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t
almente tante sono le rappre-
sentazioni della fine del
mondo a cui libri, film e gio-

chi ci hanno sottoposto nel corso
degli anni, che quando l’apocalisse
arriverà c’è il rischio concreto di ri-
manere delusi. “Viviamo in tempi
interessanti,” disse una volta un
saggio, ed effettivamente aprire i
balconi di mattina per vedere cieli
cremisi che vomitano angeli vestiti
in possenti esoscheletri corazzati
sarebbe lo show finale a cui ogni
buon nerd dovrebbe aspirare.

Facile invece che si vada a finire
con un’improvviso sussulto del
sole e morta lì. comunque vada,
l’avevamo previsto. ci sono fini del
mondo post-atomiche, quelle in
cui non si riesce più a ricaricare
l’iPhone, alcune 20.000 leghe
sotto il mare, altre ancora senza
scorte di Pringles, persino conclu-
sioni che non fanno il botto e pre-
feriscono sussurrare. sarà meno
eccitante esserci? Probabilmente
no.

non è detto che qualcosa di già
visto e già sentito sia per forza di
cose anche di una noia mortale, e
questo vale tanto per la fine del

mondo quanto per i giochi con cui
inganniamo l’attesa. Darksiders ne
è un perfetto esempio: inventa
qualcosa di nuovo? sicuramente
no. Ripropone concetti che sap-
piamo già funzionare in una for-
mula avvincente? certo, ed è
meglio di quel che sarebbe lecito
aspettarsi. Del resto, tanti furti
tutti assieme non si erano mai
visti, e dare al titolo una parvenza
di omogeneità deve essere stato
un lavoro di taglia e cuci non tra-
scurabile. non che sia una pratica
del tutto nuova: l’anno scorso un
altro titolo ha appassionato pub-
blico e critica con caratteristiche
non dissimili, quel Batman Arkham
Asylum che da improbabile rap-
presentante dell’infame genere tie
in si è per molti rivelato fra le mi-
gliori esperienze videoludiche del
2009.

Detto fuori dai denti: non ab-
biamo sempre e comunque biso-
gno di essere stupiti con
rivoluzioni copernicane, e tutto
sommato la zombie apocalypse a
me non è ancora venuta a noia.

Tommaso De Benetti
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ARS LUDICA

Simone Tagliaferri
si perde troppo spesso per mondi virtuali

I
l problema di Dante’s In-
ferno non è l’aver toccato un
mostro sacro della lettera-

tura italiana e mondiale che,
soprattutto in Italia, non ha
letto nessuno (o quasi) fino in
fondo. non credo che il valore
della Divina commedia in gene-
rale, e dell’Inferno in partico-
lare, venga sminuito dal gioco
di eA che, essendo nulla e non
valendo niente, verrà dimenti-
cato inesorabilmente. In fondo
di giochi dedicati all’inferno di
Dante ce ne sono stati altri
(come dimenticare Dante’s In-
ferno per c64? Aveva una co-
lonna sonora bellissima...) e
nessuno si è scandalizzato più
di tanto. Il vero problema della
produzione eA è la stupidità,
ovvero l’incapacità di prendere
la cantica dantesca e ripla-
smarla in modo intelligente e
creativo, riconoscendo la diffi-
coltà della trasposizione, ma
sfruttando l’unicità del medium
videoludico in modo meditato e
unico. L’operazione fatta dagli
sviluppatori, Visceral Games,
che già ci aveva deliziato con la
banalità di Dead space, è stata
molto più semplice: prendi
Dante e lo trasformi in un cro-
ciato (medioevo e crociati
stanno sempre bene insieme),
trasformi Beatrice in una strap-
pona (l’ideale di donna del ma-
schio occidentale
contemporaneo), i nove gironi
infernali in un catalogo di brutte
illustrazioni fantasy et voilà, hai
il tuo bel picchiaduro simil God
of War con tanto di citazione
colta nel titolo. Dante ammazza
la morte, Dante picchia i de-
moni, Dante spara a caso versi
del poema come se il cul che
fece trombetta avesse cambiato
regione anatomica e fosse di-
ventato la bocca. Beatrice tiene

particolarmente a far vedere le
tette e il culo. Insomma, si ha
quasi l’impressione che non po-
tendosi confrontare alla pari con
l’opera originale, si sia scelta la
via dello svacco e delle soluzioni
ovvie. soluzioni a misura di vi-
deogiocatori verrebbe da dire
(come non notare che la mag-
gior parte dei critici videoludici
italiani, citando il testo lettera-
rio, non ha azzeccato un ter-
mine?) che più di tanto non ci
arrivano e che se non ammaz-
zano non comprano.

Il diritto di interpretare le
opere degli altri presuppone che
gli altri abbiano il diritto di in-
terpretare la tua. se tu prendi
l’Inferno di Dante e lo trasformi
in un picchiaduro trash, devi ac-
cettare che qualcuno contesti la
tua scelta. e non è il caso di ba-
nalizzare l’argomento con il so-
lito lassismo postmoderno. I
problemi generali che nascono
in casi del genere sono gli stessi
che gli spettatori e i critici fanno
emergere quando un’opera let-
teraria viene ridotta in film. Per-
ché in quei frangenti si bada al
linguaggio della traduzione e si
vivisezionano le opere per ve-
dere se gli autori della pellicola
hanno rispettato lo ‘spirito’
dell’originale, riconoscendo loro
comunque la libertà di interpre-
tare, anche di stravolgere in
molti casi (vedi shining di Ku-
brick), mentre nei videogiochi
non frega niente a nessuno?
che senso ha continuare a con-
siderarsi i cugini scemi della
cultura mondiale? Fa comodo
non uscire dal limbo dell’idiozia
in cui siamo stati esiliati ma che
non vogliamo lasciare perché in
fondo si sta bene?

Perché non riflettere sul fatto
che l’industria videoludica non
riesce a trovare alternative ai

giochi d’azione? come non ri-
cordare che un’Ultima IV o un
King Quest IV vendevano mi-
lioni di copie, mentre oggi, no-
nostante il mercato sia
estremamente più ampio, non
si riesce a trovare un’alternativa
a due / tre generi che hanno
tutti la stessa radice? Insomma,
perché l’Inferno non poteva es-
sere altro che un picchiaduro
senza senso e non si è cercata
invece una via alternativa che
riuscisse a proporre al giocatore
almeno una parte delle temati-
che e del fascino del poema
dantesco? Il medium videogioco
è veramente così inferiore agli
altri media da non poter ambire
ad altro che a distruggere e a
stuprare? oltretutto risultando
ridicolo per il suo prendersi ma-
ledettamente sul serio?

L’atteggiamento generale dei
videogiocatori è ormai quello
della casalinga che passa le
giornate davanti al televisore
per divagarsi e ritagliarsi qual-
che sogno a basso costo.
spesso non si capisce se fugge
dagli impegni della giornata o
se da una vita mostruosa che
non si vuole guardare negli
occhi. Rimane il tempo passato
davanti a trasmissioni sciocche
e degradanti che non richiedono
altro che l’accettazione e la ce-
lebrazione dell’immagine in
quanto tale. che differenza c’è
da chi cerca nei videogiochi solo
il divertimento a tutti i costi?
non è comunque una forma di
gratificazione umorale che non
arricchisce e non mette mai in
discussione? che senso ha arri-
vare in fondo all’Inferno se non
c’è un Paradiso verso cui risa-
lire?

Minosse decide la sorte degli
sviluppatori di Dante’s Inferno

e vidi spenta ogni veduta, fuor che de la fiera

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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ESCO DI RADO (ma gioco pure TROPPO)

Vincenzo Aversa
Professore nerd

H
o sempre pensato un
gran male dei videogio-
catori, me compreso,

per carità. Quando parlo di
loro mi piace definirli degli sfi-
gati rincoglioniti con l’apertura
mentale di un tostapane smar-
rito, me compreso, per carità.
Invecchiando, però, pur rima-
nendo giovane sia dentro che
fuori, continuo a pensare le
stesse cose senza il me com-
preso nel prezzo. Perché io
non li capisco i videogiocatori,
non li capisco quasi mai. 

si parlava di Mass effect 2,
una mattina uggiosa come
tante altre. che poi non era
mattina e io non so nemmeno
se esiste la parola “uggiosa”.
Però mi piaceva, e sembro
meno cretino se uso parole dif-
ficili. comunque, si discuteva
su quanto Mass effect 2 fosse
effettivamente un RPG. Lo so
che dall’esterno anche solo il
motivo della discussione sa-
rebbe da chiamata al 118, ma
siamo fatti così, per noi è una
questione importante. ed è lì
che ho smesso di capire. Per-
ché Mass effect 2 non è un
RPG - chiedevo - e la spiega-
zione tra le righe era a dir
poco agghiacciante. Un RPG,
per essere tale, deve avere
questo, quest’altro e pure un
pizzico di quello, ma soprat-
tutto deve essere come è sem-
pre stato. non importa che il
gioco BioWare abbia punti
esperienza, punti abilità, dialo-
ghi, armi upgradabili e tutto
quello che il manuale del per-
fetto gioco di ruolo richiede,
non importa perché è diverso.
e che diamine, questo è razzi-
smo bello è buono. Quando in-
venteranno il motore a
caramelline gommose, si potrà
parlare lo stesso di automobile
o improvvisamente si trasfor-

merà in un calesse? Una squa-
dra allenata da Ballardini, per
quanto sia difficile crederlo, è
pur sempre una squadra di
calcio, così come un velocirap-
tor è un dinosauro a prescin-
dere da cosa si è mangiato a
cena. Per quanto possa diver-
tirsi con fucili e proiettili, in-
somma, Mass effect 2 non
diventerà mai un cacciatore di
conigli. 

Qualche tempo fa, invece, si
parlava della carriera di Forza
Motorsport 3, la mattina era
meno uggiosa del solito. Per
come la vedo io, può esistere
un videogioco simulativo di
auto senza carriera sfrangia-
palle, per come la vedono gli
appassionati, invece, questa è
parte irrinunciabile del pac-
chetto. continuo a non capire.
Ma proprio neanche per sba-
glio, quindi nemmeno lo spiego
perché mi sembra una follia.
se invece capite, mi dispiace
un sacco per voi, ma non
posso più aiutarvi. Io continuo
a sognare pennette al ragù, a
voi lascio il sugo buono e la
pasta in bianco. 

Un altro pomeriggio, era
così tardi che la uggiovia era
già chiusa, leggevo, senza in-
tervenire, le proteste su
Dante’s Inferno. Gente che la
Divina commedia non l’ha
letta nemmeno per fare felice
un professore d’italiano era
tutta intristita per il cattivo uso
del proprio personaggio prefe-
rito. Attenzione, sulla carta il
Dante di electronic Arts im-
pauriva e disgustava pure me,
ma non certo perché mancava
di rispetto alla Divina comme-
dia. era l’idea di un Bruce Wil-
lis con battutine facili a
terrorizzarmi, non che fosse
stravolta un’opera del 1300 e
rotti. e per qualcuno l’adatta-

mento inglese che schifo, e per
altri Beatrice è una santa, e
chi Dante si rivolta nella
tomba, e chi Geppo era meglio
e pure chi dovrebbero creare
un girone solo per corona.
come fai sbagli, ecco perché i
videogiochi sono ambientati a
new York, hanno un protagoni-
sta che si chiama Jet e non ci
sono mai mattine uggiose. 

e allora io non lo capisco
che cosa vogliano i videogioca-
tori. Almeno tre volte al
giorno, quattro durante i fe-
stivi, sono lì a lamentarsi di un
mondo di seguiti e poche inno-
vazioni, inneggiano alla fanta-
sia e al rischio non calcolato e
poi, se tutto non è come deve
essere, è per forza di cose
sbagliato. non è colpa di nin-
tendo se Mario Galaxy si porta
sulle spalle l’eredità delle vite
da collezione. se nintendo de-
cidesse di farne a meno anche
a livello estetico, all’atto pra-
tico non servono più a nulla da
Mario 64, una mandria di la-
mentosi la rincorrerebbe con la
forca e il bastone perché no,
non è più Mario. 

Falcone diceva che la mafia
a volte sembrava uno spiraglio
di logica in un mondo incom-
prensibile. Io non sono Fal-
cone, però, i videogiocatori
non sono mafiosi (se lo siete,
però,  dimenticate gli insulti di
sopra, per voi non valgono) e
a me sembrano tutto fuorché
logici. Pazzi, esaltati, antichi e
limitati forse, ma logici proprio
no. Ma tanto io non li capisco.
e no, i tomb Raider da Legend
in poi non sono veri tomb Rai-
der. 

non è un RPG

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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Con tutta la buona volontà, mi pare
impossibile realizzare un buon vi-
deogioco con un tipo del genere.
Oddio, forse su Wii…



quanto puoi tanto osa

Gianluca Girelli
Fenomeno parastatale incontrollato

s
e avessi iniziato a scrivere
di videogiochi venti anni
fa, forse le cose sarebbero

state diverse. Probabilmente
qualcuno non avrebbe notato la
differenza ma soprattutto
sarebbe stato difficile farmi as-
sumere in una redazione in-
serendo nelle referenze
“Attestato di 5° elementare”.
Ma volete mettere l’emozione di
scrivere per una rivista nella
gloriosa epoca in cui i redattori
erano considerati “mitici”? Mica
come oggi, dove il povero re-
dattore deve stare sempre più
attento a livellare la sua opini-
one con quella di un pubblico
probabilmente più sgamato, ma
anche più irritabile. 

Venti anni fa, invece, era
tutto diverso. Il redattore era
una figura mitologica, capace di
instillare perle di saggezza nelle
piccole menti di noi videogioca-
tori sbarbati. L’editoria videolu-
dica viveva in un clima di pace
e di armonia.  

o forse no? A pensarci bene,
anche i redattori di allora ave-
vano le loro belle gatte da
pelare, tra polemiche con i let-
tori o con le riviste avversarie,
scarsa conoscenza del settore,
opinioni strampalate o fuori dal
coro. 

non esisteva internet, men
che meno forum dove potere
scambiare le proprie opinioni,
eppure le lamentele non man-
cavano, sebbene fatte recap-
itare con l’ormai poco pratica
missiva cartacea. Fondamental-
mente, è cambiato tutto e
niente.  

Quante le lettere di protesta
per giochi premiati con voti alti-
sonanti e rivelatisi invece delle
porcate allucinanti. Di tutte le
giustificazioni, le più bislacche
erano “provate il gioco prima di
acquistarlo” oppure “il gioco è

piaciuto solo al redattore che lo
ha recensito”. Quest’ultima di
una bastardaggine allucinante,
tant’è che ai tempi conoscevo
più di una persona volenterosa
nel dare il proprio “personale
saluto” alla redazione dopo aver
buttato via centoni per delle
vaccate. oltretutto mi sono
sempre chiesto chi diavolo
fosse quel negoziante, un santo
o semplicemente un deficiente,
che scartava il gioco dalla con-
fezione facendotelo provare
magari per ore, che quando an-
davo io da console Generation,
noto negozio di videogiochi a
Milano, c’era il titolare Giancarlo
che se toccavi la vetrina ti fis-
sava con lo sguardo da
sparviero (ciao Giancarlo)!  

Alcune critiche, con il senno
di poi, fanno decisamente sor-
ridere. nel numero 15 di Game-
Power un lettore si lamentava
della superficialità della recen-
sione di super Family tennis,
definendo vergognosa la pre-
senza del redattore nelle file
della redazione. Dieci anni più
tardi, su di un’altra rivista,
ritroviamo lo stesso lettore e le
stesse accuse. Ma le parti
questa volta sono inverse, il let-
tore nel frattempo è diventato
redattore. La rivista è super
console. Il redattore? Un certo
cangialosi Marcello. Le guerre
tra i lettori, schierati per una o
per un’altra console, erano già
allora all’ordine del
giorno…ehm…del mese. e
quando la console War non
bastava più? nessun problema:
“sbatti la Bosnia nella tua
Playstation!”. Quelli si che erano
veri problemi con i distributori,
mica i battibecchi tra Gerst-
mann ed eidos.

era anche più facile gabbare
i lettori, le cui nozioni infor-
matiche si fermavano spesso a

qualche listato di Basic scritto
su commodore 64. non era
raro che tecno-boiate passas-
sero sotto silenzio, perché in-
comprensibili ai più, e alcune di
queste furono proferite da boc-
che insospettabili. Un certo Da-
vide “105% a toshinden”
soliani, affermava nella recen-
sione di Daytona UsA per sat-
urn, che l’aliasing fosse causato
dalla mancanza di poligoni piut-
tosto che dalla scarsa
risoluzione (e all’ovvia man-
canza di tecniche per ridurlo).
sì, quel Davide soliani Game
Designer in Ubisoft Montreal, da
dove sarebbe licenziato all’i-
stante se fosse divulgata
questa “oscura” vicende del suo
passato.

come non dimenticare infine
predizioni futuribili, (im)pietose
sentenze, rivelatesi in seguito
delle ultime parole famose da
antologia? se su c+VG Paolo
cardillo aveva dubbi sulla possi-
bilità di successo di un certo
Perfect eleven perché i Giap-
ponesi, a suo dire, ne capivano
poco di calcio, il collega simone
crosignani non si fece problemi
a stroncarlo impietosamente.
Fortunatamente si riscatterà
scrivendo un illuminante arti-
colo sul futuro del Gameboy e
progenie.
L’era dei redattori “mitici” è
finita da un pezzo, i redattori di
oggi al massimo sono “malfi-
dati”. ok, tutto sommato la
situazione non è ancora così
tragica: se il lettore medio si è
fatto furbo, anche il redattore
medio nel frattempo si è digi-
evoluto in competenze. chissà
se però, alla fine, sarà rimasta
un po’ di gloria anche per noi
redattori un po’ meno mitici del
domani.

Potete tranquillamente lamentarvi
degli articoli di Babel un secondo
dopo la loro uscita sul web, ma
volete mettere il gusto della clas-
sica letterina tutta disegnata e
colorata? Corri, corri postino!

L’era dei redattori mitici

Un giorno di pioggia, l’Innominato na-
zionale, incontra un cabinato di 1943 per
caso. Qualche anno dopo incontra e si
scontra contro un albero alla prima dop-
pia curva di Outrun. La dolce bionda
pixellosa e il fantastico e coloratissimo
mondo dei Videogiochi nei suoi pensieri
erano già. Alla soglia dei 30 anni decide

di mettersi a scrivere di videogiochi, in-
curante di aver perso il treno della fama
videoludica oramai parecchio tempo fa.
E’ fermamente convinto che Samsung
farà uscire una sua console tra meno di
10 anni. La seguente didascalia è stata
scritta dall’autore parlando di se in terza
persona. È grave dottore?
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lamer rotanti

Albero Li Vigni

s
ony a metà anni novanta
conquistò il mercato con
un modello che si basava

su un marketing
aggressivo,rapporti privilegiati
con i rivenditori ed esclusive
importanti che avevano, a dif-
ferenza di quanto avveniva
sulle console nintendo e sega,
un ruolo primario piuttosto
che integrativo e per questo
attiravano particolarmente le
software house. Un franchise
come Final fantasy quindi non
era più semplicemente un ti-
tolo di richiamo come lo era
stato su snes, ma anche e so-
prattutto un simbolo immedia-
tamente associato a
Playstation. Quest’ultima poi
era da considerarsi un pro-
dotto d’alta elettronica creato
da uno dei leader del mercato,
non semplice strumento per
divertirsi. ovviamente tale ca-
ratterizzazione adulta del me-
dium tecnologico non era del
tutto nuova (almeno in occi-
dente 3Do e cDI avevano già
tentato un simile product pla-
cement), ma nell’insieme con-
tribuì a creare un impero
destinato a durare circa 10
anni (1994-2004, se si consi-
dera il Ds la prima anomalia
all’interno del paradigma do-
minante).

nell’era del multiplayer on-
line,del casual gaming, e del
tramonto del concetto classico
di esclusiva, sony sembra
aver perso un’identità precisa
da imporre alla propria
utenza. Ps3 cerca di essere
più completa possibile, pun-
tando sulla quantità con risul-
tati però altalenanti: c’e un
servizio online gratuito ma è
incompleto; ci sono quasi tutti

i multipiattaforma, ma i risul-
tati delle conversioni non sono
sempre irresistibili; ci sono al-
cuni giochi destinati ad un’u-
tenza hardcore come Demon’s
souls ma poche esclusive; ci
sono le continuazioni degli
esperimenti casual nati su ps2
come eyepet , ma loro pene-
trazione è molto limitata.

I concorrenti di sony sem-
brano invece avere idee molto
più chiare riguardo cosa of-
frire al loro pubblico. Micro-
soft, partendo dal live del
primo xbox, ha sperimentato
per anni un modello basato
sullo stesso concetto delle co-
munità di massa che gli con-
sentito di fidelizzare il target
nonostante l’online a paga-
mento, la scarsa qualità co-
struttiva dei primi modelli
della console, e la cattiva
fama del prodotto precedente.
Un titolo come Halo vende
prima di tutto perché benefi-
cia del marketing e dell'imma-
gine complessiva di Xbox, non
della pubblicità che riguarda il
gioco stesso, in quanto non si
tratta altro che un semplice
prodotto della famiglia 360,
della quale chiunque può far
parte pagando l'esclusivo ab-
bonamento Gold.

nintendo ha invece
espanso ancora di più il mer-
cato, concludendo in un certo
senso l’operazione iniziata da
sony a metà anni 90, ma
anche ritornando al suo vec-
chio concetto di family enter-
tainment (Famicom). ed ha
ancora in parte il supporto
delle vecchie generazioni,
convinte come 25 anni fa che
nintendo sia sempre la mi-
gliore e che qualsiasi itera-

zione dei loro franchise princi-
pali sia sempre genuina e
degna di attenzione.

eppure la rivoluzione della
casa di osaka sembra andare
ben oltre rispetto a titoli come
Wii Fit e Wii play: in un certo
senso le loro due ultime con-
sole hanno ristabilito il pri-
mato del sistema di controllo
rispetto al concept, un’idea
destinata probabilmente a in-
fluenzare pesantemente l’in-
dustria dei prossimi anni, in
quanto l’interazione fisica rap-
presenta da sempre una delle
barriere più grandi per un
pubblico abituato al massimo
ad usare il telecomando.

Il caso di HoMe è emble-
matico per capire quanto sony
sia ormai lontana dall’attuale
consenso. Progettato alll’e-
poca della crazy di second
Life, HoMe è uscito nel 2008,
quando ormai l'attenzione dei
media mainstream si era spo-
stata su Facebook e twitter. e
altrettanto significativa è l’in-
troduzione in corsa di funzio-
nalità presenti fin dall’inizio su
xbox 360 come i trofei e la
XMB accessibile in-game. La
casa giapponese tenta dispe-
ratamente di rincorrere i con-
correnti, una posizione
sempre rischiosa all’interno di
un business dispendioso come
la Ps3.

Quale futuro quindi per
sony ? La creazione di un
nuovo paradigma ? Un mo-
dello che riprenda i concor-
renti fino ad offrire i loro
stessi servizi ? un inevitabile
declino?
staremo a vedere.

Playstation, un’icona del
passato?

Identità e mercato: come sony ha perso la leadership dell'industria

Siamo diventando dei vecchi baroni
bavosi, e come si dice in questi casi dob-
biamo dare spazio ai giovani, ai belli, ai
capaci, e a tutte quelle che ce la danno.
Babel e quindi lieta di presentarvi Lamer
Rotanti, l’unica rubrica a conduzione al-
ternata che avrà lo scopo di farvi leggere
opinioni one-shot provenienti sia da col-

laboratori interni che da quelli esterni. Se
credete di avere qualcosa di non troppo
noioso da gridare al mondo, fatecelo
sapere attraverso la nostra casella email
(bab3lmagazine@gmail.com); il nostro
servitore Grima Vermilinguo attende fre-
mente  i vostri contributi.
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ise no Atelier: ordre
no renkinjutsushi non
ce l'ha fatta ad arri-
vare in occidente,

forse a causa delle dozzine di
bug che ne affliggevano l'espe-
rienza e altri problemi, ma in
compenso Annie è qui, mentre
Lina ha allietato l'inverno nippo-
nico. Gust prosegue nel suo ri-
torno alle origini e butta nel
pentolone la formula jrpg più
alchimia, pendendo a favore di
quest'ultima. Atelier Annie è, in
pratica, un simulatore di svi-
luppo di resort, con una micro-
scopica componente da jrpg
strategico. Annie è una ragaz-
zina fannullona che nella simpa-
tica introduzione verrà spedita,
letto incluso, nell'isola di sera al
fine di prendere parte ad un
concorso per un progetto di svi-
luppo dell'isola della durata di
tre anni, sperando che nel frat-
tempo si svegli un po'. La vinci-
trice diventerà pure la
promessa sposa del principe
dell'isola. La strada, però, è
tutta in salita. Annie avrà a di-
sposizione un suo atelier con
negozio annesso e ogni tot di
mesi dovrà portare a termine
un incarico particolare che verrà
poi valutato. Maggiore è la qua-
lità di quanto richiesto e minore
il tempo, più alta sarà la valuta-
zione ricevuta e la ricompensa:
milioni di cole da investire,
esclusivamente in attrazioni tu-
ristiche e sviluppo. Per avere
dei propri soldini gestibili come
in ogni jrpg che si rispetti,
Annie potrà portare a termine
svariate fetch quest, richieste
da parte dei personaggi, o ucci-
dere mostri.  Le fetch quest
possono essere risolte sempli-
cemente uscendo dal proprio
workshop e visitando le loca-
zioni nella mappa dove far in-
cetta di materiali. Le locazioni
sono composte da una sola
schermata, i gathering point

sono parecchi, le tipologie d'og-
getti pure e il loro numero
anche. Questo perché in AA la
cosa più importante è la ge-
stione del tempo a disposizione
tra un incarico e l'altro. Muo-
versi sulla mappa, esplorare,
raccogliere, fa passare veloce-
mente i giorni. nelle enormi
porzioni di tempo libero sta a
voi gestirvi il tutto. Far soldi,
sintetizzare oggetti (ce ne sono
più di quattrocentocinquan-
ta...auguri), sviluppare le attra-
zioni, richiamare clienti,
sbloccare un numero impressio-
nante di scenette coi vari com-
primari, comprare ricette,
aumentare il vostro livello d'al-
chimista, quello degli strumenti
da lavoro e altro. tutto questo
serve a far crescere la fama di
Annie come alchimista e come
proprietaria di una o più resort,
da cui dipenderà quale dei sette
finali vedrete. L'avventura è
molto breve e la rigiocabilità,
considerate tutte le varianti, è
piuttosto alta, grazie anche ad
un “new Game” più intelligente.
AA presenta una grafica detta-
gliata e buffissima, personaggi
super deformed con testoni gi-
ganti, ottimi ritratti durante gli
spassosissimi dialoghi, una lo-
calizzazione eccellente, musiche
simpatiche e ricorrenti effetti
sonori della serie Atelier; i
pochi dialoghi doppiati, invece,
sono rimasti in Giapponese
(probabilmente per un misto tra
mancanza di spazio nella car-
tuccia per la traccia Inglese e
costi di localizzazione). Le voci
se vi danno fastidio possono es-
sere disattivate. L'unico vero
problema di Ateleir Annie è la
sua estrema ripetitività, che
tradisce la sua natura di gioco
di gestione e la sua “portatilità”.
Partite veloci, mordi e fuggi,
sono l'ideale, ma a lungo emer-
gono altre mancanze. se è vero
che è possibile accedere sem-

pre alle richieste accettate per
vedere cosa dovete recuperare
e entro quando, è anche vero
che non vi è nulla che vi ram-
menti la deadline degli incari-
chi principali. Alcune volte non
saprete proprio dove sbattere
la testa, perché non solo nes-
suno non vi dice cosa fare, ma
non vi fornisce neanche un pic-
colo indizio. Infine, l'apposita
schermata, che annota tutti gli
oggetti trovati, sintetizzati
ecc., non mostra come otte-
nerli. Per il resto Atelier Annie si
lascia giocare, col suo misto di

umorismo, facilità generale e
divertimento garantito.
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ATELIER ANNIE: ALCHEMISTS OF SERA ISLAND

Mentre esplorate, o du-
rante la raccolta di ingre-
dienti, potreste incappare
in qualche scontro casuale.
Questi avvengono su delle
griglie 2x6 con i tre perso-
naggi che possono essere
piazzati in prima linea o
nelle retrovie. Ogni perso-
naggio dispone anche di
abilità speciali, ma di so-
lito uno scontro si traduce
in semplici attacchi tra
l'una e l'altra fazione fin-
ché non si ha la meglio



ante’s Inferno, nella
mia testa, doveva es-
sere una cagata paz-
zesca. Innanzitutto
perché il truzzo prota-

gonista era una abominio, incro-
cio perfetto tra Kratos e il Rambo
senza rughe sulla faccia, poi per-
ché esponente di un genere a
me poco congeniale. eh sì, gli
action pigia pigia non mi vo-
gliono bene, nonostante abbia
provato più volte a farci l’amore.
Ma lasciamo perdere, questa l’ho
già sentita. Fatto sta che, solo
per il professionale scopo di rico-
prirlo di insulti, ci faccio un gi-
retto e mi accorgo che no,
Fantozzi stavolta sarebbe in er-
rore.

Recensire un action avendo
giocato solo i primi due/tre livelli
di ogni videogioco che Dante’s
Inferno si sforza di scopiazzare
non è esattamente quello che
comunemente verrebbe conside-
rato un sano modus operandi.
Ma visto che conosco pure il la-
tino e me ne fotto di ciò che è
sano, petto in fuori mi occupo lo
stesso di questo gioco. Perché è
riuscito a catturare la mia atten-
zione, a farsi giocare e a mo-
strarsi qualcosa di più di una
pessima, discutibile e probabil-
mente vincente mossa commer-
ciale.  

ci sono due modi per dedicare
un videogioco ad un’opera esi-
stente: cerchi di cartacarbonare
l’originale, e spesso sbagli per-
ché un melograno non è una
mela, oppure copi l’indispensa-
bile e ti lasci andare alla creati-
vità. Dante’s Inferno non è una
Divina commedia con pixel e sal-
vataggi, che pure avrebbero
fatto comodo alla professoressa
Lo Russo, ma un modo malato e
tossico di sfruttare un’idea vec-
chia di qualche secolo. L’am-
biente non è familiare, solo di
tanto in tanto intravedi barlumi
di carta stampata, eppure ne ri-
conosci la puzza. tra un combat-
timento e l’altro ti guardi intorno

e puoi ascoltare le anime con-
dannate all’eterna sofferenza, in
lontananza assaggi il gusto di un
luogo senza forma e consistenza
e sai di esserci già stato. non
t’importa che Dante sia in grado
di giustiziare o risparmiare
anime di personaggi famosi, non
t’importa che Beatrice somigli a
una battona sempre pronta a
mettere la lingua in bocca a
tutti, non t’importa perché sei al-
l’inferno, lo vedi e lo tocchi ogni
santo secondo di un videogioco
comune e mai geniale, e ti
basta. 

La ferma decisione di far in-
cazzare il maggior numero possi-
bile di persone, con tette alte sei
piani, neonati maledetti con le
accette e sangue come se non ci
fosse un domani, per una volta
non appare qui fuori contesto e
del tutto gratuita. Più calchi la
mano, più ti lasci andare alla
violenza e al cattivo gusto, più
trasformi l’inferno in una tappa
da scartare per le crociere. Lo
stesso Dante, proprio quello con
la croce tatuata sulle budella, è
un uomo colpevole che questo
viaggio negli abissi lo eviterebbe
volentieri. I cartoni animati a
raccontare la storia, alternati ad
ottima computer grafica, non
fanno altro che calcare la mano
sulla crudeltà delle crociate e sui
peccati degli uomini guidati da
Dio. tutto in pochi secondi, tutto
ad alta velocità, tra un colpo di
fioretto e un demone rispar-
miato, tutto maledettamente ben
confezionato. 

Al fianco di questa visione
scarrugata della commedia,
viaggia un onesto videogioco
fatto di idee altrui e difficoltà
modesta. Mai troppo impegna-
tivo, mai troppo facile, almeno
per chi non è il re di maestrine
gommate, Dei sbiancati e ninja
epilettici. tutto come da copione,
con tanto di upgrade gustosi e
collezionabili ben nascosti. ep-
pure corre Dante’s Inferno, gra-
zie agli ottimi checkpoint e alla

progressione sbarazzina fatta di
salti, combattimenti e mostri gi-
ganti. c’è sicuramente di meglio
oltre il cortile, anche di molto
meglio, ma la giostra vale la
candela e, nel mezzo della vostra
fottuta vita, una passeggiata al-
l’inferno non la dovreste rifiu-
tare. 
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DANTE’S INFERNO
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I boss sono piuttosto insi-
pidi. Anche quelli masto-
dontici si possono battere
con l’uso sistematico di un
paio di mosse 



a una software house
che di jrpg non ne ha
mai fatti, arriva un ti-
tolo talmente origi-

nale, giocabile e
acchiappante da pensare che
sia un brutto scherzo. Dalle
belle illustrazioni iniziali con
il prologo della storia si
passa subito alla schermata
di presentazione, un viaggio
velocissimo in Mode7 sull'in-
tero continente di gioco
mentre la musica pompa il
giusto. non ci sono dubbi: i
programmatori sanno cosa
stanno facendo. Hero 30 è la

modalità principale: nei panni
dell'eroe avrete solo trenta se-
condi di tempo per salvare il
mondo, prima che l'evil Lord di

turno lanci la magia della di-
struzione. Dalla vostra parte
avrete la time Goddess che vi
permetterà di riportare indietro
l'orologio in cambio di denaro,
sempre di più ad ogni succes-
sivo utilizzo. Dovrete essere ve-
loci e letali nella vostra
missione: combattere, guada-
gnare soldi, fare level-up, com-
prare armi più performanti,
risolvere brevi situazioni errep-
piggistiche, correre come dei
forsennati verso il castello e
suonarle di santa ragione al
boss. Magari impegnandovi a
sbloccare vari percorsi extra
nello scenario principale. I com-
battimenti, casuali e visualizzati
lateralmente, sono svolti in au-
tomatico, cozzando o schian-
tandosi a iper-velocità contro i
mostri. Musica adeguata, gra-
fica in vecchissimo bitmap con
tanto di sprite nei dialoghi che
vengono spixellati per dare un
feeling retro. cinquanta  mis-
sioni a disposizione, un sacco di
divertimento mordi e fuggi assi-
curato. Ma non è finita qui.
Dopo questa modalità principale
potreste dedicarvi a evil Lord
30, un mini gioco strategico.
nei panni del Beautiful evil Lord
dovrete combattere gli esseri
umani per trovare un modo per
sciogliere la maledizione che ha
colpito la sua amata. evil Lord
può evocare tre tipi di mostri
che ben si adattano alle tre ti-
pologie di nemici che affronte-
rete nelle varie missioni, in una
sorta di strategico coi rapporti
della morra cinese (o tipo le
battaglie campali di molti
suikoden). semplice e veloce
con una storia simpatica. op-
pure potreste dedicarvi a Prin-
cess 30. nei panni di una
principessa alla ricerca di una
cura per la malattia che ha col-
pito il padre, affronterete orde
di nemici massacrandoli con la
vostra balestra in un semplice

sparatutto a scorrimento, tra
missioni opzionali, boss, tempo
che viene rallentato (sempre in
cambio di soldi) e tanto altro. e
ancora, Knight 30. nei panni di
un cavaliere dovrete difendere
un saggio fino allo scadere dei
trenta secondi che gli servono
per lanciare una magia deva-
stante con cui ripulire lo
schermo dai nemici, con tutte le
regole del caso. Potrete affer-
rarlo e spostarlo o trascinarlo
dove vorrete, ma se in movi-
mento non potrà lanciare l'in-
cantesimo. In caso di morte
potrete farvi resuscitare, ma se
a morire sarà il saggio, sarà
Game over. Veloce, adrenalico
e con vari pizzichi di strategia.
e poi, Hero 300. solo cinque
minuti per risolvere l'apposito
scenario che conclude la storia
(ognuna delle modalità prece-
denti ha una propria storia le-
gata alle altre  che fa
proseguire la narrazione, di
volta in volta, di cento anni nel
futuro) facendo le solite cose,
ma dovendo gestirvi il tempo a
disposizione in maniera molto
oculata, perché qui non si può
riavvolgerlo. Molto peggio in
Hero 3, riservato a chi ha nervi
d'acciaio. Riuscirete a salvare il
mondo in soli tre secondi? I
tentativi si sprecheranno e la
time Goddess si fregherà le
mani con tutti i soldi che le da-
rete a furia di riavvolgere il
tempo, ma è dannatamente di-
vertente e una sfida con se
stessi. Half-Minute Hero è sim-
patico e dotato di personaggi
fuori di melone. e' immediato,
velocissimo, si controlla che è
una favola e ha una rigiocabilità
allucinante. Un must.
8
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HALF-MINUTE HERO

Pure Sound, Free Market,
Sakuraba Motoi, Takamizawa
Toshihiko, Yoshino Aoki, The
Engines, Koshiro Yuzo, Naka-
gawa Toru, Hayama Koji, vi-
stlip, TATE_NORIO,
YAMAPY_1, HIYA!, Asanaka
"SHA-V" Hideki, Hibino No-
rihiko e NECOS forniscono ad
HMN una colonna sonora con
i contro attributi che vi ac-
compagnerà per quelle 15-16
ore che vi serviranno per fi-
nirlo in toto



escrivere un gioco
parlando di altri pro-
dotti simili non è mai
né il modo di spie-

garne (e capirne) le peculiarità,
né quello di fargli giustizia.
Forte di questa convinzione e
con pad alla mano, sono quindi
partito con il fermo proposito di
parlare di Darksiders senza ne-
cessariamente citare altri titoli.
Alla prova dei fatti, però, para-
frasare il concetto "È The Le-
gend of Zelda" si è rivelata
un'impresa improba, benché
prima di gettare la spugna
avessi cercato con tutto me
stesso di usare l'ottima espres-
sione "nanerottolo verde". Inu-
tile girarci attorno: evitare di
fare confronti in questo caso è
totalmente insensato. sembra
anzi che Vigil Games stessa,
confezionando un gioco che
non mostra una singola idea
originale in quindici ore, abbia
cercato testardamente di
creare una sorta di "riassunto
ludico" per il lucroso mercato
di quelli appena risorti da un
coma di tre lustri.

Parlare di questo gioco,
però, è soprattutto parlare del
modo in cui è stato venduto al

pubblico: il marketing di tHQ,
in un impeto di incomprensibile
nichilismo, ha gestito tutte le
presentazioni di Darksiders
presentandolo come avversario
diretto di titoli come Bayo-
netta, Dante's Inferno e God of
War. La verità è che Darksiders
ha aspetti in comune con le vi-
cende di Kratos e compagni,
ma non più di quelli che condi-
vide con la lista completa dei
migliori giochi usciti dal 1999 a
oggi. Mettiamola così: Darksi-
ders è uno Zelda per Ps3 e 360
senza Link, senza tingle e
senza senso dell'umorismo,
che prende in prestito mecca-
niche (e pure, a volte, esteti-
che) da God of War, shadow of
the colossus, Portal, soul Rea-
ver, Metroid, Panzer Dragoon e
pure da sua sorella. sembre-
rebbe una colpa imperdonabile,
e sotto sotto lo è, perché il ma-
schio design "alla Warhammer"
di personaggi e ambientazioni,
per quanto sgargiante, non è
affatto sufficiente a dare al
gioco una personalità propria.
La scusante è che, per essere
tra l'altro un'opera prima, Vigil
Games ha aggregato con un'a-
bilità che non era nemmeno le-

cito aspettarsi tutti gli elementi
belli che caratterizzano le ri-
spettive fonti di ispirazione. ci
troviamo così con dungeon ed
enigmi che viaggiano dalle
parti di uno Zelda di medio li-
vello (più che al sadico Majo-
ra's Mask pensate a un
comunque decoroso twilight
Princess), un sistema di com-
battimento competente che
usa tutti i tasti del controller (e
a volte, anche di più) senza ri-
sultare improbabile o punitivo,
l'equivalente delle sfide degli
Dei integrate direttamente nel
flusso di gioco, dimensioni spi-
rituali, rallentamenti del
tempo, sessioni a cavallo a
metà fra Agro e Re nero e
tutta una serie di elementi che
non mancheranno di ricordarvi
un milione di altre cose senza
però farvele particolarmente
rimpiangere. L'approccio mine-
strone presenta, ovviamente,
anche una serie di problemi.
L'introduzione progressiva
delle mosse, ad esempio, fun-
ziona bene in Devil May cry
ma meno in un gioco in cui la
parte dedicata agli enigmi è
così estesa, restituendo in
qualche modo la spiacevole

sensazione che ci vogliano al-
meno 6-7 ore prima di essere
veramente tamarri. Inoltre, al-
cune "citazioni" sono così spu-
dorate da apparire addirittura
forzate. Basti nominare il
primo dungeon (meno spoiler
di così non si può fare), il cui
item centrale è un boomerang,
usato per sconfiggere pipistrelli
infuocati, accendere torce e at-
tivare interruttori. non c'è
niente di male a essere quello
che nintendo da anni non
vuole dare alle folle adoranti di
fan di Zelda, ma Darksiders,
senza ulteriori innovazioni di
gameplay, è un trucco che può
riuscire una volta soltanto.
7
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Guerra è un tamarro. Uno
dei difetti del gioco, pur-
troppo, è di prendersi tre-
mendamente sul serio
anche di fronte ad un li-
vello di scrittura da minimo
sindacale, con risultati un
po' patetici

Uno si immaginerebbe pessimi enigmi in
un titolo del genere, invece Darksiders sa
stupire con idee, se non nuove, perlo-
meno non banali



mparare dai propri er-
rori è importante.
Dopo che questo san-
remo verrà ignorato

pure dalle solite salme che occu-
pano annualmente la platea, per
dirne una, gli organizzatori arde-
ranno viva la clerici e torneranno
a fidarsi del brillante, giovanile e
saltellante Pippo Baudo. Mass ef-
fect 2 è il miglior seguito della
storia dei videogiochi, a prescin-
dere da quanto sia un ottimo
gioco. Perché BioWare ha ascol-
tato, ha capito e si è sporcata le
mani proprio dove il fango rico-
priva il capolavoro. seppure rivo-
luzionato, però, il gioco non
rinnega mai le sue umili origini e
insegna all’intero settore come

due anni di lavoro possano ser-
vire a qualcosa.

Dove le quest secondarie
erano futile e noioso setaccio di
pianeti aridi, per esempio, si è ri-
lanciato con missioni estetica-
mente appaganti, dallo
svolgimento ugualmente insigni-
ficante forse, ma lontane dal bi-
nario riproporsi di strutture
identiche tra loro. A queste e a
quelle principali, quasi a voler
esagerare, si accodano missioni
della via di mezzo, legate ai com-
pagni di viaggio, con più testicoli
quadrati di tutte le altre. In que-
ste si nasconde il segreto della

serie: il potere di prendere deci-
sioni vere e incontrollabili, deci-
sioni al buio che scandagliano
l’intera gamma di grigi e costrin-
gono a ragionare fuori dagli
schemi classici del videogioco.
chi non passeggia per la galassia
alla ricerca di obiettivi facili potrà
decidere secondo la propria co-
scienza, le proprie sensazioni,
senza un futuro certo o una giu-
stizia inequivocabilmente giusta.
Questo è Mass effect, tremila mi-
liardi di metri sopra al cielo e pa-
recchio spostato sulla destra, ma
fin troppo vicino al banale e falli-
bile vivere comune.

Dove c’era un Mako, invece,
adesso non c’è più. L’acceleratore
è stato spinto con veemenza

contro l’azione e il carro attrezzi
della galassia non offriva buone
garanzie al ritmo scelto. si spara
tanto, a volte tantissimo, ma sta-
volta i cannoni funzionano e i
compagni, tacci loro, son passati
dal mago di oz a riscuotere un
cervello. Più o meno, un cervel-
lino dai. Fatto sta che tutte le
scelte, dal ritorno delle muni-
zioni, alle armi contate, sem-
brano prese con troppo sale in
zucca per essere contestate. L’o-
rologio segna l’ora esatta adesso
e il design ragionato di ambienti
ispirati invoglia all’uso tattico di
arsenale e compagni. si spara

tanto, a volte tantissimo, ma
senza la voglia di farne a meno.

Dove c’era un RPG, c’è un RPG
del futuro. se il genere non im-
parerà dalla nuova formula ripu-
lita e corretta di questo Mass
effect 2, morirà vecchio e ina-
datto sulle ceneri della sua con-
troparte giapponese. niente più
caccia agli armadietti, niente più
armature d’oro nelle casseforti di
un morto di fame, niente inven-
tario da riempire e svuotare,

niente mini-punti da accumulare
uccidendo cinghiali, niente guar-
daroba da cambiare per tre punti
cucitura in più, niente tempo
sprecato e rotture di coglioni. ep-
pure non manca nulla, solo la
forma è tanto diversa da sem-
brare invisibile e inodore a chi
non sa guardare e annusare con i
sensi a pieno regime. 

Quello che è inspiegabile, in
questa melma di nutella e can-
diti, è la leggerezza e superficia-
lità di Bioware nel dimenticare
l’ultima pennellata. Gli scaraboc-
chi nelle sequenze filmate e nel
doppiaggio si sopportano, ma

perché? I due mini-giochi sareb-
bero un successo se non fossero
due larve limitate al compitino.
La ricerca di risorse (comunque
meglio gestibile e tollerabile nella
versione Pc) sarebbe un extra di
tutto rispetto se non remasse
contro la praticità e la pulizia del
resto dell’avventura. Perché? Ma
soprattutto, perché?

Ho avuto un dieci tra le mani
prima di riempire gli spazi di
questa recensione su un treno

diretto a Milano. Per la prima
volta, nella mia gloriosa vita da
bastardo, ho pensato di toccare
la perfezione con i pollici. Ma ho
in bocca l’amaro di una trama
meno entusiasmante, con colpi di
scena meno esplosivi e il mio
gioco perfetto non contempla
sbavature. se deve essere nove,
però, sia ben chiaro che questo è
un nove al quadrato. 
9
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Tanto così

360 pc   

piattaforma 360 pc sviluppatore bioware produttore ea versione pal provenienza usa
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MASS EFFECT 2
La lotta contro l’usato di EA passa per DLC esclusivi.
Un personaggio brutto e insopportabile e una missione
da sbadiglio, però, sono troppo poco per cantar vittoria 



iri un po' per la Zona e
i difetti di call of
Pripyat li vedi tutti.
Puoi contarli uno a

uno: dall'avvio del gioco stesso,
in cui il protagonista appare in
un punto casuale della Zona
senza troppe spiegazioni (degli
elicotteri in missione sono caduti
e a noi spetta scoprire perché),
a una mancanza generale di rifi-
niture. come per gli altri
s.t.A.L.K.e.R., però, i difetti di-
ventano presto secondari. La
forza dei titoli Gsc Games World
non è mai stata nelle rifiniture. 

Giri un altro po' per la Zona e
cominci a sentire la puzza delle
radiazioni, incontri branchi di
creature mutate che vagano per
paludi e boschi morenti, vedi le
infrastrutture abbandonate e in

preda alla rovina e, insomma,
vedi i relitti di una civiltà che
non c'è più. non è solo il disa-
stro nucleare. Il primo
s.t.A.L.K.e.R. era prima di tutto
la rappresentazione della fine
del comunismo russo e delle
macerie di un'utopia razziata da
sciacalli di ogni sorta. L'impianto
filosofico del gioco era sconvol-
gente, e il finale lasciava volon-
tariamente irrisolte molte
questioni. L'ispirazione, più che
nel Doom di carmack e soci, era
da ricercarsi in Сталкер di An-
drej  tarkovskij. clear sky era
l'anello debole, troppo simile al
primo, ma senza la sua carica
contenutistica: tentando di risol-
verli ne aveva ereditato e peg-
giorato molti difetti, tra i quali
un backtracking insopportabile e

una parte finale dalla difficoltà
folle. call of Pripyat invece fa
suoi molti dei ragguagli dati dai
fan, abbandona alcuni temi af-
frontati nell'originale (soprat-
tutto quelli più profondi), ma ne
mantiene l'atmosfera generale
risolvendo in modo brillante la
maggior parte dei difetti del ga-
meplay, senza perdere la capa-
cità di coinvolgimento e la
tatticità degli scontri. Ai livelli di
difficoltà più elevati uccidere i
nemici è ancora un'impresa,
anche se realisticamente ora ci
vogliono meno colpi per abbat-
terli, e armi come i fucili a
pompa sono diventate final-
mente utili.  

ora le aree esplorabili sono
soltanto tre, anche se più grandi
e meglio sfruttate: è più facile
ottenere le risorse, le missioni
secondarie sono ben caratteriz-
zate, non ripetitive e importanti
anche ai fini della trama; l'esplo-
razione è meno dispersiva e la
sfida, per quanto elevata, si at-
testa ad un livello più umano.
Anche la ricerca dei manufatti è
stata semplificata e non è più un
terno al lotto, con le anomalie
che sono diventate delle aree
ben caratterizzate e riconoscibili
a seconda del tipo di energia
che sprigionano, e i ricevitori di

segnale che si sono evoluti tec-
nologicamente e aiutano molto
più che in passato. Inoltre, la
vendita dei preziosi oggetti è
molto più fruttuosa e permette
di acquistare sin da subito un
equipaggiamento decente.

Bastano poche ore di gioco
per accorgersi che l'enfasi è
stata posta più sull'esplorazione
che sulle sparatorie, soprattutto
nelle prime due aree (nella terza
il grilletto si preme un po' più
spesso). In certi frangenti sem-
bra di trovarsi più di fronte a un
gioco di ruolo che a uno spara-
tutto (mancano solo i punti
esperienza e i livelli), con la ne-
cessità di gestire l'inventario,
acquistare medicinali, andare
alla ricerca di oggetti per poter
migliorare l'equipaggiamento e
così via. non mancano le fazioni
in lotta tra loro, anche se ridotte
rispetto al passato, gli scienziati
che bisogna aiutare nelle loro ri-
cerche, le immense aree indu-
striali abbandonate che
inquietano anche se non conten-
gono mostri, numerosi segreti e
una moltitudine di trame da se-
guire e di scelte da compiere.
8
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Le anomalie dell’industria videoludica
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L'atmosfera
della Zona,
originale ri-
spetto alle
ambienta-
zioni medie
dei videogio-
chi, riesce
ancora ad
affascinare



emon's souls è una
sorta di gigantesco
trial and error che
pian piano, ad ogni
combattimento, si

trasforma in una partita a scac-
chi all'ultimo sangue. non fa-
tevi ingannare dal finale della
presentazione, dove un singolo
guerriero passa a fil di lama un
avversario dietro l'altro, come
se fossero fatti di burro. Pro-
vate a farlo voi, e ci vediamo
nuovamente all'inizio del livello,
da ripercorrere da zero. Quelle
immagini nella presentazione
sono lo stato ultimo a cui mi-
rare, dopo aver imparato a me-
moria ogni singolo
comportamento dei nemici,
dove si trovano, da dove sbu-
cano, in quanti arrivano, quali
attacchi possono essere parati,
quanta resistenza consuma cor-
rere, parare, schivare, colpire:
ne avrete a sufficienza per col-
pire con la vostra arma? o riu-
sciranno prima a sfondarvi la
guardia e a trucidarvi in pochi
attimi? Ds necessita di un ap-
proccio calmo, ragionato, dove
spesso è meglio affrontare i ne-
mici singolarmente, attirandoli.
Ancora più sicuro l'approccio
arco-frecce, ma più si è lontani
dal nemico e meno danni cau-
sano. certo, eliminare dei bale-
strieri da distanze siderali (o
buona parte dei boss) può es-
sere non proprio leale, ma ogni
mezzo è lecito per sopravvi-
vere. 

La maggior parte del tempo
la si trascorre in forma di
anima, durante la quale si è più
forti in virtù dello sputo di
energia a disposizione. Perdere
la vita in forma tangibile entra
a far parte di una sotto mecca-
nica di gioco dove ognuna delle
cinque grandi locazioni visitabili
può cambiare il proprio allinea-
mento ("tendenza") verso l'o-
scurità o la luce, cosa che

influisce direttamente sulla
forza dei nemici, sull'esperienza
guadagnata, sulla presenza o
meno di particolari avversari o
eventi unici accessibili solo a
date condizioni. A seconda delle
proprie azioni anche l'avatar
controllato può pendere o meno
verso luce od ombra, dando
vita a vari eventi da scoprire. 

sono necessarie almeno
quattro tornate per impare ogni
attacco e forgiare ogni arma.
ogni partita tiene in memoria
quanto fatto e guadagnato in
quella precedente, resettando
tutte le location, i ricordi degli
nPc (riportando in vita quelli
che avete ucciso...eh eh) e au-
mentando considerevolmente la
difficoltà del gioco, così come il
numero di anime guadagnate
ad ogni uccisione. tutto ciò sot-
tintende che conosciate ormai il
gioco a memoria e che siate
pronti per una nuova, ancora
più brutale, sfida. Preparatevi a
sudare forte.

Dove Ds pecca è dal lato
tecnico. Abbiamo alcuni scorci
da lasciare con la mascella
aperta, ma texture in parecchi
casi da fustigazione seduta
stante. Boss di rara bellezza
come altri un po' "meh". Alcune
sezioni dei livelli non perdono
un colpo, mentre in altre più
complesse, con un sacco d'ef-
fetti e nemici, si riescono a
contare i frame ad occhio nudo. 

I controlli funzionano piutto-
sto bene.L'unica pecca è la mira
con l'arco in prima persona,
troppo sensibile agli sposta-
menti con R3, dove riuscire a
puntare esattamente dove si
vuole, almeno all'inizio, è
un'impresa, ma presaci la
mano permette di combinare di
quegli scherzetti mica da ri-
dere.

L'ultimo problema di Ds è
dato dall'IA avversaria. Ucci-
dere un nemico in mezzo ai

suoi compagni non scatena né
le loro ire, né un fuggi fuggi ge-
nerale. Piantando una freccia
addosso a qualcuno questi ini-
zierà a correrci dietro, salvo poi
fermarsi dopo pochi metri e
tornare alla sua posizione ori-
ginaria. Molti boss possono es-
sere uccisi trovando il punto
giusto dove non essere colpiti
e bersagliandoli senza pietà,
senza che reagiscano in ma-
niera complessa, magari ve-
nendo a darci la caccia. Ds è
un gioco dove ogni nemico va
analizzato a fondo, ogni situa-
zione pesata con cura: a tutto
c'è una contromossa, che sia
intelligente da parte vostra o

che sfrutti una falla nell'IA, ri-
mane la sensazione di aver
preso parte ad un'avventura
unica.
8
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Bring more souls!

ps3
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DEMON’S SOULS

D

In DS non aspettatevi che co-
lonne, travi o quanto altro si
piazzi tra l'avatar e la teleca-
mera diventi trasparente o in
wire frame: tutto rimane so-
lido. In questo modo alcune
boss fight e buona parte del
quinto mondo esplorabile ri-
sultano inutilmente complessi
e confusionari. E non provate a
gettarvi da altezze considere-
voli, il Game Over è dietro l'an-
golo
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Accanto ai generi tradizionali negli ultimi anni
se n’è affermato uno che molti videogiocatori
rifiutano in toto. In realtà non ha un nome,
se non un generico “art games” che può
voler dire tutto e nulla. si tratta di produzioni
provenienti dalla scena indie che cercano di
offrire esperienze contemplative e intellet-
tualmente motivanti eliminando le sfide di
tipo tradizionale. Possiamo dire che sono
modi alternativi di sfruttare gli spazi virtuali,
che mirano al piacere dell’esplorazione fine a
se stessa, cercando di motivare il fruitore dal
punto di vista estetico e non ormonale.
Avvicinarsi a questi titoli richiede una certa
predisposizione e sensibilità, altrimenti la
reazione più immediata è quella del rifiuto
totale e, nei casi peggiori, la noia soprag-
giunge impietosa sul cadavere con gli occhi
aperti davanti allo schermo.
Dreamside Maroon, realizzato da un gruppo
di studenti del DigiPen Institute of technol-
ogy, nasce da un’idea narrativa poetica ed
essenziale: Aster deve raggiungere la Luna a
cavallo di un ramo che cresce seguendo i
suoi desideri. Per farlo dovrà attraversare un
mondo fatto di piattaforme fluttuanti accen-
dendo delle luci con la sua lanterna e rac-
cogliendo delle lucciole.
non c’è molto da fare in Dreamside Maroon
se non curare la crescita del ramo di Aster e
stare a guardare un mondo in cui i pochi ele-
menti sono distribuiti seguendo un ritmo
kandinskiano. eppure ci si lascia trasportare
privi d’inerzia e si sta a guardare. ci si ab-
bandona facilmente al vagabondare senza
meta e all’osservare le isole alla ricerca delle
lampade da accendere. se ne ricava un pi-
acere profondamene distensivo, entrando in
una specie di dormiveglia cosciente che non
può che finire mettendo i piedi sulla Luna.D
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L’idea che un giorno le 
cose possano cambiare

Uno, due, tre, prova. Uno, due, tre, prova. Il microfono
funziona e tutto gira. Le lamiere, le lastre di un braccio
evidentemente rotto, il rumore di un aereo che cade, il
cuore di un cane scannato dal padrone. C’è qualcosa di
strano e curioso nelle modalità dell’essere in questo
mondo, anche dell’essere videoludicamente parlando. Il
rumore di fondo è la volgarità. Il resto è privazione di
senso. Se il monitor fosse uno specchio non brillerebbe
che di luce riflessa, e invece se ne sta lì a raccontare
qualcosa con un’indifferenza mostruosa. Un tempo gio-
cavo per essere. Fuggivo, capivo, leggevo il mondo. Ora
gioco per inerzia, quasi per confermare a me stesso di
non aver buttato un sacco di tempo. Che differenza c’è
tra un mondo bidimensionale formato da pochi pixel e
un mondo tridimensionale a 1080p? Perché le astronavi
non vagano più per lo spazio profondo ma soltanto in
spazi ben definiti e di poco conto? è tutta una questione
di centimetri, un esistenzialissimo misurarsi il pene con
un righello. E in fondo sono solo parole.

Terraced
http://sites.google.com/site/dream-
sidemaroongame/Home



Passi tutto, ma un rail shooter di Intelligent systems
no. Voglio dire, come li avranno convinti? oltretutto
è brutto. Ma brutto nel senso più profondo del ter-
mine. La pretesa è quella di essere un videogioco
ecologico. ehi, sono un videogioco ecologico e voglio
sensibilizzarvi alle tematiche ambientaliste. e fin qui
siamo nella bruttezza media. Poi si comincia a gio-
care e... viene voglia di inquinare. Ma sì, dai, viene
voglia di andare a recuperare i vecchi deodoranti che
tanto hanno fatto per l’allargamento del buco dell’o-
zono o di aprire una fabbrica e mettersi a produrre
amianto.
nei panni di un operaio obeso e con una paresi che
non lascia scampo, bisogna sparare alle latte sparse
per i livelli. Per la precisione bisogna distruggerle e
riciclare l’energia che producono, energia che andrà
ad alimentare l’arma principale. L’unica arma. Le
latte però non staranno ferme a guardare e rispon-
deranno al fuoco dello sfigato cercando di elimi-
narlo... e se il gioco non lo avessi pagato le avrei
anche lasciate fare senza oppormi. Invece sono
andato avanti e ho perseverano nel massacro indis-
criminato dei barattoli omicidi, chiedendomi il perché
di tanta crudeltà nei confronti dei videogiocatori.
Fortunatamente 503 eco shooter dura poco: tre liv-
elli, quaranta minuti totali circa e la pena finisce.
Pena accresciuta da livelli privi di ogni logica di de-
sign e realizzati con uno stile tanto svogliato e anon-
imo da essere fastidioso.
Il fatto che si tratti di un titolo realizzato senza con-
vinzione viene confermato dal sistema di controllo.
In sostanza si mira con il telecomando, si spara con
il tasto B e si raccolgono le sfere con il tasto Z. sin-
ceramente non capisco perché sia stato tirato in
mezzo il nunchuk, visto che la funzione del tasto Z
poteva essere tranquillamente svolta dal tasto A, con
il vantaggio di rendere il gioco compatibile con tutte
le maledette pistole di plastica che opprimono il mer-
cato. ecco, forse è un gioco ecologico perché vuole
evitare l’uso smodato di periferiche di plastica? Vado
a bruciare un po’ di pistole di plastica del Wii per fes-
teggiare l’uscita del gioco, va.

Inizi a giocare. La grafica sembra uscita da un Atari 2600.
Un platform bidimensionale. Il primo ostacolo ti chiarisce
tutto: tu vuoi saltare, ma il protagonista si ribalta e si at-
tacca al soffitto con i piedi. scendi. Dai, scendi. non fare
così. non ne vuole sapere di saltare. Fa su e giù, giù e su.
I primi schemi sono piuttosto facili. Quasi noiosetti. Poi gli
spuntoni prendono piede, le piattaforme iniziano a
muoversi, lo spazio si apre e tu inizi a chiederti perché
continui a giocare, visto che muori in continuazione. ep-
pure vai avanti e lo finisci anche. Quante volte sei morto?
tante, tantissime, ma non troppe. Probabilmente potevi
fare molto peggio. La voglia di mollare ti è salita spesso
lungo la spina dorsale arrivando fino al cervello. Invece hai
continuato. Anche quando, appena entrato in una scher-
mata particolarmente complessa, ti sei lasciato andare allo
scoramento. Quante volte morirò qui dentro? ce la farò a
passare? Quante volte ti sei detto: “è impossibile, questo
è pazzo”. Fortunatamente, pur dopo molti tentativi, ce
l’hai sempre fatta e dopo anni passati davanti a titoli che
si finiscono da soli, ti ha fatto piacere riuscire a finirne uno
tu.
Il minimalismo retrò che cavanagh ti sputa in faccia, come
fosse una firma, non ti spaventa. Anzi, a dirla tutta è diffi-
cile trovare qualcosa di più bello graficamente in questo
inizio 2010... e non parlo soltanto della scena indie. Dopo
Don’t Look Back, in cui aveva raccontato l’inferno con una
manciata di pixel e colori molto meglio di quanto fatto
dalla eA e dal suo miliardario Dante-trash per adolescenti
della YouPorn-generation, cavanagh gioca con la voglia di
saltare e la ribalta, letteralmente. Prende le regole di un
genere e le scuote, creando un titolo eccezionale che fa
scempio delle convenzioni. La sua abilità maggiore sta nel
saper “inquadrare” il gioco, ovvero nella sapiente gestione
di cosa inserire e, soprattutto, cosa non inserire nel pae-
saggio, evitando il più possibile ridondanze, barocchismi e
la modernità in quanto tale, pur non rinunciando a essere
originale. essenziale.V

V
V
V
V
V

5
0
3
 e

co
 s

h
o
o
te

r

14931493149314931493149314931493149314931493

017

Terry Cavanagh
http://thelettervsixtim.es/

Intelligent Systems
wiiware



trovare Leasure suit Larry tra i
peggiori titoli Pc fa un certo ef-

fetto. e’ un po’ come se in GdM trat-
tassimo di street Fighter, super
Mario, soni...ehm. GdM ha sempre
ribadito la sostanziale differenza tra
i gusti d’oltreoceano e quelli no-
strani. eppure la serie LsL è sempre
stata apprezzata dagli americani,
ma evidente la qualità del franchise
deve essere calata notevolmente
negli ultimi anni. Uno sviluppo tra-
vagliato, diviso tra l’ormai ex glo-
rioso team17, Vivendi, Activision e
codemaster, e senza peraltro nem-
meno consultare Al Lowe, l’ideatore
della serie, che ha etichettato senza
mezzi termini l’ultimo Larry come
“un disastro”. Peggior titolo del 2009
per praticamente tutte le testate,
tranne Gamespot che gli “preferisce”
stalin vs Martians, Box office Bust è
un gioco sostanzialmente piatto e
banale, con qualche bug di troppo,
un impianto di gioco decisamente
migliorabile, una telecamera virtuale
da galera, e minigiochi che funzio-
nano ancora meno di quelli dell’epi-
sodio precedente. Ma probabilmente
ai fan deve avere dato più fastidio
che le allusioni sessuali, perno su
cui ruotavano le vecchie avventure,
siano scadute in una volgarità per
nulla affine agli standard cui era-
vamo abituati. Del nuovo Larry si
salva solo il doppiaggio (inglese, con
i sottotitoli), tutto il resto è da but-
tare. non resta che sperare in sorti
migliori, sia per Larry sia per il team
17.

022

d
i
g

ia
n

lu
ca

g
ir

e
ll
i

018

LEASURE SUIT LARRY:
B0X 0FFICE BUST
Team17 - Funsta - 2009

Giochi Di Merda presenta La Tristologia Di Navarrosh, ovvero il meglio del peggio per ogni piattaforma in uscita
nell’ultima decade. Tre capolavori del trash scelti a caso tra i primi 10 titoli che hanno scavato le classifiche
di Gamerankings, Metacritics, Mobygames e ItaliaTopGames. 

Quarto appuntamento con la
tristologia è dedicato al varie-
gato mondo Pc. Una piat-
taforma ludica a metà strada
tra passato e futuro, che se
avesse mantenuto la qualità dei
titoli che andremo a trattare, di
futuro ne avrebbe avuto ben
poco. In questa tornata: un ri-
torno che avremmo preferito
evitare, terroristi e marines
sottosviluppati, e per finire il
gioco universalmente ricono-
sciuto come il più brutto mai
creato. Ma sarà vero?

se Jarhead Games si fosse de-
gnata di sganciare mazzette alla

redazione di Babel, questa rubrica
probabilmente si sarebbe chiamata
“Giochi Budget”. siccome però non
abbiamo visto arrivare ancora un
euro, ci permettiamo di far notare
che budget non è necessariamente
sinonimo di porcata. etichettato
come il “Big Rigs degli FPs”, ci si ac-
corge della pochezza di navy seals
fin dall’introduzione, dove tra bloo-
per tecnici e musiche di background
inesistenti, il videogiocatore si pen-
tirà di non aver coltivato altri hobby.
La complessità tecnica di navy seals
è al di sotto di quella dei minigame
venduti all’interno delle confezioni
dei cocoPops o degli Happy Meals,
solo che stavolta tocca pagarli più di
20 euro e non ti danno nemmeno da
mangiare. Il motore grafico è il Lith-
tech, lo stesso di no one can Live
Forever, non sconvolgente, ma tra i
due titoli c’è l’abisso. Per i temerari
che ancora stanno leggendo, prepa-
ratevi a combattere contro le orde di
terroristi più dementi che l’esercito
americano abbia mai affrontato, al
grido di “Aududii,Maududii-Haaa”,
probabilmente l’unico effetto sonoro
presente nel gioco. Purtroppo anche
i vostri commilitoni non sono da
meno, ma se non altro se ne stanno
zitti. Fortunatamente, Jarhead
Games ha smesso di infangare il
settore videoludico da diversi anni,
non senza prima averci deliziato con
“giochi Pc budget di qualità, tra cui
il best seller navy seals per Valu-
soft”, come cita una nota sul loro
sito. 

NAVY SEALS : WEAP0N
0F MASS DESTRUCTI0N
Jarhead Games - Valusoft - 2003

Big Rigs è universalmente ricono-
sciuto come il gioco più brutto di

tutti i tempi. A torto direi, conside-
rando che potrei citarne almeno una
manciata di ben peggiori. Valuta-
zioni medie che non superano il
10% non possono però essere solo il
frutto di un accanimento collettivo.
Big Rings è un gioco fondamental-
mente incompleto immesso sul mer-
cato per chissà quale motivo, anche
se possiamo immaginarlo. L’AI degli
avversari non è mal realizzata, di-
ciamo pure che non è realizzata pro-
prio, visto che questi si limitano a
stare fissi immobili sulla linea di par-
tenza; il sistema di controllo della
vettura non è definibile come lacu-
noso, semmai non è definibile del
tutto; passare attraverso muri, al-
beri e ponti non è sintomo di track
design buggato, è sintomo di man-
canza di algoritmi che ne regolano il
comportamento. Big Rigs finisce per
essere trattato in Giochi di merda
ma paradossalemente potrebbe es-
sere considerato Underrated. Perché
i veri GdM sono quelli involontaria-
mente comici nella loro serietà, i di-
sastri totali che si mascherano
dietro a obbiettivi inconcludenti, gli
abomini che tentano di essere arti-
stici ma che al massimo ridefinisco il
concetto di gusto dell’orrido. Big
Rigs è semplicemente un prodotto
rilasciato a metà sviluppo, al mas-
simo prendetevela con lo sviluppa-
tore, quella stellar stone che non si
sa da dove sia arrivata (russi?
ucraini??) e che non si sa nemmeno
dove sia andata a finire. Ma chi
erano davvero costoro? che c’era
qualcuno che li spingeva a rilasciare
giochi incompleti? sapevatelo su
“spingitori di Giochi di Merda”!

BIG RIGS: 0VER
THE R0AD RACING
Stellar Stone - Game Mill Pu-
blishing - 2003

PRESENTA

LA TRIST0L0GIA DI NAVARR0SH
GI0CHI DI 
M E R D A !



A
vevo letto l’edizione inglese di Vintage Games e l’avevo tro-
vato interessante e ben fatto. Quando ho saputo che sarebbe
stato tradotto in italiano e che sarebbe stato il titolo d’esor-

dio di una novella casa editrice, edizioni Raganella, sono stato
doppiamente contento perché ho pensato che forse anche nel no-
stro paese esiste un pubblico desideroso di approfondire i video-
giochi e che c’è qualcuno che spera di intercettarlo. Vintage
Games è un testo informato che affronta la storia dei videogiochi
partendo da singoli titoli particolarmente significativi. secondo gli
autori:

Il libro è suddiviso in venticinque capitoli, più altri nove bonus
consultabili gratuitamente online (per ora ne sono stati tradotti
soltanto cinque, per leggerli andate su

http://www.vintagegames.it/bonus.shtml), ognuno dei quali mutua il titolo da quello di un video-
gioco. Una suddivisione tematica e non cronologica (ad esempio il primo capitolo è dedicato ad
Alone in the Dark, pubblicato nel 1992, mentre l’ottavo a Flight simulator, pubblicato nel 1980)
consente al fruitore una lettura non lineare a seconda delle sue preferenze o della semplice ne-
cessità di consultazione, facilitata dal fatto che i capitoli sono sistemati in ordine alfabetico. Da
questo è possibile desumere anche che gli autori non hanno voluto creare nessuna gerarchizza-
zione, dando a tutti i titoli la stessa rilevanza relativa.
ovviamente, se si fossero limitati a parlare di un singolo gioco per capitolo avrebbero finito per
realizzare una specie di raccolta di recensioni lunghe. Il loro intento è invece molto diverso: sfrut-
tano quello che considerano come il titolo cardine di un genere per parlare del genere stesso,
tracciandone la storia e l’evoluzione e indicando, dove possibile, le fonti d’ispirazione culturali, per
arrivare a parlare di tutte le derivazioni che ne sono nate, toccando spesso titoli molto recenti.
nonostante la moltitudine di riferimenti, la lettura è scorrevole e piacevole, mai pedante o troppo
pesante, anche grazie all’ottima traduzione in italiano che non peggiora il testo originale (si vede
la competenza in materia di chi l’ha fatta).

“…non c’è modo migliore di studiare gli oltre
cinquant’anni di evoluzione dei videogame che
leggere la storia dei più influenti di sempre (e
possibilmente giocarci)”.

erché ogni tanto
fareste bene a
leggere, capre.
Scherzi a parte,

questa nuova rubrica di
Babel nasce con il pre-
ciso scopo di rendere
noto alle masse che esi-
stono in commercio libri
più o meno interessanti,
alcuni illuminanti, altri
piuttosto inutili, che par-
lano di videogiochi. L’i-

dea è quella di dare al
lettore qualche spunto
per arricchire la sua bi-
blioteca e per invogliarlo
a non fermarsi alla su-
perficie delle cose. Ci
riusciremo? Assoluta-
mente no e non coviamo
nessuna illusione in tal
senso. Dai, facciamo
così: prendetelo come
un atto di autoerotismo.
Bello spunto per i com-

menti, nevvero?
Comunque, tornando
seri, qui vorremmo par-
lare di tutti quei testi
che hanno a che fare con
il mondo degli ormoni
virtuali. Saggi, romanzi,
guide, racconti; va bene
tutto. I film no, a quelli
ci pensa Vito. Ovvia-
mente sono ben accetti
consigli e segnalazioni.
Fatevi vivi, soprattutto

se conoscete qualche
oscuro libercolo che non
ha letto nemmeno l’au-
tore, pubblicato da una
qualche casa editrice
very underground. 

P
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phantasystarzero

a cura di michele zanetti

#4

Dopo Phantasy Star Portable
su PSP ero deciso a non toc-
care più uno di questi titoli

neanche col bastoncino di Arale, ma
Phantasy Star Zero (DS, ntsc/uc,
Sonic Team, SEGA) mi ha attirato nelle
sue spire dopo aver visionato pochi
screenshot. Grafica bella colorata, ot-
tima profondità di campo e solidità,
fluidità più che buona, design anime-
sco con buoni personaggi e mostri di-
screti, purtroppo poco vari. La storia è
relegata a specifiche sezioni ed è ab-
bastanza sostenuta, ma non presenta
grandi spunti o particolare bellezza.
Parte della stessa è messa come quest
opzionale dopo il breve, ma intenso,
story mode, dove andremo ad impie-
gare il nostro personaggio fresco fre-
sco di creazione. Nell'unica cittadina
disponibile potremo fare acquisti e ac-
cettare le missioni da portare a ter-
mine in stile action jrpg. I comandi
sono molto semplici, con tre tasti su
cui assegnare le diverse tipologie di
attacchi o le azioni desiderate e i dor-
sali che permettono di centrare l'in-
quadratura (che di solito segue
abbastanza bene l'azione) e di pas-
sare a una palette di azioni extra. L'e-
splorazione è altrettanto semplice: le
locazioni sono suddivise in “stanze” e
per passare a quella seguente, spesso
bloccata da cancelli energetici, biso-
gnerà spazzare via tutti i mostri sullo
schermo oppure raccogliere apposite

card. I controlli sono piuttosto
reattivi e i propri comprimari sanno il
fatto loro combattendo al meglio
senza rischiare di essere pwnati ogni
due per tre. Pure il range delle armi
da fuoco è soddisfacente e in sostanza
non si riscontrano i problemi della
versione Portable (cfr. Time waits su
Babel 17). Certo, non è bello che s'in-
castrino a vita sugli angoli degli sce-
nari, ma quando pestano o supportano
lo fanno bene. La difficoltà è abba-
stanza elevata, con voi come carta di
riso che cercate di scalfire con degli
stuzzicadenti delle montagne di gra-
nito. I progressi si conquistano lenta-
mente a causa della pochissima
esperienza rilasciata e magari male
non può fare partecipare online con
altri amici all'avventura dandosi una
mano a vicenda. Tutto sommato, un
gioco più che buono anche se il cuore
rimane esclusivamente l'esplorazione,
la ricerca dell'oggetto raro e l'abbatti-
mento del mostro di turno, sacrifi-
cando il resto. Note di demerito per
l'inventario in città che non progredi-
sce con l'avanzare della storia o del li-
vello d'esperienza, per il limite
massimo di oggetti per tipo che potete
portarvi dietro e, infine, per il sistema
di salvataggio che salva effettiva-
mente solo dopo aver completato una
quest. Se volete un jrpg con una storia
possente e personaggi memorabili
cercate altrove.

#11

Darius Burst (PSP, ntsc/j, Py-
ramid, Taito Corporation), è la
più recente presa per il sedere

sia nei confronti di chi apprezza la storica
saga dei pescioni meccanici come boss,
sia nei confronti degli amanti degli spa-
racchini con navicelle o ometti, utenti in
via d'estinzione. Con una console con uno
schermo del genere e capace di quello che
è capace, mi sono sempre chiesto perché
non escano sparacchini a scorrimento
orizzontale. Mettono Mushimesama Futari
su X-box 360 (region free, addirittura) e
non un Death Smiles, un Pro Gear no ara-
shi, una Thunder Force Compilation o
qualcosa del genere su PSP? Bah. Tor-
nando all'ultima incarnazione di Darius,
graficamente si presenta più che degno
dell'hardware su cui gira: i boss in parti-
colare sono belli da vedere, complessi e
grossi. Musicalmente va dal normale, al
carino, all'attentato alle proprie orecchie
(la musica del secondo stage è insoppor-
tabile). A livello di longevità siamo messi
davvero male, dura meno di una partita di
basket, principalmente per brutte scelte in
fase di game design. I continue sono infi-
niti  e si riparte dal punto in cui si è morti.
Già questo mina l'esperienza di gioco in
maniera pesante, ma non finisce qui: la
barra del super colpo (Burst) torna bella
piena ad ogni "rinascita" e gli armamenti
progressivi non vengono persi quando si
muore.  E' possibile scegliere il percorso di
gioco a partire dalla fine del secondo
stage, ma dopo il quinto praticamente si
stanno già vedendo i titoli di coda. Ogni
percorso termina con un boss diverso, ma
quelli intermedi sono sempre uguali: vo-
glia di sbattersi, zero. Praticamente questi
hanno visto Thunder Force VI, gli hanno
fatto il verso e il risultato ottenuto è l'aver
rovinato Darius. Varie navicelle usabili con
armamenti parzialmente diversi e una
botta di missioni opzionali da portare a
termine programmate da un incompetente
(scudo al massimo e un'unica vita a dispo-
sizione), costituiscono il metodo cheap
per allungare la longevità del gioco. Sa-
gaia/Darius II sul Master System si
magna Burst in un boccone, non c'è biso-
gno di scomodare la versione Mega Drive.

dariusburst

V
isto che Babel lo
stampate in ufficio e a
star dietro a tutti i titoli

da me giocati, in termini di nu-
mero di pagine, farebbe girare
troppe teste,  è nato Time waits
for Nobody. Una serie di uscite
colme di ogni ben di dio Made in
Japan, in un’orgia cromatica pen-
sata per rovinarvi la vista prima

ancora di iniziare a giocare!



021

L'autunno ha portato con sé
numerose release videolu-
diche, ma non disperatevi

troppo se vi siete lasciati sfuggire
Hero's Saga Laevatein Tactics (DS,
ntsc/uc, GungHo works, Aksys
Games) un mediocre strategico per
il piccino di casa Nintendo. La
trama, ad esempio, è poco interes-
sante e avrebbe potuto essere ge-
stita meglio. A causa di un'eccessiva
brevità dell'avventura, verso la fine
sarà tutto un turbinio di colpi di
scena e rivelazioni che spuntano dal
nulla e vi vengono sbattuti in faccia.
Ma non solo: la storia proprio non ce
la fa a trasmettere alcuna emo-
zione. I piani di gioco sono bidimen-
sionali, realizzati in prospettiva
isometrica. Su questi si muovono le
nostre truppe, rappresentate singo-
larmente anche se in realtà sono
delle squadre. Nel momento in cui
verremo a contatto con i nemici si
passerà ad un'apposita schermata

dove vedremo l'intera squadra e

le possibili azioni eseguibili nei tre
turni a disposizione, alternati a
quelli dei nemici. I soldati semplici
fungono essenzialmente da barriera
protettiva per il comandante, morto
il quale l'intera truppa finisce in un
mondo migliore. I soldati servono
quindi a diminuire di molto le pro-
babilità di ricevere danni fatali, cosa
che apre a varie strategie: potreste
decimare i soldati avversari per poi
avventarvi sui sopravvissuti, mirare
direttamente al comandante te-
nendo conto che una parte dei pro-
pri colpi andrà a vuoto, caricare a
testa bassa sperando di causare
danni ingenti con basse probabilità
o sacrificare i danni in favore di un
attacco con precisione certosina.
Nel caso abbiate subito vari colpi, o
ucciso numerosi avversari, si può ri-
correre ad una super mossa chia-
mata Valhalla Break e scaturente
dalla propria Vaettir Arm, l'arma
che equipaggiate e da cui dipen-
dono tutte le statistiche base dei co-

mandanti. La trama del gioco è
in gran parte basata sul recupero di
queste possenti armi, ottenute
come spoglie di guerra o comprate
nei negozi, al quale è dedicato, tra
l’altro, un intero e noiosissimo capi-
tolo opzionale dove poterle collezio-
nare tutte per vedere il vero finale
(nemmeno i crediti hanno messo...).
I personaggi passano di livello solo
a fine battaglia con un conteggio
dell'esperienza piuttosto strano
(quello dei danni durante gli scon-
tri, tra l’altro, non è da meno). La
CPU è lenta ad eseguire le proprie
mosse, la grafica è discreta ma ba-
nale, la colonna sonora è dimentica-
bile (un solo battle theme, per dire),
i personaggi sono abbastanza odiosi
e stereotipati. La sfida è decente e
la localizzazione si salva grazie a
buon lavoro svolto in fase di adatta-
mento, ma tutto il resto è fonda-
mentalmente inutile. Pussa via.

mightandmagic :clashofheroes

Altro strategico di quel periodo è
Might & Magic: Clash of Heroes
(DS, ntsc/uc, Capybara Games,

Ubisoft ), dove cinque personaggi si tro-
veranno separati dagli eventi e deside-
rosi sia di portare a casa la pelle sia di
scoprire chi c'è veramente dietro la
morte dei loro genitori, massacrati dai
demoni. Cinque protagonisti, cinque ca-
pitoli diversi, un'unica storia collegata. Il
gioco si presenta subito bene con una
grafica molto carina e musica pertinente
e manterrà un buon standard per tutta la
lunga avventura. Le locazioni sono do-
tate di varie “caselle” su cui spostare il
proprio avatar. Zompando da una all'al-
tra potrete raggiungere battaglie obbli-
gatorie, opzionali, negozi, NPC con cui
parlare ecc. Lo sviluppo è molto lineare e
saprete sempre cosa fare e dove andare.
Le uniche deviazioni sono rappresentate
da alcune quest che permettono di ri-
scuotere una taglia per il lavoro svolto e
da qualche sfide secondaria. Sia gli
obiettivi secondari che le quest hanno
delle comodissime icone che le indicano
e sono molto spesso a due passi da dove
vi trovate. Il problema maggiore di

M&MCoH sono i combattimenti, strategici
e lunghissimi. Prima di combattere le
truppe risultano disposte a caso sullo
schermo inferiore su dieci righe per sei
colonne. Gli avversari staranno sopra, di-
sposti nello stesso modo. E' possibile
usare il tasto A per tutte le azioni oppure
il pennino, che ho trovato davvero sco-
modo. Lo scopo è quello di formare at-
tacchi collegando in verticale tre unità
dello stesso tipo e colore che dopo un tot
di turni faranno partire la propria azione.
Nel caso il colpo raggiunga la parte fi-
nale dello schermo nemico gli verranno
sottratti dei punti ferita. Il “se” è d'ob-
bligo poiché l'attacco potrebbe essere
vanificato impattando contro le difese
avversarie e i nemici stessi. Per formare
gli attacchi possiamo muovere solo l'u-
nità più in basso di una colonna, non le
altre. Inoltre vi sono altre regole sfi-
ziose: tre unità simili affiancate forme-
ranno un muro di difesa, è possibile
legare più unità dello stesso tipo in pa-
rallelo per garantire una maggiore resi-
stenza alla protezione creata. Si possono
anche fondere varie unità in colonna per
aumentarne notevolmente la potenza o

ucciderne qualcuna se risultano in
mezzo ai piedi. Ogni fusione o uccisione
aumenta il numero dei rinforzi convoca-
bili con uno dei tasti dorsali. Le unità in
campo più comuni occupano una casella
mentre quelle di classe Champion e Elite
ne occupano quattro, impiegano più
turni a rilasciare il loro carico di morte a
fronte di una maggiore potenza e, nel
caso vengano uccise, risulta necessario
ricomprarle negli appositi negozi spen-
dendo soldi e materiali guadagnati du-
ranti gli scontri; non sono inoltre
presenti in quantità illimitata, potendo
essere schierate solo in numero finito. Il
problema maggiore dei combattimenti è
che ogni azione costa un'unità di movi-
mento e ogni turno ne da solo due o tre.
Di questo passo, formare attacchi de-
centi impostando le truppe come si vuole
è un'impresa e una grande perdita di
tempo. La CPU fa tutto come se niente
fosse, mentre voi soffrirete come dei
cani e non ne potrete più. Ecco perché
l'avventura è lunga e piuttosto mono-
tona. La difficoltà di alcuni scontri è pure
piuttosto alta, frustrante in certi casi.
Trama così cosà.

hero’ssagalaevateintactics

phantasystarzero
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ARENA

Alessandro Franchini
correttore bozze

spero in un mondo alla Fallout, per
passare la giornate con Bob crosby in
sottofondo, strafogandomi di nuka
cola ghiacciata all’ombra di un Boeing
spezzato in due e sparacchiando di
tanto in tanto alle formiche giganti o
ai fessi con tute azzurre e grossi nu-
meri gialli sulla schiena. con un
“turbo plasma rifle” ovviamente.

Gianluca Girelli
Impaginatore e autore di: Quanto
Puoi tanto osa; Giochi di Merda

non so in che futuro post-apocalittico
vorrei vivere, di sicuro non in quello di
I Have no Mouth and I Must scream,
vecchia avventura punta e clicca per
Pc.

Giovanni Donda
Autore di: next Month

spero di avere una spider decappotta-
bile, una gnocca di nome Kate a
fianco (può andare anche se non è
gnocca, basta che si chiami Kate) e
una mappa delle terre brulle ameri-
cane che indichi una sola tratta: dal

texas alla california. Ah, se solo sa-
pessi scrivere come Joe Dever… e
avessi una borraccia d’acqua che
sembra non svuotarsi mai. oh, non
avevo una gomma per cancellare.

Michele Zanetti
Autore di: Half-Minute Hero; Atelier
Annie: Alchemist of sera Island;
Demon’s souls; time Waits for no-
body 11

sotto un albero gigantesco, in un im-
menso prato popolato da gatti auto-
sufficienti.

Simone Tagliaferri
Autore di: Ars Ludica; sparate al ca-
poverso; 1493

spero in un mondo pieno di funghi al-
lucinogeni che ti trasformano in
un’ape o ti raddoppiano il pacco per la
gioia delle tartarughe locali.

Michele Siface
correttore bozze

Un mondo alla Fallout, con meno
stronzi e animali mutanti feroci, ma
con più natura.

Tommaso De Benetti
Autore di: cover; cover story; Dark-
siders; nero Ludico

A me piacerebbe una cosa alla Dead
or Alive Paradise. se però i gelati da
leccare in doppio dovessero scarseg-
giare, credo che potrei tranquilla-
mente accontentarmi di girovagare
con uno scafandro addosso fra le ro-
vine di Venezia, in una sorta di Bio-
shock all’italiana.

Vincenzo Aversa
Autore di: esco di Rado; Mass effect
2; Dante’s Inferno

Mi piacerebbe ritrovarmi in un mondo
abbandonato, come quello di silent
Hiil, ma senza mostri, nebbia e grate
in ferro. Passerei le giornate a leggere
vecchi giornali e a curiosare nelle case
di sconosciuti. Il Grande Fratello che
incontra Io Sono Leggenda: tanto si-
lenzio, poca gentaccia nei paraggi e
qualche mistero da ricostruire.

Matteo Ferrara
site admin

Basta con ‘sto Fallout, io il mondo
dopo l’apocalisse lo vorrei pieno di fio-
rellini, alberi enormi, erba e hippie
che se la fumano.

Federico Res
Fondatore

non ha risposto. Forse è già morto,
ma ancora non lo sa.
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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 Arena vi proporrà una do-
manda pruriginosa e molte colpevoli confessioni.

"Il 2012 è vicino e nessuno sembra preoccuparsene
più di tanto. Considerando che grazie alla coordina-
zione occhio-mano come videogiocatori sopravvive-
remo sicuramente all'inevitabile, a quale universo
di gioco vorremmo che si avvicinasse il periodo

post-apocalittico?" 





uomo con la sigaretta viveva, o lavorava — questo non si
era mai capito —, all’ultimo piano del palazzo di fronte
al suo. Indipendentemente dalle condizioni meteorologi-
che, questo tizio usciva puntualmente sulla terrazza una

volta ogni ora, dalle otto di mattina fino a notte inoltrata. Gli
era capitato di scorgere la brace arancione illuminarsi seguendo
il ritmo delle boccate anche alle undici di sera, spesso piu’
tardi. Il problema era che questo tizio, il cui nome anche dopo
due anni continuava ad ignorare, aveva una visuale perfetta di
tutti i 16 metri quadrati della sua piccola stanza da poveraccio.
Il posizionamento della finestra non aiutava: un’unica, enorme
vetrata con visuale sulla strada sei piani piu’ sotto. Quando le
tende non erano chiuse, scrutatori occasionali potevano osservare
dall’altro edificio tutto quello che Diego faceva. Ce n’erano stati
altri ovviamente, gente che veniva, fumava una paglia e non tor-

nava mai piu’. L’uomo con la sigaretta invece era sempre li’, con
l’esclusione di alcuni weekend.

All’inizio aveva deciso di ignorarlo. Poi aveva avuto una fase
muori di cancro ai polmoni e levati dalle palle. Anche il sollievo
delle ingiurie a denti stretti si era pero’ logorato nel tempo,
mese dopo mese, mentre Diego si sentiva ogni giorno di piu’ come
un prigioniero costretto a partecipare a una perversa versione
del Grande Fratello.

L’uomo con la sigaretta conosceva le sue abitudini, l’aveva visto
uscire dalla doccia senza vestiti, o quando con la sua ragazza
maldestramente si attaccavano alle tende nel tentativo di masche-
rare il fatto che stessero scopando. Sapeva quando si svegliava,
quando andava a letto, quando era a casa e quando la sua stanza

rimaneva vuota. Se fosse un ladro mi avrebbe già rubato tutto, si
trovò spesso a pensare. L’uomo con la sigaretta non salutava e non
faceva cenni con il capo. Stava semplicemente li’, lo osservava
come se fosse il protagonista di Little Computer People e, dopo
aver buttato il mozzicone a terra, tornava ai suoi affari. Diego
si sentiva ogni giorno piu’ paranoico. Forse mi spia, pensava,
Forse vende informazioni su di me. Chissa’ cosa pensa quando mi
vede passare tutto quel tempo al computer o con in mano un pad,
che sono un nerd, un disoccupato, un asociale.

Diego girava film mentali dove lo vedeva ridere di lui con gli
amici e non riusciva a sopportarlo. Poi ebbe un’idea.

Non era buona come quella di comprare un fucile da softair e spa-
rargli mentre cercava l’accendino, ma poteva funzionare. Rovisto’

nell’armadio e tirò fuori la sua Canon EOS, chiuse le tende e
montò il teleobiettivo, un 72-300 Tamron che aveva preso usato a
metà prezzo. Si apposto’ per una quarantina di minuti e quando lo
vide mettere piede sulla terrazza gli scattò un paio di primi
piani. 

Scelse la foto migliore, la ridimensionò al computer e ritaglio’
una stampa a misura di francobollo, dopodiché prese il pupazzo
che aveva sulla scrivania e, con del nastro adesivo, si premuro’ di
far aderire il primo piano alla faccia di pezza. Frugo’ in un cas-
setto, prese la scatola degli aghi che gli aveva regalato sua
madre per rammendare i jeans e torno’ alla finestra. 

Scosto’ le tende. Era ancora li’, intento a fumarsi una seconda si-
garetta. I loro occhi si incrociarono per un istante, e per la
prima volta l’uomo dall’altra parte della strada inarco’ le soprac-
ciglia come ad indicare un leggero stupore. Lo vide abbassare il
mozzicone in attesa di vedere cosa sarebbe successo. Diego guardo’
la foto incollata sul pupazzo. “Mi dispiace Sackboy” disse appena
prima di conficcargli nella testa tutti gli spilli che teneva in
mano. 
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