gioco falsata, di tradi-
mento dell'idea di fondo. Blueberry Garden è per-
fetto così com'è perché non ha niente fuori posto. Il
gameplay è pura meraviglia, se ci si lascia
trasportare dall'empatia per il personaggio e lo si va-
luta seguendo criteri estetici e non da accumulatori
di feature con problemi di eiaculazione precoce.

È bello perché nella sua minutezza è assoluta-
mente compiuto. È bello perché bisogna chiudere un
singolo rubinetto e arrivare su una sola Luna. È bello
perché insegna che il sublime può trovarsi nelle cose
minute, quelle che fanno meno rumore e che scor-
rono sullo schermo con timidezza e poesia. ogni sin-
golo filo d'erba mosso dal vento, ogni strano animale
che vaga per lo schermo mangiando frutti dalle di-
verse fogge e colori, sembra parte di un unico
quadro pregno di malinconia e distacco, un mondo di
sogno che mette da parte ogni pretesa di realismo e
si chiama fuori dalla competizione tecnologica, rius-
cendo a trasmettere sentimenti profondi senza affi-
darsi a trame complesse o ad artifici drammatici
rubati ad altri media.

Post I.t. shooter è uno sparatutto visiva-
mente eccezionale, ma semplicissimo nel
concept, in cui bisogna distruggere una lunga
fila di boss che diventano progressivamente
sempre più forti. Prendete un gioco per Atari
2600 e sostituite un post-it colorato a ogni
pixel visibile sullo schermo. Agitate il tutto
con un brano acido di sottofondo e avrete un
titolo anarchico fino al midollo che fa suo
quello spirito delle origini dei videogiochi
quando, nonostante i limiti tecnici, si speri-
mentava a più non posso anche correndo il
rischio di creare immonde schifezze. Post-it
va guardato, più che raccontato, è un con-
cept game che stupisce per l'originalità della
rappresentazione e per la capacità di pren-
dere un oggetto quotidiano e farne il cardine
dell'esperienza di gioco, decontestualizzan-
dolo completamente. 
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Post i.T. Shooter è scaricabile da: 
http://www.kloonigames.com/blog/games/post_it

Blueberry Garden è scaricabile da Steam, il servizio di-
gital delivery di Valve

Caster è provabile e acquistabile andando sul sito uffi-
ciale:  http://www.elecorn.com/caster3d/
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…un’altra boiata intergalattica,
talmente a basso costo che
hanno risparmiato pure sul
nome. cruis’n è l’ennesimo capi-
tolo di un franchise tutto som-
mato dignitoso, nonostante
personalmente abbia sempre tro-
vato aberrante questa sorta di
out Run dei poveri in chiave poli-
gonale. Una serie che non ha mai
brillato né per giocabilità né per
chissà quali caratteristiche tecni-
che, ma che nonostante tutto si
è saputa ritagliare una sua fetta
di fan soprattutto su nintendo
64, dove la serie si è sviluppata.
Ma come per il need for speed
Undercover di qualche numero fa
(Babel 012), anche per cruis’n
sarebbe il momento di appen-
dere le gomme al chiodo, o per-
lomeno qualche game designer
al muro. se però il risparmio è su
Wii, allora via libera, tanto con la
scusa del gioco per il mercato
casual si può far passare sotto il
seal of Quality le peggio porche-
rie.

Partita con buoni propositi, la
serie cruis’n si è poi affievolita in
contenuti e appetibilità così come
la cugina san Francisco Rush,
sempre di Midway, da cui ha ri-
preso alcune meccaniche. e te-
nendo conto che nemmeno
questa serie brillava, c’è poco da
stare allegri. Pollice verso per

praticamente tutto. Meccaniche
di gioco che sfigurerebbero per-
sino ai tempi del bidimensionale,
con una vettura incurante di
qualsivoglia ostacolo ed in grado
di andarsene a spasso oltre il
tracciato in tutta tranquillità, il
tutto incorniciato da un sistema
di collisioni appena abbozzato
(ma forse non sarebbe servito
nemmeno). Poche modalità di
gioco, quasi a nascondersi dietro
una catalogazione da arcade
puro, quando invece altri arcade
avevano saputo fare ben altro
(Burnout).

Infine una realizzazione grafica
da retrogaming, pochi poligoni,
texture slavate e aliasing a ma-
netta che riportano alla mente i
bei tempi passati a giocare a
need for speed 2 e Motorhead.
Ma 3dfx è fallita eoni fa e il Wii è
un “sistema sulla carta più po-
tente di un Gamecube”. A furia di
ripeterlo, forse, inizieremo tutti
quanti a crederci. Il nintendaro
incassa l’ennesimo colpo basso
attendendo tempi, e soprattutto
racing, migliori. Magari con un
occhio al prossimo excite e a
Ferrari challenge che non sem-
brano male. 

cruis’ è una serie racing fon-
data sul pacchiano, che aveva il
coraggio di presentarsi al gioca-
tore con un puttanone digitaliz-
zato (sig!) a sventolare la
bandiera ad inizio gara. Il putta-
tone, per inciso, è rimasto, la
qualità invece mi sa che è andata
persa da un pezzo. 

Fare i tirchi non paga. Ho sempre
odiato la sponsorizzazione di vi-
deogiochi mediante l’utilizzo di
nomi altisonanti, ma non posso
negare che questo modo di fare
abbia i suoi vantaggi. Anche a li-
vello ludico s’intende, se scuci tot.
soldi per un tony Hawk, un Dave
Mirra o un Mat Hoffman, un aiutino
nello sviluppo del titolo – minimo -
lo pretendi o quantomeno ce lo fic-
chi dentro come clausola. D'al-
tronde neppure i professionisti
chiamati in causa vorrebbero
veder affibbiato il proprio nome a
schifezze inenarrabili. I producer
Midway invece sono di braccine
corte, loro al massimo consultano
lo skater sotto casa. Pagandolo
con un buono pasto McDonald’s, a
giudicare dai risultati. Gravity
Games è l’ennesima presa per i
fondelli partorita da scelte di mer-
cato discutibili, anche se non so
cosa ci si potesse aspettare da un
titolo che già di per se sembra
un’imprecazione a denti stretti.

Gravity si presenta nemmeno
troppo male: un discreto numero
di modalità, parecchi item da rac-
cattare, musiche truzze ma in
fondo funzionali e un discreto nu-
mero di arene. Poi però tocca gio-
carci e partono le bestemmie, a
denti stretti pure quelle. La sella è
quella di una BMX, eppure la sen-
sazione è quella di guidare un au-
toarticolato. Il controllo è
approssimativo, a volte persino
tardivo, che cozza con la massima
precisione richiesta da molti dei
trick richiesti per passare allo

stage successivo. Il numero delle
evoluzioni è già di per sé esiguo se
paragonato alla concorrenza, ci si
abitua ad usare le solite 2/3 com-
binazioni un po’ per l’efficacia, un
po’ per la difficoltà di eseguire le
restanti. Il più delle volte basterà
“grindare” in un infinito loop su di
una vasca per accumulare i punti
necessari… che però non baste-
ranno perché c’è sempre quella
maledettissima evoluzione che non
ne vuole sapere di riuscire.

se il sistema di controllo è di per
sé un danno, la beffa è rappresen-
tata dalla pessima gestione della
telecamera virtuale. Immaginatevi
di dover eseguire una capriola per
poi finire a “grindare” su di un
tubo disposto a qualche metro da
terra; prendere la rincorsa su per
la rampa, massima precisione du-
rante il salto e poi… tac! La teleca-
mera ha un improvviso spasmo e
la combinazione destra-giù-destra
si trasforma in un su-destra-su,
con conseguente spiattellamento
della faccia del biker sull’asfalto e
del joypad sul pavimento. Problemi
davvero seri, accentuati da un
frame-rate stabile ma bassino e da
una realizzazione tecnica un po’
impastricciata che sembra figlia
dell’epoca PsX. Denti stretti e giù
con altri neologismi.

Dalla Guerra dei cloni dei titoli
biker-istici, Gravity ne esce ridotto
davvero maluccio. Giocare al ri-
sparmio non è stata una scelta
sensata, ma nemmeno riprovarci
qualche anno dopo con… 

Cruis’n
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Ferruccio Cinquemani
Autore di: Infamous

Mirror’s edge: chi me lo fa fare di completare
le speed run, di ripetere lo stesso livello decine
di volte nel tentativo di battere un tempo as-
surdamente basso, con caricamenti su carica-
menti, errori continui che mandano all’aria
dieci minuti di gioco? Mi sarebbe dispiaciuto di
meno se le speed run non fossero state la
parte migliore del gioco.

Giovanni “Giocattolamer” Donda
Autore di: odio di Gomito

Al settantasettesimo, nonché ultimo piano
della controparte digitale del chrysler Building
in Parasite eve. Giorni e notti – ma soprattutto
notti e giorni - attaccato allo schermo, o alla
guida ufficiale, solo perché quest’ultima mi
aveva rassicurato che, sì, dovevo farmi una
doccia, ma ne sarebbe valsa la pena: stavo per
assistere al “vero” finale! Lo sto ancora aspet-
tando… l’autore della guida. Il “vero” finale era
una scritta che neanche “congratulazioni, hai
finito il gioco” avrebbe lasciato un peggior re-
trogusto.

Gianluca “UnNamed” Girelli
Autore di: Meteore; Underrated; Giochi di
Merda

Qui a Milano era solito tenersi un torneo di
street Fighter III. nonostante non mi possa
considerare un pivello a suddetto gioco, venivo
continuamente asfaltato nel giro di una decina
secondi. Anche solo vincere un round era di-
ventata un’impresa. A volte, a partita iniziata,
potevo pure posare il pad e farmi una passeg-
giata, tante erano le raffiche di sberle che
volavano. La domanda, a quel punto, è sorta
spontanea.

Michele “Guren no kishi” zanetti
Autore di: Valkyrie Profile covenant of the
Plume; Final Fantasy crystal chronicles echoes
of time

ogni volta che inizio un gioco nuovo.

Simone “Karat45” Tagliaferri
Autore di: Ars Ludica; 1943

Parecchi in realtà. In tempi relativamente re-
centi sono stato colpito da profonda crisi men-
tre giocavo a the World ends With You.
Andavo avanti a forza d’inerzia (superando
combattimento su combattimento e sbuffando
per uno dei sistemi di combattimento più de-
menziali mai visti in questo lato dell’universo),
quando, verso la fine del secondo atto, mi
sono chiesto perché mi ostinassi a giocare
qualcosa che stavo disprezzando profonda-
mente. Alla domanda è seguita una colossale
mangiata di Ringo e poi l’abbandono, senza
troppi rimpianti, con relativa svendita del gioco
su ebay. In senso generale, comunque, è liber-
atorio abbandonare videogiochi che non si ri-
escono a portare avanti per motivi di
svilimento personale.

Tommaso “Gatsu” De Benetti
Autore di: Il Vangelo secondo tommaso; Red
Faction: Guerrilla

Ma chi me lo fa fare di giocare JRPG da 120
ore, per avere in cambio una brutta storia al-
lungata per dodicenni e un protagonista che ha
perso la memoria. o per arrivare al boss finale
scoprendo che mi manca l’unico oggetto che
può batterlo, che potevi prendere solo all’inizio
nel secondo baule a destra. chi me lo fa fare di
giocare ad un livello diverso da normale: la
vita è già abbastanza stressante. chi me lo fa
fare di comprare un Wii in onore dei bei vecchi
tempi: non ho la pressione alta e non voglio
contare i passi. chi me lo fa fare di giocare on-
line con gli Americani, gente con due-parole-
due nel vocabolario (una è faggot, l’altra shit).
chi me lo fa fare? nessuno, per fortuna.

Vincenzo “Vitoiuvara” Aversa
Autore di: La terra che tremò; esco di Rado;
La tV che Videogioca; Fight night Round 4;
Prototype; Ghostbusters the Video Game; call
of Juarez: Bound in Blood; Harry Potter e il
Principe Mezzosangue

non ho dubbi: Dead Rising. colto da furiosa
scimmia di achievements, ero solito spulciare i
giochi in quello che viene propriamente
definito “sblocco mode”. L’obiettivo più imbe-
cille della mia vita fu appunto nel centro com-
merciale più morto della storia: “nemesi degli
zombie”. Per la miseria di 20 punticini, il gioco
chiedeva di uccidere 53.594 non morti. Per
farlo, ovviamente, non bisognava seguire la
storia principale, che ricordo aveva un tempo
stabilito in tre giorni da 6 ore ciascuno, ma
dedicarsi esclusivamente allo scopo. Il modo
più semplice, e forse anche l’unico per portarlo
a casa, consisteva nel prendere la macchina
nel giardino, percorrere il parcheggio sotterra-
neo schiacciando di tutto fino a raggiungere un
furgone, usare lo stesso per ritornare al gia-
rdino e rimettersi alla guida della macchina
respawnata. Poi ripetere il tutto. non una, non
due, ma troppe volte. e son soddisfazioni...

Alberto “Floyd” Li Vigni 
Autore di: Demon’s souls

shadow of the colossus, seconda tornata. La
prima si era conclusa trionfalmente con
qualche decina di imprecazioni (rigorosamente
laiche) e la vendita del gioco. Per la prima
volta mi faccio influenzare dalla stampa (cioè,
dai due forum che leggo) e decido di dargli una
seconda chance con l’uscita PAL. no, non mi
ero sbagliato. ‘sto gioco è l’antitesi del diverti-
mento. come si fa a mantenere il sistema di
controllo di Ico in un titolo (teoricamente) più
dinamico? Perché i metodi per uccidere i
colossi sono cosi banali (e perché devo ripetere
lo stesso metodo più volte per ogni colosso?)
Perché quel meraviglioso silenzio deve essere
interrotto da quel tema epico che vorrebbe
guidare le mie emozioni? Perché il cavallo è
così poco sfruttato? che sia Ueda stavolta a
riprovarci in un futuro remake. Io non ci gioco
più.

Federico Res
Direttore

“chi me lo fa fare” di prendere in mano il joy-
pad, qualunque sia il gioco dentro alla console?
Per me è ormai tempo di stare in poltrona e
godermi un bel film. Meglio se lento e noioso.
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Morbose chiacchiere di redazione: torbidi segreti nascosti fra le
pieghe del passato, traumi infantili mai superati, preferenze vide-
oludiche da denuncia o periferiche acquistate a prezzi vergognosi
per un solo utilizzo. Ogni puntata di Forum vi proporrà una do-
manda pruriginosa e molte colpevoli confessioni.

“In quale videogioco hai pen-
sato: Ma chi me lo fa fare?”
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t
he King of Kong: A Fistful of Quar-

ters (sottotitolo guadagnato sul

campo) in Italia non lo abbiamo

visto mai. Presentato nel 2007 in decine

di festival, il documentario segue steve

Wiebe nel suo tentativo di superare il

record di Billy Mitchell a Donkey Kong.

Più che sulla storia che racconta, però,

una sorta di Rocky in salsa nerd senza

vittoria e senza Adriana, la rubrica vuole

soffermarsi sugli stra
ni protagonisti di

questa vicenda. Uomini, vecchi e psico-

patici ch
e appaiono come dimenticati

negli anni ottanta. così piallati da

quanto fatto in passato da aver perso la

cognizione del tempo. ecco, è nel rico-

noscere una logica in quello che fanno

questi str
alunati individui che si differen-

zia il videogiocatore da una persona

normale.

1 – Bella cravatta!

Billy Mitchell è in assoluto il personaggio

più inquietante di questo documentario.

Pur non essendone il protagonista, in-

fatti, rie
sce a ritagliarsi una grossa fetta

di disgusto e sdegno. Il detentore del

record del mondo si fa notare subito per

il pessimo taglio dei capelli e per una

spropositata considerazione di se stesso.

come il peggior mafiosetto di quartiere,

si atteggia tra la folla di leccaculo e con

sufficienza ignora la sfida dell’avversario

più che degno. Messo alle strette da un

record che muterebbe il suo stato so-

ciale da “imbecille con un record” a “im-

becille puro”, si in
venta una VHs

amatoriale senza mogli o fidanzate

nude. che spreco di pellicola.

2 – il baro!

In mezzo a questa magnifica foto di mo-

delli di intimo, c’è il nemico più giurato

di un videogiocatore: un cheater. non vi

voglio abbastanza bene da andarmi a

cercare il suo nome e cognome, ma fin-

gerò di non volervi rovinare la sorpresa.

cosa spinge un giocatore, per sua na-

tura quasi un essere umano, a dopare le

sue prestazioni per fare bella figura?

Dopo anni di action replay, achieve-

ments comprati, fughe e semplici bugie

verbali, proprio non riesco a darmi una

risposta. eppure laddove c’è un gioco,

c’è sempre qualcuno che lo ha finito al

massimo della difficoltà, con la mac-

china più lenta, tre soli proiettili in

canna e urinando nella tana del boss fi-

nale.

3 – La setta!

twin Galaxies è un’organizzazione che si

occupa di raccogliere e verificare i re-

cord provenienti da tutto il mondo. or-

ganizza anche manifestazioni per pochi

affezionati, nulla che non generi tri-

stezza di default. twin Galaxies è un

ometto che si guarda le cassette altrui e

stabilisce se son vere o truccate. Il si-

stema è rigido e infallibile, ma qualche

volta è una merda. Mentre la giuria si

occupa di visionare il super mega uber

pro record di Donkey Kong, è simpatico

ascoltare la voce di steve Wiebe, deci-

samente preso dalla sua partita, che ab-

bandona la figlia ai suoi pianti disperati.

È che non c’è più rispetto per lo sport,

immaginate come la prenderebbe nadal

se la figlia irrompesse nel centrale di

Wimbledon.

4 – La spia!

si vede poco, parla poco, ma quella 

cosa sulla sinistra è abbastanza viscida

da ritagliarsi il s
uo piccolo spazio. Men-

tre steve Wiebe viene costretto a ripe-

tere dal vivo il suo record, il cagnolino 

di Mitchell si agita terrorizzato sperando

che non riesca nell’impresa. tra una te-

lefonata e l’altra al suo padrone, infatti,

si muove nervoso e ansimante alle

spalle del protagonista. Dice qualcosina

ogni tanto, poggia un bicchiere, passa il

suo tempo ad alitare sul collo del povero

steve per farlo innervosire. non ho pas-

sato la mia gioventù nelle sale giochi,

ma in trent’anni devo ancora vedere un

cabinato senza un soggetto simile attac-

cato al posacenere. si vocifera che al-

cuni bar li co
mprassero in bundle con le

schede video.

5 – L’arbitro!

È proprio vero: ogni mondo è paese,

ogni arbitro un cornuto. Walter Day ha

avuto una buona idea negli anni ottanta.

cavalcando l’entusiasmo riservato ai vi-

deogiochi, si in
venta manifestazioni e

produzioni televisive dedicate ai record-

man e ai punteggi. Dopo trent’anni e un

cervello fermo a quell’idea, ha l’aspetto

di un uomo sicuro di aver fatto grandi

cose nella vita. Fondando twin Galaxies,

così dice, voleva garantire che i record

fossero reali e certifica
ti. Ma Billy Mit-

chell è suo amico, a lui sono legate le

sue possibilità di fare soldi e questo,

lontano dall’Italia, è un conflitto di inte-

ressi. M
entre a steve frugano nelle mu-

tande in cerca di chip nascosti, a Billy

viene riconosciuto un punteggio in 2 mi-

nuti, su una cassetta che lascia persino

intendere segni di manomissione.

È una sporca storia di malavideogioco

quella di King of Kong. Più bella di

Moggi, ma sfacciata almeno quanto Gi-

raudo. Un documentario ben fatto, per-

lopiù didascalico, che solo raramente si

lascia andare a situazioni preconfezio-

nate a tavolino e a sensazionalismi da

pellicola cinematografica. È una storia

interessante per tutti i videogiocatori,

sia per gli anziani decrepiti che per le

giovani leve, perché i trofei e gli achie-

vements hanno riportato i giochi su una

via che pareva avessero abbandonato:

l’ego del giocatore. comunque vada, in-

somma, non ci sono mica molti principi

della grande perla in circolazione…

La TV
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