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Ivideogiochi sono cambiati. ne
sei sicuro perché li hai cercati
su Facebook, come hai fatto

per ogni vecchia compagna di
liceo, e li hai trovati più vecchi, ti
son sembrati più tristi, sicura-
mente diversi. Quello che un
tempo era solo gioco, oggi è
anche intrattenimento. e quello
che ti intrattiene non è detto
debba per forza divertirti, deve
solo piacerti. Ma pure tu sei cam-
biato. Hai visto cose, hai sentito
cose, hai giocato cose che non po-
trai più vedere, sentire o giocare
come se fosse la prima volta. e
mentre tutto ti girava intorno,
ubriacandoti, un giorno hai
smesso di giocare. Lo stesso
giorno che sei diventato grande,
forse, hai smesso di divertirti con
Playmobil, Lego e macchinine.
sulla strada nuova, questo pen-
savi, potevi trovare anche qual-
cosa di più.
oggi passi qualche ora in compa-
gnia di shattered Memories, solo
un brutto gioco, e pensi che non
sia un videogioco tanto male. Fini-
sci Heavy Rain, l’anti gioco per ec-
cellenza, e ti convinci che indietro

il videogioco non possa più tor-
nare. e hai sopportato due medio-
cri action, Afro samurai e Dante’s
Inferno, solo perché sapevano
raccontarti storie migliori di mille
altre. e ti innamori di nier, l’ultimo
gioco con cui vorresti sporcarti le
mani, perché l’insieme non è af-
fatto brutto come le sue parti. La
strada nuova, questo pensi oggi,
non può essere quella di vent’anni
fa. Perché sugli scaffali non arri-
vano più solo giochi, ma anche
prodotti d’intrattenimento, e non
puoi fare finta che siano facce di
un’altra medaglia. 
A volte puoi tornare bambino, sfi-
lare il guanto e lasciarti andare
senza preoccuparti delle conse-
guenze. Puoi giocare e fare solo
quello, perché a volte quello è il
massimo che chiedi. Altre volte
no, quello non ti basta, ti tappi il
naso e tieni il guanto perché sai
che hai un bisogno matto di svuo-
tare i testicoli. Puoi videogiocare,
insomma, e non pensare di aver
sprecato il tuo tempo.

Vincenzo Aversa    
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DAL VANGELO SECONDO TOMMASO

Tommaso De Benetti 
Uno che i VG preferisce discuterli

Avviso ai lettori: questo pezzo
racconta fatti e vicende real-
mente accaduti in God of War
3. Fermatevi adesso se ancora
serbate nel cuore la speranza
che la trama dell'ultimo capitolo
della saga possa darvi qualche
soddisfazione.

C' era una volta...Pollon è
una rappresentazione
del Pantheon olimpico

più coerente, se certamente
non più fedele, di quella osser-
vabile in God of War 3. non che
gli altri episodi della saga bril-
lassero per una reinterpre-
tazione del mito rispettosa delle
origini, ma in qualche modo
riuscivano ad imporre la loro
(violenta) chiave di lettura,
senza indurre nel giocatore la
sensazione di essere consider-
ato incapace di interpretare la
minima deviazione dal più sem-
plice degli stereotipi. non mi
riferisco solo alla straordinaria
violenza visuale di questo capi-
tolo conclusivo; ben saprete,
infatti  che anche i capitoli
precedenti non risparmiavano
scene gore al pubblico pagante.
I prequel, semplicemente, ave-
vano alla penna qualcuno di
meno insulso. Il fenomeno cui
si assiste con particolare dispi-
acere in God of War 3, soprat-
tutto dopo le intriganti
possibilità intraviste in chains
of olympus con la famosa
scena dei campi elisi (in cui, in
sostanza, Kratos allontana lo
spirito della figlia pur di con-
seguire la sua vendetta), è
quella che definirei la "Dallasiz-
zazione" della Grecia.  

Diceva Florence Dupont in
Omero e Dallas, un libro che
mio malgrado lessi qualche
anno fa forzato dalle cir-
costanze: "[bisognerebbe]

prima di tutto smetterla di pen-
sare che Dallas appartenga alla
sottocultura televisiva, nuovo
oppio dei popoli per consuma-
tori scemi, che non merita l'in-
teresse che si riserva ai
capolavori dell'umanità".
Dupunt, però, è un francese:
come tale non merita alcun
credito. Del resto è noto che
persino i fratelli Montgolfier in-
ventarono il pallone aerostatico
solo per scappare dalla Francia:
qualcosa vorrà pur dire.  

Uno potrebbe ipotizzare,
omero era il Dallas dell'anti-
chità. Anche prendendola per
buona, non si capisce come (o
perché) un'opera moderna
dovrebbe reinterpretare qual-
cosa di antico secondo canoni
che, allo stato attuale delle
cose, consideriamo cultural-
mente inferiori (non alternativi
o diversi) rispetto al materiale
d'origine. Quello che intendo
con un God of War 3 "Dallasiz-
zato" è che i protagonisti del
racconto, gli dei insomma, sono
ridotti a meschine macchiette
più adatte ad una telenovela da
tre milioni di puntate dove i
personaggi cambiano idea ogni
cinque minuti, più che all'e-
popea di vendetta del poderoso
eroe spartano Kratos.  

negli dei, e in Kratos stesso,
mancano motivazioni sensate,
un’impalcatura narrativa suffi-
cientemente solida da giustifi-
care le devastanti conseguenze
della vendetta del dio della
guerra, in definitiva una scintilla
di umanità, passatemi l'ossi-
moro, nella loro stupida di-
vinità. Il pantheon creato dai
santa Monica studios non è
composto da figure arche-
tipiche, quanto piuttosto da
personaggi che nascono e
muoiono nel tempo che hanno

a disposizione sullo schermo.
non sembrano, insomma, aver
mai vissuto prima (e certa-
mente non vivranno dopo) il
passaggio del Fantasma di
sparta. Zeus ("Zus" per gli
Americani) è un Babbo natale
rasta iroso, Hera una vecchia
ubriacona depressa con le tette
rifatte, Hermes un gaio
giocherellone con la puzza sotto
il naso, Aphrodite una delle
pornostar di Brazzer.com,
Athena un fantasma on-
nipresente, la cui stessa es-
istenza sfugge ormai a qualsiasi
tentativo di dare un senso a
questa merda. Lo stesso Kratos
è ispirato a un gangsta fuorius-
cito dal Bronx in ascesa verso il
trono dell'impero del crimine:
spietato e illogicamente brutale
per il 90% del gioco, trova una
sorta di incoerente redenzione
nel finale, ma non prima di aver
distrutto il pianeta. e perché?
Perché era arrabbiato con il suo
paparino.  

Al di là di uno svolgimento
generale della trama substan-
dard (...e giù nell'Ade un'altra
volta, e dai che perdiamo tutti i
poteri di nuovo...), è proprio la
pochezza di protagonista e
comprimari ad affondare un
gioco che, per altri versi, è un
mezzo miracolo tecnologico e
che oggettivamente possiede il
miglior sistema di combatti-
mento dell'intera saga. I santa
Monica studios falliscono con
questo gioco perché trasfor-
mano i giocatori in Kratos-
teenager, incapaci di dare un
senso persino al genocidio della
loro stessa famiglia. 

Il minigame erotico con
Aphrodite è dedicato a chi ha gli
ormoni fuori controllo. Sfido chi-
unque a completare la sequenza
con una ragazza (vera) al proprio
fianco

Grecia a stelle e strisce

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

n
on mi accadeva dai
tempi di Perfect Dark
Zero. chi se lo ricorda

Perfect Dark Zero? Quel
gioco della Rare così bello
che non ho mai conosciuto
nessuno che abbia avuto il
coraggio di finirlo. e ho
anche conosciuto persone
che giuravano di adorarlo eh,
ma se giocavi il quinto livello,
l’Alaska veniva sommersa
dalle acque, il campionato di
calcio francese veniva so-
speso e ad ogni uomo veni-
vano date cento donne tutte
per sé. ora, per quanto ne
so, l’Alaska potrebbe pure
essere davvero in fondo l’o-
ceano e il campionato fran-
cese non lo guardano
nemmeno i cani poliziotto
allo stadio, ma dalle mie
parti le cento signorine non
sono mai passate. Io me lo
ricordo Perfect Dark Zero
perché, nonostante fosse
chiaramente una zozzeria,
raccattò il consenso presso-
ché totale di critica e pub-
blico. Un abbaglio collettivo,
cose che capitano negli epi-
sodi di X-Files, ma non mi
aspettavo sarebbe accaduto
ancora.

succede invece che esca
splinter cell: conviction,
dopo uno sviluppo di un paio
di giubilei, che la Montalcini
era una bambina vivace
quando l’hanno annunciato, e
torni a sbalordirti. Leggi re-
censioni entusiastiche, leggi
di fantastiche modalità on-
line, di una grafica spacca
mascella e di un divertimento
senza pari. Leggi un sacco di
cazzate e non te le spieghi,
non ti spieghi come il gioco

possa essere lo stesso che
hai provato te. occhio che te
sono io, ma tu non puoi ca-
pirlo se non pensi come me.
Persino edge, che avrebbe da
lamentarsi pure sul maiale
dietetico, si è sciolta come
una teenager innamorata di
fronte l’ultimo capitolo della
saga di sam Fisher. Ma godi
troia di un lettore, che ho im-
maginato per te i migliori tre
scenari possibili.

scenario uno: “A pensar
male”. tutto ha inizio nel
1457. Il medioevo è un posto
brutto, senza discoteche, te-
levisione e acqua in bottiglia;
Ubisoft, che non c’ha nulla da
fare, decide di iniziare lo svi-
luppo di conviction. Quando
il gioco è quasi finito, però,
nel 1654, la Regina elisa-
betta sospende i lavori per
scoprire chi è il Pelé della
canzone di Venditti. Qualche
anno dopo, una versione non
definitiva viene mostrata a
Picasso che la giudica troppo
astratta e lo sviluppo viene
ricominciato da zero. nel
1945, dopo aver provato una
demo del nuovo codice, Hi-
tler si taglia le vene e, per si-
curezza, si avvelena pure.
siamo ai giorni nostri: Ubi-
soft capisce che i rinvii non
trasformeranno la zucchina in
una carrozza e decide di
mettere in commercio il
gioco nonostante la pessima
qualità. con suo grande stu-
pore, conviction piace a tutti,
pure a quelli a cui non piace
davvero.

scenario due: “A pensar
davvero male”. Ubisoft vuole
realizzare il miglior splinter
cell mai pensato e spende un

milione di petrodollari in in-
novazioni e motore grafico.
solo che il gioco le viene ru-
bato dalle toghe rosse di Mi-
lano ed è costretta a
ricominciare lo sviluppo
usando solo i fondi ottenuti
dalle donazioni gratuite su
Paypal. ovviamente il risul-
tato è discutibile, ma un altro
rinvio causerebbe il licenzia-
mento di centinaia di bambini
cinesi che si occupano di co-
lorare di verde (a mano) le
custodie di plastica dei giochi
360. Ubisoft spende allora i
pochi soldi rimasti per com-
prarsi i favori di Game-
rankings. Prima dell’uscita, la
media delle recensioni sale a
96% più bacio accademico. I
recensori di tutto il mondo ri-
cevono il segnale e magica-
mente conviction diventa un
capolavoro.
scenario tre: “Vabbé, ma

questa è malafede”. convinc-
tion fa cagare. Ubisoft lo sa,
qualche recensore lo sa, in-
sieme fanno tutti finta di non
saperlo. In cambio qualcuno
scoperà gratis, senza preser-
vativo. 

oppure son tutti pazzi,
tutti ubriachi, tutti generosi,
tutti troppo felici. oppure
non lo so, forse perché non
c’è proprio niente da sapere.
Ma se è vero che sono uno
stupido ciccione, di splinter
cell: conviction non si par-
lerà più tra qualche mese.
Perché il tempo, questo ci ha
insegnato Perfect Dark Zero,
sa essere un recensore mi-
gliore di tutti i gamerankings
di questo mondo.

...si fa peccato

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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ARS LUDICA

Simone Tagliaferri
si perde troppo spesso per mondi virtuali

Già una volta parlai di
come nel mondo del ci-
nema non si è arrivati

mai a dire “il cinema è arte” in
modo perentorio e definitivo,
ma ci fu un lavoro di travaso,
per certi versi favorito dal
clima culturale dell'epoca, che
affermò il cinema come arte
attraverso un percorso fatto di
opere e testi critici. ovvia-
mente non mancarono i detrat-
tori che non ammettevano il
fatto di associare la parola arte
al nuovo medium o che, pur
accettandone la possibilità, ve-
devano il cinema come un'arte
minore rispetto alle arti classi-
che, soprattutto alla lettera-
tura. non mancarono anche le
voci di quelli che volevano la-
sciare il cinema nel suo status
di “forma tecnologica di intrat-
tenimento”, relegandolo a cu-
riosità per le masse borghesi
desiderose di evasione.

Facendo un salto indietro,
chi direbbe oggi che lo stesso
successe con il romanzo? At-
tenzione, non con la lettera-
tura, ma con la forma
letteraria del “componimento
narrativo in prosa storico o in-
ventato imperniato sulle vi-
cende di uno o più
personaggi”, per dirla con il di-
zionario Garzanti. Questa non
è la sede per fare la storia del
cinema o della letteratura.
Quello che ci serve di sapere è
che, preso come valido il prin-
cipio secondo il quale ogni
nuova forma di espressione,
nel cercare di affermarsi come
tale, trova resistenze da parte
della società e che le tesi con-
trarie si basano in primo luogo
sul confronto con l'esistente,
non possiamo sperare che i vi-
deogiochi riescano a mettere in

evidenza le loro potenzialità
espressive senza la gestazione
di un discorso critico più artico-
lato.

Di che tipo di critico ab-
biamo bisogno? Per dirla come
Umberto Eco: “chi parte con un
giudizio prefissato e imposto al
lettore non è un critico ma una
sorta di carabiniere o venditore
(a scelta) dell'arte. È che il cri-
tico, lo si era detto, alla fine
del processo critico deve ela-
borare una categoria, proporre
un modello da accettare in
cambio della lettura analitica
che permesso, risolvere in una
formula operativa l'opera che
ha aiutato a vedere in tutta la
sua complessità di congegno; e
questa categoria sta al di fuori
dell'opera perché è verbale, e
come tale permette alla critici
di <<dire>> le opere d'arte, la
loro successione storica, il
gioco delle influenze e delle
leggi a cui soggiacciono.”*

Aggiungo io che il compito
del critico videoludico, in que-
sta fase, è quello di sbagliare,
ovvero quello di rischiare pro-
ponendo modelli che siano un
principio d'ordine, per quanto
fallace, che avvii un dibattito
serio interno al nostro mondo,
cercando di aprirlo agli altri
mondi. Quello che è già avve-
nuto a livello economico e
commerciale, dovrebbe diven-
tare un fine anche a livello cul-
turale, in modo da stabilire
contatti di reciprocità con gli
altri media, uscendo dal gioco
delle gerarchie.

Per farlo bisogna in primo
luogo evitare le definizioni fa-
cili, che nascondono sempre la
ricerca di gratificazione perso-
nale. Lo scopo primario è il
dare forma a ciò che finora è

lasciato a livello di mera intui-
zione, ovvero rendere intellegi-
bile verbalmente la percezione
di un senso profondo che si
può avere di fronte a un video-
gioco, pur rischiando di limi-
tarlo.

non bisogna necessaria-
mente costruire da zero, ma è
possibile lavorare partendo
dalle sensibilità individuali per
cercare di farle confluire in una
visione più articolata e globale.
L'unica vera urgenza è quella
di smetterla di spacciare i vi-
deogiochi, pur riconoscendone
la natura, come un fatto mera-
mente matematico; ovvero bi-
sognerebbe piantarla di
scomporli in minimi comuni
multipli lì dove a contare è il
quadro generale, che produce
il suo senso nella mescolanza
inscindibile dei suoi  elementi.

Bisogna iniziare a concepire
un videogioco come un flusso
di informazioni espressive o
funzionali legate tra loro, le
quali, prese singolarmente, di-
ventano altro e non fanno più
parte dell'opera complessiva.
Insomma, bisogna abbattere a
picconate la via adolescenziale
del giudizio ormonale nato
negli anni ottanta, quando i vi-
deogiochi venivano visti in
primo luogo come un fatto tec-
nico e si esprimevano giudizi
pensando soprattutto alla qua-
lità del codice. 

*(da: P. consagra, U. Mulas,
Fotografare l'arte, Fratelli Fab-
bri, Milano 1973)

I videogiochi sono arte?

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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Roberto Turrini

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
(babel@parliamodivideogiochi.it); il nos-
tro servitore Grima Vermilinguo attende
fremente  i vostri contributi.

LAMER ROTANTI

Ho una dannata voglia di
giocare. sì. Voglio uscire
dall’ufficio, prendere la

metro, rientrare a casa, liqui-
dare moglie e figlia, buttare i
vestiti sporchi sul divano, met-
termi il pigiama, stappare una
birra fresca e attaccarmi alla
console. In quest’ordine pre-
ciso. Mi aspettano eddie Riggs
e l’universo parossistico creato
da quel geniaccio di tim scha-
fer. non amo il Metal, come ge-
nere intendo… né tanto meno
quando è accompagnato dal-
l’aggettivo “Heavy”. ops, ma
che sbadato! Ho scritto “non
amo”? Perdonate l’errore. Do-
vevo declinare il verbo “amare”
all'imperfetto. confesso che da
giorni il mio lettore mp3 sputa
brani Heavy Metal come se pio-
vessero. e più ne ascolto, più
ne vorrei ascoltare. credo ci sia
un qualcosa di diabolico, in
quella musica… ma non penso
che questa affermazione possa
risultare particolarmente origi-
nale. Lo è, invece, Brutal Le-
gend: un titolo di cui tutti
avrete già sentito parlare e per
il quale non ho alcuna inten-
zione di fare nessun tipo di
pensiero critico.

no, dai, solo uno: “ti amo
Jack Black, vuoi sposarmi?”.

Veniamo quindi a quello che
vorrebbe essere uno spunto
per una riflessione semi seria,
magari condita da qualche
commento smoderato. Ini-
ziamo con un piccolo amarcord
di quando ero ancora in quinta
elementare: Batman per nes,
privo di qualsiasi sistema di
salvataggio (compresi i codici a
la Faxanadu). ecco, io morivo
dalla voglia di tornare a casa
per piazzarmi davanti alla tV e
rincominciare tutto daccapo.
con il passare degli anni,
quella sensazione nevrotica da

“voglio giocare, voglio giocare,
voglio giocare!” è andata via
via scemando, arrivando per-
sino a perdersi tra le innume-
revoli frivolezze con le quali,
scegliendo una vita da adulti, si
è costretti a confrontarsi: il
tempo a nostra disposizione è
sempre di meno, le responsabi-
lità ingrassano portandoci al
sovrappeso e si finisce per im-
bracciare mouse e/o joypad
quasi più per abitudine, che
per un consapevole bisogno di
divertimento. Un po’ come suc-
cede agli amori non coltivati,
che finiscono per cadere in
noiosa routine, facendo dimen-
ticare agli amanti l’originaria
passione che li aveva spinti
l’uno nelle braccia dell’altro.

tutti noi, troppo spesso, ac-
cendiamo Pc e/o console senza
riflettere su quanto stiamo per
fare, abituati a un uso del ludo
elettronico sgravato di emo-
zioni quali meraviglia, stupore
o curiosità. Maledizione! Io an-
cora ricordo l’eccitazione da-
tami dall’odore del cellophane
che proteggeva il super nin-
tendo regalatomi da mio padre
appena uscito dalla scatola!
Quelle sì che erano erezioni!
Poteva esserci anche Pamela
Anderson (che fa molto anni
’90) ad attendermi in salotto,
ma l’avrei dribblata per fion-
darmi dietro alla televisione e
collegare il mio nuovo balocco
al relativo ingresso A/V. Dove
sono andate quelle sensazioni?
Dov’è finita la mia insaziabile
sete di videogiocare?

come per tutte le cose
(sesso incluso), credo che la
pratica di un’esperienza reite-
rata nel tempo preveda la per-
dita dell’entusiasmo iniziale. e
per quanto i videogiochi siano
spesso uno diverso dall’altro,
sempre di pigiare i tasti si

tratta. tra un po’ verrà a noia
anche la balance board, ve-
drete se non ho ragione. 

Fatte queste premesse, tor-
niamo a monte e inquadriamo
Brutal Legend per quello che è:
un action in terza persona gra-
ficamente povero, condito da
elementi RPG e una spruzza-
tina di libertà esplorativa che fa
tanto GtA (achievement com-
presi). Però, un però grande
come una casa, non vedo l’ora
che siano le 18.00 per fion-
darmi fuori da qui e abbeve-
rarmi alla fonte schafer con il
calice forgiato dai Double Fine
che, come ci viene ricordato
sul loro sito internet, sono gli
sviluppatori più talentuosi e
barbuti dell’intero globo terrac-
queo. Il motivo di tanta bontà
è senza ombra di dubbio frutto
di una molteplicità di fattori,
dei quali, come dicevo, non ho
intenzione di disquisire (anche
se il carisma di Jack Black è
tale che è praticamente impos-
sibile tacerlo). Rimane il fatto
che sono tanto elettrizzato da
quanto mi manca ancora da
giocare, che sono già quasi di-
spiaciuto per quando arriverò
ai titoli di coda. ecco, è per
giochi come questo che il pros-
simo week-end voglio sacrifi-
care l’attività fisica e la pulizia
dei balconi; è per protagonisti
come questi che voglio sequel
a nastro e spin-off cinemato-
grafici; è per esperienze come
queste che voglio spendere i
miei soldi e rendermi tanto
umile da sorbirmi tonnellate di
hype, senza sentirmi preso per
il culo (si può dire?).

Jack Black anyone?
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eto è un adolescente di
quindici anni che vive
in un mondo in rovina
nel quale la razza

umana è quasi estinta (final-
mente, verrebbe da dire). tutte
le opere dell’uomo sono ormai
ruderi e la natura selvaggia va
riappropriandosi del pianeta. Per
scoprire cosa è successo a que-
sto logoro globo fatto di terra im-
pastata con l’acqua salata
bisognerà andare avanti nell’av-
ventura (non dura moltissimo).
All’inizio le uniche cose che ci
sono date di sapere sono che il
vecchio che viveva con seto è
morto e che il fanciullino decide
di partire alla ricerca di altri es-
seri viventi come lui, ma non
prima di essere stato irriso da
un’enorme testa fluttuante. culo
vuole che appena uscito dalla
sua vecchia casa incontri una ra-
gazzetta mezza nuda, triste e
sola come lui, che scappa via ap-
pena lo vede (dargliela subito
non fa molto Giappone), ma solo
dopo aver cantato un po’. Pur-
troppo la fortuna di seto finisce
qui, visto che il pianeta è vera-
mente in rovina come gli raccon-
tava il vecchio e in giro ci sono
solo creature che sarebbero feli-
cissime di piantargli le zanne nel
collo o di farlo partecipare a un
reality show. Riuscirà il giovane a
sopravvivere e a mettere ordine
in questo mondo di lunatici?
Fragile Dreams: Farewell of the
Moon inizia come un survival
horror per poi diventare una spe-
cie di gioco di ruolo d’azione dal
sistema di combattimento estre-
mamente semplificato: sostan-
zialmente si tratta di impugnare
un’arma e di premere il tasto at-
tacco al momento giusto per evi-
tare che sia il nemico a colpire;
raccontato così sembra facile, ma
seto non è proprio il più resi-
stente degli eroi e va al tappeto
dopo mezza alitata di un mostro
qualsiasi. Detta fuori dai denti,
l’unico motivo interessante delle
scene d’azione è la necessità di

illuminare i nemici con una torcia
elettrica per svelarne la pre-
senza. niente di originalissimo,
ma almeno giustifica la pubblica-
zione del gioco su Wii invece che
sull’ itostpan.
Fortunatamente non si vive di
solo combattimento e l’ultima
opera di tri crescendo, gli stessi
di Baten Kaitos ed eternal so-
nata, si gioca tutto il potenziale
ludico sul livello meno amato e
più commentato dai videogioca-
tori, ovvero quello della rappre-
sentazione, di cui fa parte anche
la narrazione. L’apprezzare o
meno Fragile Dreams ruota in-
torno a quanto ci si lasci traspor-
tare dallo scenario e dai
personaggi. si tratta, per riassu-
mere, di un concentrato di cul-
tura giapponese particolarmente
ispirato che fa suoi diversi temi
classici delle produzioni nipponi-
che, come l’amicizia e la solitu-
dine. Fortunatamente è “roba
buona” e giocando ci si rende
conto che il materiale, poten-
zialmente retorico e banale,
viene maneggiato con una certa
raffinatezza e non viene mai ab-
bandonato sé stesso, pur per-
manendo la sensazione di fondo
che alcune scelte potevano es-
sere ben più radicali per dare un
peso maggiore alla narrazione.
nonostante questo leggero sen-
tire, rimane l’idea che è meglio
avere pochi personaggi ben
tratteggiati che molti in pessimo
stato di salute.
Peccato che a oggi Fragile
Dreams abbia venduto pochino,
continuando la tradizione che
vuole i titoli hardcore per Wii
snobbati dai più. Peccato anche
che in molti lo abbiano criticato
lamentando alcune carenze tec-
niche che sono attribuibili più
alle caratteristiche del Wii che
non alla cattiva programma-
zione. Per quanto tempo ancora
dovremo continuare a soppor-
tare quelli che “la grafica non è
tutto” e che poi pontificano sulle
texture di ogni gioco del Wii

confrontandole con quelle della
Ps3 e della 360? trovando l’ar-
gomento appassionante come
una partita al calcio balilla in
cui si gioca con le mie palle,
auspico soltanto che i miei
quattro lettori siano abba-
stanza maturi da aver com-
preso di dover andare oltre le
scalettature e gli effetti speciali
per apprezzare veramente un
videogioco. oggi mi sento for-
temente retorico (sarà il mal di
testa).
8
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I pochi personaggi del
gioco sembrano scesi diret-
tamente dalla Luna



l vecchio prototipo
del videogiocatore,
quello proveniente
dagli anni settanta,

ottanta e in parte novanta, è
un grassone squallido che
mangia patatine fritte e sma-
netta con il suo sistema pre-
ferito fino a notte fonda,
possibilmente sdraiato sul di-
vano. Dalla cultura della pa-
tata fritta non allegorica e del
divano usato per tutto tranne
che per il sesso sono nati ca-
polavori come Doom o Wizz-
ball, quindi non
sottovalutiamoli. Red steel 2
richiede un certo sforzo per
farsi giocare, più dei vari Wii
sports e affini ma meno dei
giochi di fitness, che difficil-
mente l'uomo di cultura vi-
deoludica pensava di dover
sopportare per potersi alie-
nare in santa pace. Il futuro,
fino a qualche anno fa, era
sognato pieno di collegamenti
neurali che avrebbero per-
messo di connettersi a mondi
immaginifici rimanendo per-
fettamente immobili. e poi
confessiamolo, ai veri nerd la
vita dell'umanità sull'astro-
nave prospettata in Wall-e
piace parecchio e per loro
quel robottino discotecaro e
truzzo non salva nessuno, ma
rovina soltanto un bel sogno.
Ma non divaghiamo. Il Wii sta
distruggendo tutto. non
siamo più noi videogiocatori a
tentare di convertire il mondo
al grasso in eccesso come
stava accadendo con le prime
due Playstation, ma è il
mondo che sta cercando di
convertire noi al peso forma
a colpi di Wii. Appurato che ci
vorrebbe una bella guerra
atomica per riequilibrare la
situazione (vabbé, tanto nel

2012 la razza umana si estin-
gue), veniamo a Red steel 2,
ovvero, uno dei giochi più fa-
ticosi di sempre (insieme a
Punch-out!).

Red steel 2 impiega poco
a far dimenticare il primo epi-
sodio, da cui non eredita for-
tunatamente quasi nulla. La
Ubisoft, viste le critiche rice-
vute, ha deciso bene di
creare un seguito che se si
fosse chiamato in qualsiasi
altro modo nessuno avrebbe
mai inteso come tale, ma
visto che qualche copia l'a-
veva venduta ha deciso co-
munque di puntare alla
brandizzazione. nei panni di
un cow-boy spadaccino pro-
babilmente gay (lo dico per

far contento il cardinale Ber-
tone, assiduo lettore di
Babel, nonché fan dell'illu-
strissimo Vitoiuvara) dob-
biamo... bah, ma che ne so
che dobbiamo fare. Prima mi
drogavo, ma fortunatamente
ho smesso e ora salto tutti i
filmati (in effetti ho finito
Final Fantasy XIII in dodici
minuti), tanto le trame dei vi-
deogiochi sono canonica-
mente derivazioni
escrementizie, tranne rare
eccezioni che non è il caso di
minzolinare. Diciamola tutta:
ho acquistato Red steel 2
perché volevo usare il teleco-
mando Wii come una spada e
sono stato accontentato. È
probabile che lo stesso valga

per la maggior parte degli ac-
quirenti.

Arrivato al primo mani-
chino di allenamento, dopo
una veloce sparatoria intro-
duttiva, mi rendo conto di un
paio di cose. La prima è che i
controlli sono abbastanza
precisi, anche se capita di
sbagliare qualche mossa per
via dell'istinto ad agitarmi
come una scimmia idrofoba
per attaccare. La seconda è
che l'impegno fisico richiesto
non è indifferente, anche per-
ché le mosse riescono meglio
se si eseguono con movi-
menti ampi e veloci. Quindi
basta poco per stancarsi, so-
prattutto se non si è molto
allenati. Però non è male. Fi-

RED STEEL 2

a cura di Simone Tagliaferri

Che fatica!
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Ciao, mi chiamo Jack e sono un maranza



nito l'allenamento inizio la
prima missione e... niente
sangue? Uccido diversi ne-
mici. niente. L'acciaio non si
arrossa affatto. Mi sento un
po' truffato. Fate un gioco in
cui si combatte con la spada
in modo realistico e coinvol-
gente e poi non mettete il
sangue? Perché allora consi-
gliarlo ai maggiori di sedici
anni? Gli amanti del gore re-
steranno delusi e amareggiati
(potete sempre suicidarvi
mettendo a frutto il nichilismo
da bignami che vi portate die-
tro da anni). Peccato. Proba-
bilmente gli sviluppatori
avranno avuto qualche legit-
timo impedimento. comunque
il feedback generale che si ri-

ceve dagli scontri non è af-
fatto male... manca solo il po-
modoro.

Visivamente si tratta di un
titolo molto intelligente. non
potendo contare su una mac-
china potentissima, la Ubisoft
ha puntato su una direzione
artistica interessante che rie-
sce anche a stupire in alcuni
tratti, segno che in certi casi è
possibile sopperire ai limiti
tecnologici con l'intelligenza,
realizzando prodotti degnis-
simi. Il mondo di Red steel 2
è ben disegnato, ottimamente
tratteggiato e ha uno stile pe-
culiare e ben definito, ovvero
è migliore della maggior parte
dei giochi per Wii, soprattutto
quelli più dozzinali.

L'idea di base è di compiere
una serie di missioni che ri-
chiedono il girovagare per di-
verse aree affettando i nemici
o sparandogli. ogni tanto,
oltre agli sgherri più deboli
abbattibili con pochi colpi ben
portati, bisognerà affrontare
dei boss che richiedono mag-
giore impegno e abilità per
essere mandati al creatore. Il
gioco non dura molto, ma
forse è meglio così perché
sulla lunga distanza soffre pa-
recchio la sua rigidità struttu-
rale, probabilmente dovuta
alla necessità di renderlo frui-
bile da un pubblico vasto ed
eterogeneo. Per dirla in altri
termini, alcune meccaniche di
gioco sono state semplificate

all'osso per porre l'enfasi sugli
scontri all'arma bianca, ma a
volte si sente la necessità di
maggiore varietà, nonostante
sia possibile acquisire tecniche
di combattimento avanzate
che diversificano l'azione. 
7
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l quinto episodio della
serie, considerando
anche Blue sphere
per Game Boy color,

giunge finalmente su Ps3 forte
di una conversione all’altezza.

“International” vuol dire che
c'è ciccia extra. È possibile
cambiare la grafica dei menu e
quella dei ritratti dei perso-
naggi, scegliendo tra una in
stile anime e una più seriosa;
possiamo selezionare una delle
lingue principali (per i testi) in
cui il titolo è stato messo in
vendita nella sua passata incar-
nazione, italiano compreso, e
cambiare la traccia audio da In-
glese e Giapponese. Una
manna dal cielo, che consente
di eliminare il doppiaggio an-
glofono abbastanza ridicolo e
riappropriarsi delle voci origi-
nali, che calzano molto di più ai
personaggi sia a livello di coe-
renza con quanto rappresen-
tano che a livello recitativo. Il
parlato inglese è infatti in grado
di rovinare buona parte delle
numerose cut scene, portando
a zero il coinvolgimento, men-
tre quello nipponico è fin troppo
curato: alle volte sembra più un
“over acting”. 

Last Hope International può
essere definito come una ver-
sione HD del precedente episo-
dio, till the end of time. Il che
è un bene. niente soluzioni al-
ternative, niente passi più lun-
ghi delle gambe o roba simile.
È stato preso quanto di buono
c'era in passato e lo si è poten-
ziato, a livello di complessità
poligonale, ampiezza delle aree
esplorabili, nemici su schermo,
effetti speciali e pupazzoni in
3D, rimescolando un attimo le
carte per il battle system. se
da una parte delude l'esiguo
numero di pianeti esplorabili,
dall'altro la lunghezza dell'av-
ventura è pienamente soddisfa-
cente, con una consistente

parte opzionale per i più teme-
rari. 

In ogni pianeta la superficie
esplorabile è davvero ragguar-
devole, con varie locazioni in-
terconnesse tra loro. si viaggia
a piedi, partendo ogni volta
dalla propria nave spaziale,
correndo da una parte all'altra
dei giganteschi livelli senza
avere la possibilità di traspor-
tarsi direttamente da un punto
all'altro del pianeta. I comodis-
simi save point-teletrasporti di
Rogue Galaxy pare che nessuno
li voglia imitare. Le cose miglio-
rano comunque a fine gioco,
rendendo più agevole il recu-
pero, in alcuni casi solo par-
ziale, di quanto vi siete lasciati
dietro ad una prima esplora-
zione frettolosa.    

I nemici vagano ancora per
lo schermo. In certi punti i pro-
grammatori hanno esagerato,
mettendone troppi, in altri in-
vece non si vede anima viva. Il
nostro pupazzetto su schermo,
edge, dispone di un'utilissima
abilità per compiere un breve

scatto con cui bruciare in velo-
cità eventuali mostri avvicina-
tisi troppo. se si viene toccati
di lato o di spalle si subisce un
attacco a sorpresa. Vale anche
il contrario: sorprendere i ne-
mici regala qualche secondo
extra, che i supporter possono
sfruttare per iniziare a recitare
gli incantesimi senza essere in-
terrotti dai colpi nemici, e che il
personaggio controllato può im-
piegare per inanellare colpi e
tecniche speciali. 

toccato un nemico saremo
trasportati in un'apposita
schermata con quattro mastini
pronti a fare un massacro. È
possibile controllare solo un
personaggio alla volta, la-
sciando che la più che buona
intelligenza artificiale gestisca
gli altri. A seconda di chi è in
uso diretto cambierà il corredo
di colpi base e tecniche speciali
disponibili. edge è ovviamente
la scelta adatta per menare le
mani in maniera spettacolare.
spesso una buona scelta si ri-
vela quella di proiettare i ne-

mici più leggeri in aria per poi
intercettarli al volo con combo,
tecniche o magie. Più si colpi-
sce e si viene colpiti e più la
barra Rush di personaggi e ne-
mici si caricherà. Raggiunto il
massimo valore, gli avversari la
sfrutteranno subito entrando in
Rush Mode, diventando delle
vere macchine da guerra, più
forti in attacco e difesa e im-
muni a colpi critici o destabiliz-
zanti. Raggiunto il valore
massimo per il personaggio
sotto controllo, sarà possibile
decidere se sfruttarla o meno.
Attivata, si godranno dei bene-
fici di cui sopra, con la piccola
aggiunta che se la si attiva in
contemporanea ad una skill
precedentemente assegnata ai
tasti dorsali si entrerà in una
particolare modalità dove ogni
personaggio, premendo il tasto
giusto al momento giusto, può
inanellare una lunga combo con
cui massacrare chi gli si para
davanti. ottimo modo per far
scendere più velocemente i co-
spicui punti ferita dei pochi

STAR OcEAN THE LAST HOpE INTERNATIONAL

a cura di Michele zanetti
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A seconda della direzione in cui si è deciso di svilup-
pare i personaggi (BEAT) si avranno bonus particolari
che si attivano solo in Rush Mode o solo durante i
Blind Side. A voi decidere quali bonus facciano più al
caso del vostro stile di gioco. Testa bassa o metodo
ragionato?



boss del gioco. 
In battaglia è anche possibile

portare a segno un Blind side.
tenendo premuto o, aspettando
il momento giusto come l'immi-
nente impatto di un attacco e
premendo sinistra o destra, sarà
possibile aggirare l'avversario
rallentando il tempo, posizio-
narsi alle sue spalle e infierire
con colpi critici continui. tecnica
fra le altre cose necessaria per
l’abbattimento di alcuni boss del
gioco. 

Mentre il caos imperversa
sullo schermo (chi mangia tales
of a colazione avrà zero pro-
blemi a capire cosa accade) e
qualche rallentamento fa capo-
lino di tanto in tanto, si po-
tranno guadagnare in maniera
più o meno ragionata dei bonus
dalla forma di piastrine, che an-
dranno ad impilarsi nella Bonus
Board a lato dello schermo. Ad
ogni nemico ucciso con un colpo
critico si avrà una piastrina az-
zurra (= 10% exp in più a fine
battaglia); più nemici uccisi con
lo stesso colpo daranno una pia-

strina gialla (= 10% soldini
extra), per un massimo di quat-
tordici piastrine (che andranno
perse in parte nel caso il perso-
naggio controllato subisca un
attacco critico, totalmente se si
spegne la console e si riprende
in un secondo momento a gio-
care). 

Ad ogni nemico ucciso, punto
di raccolta esplorato o forziere
aperto, si guadagnano sP con
cui aumentare la forza delle
proprie tecniche, la capacità dei
talenti usati per la creazione di
oggetti, la loro scoperta, l'ef-
fetto delle magie e altro. 

In battaglia infine è possibile
guadagnare un centinaio di Bat-
tle trophies diversi per perso-
naggio, compiendo determinate
azioni come combattere tot ore,
saltare 777 volte, portare a
segno vari attacchi consecutivi
ecc. I trofei sono interni al gioco
e non centrano nulla con quelli
registrabili sul Psn. ogni venti-
cinque trofei portati a casa si
sbloccano vari bonus, come la
collection delle voci dei perso-

naggi o la possibilità di raggiun-
gere il livello 255 invece di fer-
marsi al 200. nel caso miriate a
tutto il post game, 55 livelli
extra sotto forma di bonus alle
statistiche e aumenti HP e MP
non sono per niente da buttare
via. Qui però avrete già iniziato
a sfruttare al massimo il si-
stema di creazione degli og-
getti, unendo i numerosi
materiali trovati per i vari mondi
di gioco, nonché il sistema di
sintesi per fondere due oggetti
tra loro, per godere di svariati
bonus da applicare ad armi, ar-
mature e accessori. Le opzioni
sono numerose, un gioco nel
gioco che viene solo sfiorato
nell'avventura principale (po-
vera Welch, nessuno le vuole
bene).

Il cast di personaggi non è
proprio originale ma si basa su
vari stereotipi JRPG e anime.
Può piacere o meno. Risultano
un po' strani i modelli poligonali
durante le cut scene, che pre-
sentano proporzioni reali tranne
per i volti (occhioni). Belli i ca-

pelli con tutte le righine e i mo-
vimenti fluidi, come alcuni det-
tagli sui vestiti. completamente
bocciata la resa dei materiali
per le uniformi, che flickerano
come non mai. 

La storia non è nulla di spe-
ciale, con pochi momenti dav-
vero buoni e parecchi altri che
faranno inarcare il sopracciglio e
corrugare la fronte. La sceneg-
giatura in vari punti fa davvero
sorridere. Alcuni piangeranno. A
livello musicale sakuraba è
sempre in forma, quindi niente
da dire: va bene così com'è. ot-
timo che vi siano vari battle
theme ad allietare le orecchie.

Un buon titolo e il miglior
esponente dei JRPG vecchio
stile sul boiler, ormai snellitosi.
8
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Il gioco crea un save
system data in co-
mune a tutti i salva-
taggi. Ragionando un
attimo e facendosi
furbi è possibile otte-
nere tutti i trofei e
completare l'intero
enorme bestiario in
una sola partita
senza dover farsi il
gioco daccapo quat-
tro volte (suicidio)



Graficamente carino, anche se con
troppe texture in bassa risoluzione, mu-
sicalmente discreto, lento nell'esecu-
zione e troppo breve per il giocatore
solitario, WKCIE non è proprio un buon
biglietto da visita per Level 5 in questa
nuova generazione di hardware

lcuni anni fa, alla vi-
sione del primo trailer
della nuova maxi fatica
di Level 5, non riuscii a

trattenere la bavetta. Dopo un
processo di localizzazione sfian-
cante (impiegato non proprio be-
nissimo), la bavetta ormai è
scomparsa. Rimane solo indiffe-
renza e un po' di sbigottimento.
WKcIe è un mix di roba già vista.
nelle poco più di venti ore di
gioco, prima che la trama venga
troncata a metà e ci rimandi tutti
a chissà quando, abbondano i ri-
ferimenti, le scene e almeno una
doppiatrice presi di peso dai gio-
chi square enix. Invece di pren-
dere Rogue Galaxy come base e
farne una versione esponenzial-
mente devastante si è andati a
proporre una struttura da
MMoRPG con una campagna per
giocatore singolo ridicola, e una
storia che non appassiona mini-
mamente, a causa di una recita-
zione e una direzione artistica
opinabili. I doppiatori leggono e
basta. La partecipazione emotiva
è quasi a zero, il lip-synch è più
sballato che mai, le espressioni
dei volti sono quasi inesistenti,
molti colpi di scena sono facil-
mente sgamabili e il Battle sy-
stem è fondamentalmente il
chiodo sulla bara del gioco (“In-
ternational” e non mi metti l'au-
dio Giapponese? Bah). 

Abbiamo un tipico giovane da
JRPG che durante una festa a pa-
lazzo riesce ad intrufolarsi e viene
coinvolto nel tentato rapimento
della principessa, con conse-
guente fuga rocambolesca e ri-
trovo dell'antica armatura del
White Knight. Guarda caso la
principessa riesce a sciogliere il
sigillo dell'armatura e il protago-
nista è in grado di usarla. Da lì in
poi è tutto un cercare di ripren-
dersi Ashe... cioè cisna, fermare i
cattivi, stare ai loro biechi ricatti
che non intimorirebbero neanche
un bambino dell'asilo, etc. non
c'è un cattivo che sia riuscito
bene. Il Black Knight, Dragias, in-
cute zero timore reverenziale, sa-
ranno le braccine ossute (hint!),

sarà l'armatura nera slavata da
sembrare una brutta copia di
quella dei Giudici di un altro
gioco. Il piccoletto grassoccio,
Belcitane, è ridicolo solo a ve-
derlo. Dovrebbe suscitare ribrezzo
e fastidio, invece c'è solo da com-
patirlo. Il tizio con l'armatura
verde, shapur, presenta un de-
sign interessante, ma rimane un
mistero fino alla fine. scopi? Moti-
vazioni? Progetti per il futuro? Le
faremo sapere. Lasciamo poi per-
dere il sephiroth di turno e il suo
Puppet Master, magari se ne
saprà di più nel prossimo episo-
dio. 

se solo almeno ci si affezio-
nasse ai protagonisti. Leonard è
insipido, su Yulie potevano cal-
care di più la mano ma niente, el-
dore dovrebbe essere l'Auron
della situazione ma fallisce mise-
ramente, Penelo... cioè, Kara, è
piuttosto discreta, mentre su
caesar è meglio chiudere gli occhi

e le orecchie. In definitiva il per-
sonaggio migliore è il vostro ava-
tar, creato ad inizio gioco tramite
un esaustivo editor e gettato
nella storia come semplice spet-
tatore, incapace d'esprimersi: la
nascita del “silent spectator”? Il
suo scopo è quello di essere
usato nelle numerose quest, da
solo, offline, o nelle medesime
quest online insieme ad altri gio-
catori. WKcIe deve la sua brevità
ad una semplice scelta di design,
che annovera poche cose da fare
nella campagna in singolo e re-
lega un sacco di contenuti extra
alla parte dedicata al proprio ava-
tar e all’online. Parte delle enormi
locazioni di gioco non sono com-
pletamente accessibili se non via
quest o tramite new Game+. 

nel gioco si raccolgono mate-
riali di ogni tipo ed è possibile po-
tenziare le proprie armi
(enhance) e crearne di nuove,
sbloccando varie ricette negli ap-

positi negozi. Peccato che non
serva ad un tubo nella campagna,
venendo tutto relegato alla parte
opzionale. non ci è data la possi-
bilità di affrontare con il party
completo le quest offline e non è
stato integrato meglio il sistema
di potenziamento e sintesi nel-
l'avventura principale. Il tutto a
favore di un bordello di roba
esclusiva per l'online. tipico
mezzo per aumentare la longevità
del prodotto sulla lunga distanza,
così che i pochi utenti che l'hanno
preso non si scordino che ne arri-
verà un altro. Meglio l'umiltè di
un Xenosaga episode I.

Il Battle system di WKcIe non
brilla per originalità né scioltezza.
Abbiamo il controllo di un perso-
naggio accompagnato da due gre-
gari, con la possibilità di passare
dall'uno agli altri aprendo un
menu. comodissimo. L2 e R2
sono stati dedicati ad uno zoom-
in e zoom-out. complimenti. Av-

WHITE kNIGHT cHRONIcLES INTERNATIONAL EDITION

a cura di Michele zanetti
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La difficoltà del gioco è davvero bassa. Gli scontri nor-
mali filano via senza problemi, che si sia deciso i ber-
sagli su cui avventarsi o che siano comparsi di colpo
causa pop-up improvviso. Che si stia affrontando un
avversario o sei contemporaneamente, il Game Over
sarà difficile vederlo, pure contro i boss godzilliani

vistati i nemici che scorrazzano
per i fatti loro sullo schermo, po-
tremo venire attaccati dai più bel-
licosi o ignorati dai più
menefreghisti. notare che, se at-
taccati, il più delle volte i perso-
naggi non combinano nulla. se le
prendono di santa ragione finché il
giocatore non sguaina la spada.
complimenti x2. nel caso invece
siamo noi ad attaccare un bersa-
glio, sguainando la spada... i gre-
gari non faranno comunque nulla.
Aspetteranno che prima colpiate il
nemico per sguainare le armi e
darvi una mano. se non colpite
per primi, non agiscono. Inutili. 

ogni personaggio parte con al-
cune tecniche e alcuni stili legati
alle armi già padroneggiate. Basta
equipaggiarle nell'apposita palette
dei comandi e attendere che la
barra apposita si carichi, dopo
aver estratto l'arma per attaccare
o usare una magia di cura o rica-
rica, oppure una combo. Più è pe-

sante l'equipaggiamento difensivo
e l'arma in possesso, più lenta-
mente si caricherà la barra. Ma
anche aggirandosi leggeri, la len-
tezza è sempre dietro l'angolo.
Yaaawn. 

Man mano che si colpiscono i
nemici, se le prendono o si am-
mazzano pupazzetti in 3D, si gua-
dagnano dei punti Action chips
(Ac). Questi servono per usare le
combo precedentemente settate,
o per trasformarsi nel White Kni-
ght. ogni arma del White Knight
dispone di sette tecniche allog-
giate sulla sua palette esclusiva,
che sarà totalmente o parzial-
mente disponibile a seconda del li-
vello di trasformazione.
trasformati, inizieremo a pestare
tutti senza ritegno. Le battaglie
contro i nemici più grossi e le boss
fight sono spettacolari e ben riu-
scite. Anche il White Knight deve
sottostare ai tempi di carica della
propria barra, per poi selezionare

una delle tecniche a disposizione.
tutte consumano MP e ovviamente
quelle più cattive ne consumano di
più. stare trasformati consuma
MP, ergo finiti i punti magia si ri-
torna umani. Meglio gestirseli
bene per non trovarsi umani con il
boss di turno ancora in piedi. Ad
ogni level up si guadagnano 4
punticini da distribuire al proprio
stile (o agli altri), per imparare
nuove tecniche o bonus. con
nuove tecniche a disposizione po-
tete creare combo più complesse e
spettacolari, adatte a certi tipi di
nemici piuttosto che ad altri, de-
vastanti a terra o sventratrici in
volo. Le possibilità sono moltis-
sime, e con tre palette di comandi
a disposizione (21 slot) ci si può
sbizzarrire parecchio. si possono
concatenare solo i colpi del mede-
simo stile, magie a parte. come se
non bastasse la lentezza del Battle
system, vi è un altro fattore che
irrita all'inverosimile: se un ne-

mico vi aggancia potete scappare,
ma questo vi inseguirà come un
indemoniato finché ne avrà voglia,
continuando a colpirvi anche se
tra lui e voi c'è una distanza side-
rale. Voi ovviamente per colpire
dovete essere in range quasi per-
fetto. si rivela anche inutile aggi-
rare i nemici o muoversi con un
obiettivo lockato, perché anche se
gli siete alle spalle e lui colpisce
dinanzi a sé, il colpo ve lo pren-
dete in pieno lo stesso. Assurdo.

se lo trovate usato a poco
prezzo fateci un pensierino.
6
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plinter cell: conviction
era un gioco comple-
tamente diverso qual-
che anno fa. Lo

dimostrano le prime immagini,
le prime interviste e i tanti mesi
passati a rimandare un prodotto
che si diceva quasi finito. Un’a-
gonia durata qualche anno di
troppo e che si è conclusa con il
lancio in pompa magna di un ti-
tolo che sfugge alla definizioni
di genere. non perché sappia
fare chissà quali cose contem-
poraneamente, ma perché non
lo sa nemmeno lui che mestiere
vuole fare da grande.

sam Fisher non è più il bravo
ragazzo di un tempo con le lu-
cine sulla testa, ma un derelitto
costretto a nascondersi dai suoi
vecchi padroni e una macchina
assetata di vendetta. si è fatto
crescere un filo di barbetta
pure, ma se la cura con calma
ogni mattina. sam dovrebbe es-
sere solo, ma poi un cameriere
gli consegna un auricolare a tre
secondi dal via; dovrebbe es-
sere in fuga, ma è lui ad andare
a casa dei brutti e cattivi; do-
vrebbe essere uno che si na-
sconde, ma è più rumoroso di
un pescivendolo in calore. Per-
ché conviction è figlio dei suoi
tanti cambi di rotta, dei ripensa-

menti, delle vecchie scelte di
design che buttarle era peccato.
A raggiungere gli scaffali non è
un titolo capace di districarsi tra
azione ragionata e furiose spa-
ratorie, ma un ibrido senza re-
gole precise e confini ben
delineati. La libertà di azione di
conviction non è il risultato di
un’attenta programmazione, ma
un bug a cielo aperto che si pre-
sta alle più ridicole tattiche di
avanzamento. sparatutto non lo
è per scelta, ma per necessità.

La prima stortura ideologica
è data dall’osannato sistema di
mark and gun: indossi le pattine
per non fare rumore, uccidi un
tizio qualsiasi alle spalle senza
attirare l’attenzione e ti guada-
gni così la possibilità di ucci-
derne altre due/tre
contemporaneamente con un
headshot multiplo automatico e
infallibile. Fico pure, per carità,
ma tu sei lì a guardare mentre
tua moglie se la scopa qualcun
altro. La seconda stortura sono
gli interrogatori: raggiungi un
tizio che ti giura sulla sorella
che non parlerà neanche dopo
le peggiori torture, gli ammolli
una papagna di riscaldamento e
lui è pronto a cantarti l’intero
cD di Uliviero scanu. Bello una
volta distruggere lavandini con

la faccia dell’interrogato, ma
dalla seconda non sarebbe male
ricevere le risposte che si
stanno cercando direttamente
via mail. L’ultimo disastro,
quello che proprio taglia le
gambe alla buona volontà, è
un’IA programmata dopo una
giornata passata in compagnia
di Balotelli. nemici che ti sco-
prono e si lasciano imbambo-
lare dall’invisibile proiezione
della tua ultima posizione, ne-
mici che ti aspettano con lo
sguardo perso nel vuoto, nemici
sordi, nemici ciechi, tutti a di-
sposizione di un giocatore co-
stretto a vergognarsi per la più
facile delle pulizie etniche. e le
regole, quelle che il gioco
spinge continuamente a rispet-
tare, sono già sull’Aurelia a con-
trattare diversivi con o senza
guanto. nel caos più totale, con
beoti che sparano in ogni dire-

zione, finisci col rincorrere il
tizio più vicino per innescare la
più innaturale delle uccisioni
collettive. nel silenzio più
profondo, con giusto un paio di
guardie a fare ronda, finisci con
lo sguainare un fucile per libe-
rare il liberabile. troppo più co-
modo così, troppo più
vantaggioso sparare sempre e
comunque. 

spinter cell: conviction è im-
mondizia, perché quel mezzo
sparatutto che si riesce a strap-
pargli dai denti è l’avanzo ma-
sticato di un pasto non servito.
Un gioco persino anonimo nelle
ambientazioni e scenografica-
mente presuntuoso, un impasto
di bug, glitch e ridicoli tentativi
di apparire un bambino maturo.
Diffidate degli entusiasmi, non è
seta vera quella che vi stanno
vendendo.
4
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(sopra) Ec-
colo il Sam
Fisher che
non vedremo
mai. Ma dav-
vero la prima
versione di
Convinction
era peggio di
questa?



ornare a silent Hill,
qualunque sia la piat-
taforma e l’anno
scelto, è sempre stato

come scegliere la pillola sba-
gliata. senza neppure bisogno di
luci soffuse e familiari per dor-
mire, il gioco Konami ha sempre
colpito con ferocia alle spalle del
giocatore. Lo ha spaventato con
suoni sospetti, lo ha intrattenuto
con mostri disturbanti, lo ha co-
stretto a scappare dal suo stesso
orgoglio e, con buona pace del
tempo che passa, ha continuato
a farlo sempre nello stesso iden-
tico modo. Pure l’ultimo pastroc-
chio per 360 e Ps3,
Homecoming, sarebbe stato uno
splendido gioco se il tempo non
avesse vigliaccamente scelto di
continuare dritto per la sua
strada. tutto questo fino a shat-
tered Memories, su Wii, quando
incubi e anime tormentate fini-
scono dal dottore dei matti.

ci sono bellissimi videogiochi
nel mondo, altri solo migliori di
questo, altri ancora semplice-
mente meno brutti. come video-
gioco, registrare il consiglio
please, shattered Memories non
vale un qualsiasi successo di
Marco carta, non vale i soldi
spesi, non vale il poco tempo
che chiede. come videogioco, si
sprecano poligoni in un mare
magnum d’idiozie programmate.
L’avventura è ora divisa in due
sezioni distinte: la prima svuo-
tata del terrore, dell’angoscia e
della tensione; la seconda pro-
prio brutta. Quando si cammina
torcia in mano, tra ambientazioni
poco sorprendenti e una linearità
invadente, infatti, si è certi di
non essere attaccati. La dimen-
sione terrena della silent Hill no-
strana è ancora un luogo
abbandonato da Dio prima an-
cora che dai suoi abitanti, un
mondo lasciato a marcire nella
sua polvere e nei suoi ricordi.
Assimilata la nuova formula,
dopo aver quindi imparato a non
diffidare di nulla, ne rimane un

viaggio turistico in un set hol-
lywoodiano. se nessuno può sor-
prenderti, se nessuno può
attaccarti di sorpresa, se nes-
suno può osservarti nella routine
delle tue azioni, sei perfetta-
mente in grado di gestire i nervi
durante un faccia a faccia con un
vecchio lavandino. La buona at-
mosfera iniziale si mostra allora
per quello che realmente è: luce
bassa e noia mortale. Perché non
succede proprio nulla quando si
cammina adagio tra le mura di
una scuola, di un vecchio bor-
dello o di tutto quello che il menu
ha da offrire, perché non è previ-
sto che accada. Qualche raro,
semplice, ma interessante
enigma arricchisce la portata di
sapori e spezie interessanti, ma il
decollo viene rimandato per evi-
denti problemi ai motori. 

L’azione vera e propria, quella
che in passato era scappare o
combattere con pessimi controlli,
è invece il punto più basso rag-
giunto dal videogioco dopo la ca-
ratterizzazione degli amici di
sonic. Quando il mondo si tra-
sforma in una montagna di

ghiaccio blu, infatti, il giocatore
deve scappare in cerca della sua
via di fuga. solo che quella via
non puoi conoscerla, solo che per
accedere alla mappa si perde
troppo tempo, solo che ti insegue
una valanga di schifezze appicci-
cose, solo che ci sono carcerati
che vengono trattati con maggior
rispetto. Assimilata la nuova for-
mula, la seconda, si è costretti a
scappare un po’ a caso, un po’ a
istinto, di tanto in tanto scrollan-
dosi di dosso degli accattoni mu-
tanti con l’uso faticoso (e
fastidioso) di telesancho e nun-
chopanza. Una roba che a rac-
contarla è proprio pessima, ma
che alla lunga si sopporta quasi.
Resta brutta, ma proprio brutta,
però si sopporta. 

Però questo gioco, nonostante
l’ennesimo fallimento della rivo-
luzione dei controlli nintendo, ha
comunque qualcosa da dire. Lo
dice alla fine, quando si comin-
ciano ad intravedere i titoli di
coda, quando uno strizzacervelli
scopre le tue carte e le tue scelte
in game con un’analisi diretta e
personale di te dall’altra parte
dello schermo. non sai benissimo
come, eppure l’idea di essere un
criceto sotto osservazione sa co-
munque appagarti e sorpren-
derti. Magari ci vuole coraggio,
pazienza e una trama godibile a
portarti fin da lui, ma è senza
dubbio quella la tua principessa
da salvare. e perdoniamoli, son
giochi giovani. 
6
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SILENT HILL: SHATTERED MEMORIES 

Molti per-
sonaggi
sono gli
stessi del
primo Si-
lent Hill,
ma la sto-
ria è com-
pletamente
stravolta
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entre scrivo, una nu-
vola di cenere si ag-
gira nei cieli d’europa
a disturbare i voli aerei

di mezzo mondo. nonostante il
tg5, attraverso il suo specialista
in panettoni e articoli di cancel-
leria, continui a tranquillizzarmi,
non posso fare a meno di pen-
sare che il mondo stia finendo.
tutta colpa della profezia dei
Maya e del testo di una vecchia
canzone di Marcella Bella.

Metro 2033 comincia più o
meno così, con un cielo scuro e
la carne che si rovina nel conge-
latore. Perché quando finisce il
mondo, questo è bene che lo
sappiate, non c’è nemmeno la
corrente per ricaricare l’ipod. A
volte so dove voglio andare a
parare, a volte faccio solo caba-
ret per qualche paragrafo di
troppo.

È nella disperazione di un
mondo senza risorse e senza
protezione che Metro 2033 sa
cavarsela meglio. Le sue scelte
di design, dal bisogno costante
di ossigeno al realismo di alcuni
menu, sono perfette per inca-
strare il giocatore in un universo
senza vantaggi e comodità.
Questo mondo di russi che par-
lano un pessimo inglese tra-
smette la rassegnazione di

un’umanità che ha poche forze
per combattere. Le armi rudi-
mentali, gli ambienti claustrofo-
bici, la raccolta minuziosa di
ogni singola conchiglia del
posto, tutto è pensato per ta-
gliare le palle alle manie di esi-
bizionismo del giocatore medio.
e funziona, l’atmosfera è così
avvilente e vissuta da riuscire a
scoraggiare e a deprimere il su-
peruomo armato che vive dentro
di noi. 

spogliato del suo mondo in
rovina, però, il gioco di 4A
Games è un insulto alla comune
idea di divertimento. Quando si
tratta di giocare, infatti, le deli-
ziose scelte di design, dal biso-
gno costante di ossigeno al
realismo di alcuni menu, sono
più dolorose che innocue. Perché
il superuomo di sopra sa solo
fingere di commuoversi con
Hugh Grant e sandra Bullock,
poi si affitta un paio di Die Hard
per passare la serata. superato
l’entusiasmo iniziale, quell’imba-
razzante sensazione di impo-
tenza e fragilità, ci si deve
scontrare con la noia di azioni ri-
petute all’infinito e con tante
camminate turistiche da far im-
pallidire persino Assassin’s
creed 2. Perché quando non si è
in compagnia di un tizio che

parla, in Metro 2033, si è in
compagnia di un tizio che ci
cammina davanti.

e a salvarlo non ci pensa certo
il gioco vero e proprio. L’fps
dentro di lui è quanto di peggio
possiate trovare nel disco di
gioco: impreciso, buggato, fuori
tempo, poco chiaro. sia che si
decida di rasare al suolo le fer-
rovie (impresa parecchio compli-
cata), sia che si decida di
inseguire nell’ombra vermi e
scarafaggi, non c’è modo di ve-
nire a patti con il pachidermico
sistema di controllo o con la
schizofrenica IA dei nemici. La
sensazione costante è di avere
tra le mani qualcosa che non si
ha il potere di controllare, un
gioco talmente poco inquadrato
nelle sue regole da sfuggire con-
tinuamente alla comprensione.
si può concedere la libertà di
decidere in un videogioco, ma
non si dovrebbe permettere di
dubitare delle proprie azioni. In
Metro 2033, invece, ci si può
sentire intrappolati in un buco
nero di programmazione.

Peccato veder sprecato tanto
ben di Dio, però, perché quella
gente silenziosa nei sotterranei
potrebbe davvero dire qualcosa
di interessante, potrebbe rac-
contare la sua vita nel buio e

quello che si è lasciata alle
spalle, e invece muore nascosta
in un mucchio di comparse at-
torno a un fuoco. Quello che as-
sapori non ti finisce mai in
bocca, ma sbiadisce in lonta-
nanza asfissiato dal caos assor-
dante del tuo immancabile
interlocutore.

Vorrei giocare Metro 2033 un
giorno, quello vero, quello che
sa anche valorizzare le sue qua-
lità e non solo amplificare i suoi
stessi difetti. Vorrei un altro
Metro 2033, perché questo è
una brutta delusione.
6
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Il gioco sembra dedicare poca
attenzione alla fotografia e
alla regia



i sono alchimie di suc-
cesso che nascono per-
ché gli ingredienti si
incontrano esatta-

mente dove dovrebbero. Il mio
risotto al kiwi, per esempio, non
sarebbe una grande realtà se
nella mia dispensa non ci fossero
stati solo del riso e un paio di
frutti pelosi. così no More Heroes
seppe guadagnarsi la stima di
molti, ma soprattutto la mia,
perché di passaggio nel peggior
periodo qualitativo del Wii.
Quello con solo Wii sport e poco
altro made in nintendo, quello
senza giochi per adulti, quello
con le terze parti a sputare sul
piatto, quello che pure oggi…

Il successo era di facile indivi-
duazione: una trama semplice
ma sufficientemente ironica e sa-
tirica, un sistema di controllo
semplice ma anche impegnativo
e una struttura semplice ma pure
abbastanza libera. non c’era
moltissimo, a ricordare bene, ma
bastava se si era disposti a pat-
teggiare con pochi compromessi.
Perché travis touchdown, nerd
allupato e pippaiolo, era un pro-
tagonista meritevole di atten-
zione, così fuori luogo ad
indossare i panni dell’eroe senza
macchia. Perché i sottintesi del
gioco valevano una benda sugli
occhi per dimenticare la grafica
datata e perché, mano sul cuore,
quel giretto a santa Destroy non
lo si dimenticava facilmente.

Desperate struggle di rivolu-
zione non vuol neanche sentir
parlare e, ascoltata qualche la-
mentela, getta in pista un se-
guito che si vergognerebbe di
essere un contenuto aggiuntivo.
La formula è quindi la stessa:
grosso movimento di polso per
uccidere camionate di imbecilli e
poi un boss per scalare la classi-
fica. solo che ai boss, tranne che
in rarissimi casi, è stata tolta l’in-
ventiva e la voglia di batterti.
Quello che il gioco chiede, a volte
persino rispondendosi da solo, è
di rincorrerlo nell’arena e di

prenderlo a martellate. niente
tattiche elaborate, niente pen-
siero laterale, niente che non sia
ginnastica per le proprie mani.
Un’intera carrellata di Boss senza
anima e personalità, macchiette
poco riuscite che poco si avvici-
nano al cast di superidoli messi
in campo la volta scorsa.
A lasciare perplessi anche la

nuova gestione dei noiosi lavori
caccia denaro. scomparsa la
mappa 3D in favore di un più
comodo e rapido menu, il gioca-
tore può scegliere tra una serie
di giochi vecchia scuola con i
quali guadagnare denaro. Gio-
chini semplici, molto antichi,
persino divertenti a volte, ma
sprovvisti della benché minima
ventata d’aria fresca. Dopo
averli provati tutti, quindi, si fi-
nisce con l’ignorarli e disprez-
zarli e persino a tradirli con la
loro migliore amica. Perché sta-
volta i soldi non sono neanche
necessari per proseguire nell’av-
ventura principale, ma indispen-
sabili per acquistare magliettine
e pupazzetti da sfigati. Per ca-
rità, le action figures porteranno
la pace nel mondo, sono il
primo a dirlo, ma vestire bam-
bolotti non è esattamente il mio
hobby preferito. e pure com-
prare armi o scolpire il proprio
fisico in palestra, altro modo per
svuotare il portafogli, è fatica
inutile considerando il nuovo bi-
lanciamento della difficoltà. così
facile da sembrare tarato sulle
mani di uno snorkies. certo, ci
sarebbe un livello hard da verifi-
care e testare, ma un altro
piatto di questa sbobba proprio
non la digerisco. 

L’infinita passerella di corridoi
e scontri insignificanti è di tanto
in tanto intervallata da se-
quenze scosciate di donnine al
telefono o sotto la doccia. se-
quenze che sembravano pren-
derti in giro una volta e che oggi
sembrano, invece, solo volerti
accontentare. Ma hai una car-
tella porno pronta ad esplodere,

come tutti, e la fase tinto
Brass l’hai passata da quindici
anni buoni. 

Qualcuno uccida “questo”
Wii.
6
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Abbastanza
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NO MORE HEROES 2: DESpERATE STRUGGLE

Neanche me la ricordo questa
sequenza nel gioco, ma rende
bene l’idea. Quale idea, però,
non lo so…

C



od of War 3 è come
una gara di Formula 1:
inizia con il piede a ta-
voletta e con sorpassi
impossibili, prosegue

con epiche battaglie tra piloti per
guadagnare velocemente posi-
zioni, e finisce dopo 5 giri a fare
tutti quanti andatura. La velocità
resta alta, ogni tanto qualcuno
tenta l’azzardo, ma il resto della
corsa non rende giustizia ai primi
minuti.  

L’inizio di GoW3 è devastante,
originale quanto basta e tal-
mente elaborato nel comparto
tecnico che viene voglia di rigio-
carlo anche solo per rivivere il
trip. Un tripudio di azione, scelte
registiche azzeccate e design
galvanizzante, una combo asso-
lutamente perfetta che pare rea-
lizzata in un miracolato
momento di grazia. Il punto più
alto di tutto il gioco è ad appena
10 minuti dall’inizio, poi si scema
poco a poco, sebbene il livello
medio rimanga comunque piut-
tosto alto, fino ad uno scontro fi-
nale  che lascia quasi interdetti
per le sue meccaniche semplifi-
cate. non mancano sezioni esal-
tanti, come quella che fa il verso
a shadow of the colossus, solo
che qui il colossus è alto come
l’empire state Building e un’un-
ghia è grande dieci volte Kratos. 

Potevano stupirci con gli effetti
speciali, ed è proprio quello che
hanno fatto. Kratos ha una
quantità di poligoni ed effetti ap-
plicati che tutti i comprimari,
Zeus a parte, sembrano tagliati
con l’accetta. Meglio di Unchar-
ted 2? Globalmente no. GoW3
snocciola sequenze di action-
spettacolo con una computer
graphic di quelle che vedi solo al
cinema, con scenari talmente
spettacolari e particolareggiati
che fanno persino sfigurare il
quasi tie-in scontro tra titani,
ma che vengono alternati a cor-
ridoi formati da quattro poligoni
e texture piatte. Mediamente
Uncharted 2 detiene ancora il

primato, ma in GoW3 gli alti
sono decisamente altissimi.

santa Monica confeziona un
prodotto privo di difetti ma che
sembra aver paura di innovare.
Il risultato è che, tranne in spo-
radici casi (vedi l’intro), sembra
di rigiocare GoW in HD. stesse
meccaniche, combo sostanzial-
mente simili, il solito mostrone
da cavalcare. non sempre il
boss-fight risulta efficace, nono-
stante i nomi altisonanti di que-
sta tornata facciano pensare il
contrario. Il ritmo sembra essere
leggermente diminuito, specie
nelle fasi puzzle che a volte ven-
gono inanellate di fila in maniera
poco bilanciata. Di spostare leve
e casse si sono rotti un po’ tutti
le palle, e qui c’è la grande idea
dei coder, ovvero pescare a
piene mani dalla softeca Playsta-
tion in cerca di ispirazione. ecco
allora la mini sezione stile echo-
chrome, quella stile DDR, quella
stile Portal, ma è tutto talmente
ben integrato che si può chiu-
dere un occhio. Il combat system
è ancora efficace, eppure la sen-
sazione è che i programmatori
abbiano cercato di strafare intro-
ducendo armi di dubbia utilità,
portando a preferire l’uso del-
l’arma principale e di tanto in
tanto quello dei preziosi cestus.
Più sensata invece la possibilità
di usare le frecce senza doversi
preoccupare di sprecare risorse
magiche, come invece accadeva
nei primi due capitoli.

GoW3 non è un gioco per
educande, eppure spesso que-
st’ultimo episodio mostra scene
di violenza un po’ troppo sopra le
righe. Kratos pare esagerata-
mente incattivito, non ci va per il
sottile nemmeno con le donzelle;
alcune situazioni stonano con un
epilogo finale in cui il nostro si fa
degli scrupoli quasi dimentican-
dosi di aver distrutto un attimo
prima mezza Grecia senza bat-
tere ciglio. D’altronde Kratos è
sempre stato un tipo di poche
parole e dalla sberla facile, per-

ciò non mi pare il caso di stare a
sottilizzare proprio ora.
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Una parte sostanziale, quella
relativa ai Titani, pare sia
stata eliminata dal gioco per
motivi di tempo. Dovrebbe
essere ripristinata, si spera,
in uno dei download content



TERRA BRUCIATA
Una rubrica horror sullo scrivere di videogiochi 
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Mi si dice che sono una
persona malvagia, che
Terra Bruciata è una ru-

brica di cattivo gusto e che do-
vrei almeno mandare agli
autori dei pezzi citati un cesto
di frutta per scusarmi con loro.
L'oroscopo di oggi però mi co-
munica che "Come d'incanto il
cielo si schiarisce, il futuro è li-
bero da ostacoli insormontabili.
Ogni rapporto interpersonale
diventa leggero e all'orizzonte
si intravedono buone possibilità
di una piacevole love story".
Avanti tutta, quindi, perché le
stelle sono dalla mia parte e, al
contrario di voi, stasera forse
trombo pure.

Chiedeva qualcuno: ma qual
è lo scopo di Terra Bruciata? La
risposta più sincera e ovvia, è
ristabilire la dignità del ran-
dello come strumento educa-
tivo. Quella appena un po'
meno ovvia, è dimostrare che
scrivere di videogiochi, per
quanto sia per sua stessa na-
tura un'attività superflua, è un
compito che richiede mestiere,
capacità critica e il completa-
mento, almeno, delle scuole
elementari. Alcuni degli estratti
citati qui sotto evidenziano
come, con l'esca dei "giochi
gratis", alcuni portali riempiano
le pagine di contenuti scritti da
persone che a stento potreb-
bero reclamare il diritto di im-
brattare un forum. Se vogliamo
che al medium sia riconosciuta
una dignità propria, non è forse
il caso di pretendere una critica
di qualità perlomeno non in-
fima? 

Nell'episodio di oggi, sempre
senza citare le fonti diretta-
mente, in nome della carità cri-
stiana, Terra Bruciata prenderà
in esame un'eccezionale recen-
sione di Nier, recente tentativo
action-rpg di Cavia / Square
Enix, l'innovativa proposta di
Miyamoto per l'educazione sco-
lastica e un'opinione tutta da
scoprire su Metro 2033, FpS
ucraino dalle qualità altale-
nanti.

Ci dice il J.J. Abrams italiano
descrivendo il finale di Lost: 

Appena iniziamo il gioco
avremo tutte le abilità a dispo-
sizione in un livello in cui ci ri-
troveremo molto più avanti
nella storia rispetto al punto di
partenza , un’introduzione che
viene spessa utilizzata nei gio-
chi per mostrare al videogioca-
tore che verso la fine del gioco
arriveremo a quella scena ma
che all’inizio viene mostrata a
metà. 

peccato che parli di Nier. in un
maldestro tentativo di spiegare
un concetto familiare a chi
abbia giocato almeno un Me-
troid in vita sua (ma basta
anche Shadow Complex), il no-
stro scrittore preferito si aggro-
viglia in un loop
spazio-temporale la cui unica
via d'uscita è l'implosione del-
l'universo. più avanti nella re-
censione, invece, lo leggiamo
alle prese con la colonna so-
nora:

il sonoro vi trascinerà nel fan-
tastico mondo di Nier , grazie a
delle melodie adatte a ogni si-
tuazione avrete modo di gio-
care nei panni del protagonista
sentendovi parte di esso , gli
sviluppatori hanno creato un
atmosfera che per ogni gioca-
tore che amano il genere fan-
tasy è un esperienza da non
tralasciare. 

"Giocare nei panni del protago-
nista sentendosi parte di esso"
è buona cosa, soprattutto per
chi ha molto bisogno d'affetto.
A parte questo, il flusso di co-
scienza, chiaramente ispirato ai
capolavori di James Joyce, si
premura di comunicarci che se
siete un "giocatore che amano
il fantasy", Nier sarà ben felice
di appoggiarvelo e rendervi
partecipi di nuove indispensa-
bili esperienze.

passiamo invece a un argo-
mento a me molto caro: l'edu-

cazione nelle scuole. Dice una
news raccattata in giro per il
web:

Geniaccio di una Nintendo o
meglio di un Miyamoto che Nin-
tendo se l’è inventata. La pro-
posta del magnate dei
videogames è questa: una Ds in
tutte le aule. il papà di Super
Mario e del board-fitness si sa-
rebbe messo in testa di voler
trasformare la piccola console
portatile in un vero e proprio
strumento pedagogico e sem-
bra che ci stia ruscendo. 

Miyamoto ormai è un vecchio,
ma addirittura pluricentenario?
Chi l'avrebbe mai detto. Abi-
tuati come siamo a vederlo sal-
tellare sul palco dell'E3 vestito
da imbecille, quasi ci aveva
gabbato. in un impeto di revi-
sionismo storico che starà fa-
cendo rivoltare nella tomba
Fusajiro Yamauchi, che fondò
Nintendo nel 1889, sembra pro-
prio che Nintendo stia "ru-
scendo" a trasformare il DS in
uno strumento pedagogico.
Guarda te.

Metro 2033 è invece il gioco
più amato nelle facoltà a preva-
lenza femminile: 

i mostri sono poco vari ma
molto agguerriti e ostici, difatti
ci ritroveremmo sommersi da
ratti mutanti, demoni volanti e i
cosiddetti (in inglese) “Dark
Ones”, ovvero bestie capaci di
controllare la mente ed ucci-
dere senza neppure toccare le
persone. L'inserimento di que-
sti nemici ha favorito un punto
cruciale della storia,che rende il
nostro personaggio unico,di-
fatti Artyom è immune agli at-
tacchi psicologici di questi
nemici,inoltre vivremo delle vi-
sioni (molto simili a dei flash-
back) che in alcuni casi saranno
addirittura giocabili e dovremo
interagirvi. 

Uno si chiede: ma quali saranno
questi attacchi psicologici?

Mobbing? Dire al protagonista:
"Come mai le russe son tutte
fighe e i maschi sembrano tutti
criminali di guerra? Sei brutto,
sei grasso, sei unto e il taglio di
capelli moscovita è un crimine
contro l'umanità?”. può essere
che il protagonista Artyom sia
solo uno molto sensibile.

infine la colonna sonora di
Metro 2033 sembra distinguersi
come feature mai apparsa
prima in un videogioco: 

Anche i versi dei vari mostri e
demoni si presenta tra i mi-
gliori mai sentiti, con effetti
audio a dir poco sbalorditivi,
collegati dalla colonna sonora.

Se la concordanza è un'opi-
nione, è certamente un fatto
che gli effetti sonori siano "col-
legati dalla colonna sonora".
Qualunque cosa voglia dire.

Non c'è però da disperare,
poiché non c'è mai limite al
peggio: per l'angolo de "nel
frattempo, in una galassia nem-
meno tanto lontana", ecco
un'altra prelibatezza random
sul declino culturale del paese.
YouTube, si sa, è da sempre il
pozzo nero che rigurgita la pa-
rola "alfabetizzazione" senza
vergogna. Lo sa certamente l'u-
tente che, sotto a un video dei
30 Seconds to Mars, sente la
necessità di gridare al mondo
(notare la doppia virgola per
enfatizzare la pausa):

mamma mia quesot è un bellis-
simo video e ammazzate a quei
tokio hotel di merda,,fate vi-
vere questi  

io personalmente spero che
ammazzino tutti, Tokio Hotel,
30 Seconds to Mars e pure fan
in delirio. Alla prossima pun-
tata! 



saira è un videogioco sull'esplorazione soli-
taria. L'autore, nifflas, è specializzato nella
creazione di mondi piccoli e affascinanti che
si offrono alla contemplazione ammirata gra-
zie alla loro essenzialità e alla capacità di
evocare atmosfere pregnanti con pochi
mezzi. La sua poetica riguarda la solitudine
del videogiocatore, sperduto in ambienti ostili
ma affascinanti, come accadeva nei suoi due
capolavori freeware, i Knytt, dei quali saira è
il seguito ideale. Dove sono finiti tutti? La
protagonista è rimasta sola e deve esplorare
l'universo alla ricerca del motivo della fine
del genere umano. Dalla sua ha un'agilità in-
vidiabile che le consente di spiccare balzi in-
credibili e di arrampicarsi sulle pareti. Qua e
là sparsi per i diversi pianeti ci sono dei ter-
minali, ognuno con un puzzle da risolvere per
andare avanti. In caso si scoprano indizi, è
possibile fotografarli per tenerne traccia, cre-
ando una specie di taccuino visivo. Le ambi-
entazioni sono piuttosto ingegnose e tendono
a sfidare continuamente il giocatore, portan-
dolo a spingere al limite il sistema di con-
trollo per realizzare evoluzioni
apparentemente impossibili. Gli stessi mini
giochi dei terminali possono raggiungere liv-
elli di difficoltà elevatissimi e sono abbas-
tanza vari, anche se in alcuni casi finiscono
per distrarre dalla fase esplorativa e spez-
zano troppo l'atmosfera. saira è indubbia-
mente un bel gioco, ma paga il prezzo di
essere meno compiuto rispetto ai Knytt, so-
prattutto dal punto di vista artistico. sono
proprio le aggiunte e alcune specificazioni a
renderlo meno affascinante, privandolo di
quell'indeterminatezza che lo avrebbe reso
grande. Dare un nome alle cose le priva del
mistero che le avvicina all'essenza del divino.s
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Ma che ve lo dico a fare?
purtroppo neanche il porco virus ha distrutto il genere
umano (ma ha riempito i magazzini di vaccini inutili) e
quindi anche questo mese vi confermiamo la scrittura di
questa rubrica, utile come una cintura di castità in un
film porno, ma non altrettanto stimolante dal punto di
vista intellettuale. il Nintendo DS giace inutilizzato da
settimane e un po' sono depresso. L'ho acquistato pieno
di speranze e a distanza di tre anni è ormai un oggetto
inutile e inerte, ammazzato dalla pirateria e dalla stupi-
dità degli utenti, che si lamentano per la qualità dei
giochi che scaricano e non comprano. Si lamentano per-
ché ormai vengono prodotti solo giochetti per bambine o
puzzle game scemi... mai preso in considerazione il fatto
che vendano più degli altri? il Nintendo DS è uno dei
pochi casi di console i cui primi anni di vita sono stati
migliori degli ultimi (l'altro caso clinico è la pSp, i cui
titoli interessanti in uscita nei prossimi mesi si contano
sulle dita della mano di una scorreggia). il suo tramonto
è vicino, accelerato dal crollo nelle vendite avvenuto nel
2009 e dall'annuncio di una nuova console portatile di
Nintendo che avverrà durante l'E3 2010. i videogiocatori
vivono da sempre nel 1493, ovvero sono convinti che
l'anno nuovo sarà migliore del vecchio, mentre è solo un
anno inutile che ne segue uno in cui la rivoluzione c'è
stata, ma non se n'è accorto nessuno. Collegate tutti i
puntini e avrete una figura che non ha nessun signifi-
cato apparente.

Niffla's Games
http://nifflas.ni2.se/index.php?p
age=Saira



naturalmente, un manoscritto. o, meglio, il codice di
un videogioco mai pubblicato per il vecchio nes. Gli
sviluppatori di Dark Void Zero copiano una tecnica
letteraria condivisa da molti grandi autori per pre-
sentare il loro prodotto, venduto per diversi sistemi
al prezzo di un paio di cappuccini con cornetto, affi-
dandosi all’espediente della cartuccia ritrovata. Pen-
sato come prodotto d’appoggio a Dark Void, la
versione Zero, rigorosamente presentato in un 2D
stile 8 bit, ha ottenuto lo strano risultato di oscurare
la fama del fratello maggiore pur essendo tecnologi-
camente inferiore. Potremmo metterci a cercare mo-
tivazioni nel fascino che i vecchi titoli ancora
esercitano sui vecchi giocatori o il perchè Dark Void
(quello 3D) faccia veramente schifo ai cammelli
senza gobbe. Personalmente ritengo importante il
fattore tempo a disposizione (ma non voglio che lo
prendiate come una regola; è solo un appunto per-
sonale): Dark Void Zero si finisce in un'ora, offre una
sfida difficile ma abbordabile ed è rigiocabile più
volte essendo un titolo nel quale conta soprattutto
l'abilità. Mettiamoci anche l'effetto nostalgia del ve-
dersi ripiombare indietro di qualche lustro e capirete
perché siamo in molti a vedere di buon occhio opera-
zioni del genere, che forse non aggiungono nulla al
mondo dei videogiochi (in fondo Dark Void Zero è un
platform con jetpack in cui bisogna esplorare i tre
livelli che lo compongono alla ricerca di pulsanti da
premere e mostri da uccidere), ma che non pre-
tendono nulla e che, quindi, non vanno a incanalarsi
nell'odioso discorso di magnificazione tecnologica
che accompagna l'uscita di tutti i titoli maggiori, pur
provenendo da un publisher mainstream come cap-
com. A pensarci bene a piacere è anche la dimen-
sione 'umana' dell'intera produzione e la maggiore
libertà realizzativa che ne consegue a livello ideale
(che è anche una forma di libertà mentale per il gio-
catore, non stressato dalla necessità dell'evento),
tanto da renderlo qualcosa di estemporaneo, anche
se non originale, in un panorama stantio e asfittico
come quello dei videogiochi tripla A.

La fonte d'ispirazione è Qix, un vecchio coin op in cui
bisogna disegnare dei rettangoli riempiendo una
certa percentuale dello schermo. Fortix eredita le
stesse meccaniche di gioco, ma apporta qualche
novità significativa. In primo luogo non bisogna chiu-
dere indistintamente tutta l'area dello schermo, ma
solo le zone con le fortezze da conquistare. In se-
condo luogo l'ambientazione è fantasy, ci sono dei
draghi, ci sono delle torrette che proteggono le
fortezze, ci sono delle balliste che possono distrug-
gere le torrette previa attivazione, ci sono vari effetti
speciali da raccogliere circondando un'icona a forma
di pentacolo e c'è un boss finale. stupiti? Per niente?
Vi capisco, ma è bello, soprattutto se lo si considera
una specie di aperitivo, buono per partite veloci da
pochi minuti. Fondamentalmente è un passatempo
vecchio stampo che non sconvolge ma che funziona
alla grande, e tanto basta per consigliarlo. oltretutto
costa pochi sporchi euro e non compromette le fa-
coltà amatorie... e poi si gioca con una mano sola,
quindi potete continuare a masturbarvi tranquilla-
mente con il vostro film porno preferito. Vi serve
altro per non snobbarlo? Dai, quello delle pippe
dovrebbe essere il movente giusto. siete cattolici
praticanti e non vi masturbate se non in presenza di
minori? Beh, pensate a quante cose potreste fare con
una mano libera: salutare un piccione che si è schi-
antato sulla vostra finestra, dare pugni alla sorellina
trentenne che sta facendo un pompino al vostro com-
pagno di classe, oppure toccare le tette alla vostra
ragazza incazzata perché sono ore che giocate. se
sentite queste esigenze battere continuamente alla
porta del vostro cuore inaridito, Fortix è il gioco che
fa per voi.Fo
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Nemesys Team Studio
http://www.fortix-game.com/

Capcom
http://www.darkvoidgame.com/



H
alo Legends, acquistabile in

versione DVD, Blu-Ray e tor-

rent, è una raccolta di corti

nati con lo scopo di raccontare par-

ticolari inediti dell’universo di Halo.

Un po’ come Animatrix fece per Ma-

trix, dunque, con vari registi e dis-

egnatori a realizzare un prodotto a

metà tra l’opera intelligente e la più

squallida delle operazioni commer-

ciali. Lo stile dei sette episodi è 

piuttosto diverso l’uno dall’altro e si

alternano minuti di azione pura a

minuti di sonno eterno. Perché è

meglio chiarirlo subito, Halo Le-

gends si se
nte un po’ un’opera

d’arte e te lo dimostra con noiose

sequenze alla giapponese che am-

morberebbero anche il più letale dei

fan di Master chief. oltre lo spoiler,

più vicino alla soffiata, ecco un re-

soconto sul meglio/peggio di questo

progetto per robottoni verdi.

1 – Origini

Le origini, diviso in due capitoli di-

stinti, è un modo interessante per

scoprire i segreti più intimi, quelli

dove si annida lo sporco, dell’uni-

verso di Halo. Pure se nessuno glieli

aveva chiesti, lo
ro te li raccontano.

e tra piante malvagie, razze intelli-

genti che si uccidono (che poi non

l’ho capita, perché non si ric
iclano

pure loro?) e raggi ultrapotenti

megagalattici, s
i riesce pure ad ap-

prezzarlo questo universo. I due

episodi fanno sanguinare i testicoli

tanto son lenti, ma lo sforzo narra-

tivo è apprezzabile. e c’è pure cor-

tana, che fa sempre piacere.

2 – The Duel

Uno degli episodi migliori. Un po’

per lo stile grafico molto particolare,

a metà tra il pastello artistic
o e un

foglio sporcato di fango, un po’ per

le tematiche trattate. si parla infatti

di religione, di chi non se la sente di

credere, e di chi vuole proprio farti

credere. Magari ti u
ccide la

famiglia, altrimenti non ti incazzi

abbastanza, ma solo per il tu
o

bene. the Duel, di Hiroshi Ya-

mazaki, non che io conosca chi

cazzo sia, è anche un bell’esperi-

mento di colori. Quasi tutti gialli a

dire il vero, però con qualche

puntina di verde chiaro. Però fico.

3 – The Babysitter

ecco, questo non l’ho capito. con

uno stile che ricorda fin troppo da

vicino Dragonball, the Babysitter è

la versione scema di un film di

Pierino. Master chief viene prima

dipinto come un idiota, poi com-

batte come un supereroe, poi è di

nuovo un idiota che fa battute che

neanche De sica e le sue crasi. In

mezzo un’IA che si prende cura di

tre marmocchi. Almeno credo, ma-

gari non c’ho capito niente io. Però

è roba brutta da guardare, su quello

posso anche firmare.

4 – The prototype e Homecom-

ing

Due racconti molto commoventi.

non mi sono commosso in realtà,

ma avrei potuto. nel primo uno

spartan promette a una ragazza di

essere un attimino più umano, tipo

di togliersi l’a
rmatura mentre fa la

doccia, poi si lancia contro mille

miliardi di nemici e si lascia es-

plodere. cosa avrà voluto dire? 

In Homecoming si sco
pre che i

bambini utilizza
ti per il Progetto

spartan, vengono rimpiazzati da

cloni per non insospettire le

famiglie. La scoperta getta nel pa-

nico alcune reclute che, non proprio

tutte, si fa
nno saltare in aria le

cervella. Meno scemi di come li rac-

conto io, due episodi che vale la

pena guardare.

5 – The package

ci sarebbe pure odd one out, ma

non me lo ricordo abbastanza. Fac-

ciamo finta che ci sia
 un episodio in

meno, oppure ve lo fate raccontare.

oppure vi comprate il DVD

pezzenti, che mica posso raccon-

tarveli tutti io. the Package non

colpisce certo per la trama, ma la

computer grafica è di ottimo livello

ed è uno dei pochi episodi che non

viene usato nelle cliniche per curare

l’insonnia. Insomma, una robetta

ottima per gli occhi, piuttosto ano-

nima per tutto il resto.

Halo Legends, nonostante tutto, è

un bel prodotto. Alcuni episodi

sanno catturare l’attenzione, altri

sanno intrattenere con gusto, altri

ancora sono utilissim
i per capirci

qualcosa delle trame dei videogiochi

della serie. Gli amanti dell’ani-

mazione giapponese potranno

trovarci anche stili d
i qualità e

parecchia cura per i particolari. Ani-

matrix non si sco
mpone, ma

neanche si rig
ira nella tomba ecco.

Assolutamente imperdibile per quei

quattro rincoglioniti amanti dell’im-

maginario di Halo, un acquisto da

valutare con attenzione per tutti gli

altri. c
he Master chief è tanto

buono e caro eh, ma sempre un

fungo verde rimane. 

LA TV

CHE
 VID

EOGIOCA
a cura di Vincenzo “Vitoiuvara” Aversa

Halo Legends

Quando il videogioco racconta una leggenda!
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Dungeons e Dreamers, che diffi-
cilmente troverete in libreria
visto che non è stato più ristam-

pato, è un testo interessante per di-
versi motivi. Il più superficiale è il
racconto di moltissimi aneddoti e cu-
riosità che riguardano alcuni dei mo-
stri sacri dell'industria videoludica
degli albori, quando ancora non sa-
peva di essere un'industria e lo svi-
luppo dei videogiochi avveniva
principalmente nelle camerette di
qualche nerd, tra birra, giochi di ruolo
e patatine fritte. Da questi aneddoti
possiamo trarre il motivo d'interesse
maggiore del libro, ovvero il racconto
di un'epoca e di un modo di produrre
che non ha eguali e che non tornerà

mai più, se non in forma adulterata
dalla scena indie. carmack, Garriott e
tutti gli altri padri fondatori dei video-
giochi hanno seguito più o meno la
stessa linea culturale, pur partendo da
storie molto differenti: hanno trasfor-
mato le loro passioni ludiche in pas-
sioni videoludiche e, finché hanno
potuto, non hanno mai scisso il vissuto
dal giocato, rendendo di fatto le loro
opere autobiografiche in senso lato.
se è vero che il videogioco nasce
come un fatto tecnologico, è possibile
affermare come sia anche figlio di una
specifica cultura nata dal signore degli
Anelli in primo luogo e dal Dungeons &
Dragons di Gary Gigax in secondo:

Al di là del mito del videogiocatore so-
litario, il libro getta una luce diversa
sui primi anni del medium, fatto per lo
più di scambi e confronti fra gli entu-
siasti delle nuove tecnologie; coloro
che, per dirla con gli autori: “erano
molto più interessati al mezzo che ai
soldi”, ed erano capaci di domare ap-
parecchi ancora guardati con grande
sospetto e, in molti casi, con religioso
terrore. In questo senso la lettura di
Dungeons e Dreamers getta una luce
diversa su tutta la faccenda, affer-
mando che i videogiochi nascono
come un fatto sociale (vedi MUD e la
sua evoluzione che arriva fino ai giorni
nostri... in fondo World of Warcraft è
semplicemente uno dei suoi tanti figli)

e che come tale si sviluppano. certo,
parliamo di una “società” ben descrivi-
bile fatta soprattutto da ragazzi ap-
pena usciti dall'adolescenza, pieni di
entusiasmo e di capacità, ma è inspie-
gabile il fascino che traspare dal rac-
conto delle loro vite intrecciate con lo
sviluppo dei loro titoli, soprattutto
confrontandole con quanto avviene
oggi, ovvero con il programmatore di-
ventato una semplice parte del tutto,
sostituibile in caso di necessità e diffi-
cilmente essenziale per il risultato fi-
nale. come dividere carmack e
Romero da Doom? e Ultima da Gar-
riott?
comunque, oltre a creare una storia

del medium partendo dalla biografia di
alcuni personaggi chiave dell'industria,
Dungeons e Dreamers tocca anche ar-
gomenti più impellenti come la strage
di columbine, senza scadere mai nella
retorica e senza fornire una soluzione
facile per l'enigma del massacro, indi-
viduando invece una radice culturale
più ampia in quello che è avvenuto,
includendo i videogiochi nella cultura
generale che ha prodotto l'evento,
purtroppo ripetutosi nel corso degli
anni in modalità differenti, ma altret-
tanto brutali e inquietanti. 

“In molti sensi D&D era già un programma per computer, am-
bientato in scenari sotterranei. Il gioco avanzava secondo una
struttura if - then molto familiare per i programmatori: if il per-
sonaggio uccide l'orco, then ha il permesso di aprire la porta e
trovare il tesoro. Molti dei momenti critici del gioco, dal com-
battimento al successo nel forzare un lucchetto, erano determi-
nati dal lancio del dado, l'equivalente, nel mondo fisico, di un
numero generato a caso dal computer”
(Dungeons e Dreamers, pag. 27)

erché ogni tanto
fareste bene a leg-
gere, capre.
Scherzi a parte,

questa nuova rubrica di
Babel nasce con il preciso
scopo di rendere noto alle
masse che esistono in com-
mercio libri più o meno inte-
ressanti, alcuni illuminanti,
altri piuttosto inutili, che
parlano di videogiochi. L’i-

dea è quella di dare al let-
tore qualche spunto per ar-
ricchire la sua biblioteca e
per invogliarlo a non fer-
marsi alla superficie delle
cose. Ci riusciremo? Assolu-
tamente no e non coviamo
nessuna illusione in tal
senso. Dai, facciamo così:
prendetelo come un atto di
autoerotismo. Bello spunto
per i commenti, nevvero?

Comunque, tornando seri,
qui vorremmo parlare di
tutti quei testi che hanno a
che fare con il mondo degli
ormoni virtuali. Saggi, ro-
manzi, guide, racconti; va
bene tutto. i film no, a
quelli ci pensa Vito. Ovvia-
mente sono ben accetti con-
sigli e segnalazioni. Fatevi
vivi, soprattutto se cono-
scete qualche oscuro liber-

colo che non ha letto nem-
meno l’autore, pubblicato
da una qualche casa editrice
very underground. 

P
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Mentre il ridente popolo
della terra degli otto mi-
lioni di dei riceve il terzo

episodio, giunge il momento di dedi-
carsi a Etrian Odyssey ii: Heroes of
Lagaard (DS, ntsc/uc, Atlus Co.),
prima che il suo sviluppatore e pu-
blisher annunci l'uscita americana
della sua ultima iterazione. 

Cos'è cambiato dal primo episo-
dio? Mi pare poco o niente. Ri-
mane un dungeon crawler in

prima persona come quelli di una
volta, dotato di una buona grafica
(vabbé dai, c'è un po' di pop up), di
una colonna sonora retrò come il
buon Koshiro ci ha abituati, gioca-
bile e longevo e pure fracassa-chi-
tarrini. Un titolo quasi per puristi,
che richiede una dose d'impegno
notevole solo per portare a termine
l'avventura principale. Nel caso si
voglia risolvere ogni side quest e
accedere ai cinque piani opzionali,
la dedizione raggiunge livelli fetici-
stici. peculiarità migliorata rispetto
al primo episodio è la possibilità
(più un obbligo, se si vuole progre-
dire e non diventare scemi) di dise-
gnare col pennino sul touch screen
la mappa di ogni piano del dungeon
mentre lo si attraversa, grazie ad un
editor migliorato, così da avere dei
saldi punti di riferimento. Si pos-
sono disegnare i muri e posizionare
vari tipi di marker, così da sapere
sempre dove sono le scale, le scor-
ciatoie i punti dove raccogliere og-
getti (ancora regolati dal ciclo

giorno/notte). indispensabile, in

particolare, segnare dove si an-
nidano i buoni vecchi F.O.E., dei
mini boss in tutto e per tutto più
che semplici nemici steroidati. Al-
cuni restano fermi al vostro passag-
gio, altri vi inseguono, altri ancora
vi sorprendono. E' ancora possibile
combatterne più d'uno alla volta
(alcune stanze sono colme di
F.O.E.), e considerando che anche
uno soltanto è in grado di decimarvi
in pochi attimi, la difficoltà del gioco
risulta molto elevata. Ad ogni level
up avremo un misero punticino as-
segnabile ad una delle abilità dei
personaggi. Raggiunti determinati
livelli se ne sbloccano altre. Non
tutte le abilità sono utili e i punti a
disposizione sono preziosissimi. Alla
fine del gioco, molti utenti che
hanno iniziato l'avventura con lo
stesso roster di classi e personaggi
potrebbero arrivare al termine con
party diversissimi tra loro. EOiiHoL
è dedicato a tutti coloro che hanno
tempo e voglia d'esplorare e speri-
mentare, che non si tirano indietro
all'ennesimo game over o alla pros-
sima sfida, e che conquistano ogni
singolo piano del gioco centimetro
dopo centimetro con una perseve-
ranza d'acciaio. Arrivare in cima è
una grande soddisfazione. Tutti gli
altri lo evitino come la peste. Via
via, circolare.
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isoldi non crescono
sugli alberi, deve es-
sere il motto di Square

Enix degli ultimi anni, e se si
tratta di mungere lo si fa sce-
gliendo più o meno con logica i
titoli da sfruttare. Un remake
di Final Fantasy Vii pareva
brutto e ci dobbiamo accon-
tentare di Dragon Quest iV:
Chapters of the Chosen (DS,
NTSC/UC, Artepiazza, Square
Enix). Dopo gli ultimi episodi
tornare indietro al quarto mi
faceva presagire che l'avrei
odiato, invece mi è discreta-
mente piaciuto. DQiV per DS è
un bel remake e brilla intenso
sul portatilino. Tutto è colo-
rato e dettagliato, curato con
attenzione. Città e dungeon
sono stati ricreati in un sa-
piente 3D spalmato su en-
trambi gli schermi, e la
colorazione mantiene quel fee-
ling retro-nostalgico dei tempi
d'oro. perdonabili gli occasio-
nali rallentamenti in certe
città, dovuti alla carovana di
personaggi che seguono l'E-
roe. Gli sprite dei personaggi
sono ben riusciti, quelli dei
mostri hanno avuto un tratta-
mento di favore. invece di es-
sere semplici immagini
bidimensionali sono composti
da più parti, sempre 2D, inter-
connesse tra loro in modo che
fatte muovere a velocità di-
verse danno l'illusione di es-
sere effettivamente in
movimento, senza dover rea-
lizzare frame tra un'anima-
zione chiave e l'altra. Ricorda
molto la soluzione di Odin
Sphere, ma in bassa defini-
zione. DQiV è un gioco rima-
sto vecchio dentro. Si può

salvare solo nelle apposite
chiese dopo aver parlato con il
prete ed essersi sorbiti la so-
lita cantilena, ma non sulla
mappa del mondo. L'esplora-
zione è legata al completa-
mento di numerose azioni
passo per passo. Anche sa-
pendo cosa fare e dove an-
dare, se prima non si è parlato
con la persona giusta che
sblocca la catena di eventi
successivi non si procede. par-
lare con ogni NpC è assoluta-
mente d'obbligo, in quanto
non solo si ottengono dettagli
extra sul luogo dove ci si trova
ma anche su altri NpC, eventi,
voci di corridoio ecc. Mancare
un NpC potrebbe precludervi il
proseguimento nell'avventura.
Gli scontri casuali fanno il
resto: sono molto frequenti
(pur usando una particolare
abilità di un certo personaggio
per diminuirli), ma grazie al
cielo fulminei nell'esecuzione.
peculiarità del gioco sono
anche la presenza del ciclo
giorno/notte funzionale all'av-
ventura, e la particolare strut-
tura della trama divisa in brevi
capitoli iniziali, ognuno col/i
suo/suoi protagonista/i, per
poi proporre come ultimo il
lungo capitolo dedicato all'E-
roe di turno con la missione di
salvare il mondo. L'avventura
è abbastanza longeva e piena
di cose da scoprire, con pure
un capitolo extra dopo la fine
del gioco dove dare il meglio
di sé nell'affrontare la nuova
sfida. Un JRpG old school ti-
rato molto a lucido, piuttosto
accattivante e dotato pure di
una piacevole colonna sonora.

spring cleanings #2

etrian odyssey 2 :

heroes of lagaard

dragon quest 4 :

chapters of the chosen
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a cura di michele zanetti



Mentre il ridente popolo
della terra degli otto mi-
lioni di dei riceve il terzo

episodio, giunge il momento di dedi-
carsi a Etrian Odyssey ii: Heroes of
Lagaard (DS, ntsc/uc, Atlus Co.),
prima che il suo sviluppatore e pu-
blisher annunci l'uscita americana
della sua ultima iterazione. 

Cos'è cambiato dal primo episo-
dio? Mi pare poco o niente. Ri-
mane un dungeon crawler in

prima persona come quelli di una
volta, dotato di una buona grafica
(vabbé dai, c'è un po' di pop up), di
una colonna sonora retrò come il
buon Koshiro ci ha abituati, gioca-
bile e longevo e pure fracassa-chi-
tarrini. Un titolo quasi per puristi,
che richiede una dose d'impegno
notevole solo per portare a termine
l'avventura principale. Nel caso si
voglia risolvere ogni side quest e
accedere ai cinque piani opzionali,
la dedizione raggiunge livelli fetici-
stici. peculiarità migliorata rispetto
al primo episodio è la possibilità
(più un obbligo, se si vuole progre-
dire e non diventare scemi) di dise-
gnare col pennino sul touch screen
la mappa di ogni piano del dungeon
mentre lo si attraversa, grazie ad un
editor migliorato, così da avere dei
saldi punti di riferimento. Si pos-
sono disegnare i muri e posizionare
vari tipi di marker, così da sapere
sempre dove sono le scale, le scor-
ciatoie i punti dove raccogliere og-
getti (ancora regolati dal ciclo

giorno/notte). indispensabile, in

particolare, segnare dove si an-
nidano i buoni vecchi F.O.E., dei
mini boss in tutto e per tutto più
che semplici nemici steroidati. Al-
cuni restano fermi al vostro passag-
gio, altri vi inseguono, altri ancora
vi sorprendono. E' ancora possibile
combatterne più d'uno alla volta
(alcune stanze sono colme di
F.O.E.), e considerando che anche
uno soltanto è in grado di decimarvi
in pochi attimi, la difficoltà del gioco
risulta molto elevata. Ad ogni level
up avremo un misero punticino as-
segnabile ad una delle abilità dei
personaggi. Raggiunti determinati
livelli se ne sbloccano altre. Non
tutte le abilità sono utili e i punti a
disposizione sono preziosissimi. Alla
fine del gioco, molti utenti che
hanno iniziato l'avventura con lo
stesso roster di classi e personaggi
potrebbero arrivare al termine con
party diversissimi tra loro. EOiiHoL
è dedicato a tutti coloro che hanno
tempo e voglia d'esplorare e speri-
mentare, che non si tirano indietro
all'ennesimo game over o alla pros-
sima sfida, e che conquistano ogni
singolo piano del gioco centimetro
dopo centimetro con una perseve-
ranza d'acciaio. Arrivare in cima è
una grande soddisfazione. Tutti gli
altri lo evitino come la peste. Via
via, circolare.
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Ametà del '98 uno studente con
molti problemi, quasi per caso
riuscì a trovare un simpatico

tizio che modificava la pleistescion. Era
giunto il momento di far finalmente girare
i giochi mast... import. Mentre la piccola
subiva atroci sofferenze, il bombolo te-
lefonava all'importatore di fiducia dell'era
Megadrive Jap e si faceva spedire in con-
trassegno una copia di Final Fantasy Tac-
tics. Vita sociale definitivamente svanita
(ma gli rimanevano sempre la palestra e i
capelli nel lavandino con cui giocare).
Vari anni dopo, in un altro contesto e in
un altro luogo, s'impossessò di una copia
di Final Fantasy Tactics Advance. Again,
fu la fine. Qualche settimana fa, Final
Fantasy Tactics A2: Grimoire of the Rift
(DS, NTSC/UC, Square Enix) ha fatto ca-
polino a casa sua per pochi $Cad, e non
ha resistito a provarlo. Qualcuno parla di
una luce proveniente da uno sgabuzzino
verso le cinque di mattina e di vari “ih ih
ih” uditi nei paraggi. Non una, ma più
volte. Grimoire of the Rift è sostanzial-
mente una versione migliorata del prece-
dente FFTA. L'enorme rottura delle leggi

che cambiavano coi giorni, mentre si cam-
minava sulla mappa, è solo un ricordo.
Ora le leggi sono fisse per ogni locazione
o possibile combattimento, e sono pure
meno rompiscatole. infrangerle non
manda più il reo in prigione, ma si perde
solo la possibilità di resuscitare i perso-
naggi durante gli scontri, oltre alle ricom-
pense elargite dal Giudice a fine tenzone
per aver rispettato la legge. il gioco è an-
cora uno strategico con campi di battaglia
in prospettiva isometrica, inquadratura
fissa, un bordello di missioni da portare a
termine (quattrocento credo), di cui
neanche venti per la trama principale,
davvero un insulto alle capacità del gioca-
tore medio. Ci sarebbe voluto davvero
tanto a fare uno story mode più lungo,
appassionante e articolato? perché i per-
sonaggi unici me li devo beccare verso la
fine delle missioni quando ormai d'impa-
rare, cambiare e cincischiare con decine
di Job e abilità la voglia è ormai passata
da un centinaio d'ore? il livello di diffi-
coltà poi è ridicolo. Al posto di Normal po-
tevano scrivere kids. Comunque sia, il
gioco riesce ad elargire ottimi momenti di

strategia (a livello Hard), intervallati
dalle solite lungaggini dei giochi nippo-
nici, anche se la varietà delle missioni è
praticamente nulla. O si ammazza qual-
siasi cosa, o la si cattura, o si consegna
un oggetto. Quasi tutte le missioni pos-
sono essere risolte inviando la truppa giu-
sta, ma recarsi di persona è meglio (più
EXp e ricompense in saccoccia). Molte ri-
chieste possono essere completate più
volte, in quanto cicliche (si ripetono di
anno in anno), e la raccolta di tutti i ma-
teriali per sbloccare ogni equipaggia-
mento nel Bazaar (a cui sono legate le
abilità) non è particolarmente difficile. Ci
vuole un sacco di tempo e pazienza,
nient’altro. Bello graficamente e musical-
mente, ultra longevo ma con una trama
poco interessante. La sensazione mag-
giore che ho avuto è che si sia cercato di
riempire il gioco il più possibile di nume-
rosi elementi, gettati alla rinfusa. Ele-
menti che se fossero stati studiati e
amalgamati meglio avrebbero generato
un titolo più appassionante e mastodon-
tico. Ma ai causal non gliene sarebbe fre-
gato un cazzo, e addio vendite…

final fantasy 3

#4
L'operazione mungitura conti-

nua. Dopo aver cercato di rag-
giungere il record di Falcom

per il numero di remake di YS i & ii,
inserendo Final Fantasy i & ii a mo-
menti anche nelle colonnine automati-
che che ti danno l'ordinazione in certi
ristoranti in Giappone, Square Enix
forse ha capito di aver stracciato i co-
glioni e che era ora di proporre qual-
cosa di mai visto prima (in occidente),
e sotto una nuova veste (in tutto il
mondo). Final Fantasy iii (DS,
NTSC/UC, Matrix Software, Square
Enix) è un piccolo sogno bagnato per
chi non l'ha mai provato prima. O un
simpatico incubo. L'incubo è l'essere
ancorato al passato come struttura,
mentre il bagnato deriva dal nuovo
comparto grafico sbrilluccicante, cu-
rato e impreziosito dal character de-
sign di Yoshida Akihiko che si sposa
incredibilmente bene con l'atmosfera
del gioco. il passato, dicevamo. incon-
tri casuali spesso insopportabili (nean-
che quattro centimetri di schermo si
riesce a percorrere in pace), difficoltà
altalenante, ma comunque sempre ele-
vata, niente save point nei dungeon,
compreso il lungo stra-impegnativo li-
vello finale. C'è tanta carne al fuoco in
FFiii. Una storia molto semplice fatta
di pochi dialoghi, una buona colonna
sonora, tanta avventura in quella che

sembrerebbe l'intera mappa del
mondo, che si rivela poi esserne sol-
tanto una parte. Varie navi volanti pilo-
tabili e trasformabili, segreti da
scoprire un po' ovunque e una marea
di Job con cui divertirsi. Spariscono i
ruoli fissi di FFii per ciascun personag-
gio e si torna alle classi-Job di FFi, ma
con una varietà sorprendente. Ogni
Job ha il suo comando peculiare e certi
sono più indicati per determinate si-
tuazioni di altri, ma si può dire che si
dividono essenzialmente in Job fisici,
magici e un misto dei due. Nel caso la
magia possa essere usata, non avremo
Mp ma un numero di utilizzi fisso per
ciascuna delle otto categorie di magie
disponibili, che aumenta ogni tot level
up. Gli incantesimi sono parecchi e
vanno ancora una volta comprati e in-
segnati (massimo tre per ciascun li-
vello), ma possono essere disimparati
e reinsegnati quante volte si vuole. C'è
l'imbarazzo della scelta, come per gli
equipaggiamenti. Tutti hanno una cosa
in comune: prezzi proibitivi. FFiii ri-
chiede impegno e molta dedizione e
non è affatto adatto ad un'utenza gio-
vane e poco smaliziata. Durante l'av-
ventura molti “vecchi” non potranno
fare a meno di notare quante cosucce
siano migrate da questo terzo episodio
al nono, ma anche a quello seguente.
Avanti così.
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Big Rigs. Vista la videorecensione
di Gamespot in cui prese 1, decisi
di provare quella mostruosità. Lo
cercai originale, ma non ci fu
verso di trovare un negozio dispo-
sto a vendermelo. Alcuni cerca-
rono di convincermi che i dischi di
Gigi d'Alessio erano altrettanto
brutti, ma non desistetti. Alla fine
ebbi la mia copia e potei provarlo.
Mai riso tanto davanti a un video-
gioco... di macchine poi. Un'espe-
rienza unica che ha fatto nascere
il mio amore per i giochi partico-
larmente brutti (non quelli medio-
cri, proprio quelli brutti). Fuck.
(Simone Tagliaferri)

non solo con un videogioco, ma
con tutti i titoli degli ultimi cinque
o sei anni. Probabile che il mo-
mento di appendere il pad al
chiodo sia più vicino di quanto
pensi. (Michele zanetti)

Heavy Rain mi ha intrattenuto, ma
non necessariamente divertito. A
fine partita mi ha lasciato un
senso di completezza, ma col cac-
chio che l'avrei rigiocato di nuovo

per vedere tutti i finali. Rimasto a
casa mia per non più di 48 ore, il
tempo di giocarlo e scriverci una
recensione semi-entusiasta.
(Gianluca Girelli)

Di recente ricordo Prince of Persia,
che ho trovato un gioco talmente
minimale da non avere, quasi, al-
cuna sostanza. Il motivo per cui
l'ho concluso è da ricercarsi in
un'estetica particolarmente riu-
scita, anche grazie ad un uso sa-
piente del cel shading. Ad essere
del tutto sinceri mi capita spesso
per i giochi Ubisoft: ci gioco più
che altro perché di solito il team
artistico ha le palle quadrate.
Quello dei game designer, invece,
è tendenzialmente composto da
francesi. (Tommaso De Benetti)

tutti i survival horror che ho gio-
cato nella mia vita non mi hanno
divertito. Li ho sempre giocati a
piccole dosi, quasi con un senso di
fastidio. eppure avere paura mi
garba, il mio organismo si riempie
di buone sostanze dopanti, evi-

dentemente, e la voglia di giocare
certi titoli si alimenta con il terrore
che sono in grado di produrre.
(Vincenzo Aversa)

Probabilmente con Metal Gear
solid 3. Venticinque ore fatte da
un lato di sbadigli e falangi aggro-
vigliate per il "discutibile" sistema
di controllo, dall'altro di tremendo
fascino e ammirazione. Il tutto su-
blimato dalle lacrime, in parte per
i cali di frame rate, in parte per il
finale meraviglioso.
(Federico_Res)

Rigiocare Modern Warfare 2 al li-
vello di difficoltà più alto, Vete-
rano, non mi ha divertito. Ma mi è
piaciuto un sacco. sembrerebbe
un controsenso, ma la verità è che
talvolta da un videogioco non cer-
chiamo il puro divertimento, ma la
gratificazione. In sostanza, ci sono
volte in cui del viaggio te ne devi
fregare, perché il tuo obiettivo è la
meta. (Matteo Ferrara)

Raramente. Però un titolo me lo
ricordo distintamente: silent Hill
2. trovavo i controlli legnosi e le
ambientazioni davvero disturbanti,
tanto che a volte mi dovevo fer-
mare per il senso di inquietudine
che mi lasciavano, ma nonostante
tutto l'ho portato a termine. con
soddisfazione, aggiungerei. 
(Michele Siface)
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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.

“Ti sei mai piacevolmente non 
divertito con un videogioco?”





a palestra sotterranea era illuminata da neon vecchi e gial-
lognoli che trasformavano tutte le foto dei combattimenti in
un incubo allo zabaione. Il pavimento, di cemento grezzo, era
ricoperto da un sottile strato di scatoloni di cartone appiat-

titi uno sull’altro e da tre grandi materassini azzurri dello spessore
di circa un centimetro. Di quelli, per intenderci, che se ci cadevi
sopra ti facevi lo stesso un male della madonna.

Il Fight Club di Albano Laziale, un paese non distante da Ariccia,
era un’associazione segreta. Il suo leader carismatico, Alan Bucci, si
faceva chiamare Durden dai suoi sottoposti in omaggio al celebre
libro di Chuck Palahniuk. L’unico, peraltro, che Alan avesse letto.
Era stato lui a fondare il Fight Club in quello scantinato dimenti-
cato da Dio, e sempre lui ne aveva modificato le regole. Se la prima
era sempre “non parlare mai del Fight Club”, la seconda era che a
combattere per davvero erano solo i nuovi arrivati.

Gli altri, i “veterani”, si menavano solo al doppio cabinato di
Street Fighter IV che Durden si era procurato direttamente dal Giap-
pone tramite alcuni contatti poco raccomandabili. Unendo due delle

sue piu’ grandi passioni, i videogiochi e fare male agli altri, Durden
aveva creato un club esclusivo per combattenti senza pietà. Lo scopo
ufficiale del Fight Club di Albano Laziale era quello di addestrare
legionari per il “Progetto Caciara”, un’azione di stampo terroristico

che avrebbe dovuto colpire la Capitale, e piu’ nello specifico il Par-
lamento, in un imprecisato punto del futuro. Per il momento si limi-
tavano a darsi delle gran sberle in faccia, ma presto, cosi’ ripeteva
spesso Bucci, il mondo intero avrebbe avuto paura di loro.

Il Troio, il cui soprannome derivava dalla sua passione per le
ragazzine incontrate fuori dalle scuole medie, riteneva che l’intento
fosse nobile e si era lasciato trascinare nel club da Gianni detto
Saponetta (per via della mani sempre sudate). 
Saponetta aveva ovviamente infranto la regola numero uno, motivo per
cui Durden riteneva opportuno che adesso Gianni e il Troio si menas-
sero. 

“Miei discepoli”, disse Durden rivolto ai presenti, “oggi due di noi

dovranno dimostrare la loro fedeltà al Fight Club combattendo come
verrà deciso dall’Oracolo!”.
Ci fu un breve applauso, uno dal pubblico urlo’ “Daje!”, poi Durden
fece segno di abbassare la voce. “Troio, Saponetta, le regole le sapete,
attendiamo insieme la decisione del destino”.

Il Troio guardo’ Gianni, che gli aveva già anticipato come funzionava
la seconda regola del Club, e a denti stretti gli sussurro’ un mor-
tacci tua. 

Alla doppia postazione di Street Fighter IV si avvicinarono due
veterani, nome in codice Geisha e Zio Fester, per sfidarsi in un match
all’ultimo sangue. “Troio, tu sarai il campione di Geisha, Saponetta,

tu invece sarai il campione dello Zio”, sentenziò Durden. Saponetta
abbasso’ la testa e impreco’. Lo sapevano tutti che Zio Fester era una
sega a qualsiasi gioco. 

I due sul palco selezionarono i lottatori. Geisha scelse Ken, Zio

Fester ripiego’ su Blanka. 
Lo scontro comincio’, mentre il pubblico osservava incantato la proie-
zione degli eventi su un telo bianco appeso al soffitto. Geisha si
lancio’ in avanti: fu una tempesta di Kara Throw, Focus Attack e
Shoryuken. Zio Fester era chiuso in un angolo a fare la scossa. Provo’
la Super, ma manco’ clamorosamente il bersaglio. Erano passati 15 se-

condi e Saponetta gli leggeva già la sconfitta in faccia. Geisha rise
a voce alta prima di infilare un Ultra Dragon Punch nello stomaco

dell’avversario. Zio Fester spalanco’ la bocca per un attimo, poi ini-
zio’ a battere i pugni sul cabinato e a bestemmiare. Saponetta bestem-
mio’ e basta. 

Pochi attimi dopo si accesero le luci. Durden riprese a parlare,
rivolto ai due campioni in piedi sui materassini. “Geisha ha vinto,
quindi...Troio, sarai tu a picchiare Saponetta proprio come nel match

che abbiamo appena visto. Lui dovrà limitarsi ad incassare, o al mas-
simo ad accucciarsi imitando la pessima performance dello Zio. Tutto
chiaro?”.

Il Troio guardo’ Gianni, che era buio in faccia come se gli si
fossero aperti due buchi del culo al posto degli occhi. “Mi ci hai
portato tu qui, Gianni”, disse infine divertito, sgranchendosi le dita
delle mani come un novello Ken Shiro.       
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Tommaso De Benetti

La seconda regola del Fight Club
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