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EDITORIALE

$ .

Halloween é alle porte, e mentf@tutti si P ‘
steggiare una delle tradizioni pa@iane pit SO
g . della storia, comprando zucche e, ad ddobbi e scherpndo-

si a pit non posso, noi di Gam sblay abb o decisg di * ' ¢
, festeggiare questa ricorrenza .ﬂ nico modo possibile,

e cioé preparando un bello spe jalone Hor n tuttii, & !

nostri titoli preferiti. A dire il verdli giochi che nmo

.9

e

voluto mettere sono molti di pityma quest@volta bbia
mo deciso di regolarci con le e; e cosi,jih 40 pag;n ]
ci abbiamo messo il meglio de] meglio dell’ho or.al i' o
secondo i nostri gusti personai E' sempr€ meglio 'sﬁ
carlo, visto che il mondo € pie * D di sedicenti spe

a lamentarsi e a criticare se np {rbvano il lorc tlt u;'{ e-
rito in mezzo alla calca.

’. : LY
l l- [ Lan 19. ",
Per festeggiare come si deve, it |amo ru\'u Auz Z¢ b
nostro canale patreon, che fin f ente ‘conséfite atuttidi, |
registrarsi, ANCHE in:maniera tuita. E pgl ‘occasione, ‘.

regaliamo una copia digitale ﬂ‘ esto specidle, a.chiihque*
decidesse 3 registrarsi alla n pagina 'e; reonmjsida
pagament (supportandoq q %_L ,'che gr ; |tame

Detto questo non'i'm resta‘c : urarw b ina 'Iett
rando che tutto.questo sang
volte. ‘

spe-
w‘facq Svenirejt foppe
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SPLATTERHOUSE - (e - 1985-Nare

l Testo By Carlo*Nithaiah Del Mar” Pirazzini

Splatterhouse € stato uno dei primi giochi a tema
horrqr ad arrivare in sala giochi. Rilasciato nelle
sale giochi giapponesi nel 1988, prima di diriger-
si in occidente I'anno successivo, questa versione
ultra-icoriica & riuscita a mantenere il potere del
suo‘“*marchio” nei decenni successivi, nonostan-
te alla fine sia stata una serie di titoli visivamente
eccitanti, ma abbastanza nella media. Ispirato da
una serie di franchise horror iper-violenti, Splat-
terhouse vere l'eroe Rick entrare nella villa del
Dr. Henry ‘West, in una missione "DO OR DIE”
per salvare la sua ragazza, Jennifer, dalle terrif-
icanti empie creature che ristedono all’interno.
Intriso del potete della misteriosa “Maschera del
terrore” e armato di una serie di armi improvvi-
sate ma decisamente ‘devastanti, Rick va avanti
attraverso sétte fasi sorprendentemente difficili
e dovute al movimento ultra lento del pro-
tagonista piuttosto che al design del gioco). An-
dando ?Itre ghoul e fantaspi, Splatterhouse van-

- a ' . ; I-r
_ 1.|

+'ta una disgustosa schiera di nemici, 'da feti dalla

' pelle stia 3 a raccapriccianfi cr.ea%ure é’a qua,
mobili ﬂsedutifdel’noni senza arti e mostgyos- .

“ita gross_okhamenae oscene e volgari..

. ¢ Y : i Vi o

Splatterhouse non. & certo un titolo profondo o}
addirittura “impegnato”, ma & innegabilmente in-
teressante dal punto di )ﬂsta del design. Spudo-
ratamente orribilé€ e spudorato pella sua violenza,
tanto quanto del‘suo plagio. Presenta anche un
mostro che brandisce una motosega e indossa
un sacco in testa prima ancora che Leon S.rKen-
nedy si fosse alzato al mattino in“una assolata
localita spagnola (vedere Resident Evil 4 per ca-
pire meglio). Splatterhouse cammina su una sot-
tile linea tra I'essere ripetitivamente facile e duro
come un chiodo e, sebbene imperfetto, strana-
mente avvincente nel suo essere goffo. L'azione
arcade del giogo ricevette home port pesante-
mente censurati su PC Engine e diversi computer
giapponesi, prima di ricevere due sequel su Sega
Megadrive. Forsa una delle versioni piu divertenti
e quella su Famicom che vale la pena di guardare
per il suo essere folle.

&

Nel 2010, Rick e i mostri di Splatterhouse sono
tornati in un remake hack ‘n Slash per PS3 e Xbox
360, in una versione fortemente massacrata dal-
la critica ma dalla natura comunque divertente
e stravangante. Resta comunque una pietra mil-
iare del genere horror in sala giochi e il capos-
tipite di una saga molto amata da tutti noi fans
di Venerdi 13. Da giocare dopo una maratona
assoluta della saga di Sean S. Cunningham, pieni
di popcorn e bibite.
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* IOROJECT FIRESTART- (115 (i nr e

B Test® By Carld “Nithaiah Del Mar” Pirazzini | mancato co

Sviluppato da Dynamix e pubblicatodda Elec-, 15 minuti dall'inizig
tronic Arts nel 1989, Project Firestart & forse della missione gttive
uno dei giochi piu innovativi presenti nell'ampia
libreria di giochi. del Commodore 64. Molto piu
di un semplice gioco arcade d'azione o di una
licenza cinematografica, questo & stato tra i pri-
missimi giochi a concentrarsi nel fornire ai gio- Gran parte del{@iefo verra g’ $COrsos vagand% .
catori un’esperienza veramente cinematografi- Per i corridoi ngli#€ntativo difdiscernerea dis

ca, adottando tecniche del grande schermo per POsizione del Profgeteo; ed giertémenteracco-
offrire un prodotto originale che abbia davvero. Mandato crear so;ta di mappe

contribuito a distinguere il gioco da quello che &, ©0gni stanza e Iyogd map manIEhEA éﬁgono Oy
contemporaneo. perti: ci saran O enti ih C Urh COI’]OS Nza

intima degli intefii 'della navelPyo letteral;
Corre Fanno 2061 e la Terra ha perso i contatti fare la differe \a;ﬁ'a la vitag@ila morte/piBject
con la Prometheus, una stazione di ricerca situa- Firestart € unjfitolo daV\ér raordlnar
ta in orbita attorno a Titano, la piu grande delle Una serie di ragiemi, non ultiné _
lune del pianeta Saturno. Preoccupato per quale €ssere uno de r|m| esempi ¢ ? |0C0 nel ge .o
destino potrebbe essere toccato all'equipaggio, Survival horro %‘nj poiheﬁ '
'agente Jon Hawkins degli Stati Uniti dei Sistemi ~ itate & un esefgitoiquast illipif .
setati del tuo s g, il sensg te.rrqxr ;
to particolare’ Gio€o & palpabilé¥e’ci s§
momenti prezi cui sei veéfamente aks
Gli ambienti claus fobiciel’ lacabile egw-
mento da part@8iei tloi aggre ‘ ori mUtanti'dan-
_no origine a ufl senso di terrof€’e prese ento Y
m_entré ti qffr ravérso i ¢ CQ rridoi apparente-*+ '
mente infiniti SO "Provods r ydoy uno stato di .
panicq e Lins za di manjfSudate of \ j volta .
~ che'una creatiira o tile rendq a la suapresen-
za. Capolavp g |\ ' :

¥

i m

viene inviato a bordo della piattaforma nel tenta
tivo di ristabilire il contatto con Iecﬁupagglo SCi-s
entifico e determinare la causa del blackout delle
comunicazioni. Dopo aver attraccato la nave €
aver attraversato la camera di equilibrio,: noRiei-
vuole molto a Hawkins per render5| conto q-
qualcosa e dlsperatamente sbagli’ato quanzao
scopre i numerosi‘cadavesi insanguinati dell’'eq-
uipaggio sparsi all'interno ‘della nave. Alla’ !,‘
individuando un terminale di S|curezza lo

to, Hawkins accede ai registri della stazione el
scopre lo scopo del progetto e una terribile mi-
“naccia mutante. Prendendo il controllo di Haw-
kins, spetta af gi@catore affrontare la mmacaa
mutante, salvare tutt| i'sopravvissuti che p treb-
berolgssere rimasti 2 bordodella nave da erca
colpj_gz trovare i me22| per trasmettere un av-,

R T
i & 0 ) T __;J""‘
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.assunto da un anthuarlo per r|t~rovare il suddet— ¢

to pianoforte. L'introduzione mostra en bi i

pers@naggi che arrivano a ’[')erceto e si dirfgono

verso il loft, dove, poi inizia cgirettamente il gio-

co. E-inizia velocemente con dué mostri che ci

.attaccheranns bito e che ci metteranno pressi-

jone su come affrontarli

mpo Alone in The Dark intfodusse una se-
rie"di inquadrature figse, alcune classiche altre
davvero azzardate con visuali inquietanti, angoli
_di prospettiva particolari e tanta tensione. Gra-  #
,,ﬁ!einn'ova’éiva mescolata a una colonna sonora
vole e a effetti sonori efficacissimi resero il
. titolo molto richiesto e ricercato tra i gamers do-
tati di 486. Alone in The Dark & stato il primo

i spettrt 'fant,asnﬁ'i_" cose disgus- .

t tose dhé si scate ana’ dinotteyiella nostra re- 4 semplo di §|rV|vaI game su pc ed e tutt’ora una
~ censio speaa} dl I-!allow oggi daremo @Bietra miliare di questo genere. Da rigiocare.
+*  uno sgliardo a ) dei giochi Bhe ann.gettato

le*basitdel gerie [ Alone in the

surwval orfi
Dark. ’

4
i’ 1 ’

L Alon the D ke un gigeo p aione e'av-
" venturs 1' eallzzat ~ dallo sviluf b francese In-
fograme nes S e or|g| Sriamente ato nel 1992

vt *per D@&E Fu rlpu Jlicatoll'anfi@'sEcessivoiin for-,
*,mato GB-ROM efpbrtato sui omppliter FM Towns
é PC/98l E.stato b he. porva 1994 su Mac-

intosh®@ 3D0O e ﬂ
' JAcor qu bit. [

# B .

No successve sul'cﬁmputer

[

L

|

[, r‘:\ ‘ ."'- B
1 gig€0 prese. Vi qyando In "b ames decise di
aliZZar '«un% a heg i utilizzando la
W nueva“grafi |rfma2|one 3D.dell'epoca. Sfor-

* )are un mter filla in 3D non

)\ era lfe qifil i design€fiianno deciso di
sempll =M merte i pers@naggi e gli ogget-
o) s‘fon 2D.pre- ren@rl zato, il che ha

| posizioni fj
|z‘zato Ia v

8¢ della telecam-
nfestata come
: h cliché dell’or-

-classmo e i combinato con
element| love@raf i apre su un'in-

{aglné‘ 3eremy wood, ugharlista residente in
» ouisiand, viene ﬂ' ovato impigcato nel loft della
villa a Dercet@: La poliziaiitiene che la cau-
48ila mort'e S un suici naturalmente

i

f ) ,' che non crede .
. el suo zio si siaglicidato mai@rede che le abbia
5 at Biglie ~? nel suo VEe&hio pianoforte

aﬁlb.y; 1 detective ato sfortunat
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; j That sure was sorme nighirare, It
,J ewvern left e withh a rmonster
 headaches,
Bow rmy head hurist
My head is killims mwe?
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ARKSEED - (MSDOSJAMIGA - 1992 - Cbercreams)

0 Testo By Carlo “Nithaiah Del Mar” Pirazzini

Il film Alien di Ridley,Scott del 1979 & ancora
considerato uno dei film piu spaventosi mai re-
alizzati. Ci sonb almeno una dozzina di ragioni
per cui € ancora cosi efficace mentre altri film
horror dell'epoca sembrano un gioco da ragazzi,
ma gran parte del merito va ad H.R. Giger, 'artis-
ta svizzero (o, meglio, “surrealista”) che ha svi-
luppato il film xenomorfo omonimo. Dark Seed
coinvolge uno sfortunato giovane di nome Mike
Dawson, che scopre un portale per una dimen-
sione alternativa chiamata Dark World. Questo
regno terrificante & costituito dall'opera d'arte di
H.R. Giger ed & come un’immagine negativa del
nostro mondo, che & soprannominato il Mondo
Normale (la domanda sul perché gli abitanti di
Dark World non considerano il loro mondo nor-
male non ha mai risposta). Nonostante gli ambi-
enti generalmente terrificanti e gli abitanti altret-
tanto spaventosi, la gente del Mondo Oscuro non
€ necessariamente malvagia. Alcuni di loro sono
piuttosto amichevoli, in effetti, ma sono stati pre-
si in consegna da un contingente di alieni che si
fanno chiamare gli Antichi. Questi ragazzi, d'altra
parte, sono legittimamente malvagi e cospirano
per prosciugare il mondo normale di tutta la sua

vita. _'

Dark Seed, insieme ad Alone in the Dark di In-
fogrames, costituiscono la prima ondata di giochi
per computer'che hanno'tentatd di implementare
il genere horror in un S.n’!bien e interattivo. Gio-
€hi cqme questi hanno contribuito a ‘spidnare la

 strada aikmoderni survival horror diventati popo-
lari'nélla generazione di consBle a 32 I&it. Quindi, |
- anche se Dark Seed potrebbe sembra

( izzarro
0ggi, q?tiiivincolit holqgf'ci,,a'ﬂ’inizi,é. gli anni

'90 elfp incredibilmente inquietante. =~ *

IOMPUTE Magazine
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CYBERDREANS

Sebbene il gioco funzioni in alta risoluzione
640x480, &€ a 16vcolori, a causa delle limitazi-
oni grafiche dei formati del tempo, ma quello
che fa con quella: piccola tavolozza lg fa danna-
tamente bene. Mike € uno sprite digitalizzato,
interpretato da uno dei designer, anche lui chi-
amato Mike Dawson. Sebbene la sua animazi-
one sia estremamente a scatti, in realta non si
scontra completamente con lo scenario, a causa
della tavolozza dei colori ridotta. Il giogo €& stato
rilasciato su Amiga e Pc con due versioni pratica-
mente identiche che risenf:ono‘solo di una risolu-
zione maggiore su MS-DOS. E un titolo atipico
e onirico che richiede impegno per essere af-
frontato e che merita sicuramente di essere-ris-
polverato in questo particolare periodo dell’anno.

ELLE V0OU? DETRUIRA ET PETRUIRA L'HUMAMITE TOUT
ENTIEBE, IL FAUT QUE YOU? RETROUUIEZ LA FOURCE
PE LA PUIZFAMCE DEZ ANCIENZ ET QUE UOUF LA
DETRUIZIEEZ,







DOKI DOKT LITERATURE CLUB- (i-20t7- TeamSaIvato)

W Testo By Carlo “Nithaiah Del Mar” Pirazzini

Doki Doki Literature Club nasce come gioco gra-
tuito, distribuito sy Pc nel 2017 e subito apprez-
zato da una cerchi di fan che negli anni € cresciu-
ta. Non l'avevo mai provato prima di questo 2023
e, dopo un paio di giorni di gioco, devo ammet-
tere che questo titolo si piazza in testa non solo
come visual novel davvero ben fatta, ma come
una delle esperienze di gioco piu dure e stranian-
ti a cui abbia giocato negli ultimi anni.

Apparentemente € una semplice visual novel,
che ricalca le centinaia di stereotipi del genere
e offre una narrazione molto semplice... almeno
all'inizio. Il solito protagonista anonimo, bellissi-
mo e in grado di piacere a tutte le donne che
si trova di fronte. Il tutto parte proprio dal club
letterario che troviamo nel titolo del gioco, punto
di incontro tra tu, giocatore anonimo, e quattro
splendide ragazze. Il Club e frequentato da Sayori
amica d’infanzia davvero esuberante e loquace.
Yuri, una timida appassionata di racconti cupi e
misteriosi. Poi abbiamo Natsuki, una piccola peste
che risponde sempre in modo sarcastico e deci-

" so. Infine c'@ Monika, la ragazza che ha fondato il

" club: bellissima, intelligentissima e sempre pronta
ad aiutare il prossimo. Praticamente perfetta.

Uno _<'Jeg|i elementi del titolo & lo scambio di
.poesie tra i vari membri. Ogni sera abbiamo a
disposizione venti parole da usare e il compito
di“scrivere alle ragazze elogiandone le caratter-
istiche per-fatre colpo su di lofe. Il giorno dopo
scopriremo |'effetto ch!: avra. il nostro testo nei
€omportamenti delle quattro. Ma rlcordlah*?o una
cosa, QO‘(I Doki Literature Clup fa una im-
-portante premessa durante favvio * esto gio-
.coaon € adatto ai bamb|n| ealle p
pressionabili”, Tutt éembré nétmale’

5|amo

d! frzt‘e a‘un horr plscopglco |mpre55|onante

..-u-f

‘“‘catturare l'atmosfera horror e a gestire la ten- .

ne im-

sciocéante ed*emotjva di un personaggio. Il gi¢ ;|
co prena*e a questp 'punto una svolta mélto 'b
che insolita. Gli sviluppatqri.. hannd 1mpé;ato a

sione in modo cosi efficace che gualsiasi cosa e,
accade nel tltolo appare amplificata. In ttha la g
mia glocatc!”ho compreso il perché guesto tjtolo v
& terrorizzante: tu come giocatorée & personag- .,
gy,o nel mondo di gioco sei totalmente |mpotente‘ :
La ricerca per comprendere cosa accades%e .
torno a me e diventata un paﬁadosso p’erche
per quanto ine volessi,sapere gl piu, dl-v‘entaq\oj
meno Sicuro quQaﬁ, fosse il mio obiettivo e tut-
to quello cye valevo ‘éra andare avanti e trpva~ |,
re un po’ di juce alla fine del tunnel. Un pro-
dotto da riscoprire &.-gioegre, da poco| tempo '
rieditato in versione Plus. Un gioco cginvolgen-

te e disturbante, perfetto quando cala il bui

Rihatsiightiveulisusliyllikeltolwritelaboutcutefthingsideniioul

Natsukired




indi_& naturale che Silent,Hill sia in cima alla

4;-'- ﬁfa ista. R 0 ,

Questo eﬂere nasce‘ lontano, lma Si puo affer=~
nimare, ¢bn-certezza'che ha cominciato a prendere
ple(;Ie durante la‘seconda meta degli anni "90. E

< quisin questa linea temporale che f“appare lon-

. -tanq,c.che €ompare Silent Hill. La, PS1 aveva gia
fa sua giusta dose di titoli horror, alcuni incredibji
Al davvero pessimi. Anche i titoli migliori del

: genere presentavano dlfett| ma Silent Hill no!
Era praticamentg perfetto.”Una storia davvero
mqwetante I'atmosfera falﬁstlca e mostri che

» —infestavano la cittadina turlstlca e i ngstri incubi.
Mostri diversi e originali. Inoltre ai giocatori veni-

y va fornjita la possibilita di-figiocare al titolo per
sbloccarenuovi finali e armi, un punto fortissimo

* *o giocabilita e longevita. Attenzionefhon & un

esentida difetti, ma e stato una rivoluzi-

."41

PlayStation.

1988602555060/

» ONe.

Graficamente il team Silent ha fatto un gran-
dissimo lavoro in un tempo dove la “grafica 3d”
veniva venduta a ogni angold di strada “video-
ludico” e spesso in modo imbarazzante. Silent
Hill € un pbsto minaccioso, decadente e grafica-
] mente si vedeva bene. La potenza visiva era un
fiore all'occhiello del titolo Konami. E poi... quella
maledetta nebbia che rendeva ancora piu devas-
s *‘ tante I’al:lda_lmento dell'avventura. _Un_gioco hor-
ror hon € niente senza qualcosa di cui aver pau-
ra, e Silent Hill assaliva il giocatore con un cast
di mostruose bestie ben progettate. Non faceva
affidamento ai cliché horror come zombie o vam-
piri, ma su incubi e angosce ben riconoscibili.

Creature armate di coltello che assomigliano a
bambini, pterodattili umanoidi e feroci cani mala-
ti sono uno degli esempi di malvagita presenti
nel gioco. A tutto questo ci aggiungiamo un uso
magistrale della musica per creare atmosfera ed
emozioni. Inquietudine € la parola giusta.

* ' Quando ﬂsx':i Silen Hill, il mondo era diverso e i

.+ = videogiochi erano innocenti. Silent Hill non usava
. I'Jum[iScare come stampelle per essere spaven-
'. toso,“ma si affidava a un’atmosfera. inquietante
& peg, disfurbargi e catapultargi in un nyovo mon-

M| Super Mario Bros era perduta
a essere qlverso nglocatelo .
lhu.u.. —— ._.-;.' '.'_';;'.;:. e “hJ;
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— - atd’ ) adiabbraccia
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Yy ) # mappa r conareedc g)n & possibil é
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| of €

teesta st sta

|mportant iﬁ Hon es
[l Belmont, ma &s a te, quelli. di JAIC d,
I che ura sp a umw z?é un B ton'e”i"\'
. permettendoti fosi dl.;cegll [ armi,
. anche se ci so G e . qrmi-.‘ ’
~ nidi gamepla ' sonQ o~
dlverse armi’

L

€o.'In effettl_
** rispetto ai gi
quelle«dei giodi'a

uolo. $a|u,-magla, | IOC|ta,
fortuna,e altre Ora vengono miglioratl salen- ..
do di livello ugeidendo i nemi ipaggiando
armature e an@lliyciondoli divel e

& . .
Oltre ‘alle tralizionali armi &

W '
crocegla Bibb ltelli, l'a*-' santa =‘

i
L

iy

 @ome la
asce,. .;

Ci sono gem sparano [@8er in tu L€ Ie di- A
rezioni divers i
‘tare st pavinjento’ | mare

il tempo. Ci s@oe iver§e trasfofazioni:

che- sblecche 0 che sf ! cede

vale a dire il | Pa t|Ie per. coffere velo cen ente’ ‘
su Jdunghe distam €), il pipistrélio (utlle pel rag--
giungere luoghi#i alto) e 1a ) Ne > per|
passare attrave §9{.|e saarre d's
re gli attacchit@)"E inoltre pree
di combinazio |. di incantesimi
modo simile allgggombo di §
varieranno il n@stro modo
dere le cose anca

migli che possig

accanto a noi ¢ saanho di gra
I"avventura. U &ﬁo dal grai
co. Animazioni|béllissife e
ello di dettaglio €
ut|I|ZZ| del tr|d|

BHM2d con, alcurdi ¢,
( ed nno uyn,.tocco |
¢¥Rezzo forte & 'Iaﬁ a

colonna sonora}|
orecchiabili co
dubbio il mio g

da giocare, con
yrim’‘ordine. U

el ...l



RESIDENT EVIL - oo O\PCM)

0l Testo By Carlo “Nithaiah Del Mar” Pirazzini

. Sin dal suo debutto sy Playstation nel 1996, la
* serie Resident Evil ha definito un genere ma ha
avuto alti e bassi. Questo fino a Resident Evil 4,
uno dei punti piu alti della serie e probabilmente
il piu grande gioco d’azione horror mai creato al
tempo. Resident Evil 4 € un risultato straor-
dinario sotto tantissimi aspetti. La sua presen-
tazione cinematografica ispirata e d'avanguardia
funzioha cési bene da rivoluzionare I'intera saga
nei capitoli successivi. A questo aggiungiamo
un‘atmosfera diversa, piu lovecraftiana rispetto
agli zombie dei ptimi capitoli, piu coinvolgente.
Una lunga avventura piena zeppa di segreti ed
_extra bonus g

' %r St Kennedy diventa adulto con questo tito-

SI awentura in unasmissione di salvataggio
della figlia scomparsa del presidente degli Stati
Uniti. Capita in una Barte della 'Spagna davvero
rurale e che nasconde il segreto delle “Plagas”.
“Non' pill zombie, ma creature terrlﬁcantl che in-
fettang l'ospite & che nvedr&\é in forme diverse
nella. sdga della Capcom. Nuova.impostazione
graﬁc.a & un maggior realismo nel gameplay Via
|r"polrgon| e benvenuto dettaglio e cgi. I 5|sten3,a

T X ‘ : ¥
- - P L * L]
oy ' ' i ‘ : 1

i contrdllo Si sposa-perfettémehte ao .c(?'-
 sole doyg & uscite il titolo. ®u Wil trovala sua
versionnflﬁ “gotibilé” gra'Zie ai comandi.

. ™ ' . L

Forse lar cosa.rnlgllare deI gameplay di RE4 e lin-
credlblle quantita. di cura e attenzione ‘ai dettagl;
chlaramente I‘IpOStl neII azione principale del gio-
co. Largenale di L Bspandera per includere

. fucili, armi auto t|che e persino un bazooka, e
ognuno di questi garantisce un risultato del tutto
soddisfacente e convincente se usato in qualsiasi
modo contro un determinato nemico. E un gioco
d’avventura con enfasi sull'azione. Raramdnte ci
sono dubbi su dove andare o cosa fare e alcuni
ambienti sono piuttosto aperti. Qualsiasi horror
maniaco deve avere questo titolo nella proprid
collezione. E’ il titolo del cambiamento della
saga, cosi amato da essere rimasterizzato in un
recente “nuovo adattamento”.
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Del Mar” Pifg i

chiocco ‘i:-;. ddno dal ch|p au
iima che il ifelp del gioco ven-

- so di quelle presente in Forbiden e nessun verde
\&asa dalla veg- o sara dopo di lui. Colonna sonora da far vibrare
per uccidere il le ossa per gentile concessione del chip SID. Tut-

P, it ' o I Ieggenda to di questo & presente in questo titolo. Un proto
: survival games. Da piccolo lo caricavo sempre

ba il centro del- interno alla festa dei morti (halloween commer-

: J‘ erso la foresta Ciale doveva ancora arrivare). Mi terrorizzava ma

. Puoi anth e trare e uscire Volevo arrivaré al Demogorgon. La sensazione
Qe pugl =ono oscurare ¢che provavo al tempo mi capito solo con I'arrivo
di scorrimento  della saga survival per eccellenza. La provai solo

in primo piano con il primo Resident Evil, tantissimi anni dopo.

velli sullo sfon- Forbidden & raccapricciante, atmosferico, pauro-

bca. In qliesto SO €, con futte le morti improvvise e violente,
“andare” e la davvero cattivo... forse anomalo per un titolo dei

. 1 fatal Non sei solo, prirw' anni 80.
’ > t ‘. atro di una lot-

Tra poche ore sara Halloween e la foresta € an-
cora posseduta da creature mostruose. Caro am-
§ico mio e tempo di rispolverare I'arco e le frecce
- gettarti nella mischia.

Gia dal primo -
W i "pmneo Offiprendi quanto -
Y ici la ¢ alzarsi attraverso
. AliSic fa c icord “PsYg ” For-

ente pu i@‘wde con le tue frecce.

Pre lo-il lqg aﬂ]fuo rimanendo sul
"_ iran erca \m. e l'orrid




SWEET HOME (VITENDONES - 1569 CAPCY)

0l Testo By Carlo ¢ N|tha|ah Del Mar” Pirazzini
» Molto prima di Resident Evil, molto prima di Alone
in the Dark ci fu Sweet Home. Un titolo CAP-

*sSweet Home guidiamo un griippo i

-, |

ue per-

* sohe in questa villa.jGrafica con | :
Come recita una de‘ e regole dei film horfor (® di ‘
*1 * Scooby Doo), i protagonisti non sono MAI abbas- * #-
tanza intelligenti da rendersi conto che I'dhione, s

fa la forza, quindi spesso saremo costretti a divi-.
dere il gruppo in due gruppi piu piccoli per cer-
care in ogni angolo e fessura del paldzzb infesta-
.to. Ciascuno dei personaggi & ben caratterizzato
dal proprio ruolo, necessario per muoversi nella
villa. Akiko & un medico e porta un set per curare
i feriti. Emi, invece, possiede una chiave,che apre
un buon numero di porte per la prima parte del
gioco. Gli altri membri portano una macchina fo-
tografica, un accendino e un’aspirapolvere. Pro-
prio come ogni buon gioco di ruolo della vecchia
scuola, ci saranno tantissimi scontri con ogni tipo

COM basato su un film horror giapponese che g folle fantasma, psicopatico o mostro. Spesso

usci nello stesso periodo chiamato Suito Homu
(traducibile proprio come Sweet Home) dove un
gruppo di persone esperte in scienze medianiche
si recano in una casa abbandonata alla ricerca di
un prezioso affresco dipinto dal proprietario della
casa. Il viaggio di routine si interrompe con |'en-
trata in scena di Mamiya Ichirou, la moglie del
proprietario, che inizia a massacrare gente a de-
stra e sinistra... senza pieta! La Capcom non con-
vinse Nintendo al tempo. Troppa violenza e |'in-
serimento di preghiere per scacciare i morti non
aprirono la strada al titolo fuori dal Giappone. In
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le battaglie sono casuali, ma ce ne sono alcune .
che sono necessarie per terminare il titolo. / : ¢‘
Sembra una versione primordiale di quello che
sara poi la saga di Resident Evil. Gran parte della
storia viene raccontata leggendo fogli sparsi las-
ciati nella villa. Inoltre, man mano che avanzi nel
gioco, troveremo molte porte che non potranno
essere aperte finché non avremo trovato la chi-
ave giusta. Sweet Home € stato un gioco inno-
vativo al tempo, soprattutto per alcuni filmati 5
Nes, grezzi ma sicuramente scioccanti ed efficaci
per un titolo del 1989. Un titolo capace su NES di -
fare paura e di creare il panico. Lattrattiva pring ‘
C|pale e §.empl|cemente la storia che rende nw

pill interessante il titolo rispetto ad altri giochi di
ruolo del tempo. Non si trattava di salvare princi-
pesse 0 regni'da malvagi, ma semplicemente di
salvare la pelle dalla terribile Mamiya. Un capo-.
lavoro sconosaiuto gymoltissimi ma che merita di
essere inserjto nei‘hostri Nes in questa fotte-di-
Halloween. g i "y
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+®* Lofferta Nosferatu a 16 bit d| Seta difficilmente -

l'

. .game molto tenue con i film. Sembra che lo svi-

§ Sty -5

ITGtoByCarlo Nithaiah Del Mar” Piazzini

Molllo &sere descritta come se mantenesse un le-

luppatore abbia semplicemente evitato il titolo
perché “Brdcula” per i videogiochi era gia stato
preso da Konami (poiché Castlevania si chiam-:
ava Akumajou Dracula in Giappone). Anche un
breve sguardo alla copertina rivela che il vampiro
qui aderisce allimmagine del bel donnaiolo di
Dracula piuttosto che allo spettro orribile che era
Orlock. Lintero gioco € ambientato nei castelli
della Transilvania, dove Kyle, il sosia di Jonathan
Harker, cerca di salvare la sua amata Erin dalle
grinfie del vampiro. Nella schermata continua c'e
una fotoidi Kyle con ld sua dolce meta, datata 8
marzo 1990, ma nient’altro nel gioco suggerisce
un’ambientazione moderna, tranne forse gli abiti
del protagonista, che sembrano ancora piuttosto
neutrali rispetto al periodo storico. Anche nel suo
viaggio verso 'la Transilvania cavalca un cavallo
invece di qualsiasi tipo di veicolo a motore. Nos-
feratu,assomiglia molto a un clone di Prince of
Persia, quindi i controlli platform sono piuttosto
rigidi e metodici. Kyle puo. saltare verso l'alto per
a\fferrare una sporgenza e tirarsi su, oppure in

STAGE 1 CLEAR

[}
»
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_prendentemente un picchiaduro, qu?i
v

Fu

avanti per saltare verso un‘altra piattaforma sullo
stesso piano, e cadere da un’altezza superiore a
due piani lo uccide in un istante. La corsa si ot+
tiene toccando due volte nella stessa direzione,
ma non funziona molto bene e puo essere piut-
tosto fastidioso, soprattutto quando I'aspirante
cacciatore di vampiri deve scivolare sotto soffitti
bassi o cancelli.

I livelli sono piu piccoli e piu semplici di quelli
che il Principe di Mechner ha dovuto affrontare,
ma non mancano le trappole mortali: punte che
escono dal pavimento e dal soffitto, pavimenti
sgretolati, seghe circolari in movimento e can-
celli che cadono e schiacciano I'eroe sotto di loro
se non lo fa scivolare abbastanza velocemente.
Sono solo alcuni esempi dei tanti modi morbosi di
morire. Tuttavia, la rappresentazione visiva non
& mai cosi grafica. Non c'&€ una goccia di sangue
in vista, il che fa sembrare il gioco sorprendente-
mente inefficace per una storia horror sui vam-
piri. Sebbene esista un limite di tempo, questo &
un vincolo in stile arcade per livello e viene ripris-
tinato dopo ogni morte. ,Ci sono alcuni enigmi
con interruttori temporizzati sulle piastrelle del
pavimento e persino pareti mobili, e talvolta &

_possibile esplorare percorsi alternativi che pos-
sonopersino.portare a uscite diverse. Nel comp-

lesso, € un‘avventura molto meno free-roaming
e un percorso a ostaeoli pit strettamente costrui-
tb Naturalmente i castelli della Transilvania sono
tutt’altro che abbandonati. Gli unici esseri umani
incontrati sono vittime ‘avvizzite all’interno delle
celle dei sotterranei, ma tutti i tipi di mostri dei
film vagano per i corridoi per affrontare gli intru-
si, dai goblin e le mummie agli occhi fluttuanti ai
mostri di Frankenstein. Combatterli sembra sor-
non-Jon-
athan Harker alza i pugni quando si avvicina a un
nemlco per scatepare la sua combo multi- -colpo,

ma uo anche utilizzare due tipi di calci in sal®

e At
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e un contrasto con la gomitata per cam ial. di
v ritmo. Sfortunatamente, jl suo raggio di attacco &

. brevé ed ¢ difficile trovare la distanza di attdéco
ottimale pef la maggior parte déi tipikdi nemi-
ci. Spesso & duasi impossibile liberarsehe senza’
rimanerne strangolati per un po’. Anche se non
fosse per le tante trappole mortali istantanee,
mentre i giocatori giapponesi erano limitati a otto
crediti, la versione americana del gioco permette
di continuare per un numero infinito di tentativi,
e il giocatore non viene mai arretrato troppo.
| Continuando piu di sette volte si ottiene comun-
que un brutto finale, in cui la damigella finisce
per essere trasformata in un vampiro. Prima di
completare uno qualsiasi dei sei castelli, il gio-
catore viene sfidato in uno scontro con un boss,
che di solito si svolge in aree all’aperto. Alcuni di
questi sono piuttosto tipici del genere, come un
gobbo che si trasforma in un lupo mannaro nel
bel mezzo della battaglia, o uno zombie sconcer-
tante e appiccicoso, ma poi Kyle deve combat-
tere un paio di scimmie in perizoma, una nuvola
di nebbia rabbiosa e una roccia golem che spara
razzi con le braccia, in stile Mazinga Z. Durante
questi scontri, i problemi con il rilevamento delle
collisioni diventa ancora piu frustrante, e alcu-
ni dei boss successivi sembrano quasi invir‘ibili
senza un pizzico di fortuna. Il signore dei vampiri
alla fine sembra quasi una delusione in confron-
to, anche se aderisce alla tradizione di Castleva-
nia di tornare per vendetta in uno stato trasfor-#
mato - qui un gigantesco pipistrello umanoidey -

-etanti.,

3 potrebbe essgre un dlscretOI

+» sembrano fud
#i. Originaria

+ gioco sembra
* to avanzata appar

Come si addicelah imitatore! Prlnce of Pefsia, .
viene prestata Mo} a attenziofiedalle animagiorii. “
Ma anche nellejirs aglnlﬁ : l |xe1'art! bra
molto dettagliatd*per un titblolSNES di, fa me- “I
dia, ma i colori 8mbrano molt@ morig gm o
castello ha u arazzo d|vers «u., Ok Y by
nascondere il f@ite che% h s} Ettf io 0 |I
giocatore non'Ved® altro ch&ifiiu .-} stello
marroni, grigie é¥erdi. L'a mu Si€a sembk ncheq
.sor‘n‘messa rispelitd alle*orchestre di sy nth di un
Castlevania , decisSamente pil sul lato, -' ftente’ «
e som I%o d pettro piefd di ca.@ ni che
suonano comg@mMespiri pesantl: & melod inqui-
In‘un Modk 'che,rend? colonng@ssonora_
pill degnaidi )co horrorgiha ogni F"_ to ¢
una melodia mbra piu ,: pcosa ¢ y inqui- ).
etanté' e om antesimosdlosferatt Ji Seta’ ** |
Bco d'azidhe hor- =
-sprecat@ Il pro-
f Persia |ihcontra
NESsSuUNo | questi
‘in-particolare nel = */
ma ‘anch ntrolli in G&nerale ;
to & non nolto sod a E
oveva ess@fe un titolg !’J* -
- le prinje antepfify
strar:e una ersi'or)e os- W,
.nell‘a@ aRo‘del 19 chetf ¢
avrebb potut da g'un post6 unico el pri-
ma libréria.dels a. Malin. uifhe, do],n.
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a riI ciat0/s0l0. una Manciatd di

';',-"_Hp'eF i ._f' c Efiginéie Aktiiajo DraculdiX e
,__:spel ; o‘nsl E| o dell@&erie Gastlevania .

pill Fe finato éi migliorl ai wealizzati. HH.
g 'g atfe comindia | vventl!ip i di Ritch-
. ont; dlscendente del a stipe dei Belmont
f Jilcui dé: moétel’ho 8ppo |ab 5pirito malvagio
di Dr ila. In questa avveptura dovrem@salvare
Iam tAnne e mard dalle_mani del Principe
dell enebre eid i‘suol, s¢agNBzzi. Un‘avven- I
tur fe. plessa fie diventd re piu’ difficile
Haho che disi avventu e|-maniero.d
d" amp|ro gioco Se¢ ‘radizione der _;
ro eroe sara
: armat eIIa pro; mpire Killer e
y aadibnu _ . rigMRi8pettolai prec-
_edentl pitoli-;'d saga, Dra :, a X presenta
diversgifasi di gig@® pil * apeFt simili aismod-
erni M@troidVaniad Presenta 'settd enormi aree
. da espl@rare, m@finclude, nugmer8i percorst al-
ternativii che po ' h un totale di *
dodiciflivelli. II folt m si avvale di
[ i , @nte sequenze
oduzione meraidliosa. Konami,
fondita al HilGI8, ha inserito la
$tare indizj"Gitattiche’di gioco
*per -uh. sconﬁ gere | boss iapprocciarsi, ad
p i Sraficamente ';' Incora un titolo
BeII|SS|me mm‘]azmnl e un set
'L ato & coir nte. Il gioco
| - u%ho consente 0 una miglio-
uallta.-musm l Akira SoujiziKeizo Nakamu-
oko' Sang"€'Mikio Saltﬂ"ﬁ NNO COMPOSto
na .-iﬂ_ dl gioco jatefo creando una
'PIU"bélle c@Mposizioni rﬁhm ali su console.
L'acBoglienza dellitolo fu p ﬁ;\!\/ e pud essere
go deratg teltt’ i@ Uno dei ‘gll ri titoli del ge-
su PC Ehgifie Cd Rom gUno dei migliori
glochlascor Jo: &o laterale .uttlltempl Con- B —— :
trolli-perfetti, Sofido perfett ""i-'b ella graficaeun | r_’° 0900000
-ttlmd'gamepla ' { i =
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I’avve;ntura & Pitittosto coMvolgenter ™ w imes
ﬁ il Il- { TI :..r
Fu pubbhcato nel 1985 dalla bntannlca Cregtive -- *"3
\_.Spark e-fu ben accolto nel Regno Unj IrfIt’alla i
arrivo tramite il Gruppo Editoriale Jai som Grafi-;"
camente mostrava un rudlmentalé effetto:tridi- * " 1
mensionale,aspoglio di dettagli ma funzionale e
piuttosto veloce per il tempo. Assehza di colénna.
sonora e pochi effetti per ‘accompagnare | nos; sy
N i o tfo folle alter ego. Un titolo originale al tempp. R
L {0QC. e.sicuramente particolare. L'avventura <lla ﬁne g
MQBB?QS)TNQ&Eh(goerpmgg?r:?izilngi85 Sparklers) -~ nonostante la follia~che ci stawc'lletro e piacev-, .
R _ ; . ole e scorre liscia.qCerto non siamo di flonte~a’
Una cosa e certa: questo gioco vi rendera un nuo- 5 capolavoro*assollito ma & un titold placevole
vo uomo, o donna, o un misto dei due. Andrebbe ¢, rispolvefare proprio in questi giorni di fantas- *

sottotitolato “costruire un corpo migliore”, non mi, zombi, mdstn e streghe. Lunga vita al Dattor =
ha nulla a che fare con la palestra o I'aerobica. Frank ehm.. volevo dire §Tockensp|rll

Mad Doctor, il Dr. Franz Johann Blockenspirl di
Strudelberg, ha un impulso creativo piu simile a

: Dio che a un artista. In un‘orgia di pezzi di ricam-

[ bi chirurgici, vuole creare un essere umano per-

' fetto. E lo fara attraverso di noi che prenderemo F
la sua identita in gioco. Strudelberg & composto
da diversi luoghi: il castello del Dottore, la parte
povera del villaggio, il centro del villaggio, il cim-
itero e Lightening Hill. Saranno questi i luoghi da
esplorare in questa avventura grafica 3D. Tutto
comincia nei nostri alloggi nel castello, dove ci
avventureremo alla ricerca di pezzi di ricambio e
strumenti per dare vita alla “creatura”. Durante
le nostre azioni “necromantiche”, non dovremo
mai disturbare gli abitanti del villaggio (pena lin-
ciaggio e morte) e per farlo saranno a nostro
favore dei comodi passaggi sotterranei.

b,

.

Lo schermo d’azione ci mostra la scena in 3D.
Sotto la finestra di gioco c’¢ il testo di gioco e lo
stato del nostro alter ego. Ci vengono mostrati
la salyte e i livelli di energia del Dottore, la sua
posizione, l'ora del gioco e I'atteggiamento degli
abitanti nei suoi confronti. A chiudere il tutto un
menu di opzioni. Ogni posizione offre una serie
diversa di possiilita che possono essere fatte -
scorrere nel menu o sisle‘zion te con il joystick.
Nel laboratorio, ad esempio, ‘potremo’ ng'a{dare
®saminare e sezionare i cadaveri... nel V|Ilagg|o
_ispezionre, attaccare o rubaF perSone @ cadav-
eri. Al termine della.nostra folle creazjgne, porte- .
"remd la creatura agli,abitapti dgl villaggio, dove |
verrlnjp glud!catl ip base alla: creazio daI po- «

' : pt)lo' n esemplare perfettb verra salutato come, s

‘ 'y -.I.' ‘I
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lingue ltallano com reso e la fraduzione & la’

di controllo attraverép il mouse. Il nostro pers ; .‘__.
@ aggio si'muove tenendo premuto il tasto;de,c,tro G".»"
| e indirizzando il movimento."Un metpdq atipico. -

d Avreipreferito.ur sistema classico punta mcllcca '
I punti forte del gioco sono gl qnlgm4 strutturatl ', 3
a livello di difficolta crescentee ben scritti: Song ' .. *
molto, vari e generalmente gratlﬁcan.tl una \70Ita 0 _'.-
risolti. In conclusione vi invito a riscoprire questq
clrioso titolo € a giocarci lasciandosi traspertare.
dalla storia. Un cIassmo da avere assolutdmente.

Un cancello si apre nella notte... una macchina
sfreccia nel buio... un disastroso incidente in ag-
guato... Un gigvane, completamente bendato
in viso, si ritrova in un manicomio senza sapere
come e perché...

“Dove sono? Chi sono i0?”: le sue angoscianti
domande vi fanno ben presto capire che il nostro
personaggio ha perso la memoria. Dovremo con-
durre il nostro smemorato amico fin dentro gli
oscuri recessi della sua mente, in un immaginif-
ico e metaforico percorso che lo conduca ad us-
cire dalla sua spaventosa situazione: visiteremo
circhi abbandonati e case infestate, vestiremo i
panni di strani personaggi e, aiutati da continui e
laceranti flashback che infestano la testa del nos-
tro protagonista, cercheremo, tra una sorpresa e
I'altra, di riprendere coscienza della nostra reale
esistenza. Sanitarium ¢ un titolo da riscoprire.
Al tempo passo in silenzio e quasi non consider-
ato da fans e addetti ai lavori. Ma € un gran bel
titolo. Una bella avventura grafica realizzata con
: passione e cura tecnica. '
!

E’ un gioco che ci mette a conoscenza di un biz-
zarro {’nondo di personaggi, .tutti con i loro parti-
colari comportamenti e le loro manie pittoresche.
.C'€ una grande caratterizzazione sul piano psico-
Ioglco II personaggio prlnC|paIe e protagonista
dovra complere it suo viaggio attraverso un vor- .
tice di deliri e'dolore. Ibvero afitagonista € lui st- [
esso e dovra capire perché. Una storia intri gante
& ben .congeniata. Come dicevo il titold € ben
curato gen sfondi dettagliati, grande usq, del co-
‘loreé € un sistema che'si mu£e bene I digloghi
~di gioco sono in |nglese e so sem e ben
sviluppati. Non'diragno pju dl t nto nfx/olgono :
bFnet funzuf)n(n1 I t|toIo @ localizzato in diverse ,




THE FIRST ROLE PLAYING HORROR GAME

Ry - STUNNING ANIMATED GRAPHICS

L . SUPERB ADDICTIVE GAMEPLAY

. DIGITISED SOUND

g - FULL 3-D ANIMATED COMBAT

" HUNDREDS OF LOCATIONS

j FULLY ICON DRIVEN PLAYER INTERFACE
8 - | QUITE SIMPLY THE BEST GAME OF THE

— - — YEAR

and OF COURSE THERE IS ALWAYS
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ELVIRA MISTRE OF THE DARK - (1G4

0 Testo By Carlo “Nithaiah Del Mar” Pirazzini

Nel 1991 avevo 14 anni, l'eta della spensiera-
tezza. L'eta del ca’mblamento L'eta perfetta dei
primi amori e delle prime cotte. Per molti di noi
appassionati efa I'etd della “cecita” adolescen-
Ziale, causata da momenti di estasi pensando
alle bellezze di turno tra un postal market e I'al-
tro, sbirciando le tv locali oppure... pensando alle
grazie di Elvira. Nello stesso anno mi capitarono in
mano i 5 floppy di Elvira: Mistress of the Dark
della Accolade. Il titolo era uscito I'anno prec-
edente e aveva avuto recensioni positive sulle
riviste. La figura dark e prorompente di Elvira mi
attirava e non poco. Amando titoli come Eye of
the Beholder e Dungeon Master I'idea di un titolo
dalle stesse meccaniche di gioco e dall’atmos-
fera horror-pruriginosa mi piaceva assai. Il titolo
€ un‘avventura grafica con una forte dose di gio-
co di ruolo, un po’ di dungeon crawling e scene
grafiche testosteroniche e grandguignolesche.
Nel gioco aiuteremo la bella strega a riacquistare
i suoi poteri rubati dalla sua malvagia antenata
Emelda.

991)

Elvira & prigioniera all'interno del suo maniero
e per poterla aiutare dovremmo recuperare sei
chiavi, e riuscire a darle accesso agli strumenti
maglcl I e alle pozioni che l'aiuteranno a riacquis-
tare il proprio ruolo. Gameplay in prima persona
con schermate fisse da esplorare muovendoci in
varie direzioni. E;presente un‘area molto vasta e
piena zeppa di creature blslacghe enigmi e per-
sonaggi con i quali inte agire ome in-0gni gioco
di ruglo che si.rispetti c'e-un, buon’sistema: di
progres,stqne del personagdio che aumeptera le

‘sue competenze con le varletlpologle.m armi in
- base, all'utilizzo. I combatt|ment| sono

tempo
e fun-

reale ¢ si basano 31 un, SIstqma velt

zpnzit*“para/Attacca” II mostro eroe -presenta‘

.singola immagine & ben inséfita nel

2“bilancera pitl @ theno- efficacem
alter ego in battaglia. Tecnicante

prodotto egregio. S‘,a nella versione Am;ga qHE .._,."r :

nelle versioni PC e ST. Ambienti:dettagliati e. Qgmi

gioco. Del gioco éra apprezzabile (e %co ttora)
il level desigrT: Tantissime stanze € luoghi da-es-
plorare unite,ad un buon bilanciamento enlgml/
difficolta. Elvira & stato uno dei miglhiori m|‘x av-,
ventura/gioco di ruolo dell'era 16 bit, e blsogna
mMenzionare anche la bellissima versione, Pey-:
Commodore 64, che definire miracolosa erldut—
tivo. "'Un perfetto mix horror e fantasy con.una.
punta di “gioco zon " che anche questo Ha”OW-‘
een va rlscoperto
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I RES‘iDENT EVU. Zv:lflPJaystation-lg9 '-Capcom

] s

; ITe;Ep By Carlo “Nithaiah Dl Mar” Pirazhi

Resident Evil 2 faceva paura! Faceva sognare ma
faceva anche tanta strizza! Forse uno dei titoli
piu attesi e pubblicizzati della storia dei videog-
ames. Il gioco si svolge pochi mesi dopo la fine
del primo capitolo. Raccoon City € invasa dagli
zombi, dai corvi e da creature mostruose a quat-
tro zampe, tutte intente a spazzare via ogni for-
ma di vita, compresa quella dei due protagonisti
che possiamo impersonare. Due nuovi person-
aggi che diventeranno iconici nella longeva saga
di CAPCOM, parliamo di Claire Redfield, sorella
del protagonista del primo RE, e Leon Kenne-
dy un novellino che diventera fondamentale nel
quarto capitolo della saga. La storia si separa e
il gioco cambia. Leon ha il suo compito e Claire
dovra capire che fine ha fatto il fratello. La storia
prosegue tra sparatorie, zombie e intrighi, spes-
so intrecciandosi in alcuni punti. E il titolo che
va rigiocato. Per finirlo completamente si dovra
portarlo a termjne con Leon, con Claire e poi ri-
giocarlo. Solo in questo modo si potra gustare il
finale completo.

Capcom apportd al titolo notevoli migliorie:

nuove armi, animazioni piu fluide, sfondi .inter-

attivi, numerose ssequenze in FMW e .una reci-
tazione mlgllore dei personaggi. nguardarlo oggi
fa sorridere. Come molti titoli PS1 & invecchiato
male. E ancora Iegn05|ssLmo sparare e combat-
tere e gli enigmi sono semplici. Accade soprat-
tutto dopo aver giocato la bellissima Remake
Edition del 2019. Ma c’e qualcosa che fa ancora
venire i brividi. Inserire il cd e ascoltare quel-
la musica opprimente fa ancora battere i denti.
Incontrare b Licker nella centrale & ancora ter-
rore puro.
versione che tiene davvero con il fiato sospeso.
Al tempo rimase dentfé*la*mia“PST per diverse

‘@ ancora una forte magia in questa’

ssettimane. RE2 & und dei g|och| piu le rtenti a
+ cul abbia mai giocatg. Con i suoi @ne m

unici, la trama, la grafica e il sonoro rappresefita-

Wf" ’L

* va uno dei prodotti piu simili alle serie uscite da * l

HoIIywood che dall'industria dei V|deog|oc'| Un,
altro step verso quella rivoluzione dei gameés che
sarebbe arrivata da Ii a poco.

RESIDENT
EviL 2
HAs RISEN.

g game experience ever crafted.
ear evil. You're overwhelmed

evil, as you fight through hordes of
x flesh-starved zombies, blood-thirsty beasts
" and other mutations of modern science.

,w’ Will you survive the horror?
{

IF THE
SUSPENSE
DOESN'T KiLL
You, SOMETHING

ELSE WILL. Twice the bl

i
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fla M (non tto ai minori). II
famlg%Rlvas e del suo

Tome of Eter-

n& *lna forza mal-
: tichi” fia’sempre tramato
ttare il 'r'e eré del libro'é conquistare il
Oil'altra, ogni“@enerazione della
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Jetta -'..“ Alexan; a discendente. . ;
»la std \ntorrta e pro- parta da zefo. Folle ma destabilizzante come tut-
fondaje. 3scia. i , o &®lufo di to i titolo. Eternal Darkness conta 21 anni sulle
‘incred ' afiina storia pero spalle ed & ancora uno dei titoli piti belli rilasciati

.1, senzajin soli " per la console cubettosa di Nintendo. Alla sani-
serie di ness offre un ta mentale, al gameplay solido e vario possiamo

. Senso spe'rie 8, anche dopo .aggiungere una grafica curata e un grandissimo
*' ‘tanti 3aRi dalla Sd ita, eM@NZlona perfetta- “sohoro. Unico peccato in tutto questo folle e on-
Ga’ci ricorda la safja di Resident ?cg viaggio nelle viscere dell’animo umano? Non
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e.impa iflessivo. T 12
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, ® e llheare con i racconti del romanzo. Dracucla
T\ ) ’lmostra tutt'oggi che possono esserci vantag-
i gi Ihaspettati nell’avere- una struttura linedre, in
i un‘avvengura l.stuale, e la'sua decisa confusione
b EEMTMERESENTS ‘nei confronti delle idee di persondggio e azione
s BRAN STOKERS & quantomeno stimolante. Spaventoso, riverente
nei confronti del suo materiale originale. Irrazi-
onale e, probabilmente, impossibile per qualsia-

guida dettagliata o un tutorial video ma un titolo
da tenere nella propria collezione e da ricordare.

FEOHR
B PIKE

L

> 1al 95% emozi-
@ confusa. Pub-
| CRL nel 1986,
enture horror
rankenstein e
Eeg e ampigiflente gli even-
Bram Stokef e rfnane tutt’oggi
dagI| utent§ |, C64 per una
sazionalismo.
Cgstituito da im-
ngono visual-
) uno dei tanti
tempo,' attiro
oriche gli as-

iocatore InG
: oco Questo
l ish Board

7 : », ¥, C.BIR 64/128
Il gioc@¥e anche

. fordato per upa pella versione ‘ o i
SID délla Toccatalle Fuga di/ BAEH in re” minore
quando muorqi . It [f@ra e sublime.
“ Sebbe |

ionNisian@uinsepa-
. co,(ﬂo'n solo

v gli eleft gite il giocatore
| onathan Har-
presenta un@
' nlgml in an numero di
degll ok vecchio stile -
getti utili; rva2|o &€ esplorazione,
amento divDraculdje 'dei suoi tirapiedi e,
fanamente, lla_mes prova del.buon
Dciale de gmfaitor ¥ E; titolo durissi-
550 |ng|u to orﬂun approcci 'ncoerente
Vversoleio che'conosce il gloc Ore r“etto a Ci
Emhe GRRIOSCE f-‘ ersonaggi. Descri SIS AT HAN  HARKER, AND. Yotk
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GL&K TOWER. Supean BNc0 - T man)

; ITej_tp By Carlo “Nithaiah Dl Mar” Pirazhi

S i

sl

Clock Tower & un gioco Snes pubblicato nel 1995
solo in Giappone, ambientato nella campagna
norvegese dove un ricco recluso di nome Simon
Barrows “adotta” alcune ragazze dall‘orfanotrofio
locale. Una storia strana che lascia spazio alle
atmosfere claustrofobiche di un‘avventura punta
e clicca vecchia scuola con il personaggio che
compie azioni tramite il cursore. Il pad viene us-
ato per indicare cosa fare e come comportarsi e
I'azione si svolge tramite I'analisi degli ambienti
e degli oggetti che troveremo. Nel gioco & pre-
sente una componente micidiale: la solitudine.
La nostra avventura € quasi sempre affrontata
in solitaria. Angosciante e straniante. Il nostro
principale antagonista sara Bobby, un ragazzi-
no sfigurato nel volto e vestito con strambi abiti
edoardiani. Brandisce un paio di enormi cesoie
da giardinaggio e non si vergogna di volerle us-
are... su di noi!
b

Il gioco presenta un numero elevato di finali pos-
sibili. Alcuni con yn liéto fine altri decisamente
piu cruenti e disturbanti. La grafica del titolo €
ben fatta anche se ricorda moltissimo I'aspetto

delle avventure grafiche per Pc e Amiga (lo stile’

AGA & molto presente). Ma, tralasciando i gusti

s cromatici personali, & una buona §raficaccon ot-
* time animazioni e djversi dettag‘(&am
ti anche alcuni filmati come eventis-utilizzati per
splegare lo svolger5| della storia. La componente
sonora € minimale. Non & presente quasi ne!suna
musica tranne quella utilizzata nell’ |ntrodu2|one
una semplice melodia presente in una stanza che
viene riprodotta da un carrillon’ e I flelodia di
Bobby ogni volta che appare per farci fuori. Nel
complesso Clock Tower € un titolo insolito per
lo Snes e insolito per.il tempo duscita. Un pun-
ta e clicca realizzato per console discretamente
ben fatto con una trama lineare che tiene im-
pegnati e concentrati. Unico grandissimo difetto.
Dura poco e non € presente nessuna funzione
di salvataggio se non quello per memorizzare i
finali che si sbloccheranno. Inoltre il ritmo lento
di alcuni punti spegnera I’entusiasmo di chi cerca
un prodotto piu “dinamico”. Sulla rete e presente
una patch per tradurre la lingua in inglese.
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+glio di se quartdo

- di RE3. Sono sempre presenti e d|fﬁC|I| da¥faq
‘, 'fuorl L’msegwmento di Jack (il capo amlgllﬂ

alalh P B

SPENT EVII.7 - 2017 )’ e . "Mum R

B Test® By Carlo N\tha\ah Del Mar” Birazzini

Oramai € chiaro. #a serie Residen Evil da ik me—
a qualcosa di_nuovo. Quando
ha debuttato nel 1995, il suo aé‘l roccio lento &
ricco di qqplorazione .sugli' zombie € stato cosi:
influente da stimelare un genere complefamente
nuovo. Un decennio dopo, Resident. Evil -
cambiato d|re2|one con yh'esperienza d’azione
perfetta che & senza dubbio il momento clou dél-
la lunga saga di Capcom. Questo settimo-capitog
lo della serie altera ancora una volta la formula
modo drammatico. Il suo ritmo misurato e la
attenzione all'esplorazione ricordano :Foriginale,
ma con una nuova prospettiva in prima perso-;,
na e immagini sorprendentemente*tettagliate
disturbanti che lo rendono una delle esperien
horror piu feroci e potenti mai create. Mant‘g

le parti migliori della serie e lo combina con
metodica brutale e feroce e un approccio teso

e stimolante alla sopravvivenza innestando q!lil— ,
cosa di nuovo e di moderno. " A

Resident Evil 7 e realmente terrificante. Inizial-
mente non sembra nemmeno un gioco della serie |,
canonica. Sara per il passaggio in prima per
combinato a un ritmo lento che danno una“sen-
sazione da “gioco indie”. Nei panni del giovane
Ethan indagheremo sulla scomparsa Gella moglie
Mia. Dopo tre anni sena contatti, riceve un mes-
saggio che gli indica di venire in una casa in Lou-
isiana. Arriva e trova una casa enorme, disgusto-
sa e apparentemente abbandonata da tempo. Le
stanze sono piene di mucchi di spazzatura in de-
composizione e resti di pasti putridi sparsi ovun- g ks X
que... € il posto peggiora sempre di piu durante N R g

I'esplorazione. Alla fine il nostro eroe incontra S P - :

la terribile famiglia che abita nella casa, i Bak- = e~ ; ;

er, ed e in quel momento che le cose prendono ; Wil

una svolta lineare con la saga. Avventurarsi nel- HES!ENT E a1 r
la casa dei Baker e nelle aree circostanti ricorda e 3 oy ,
molto la vasta villa del primo capitolo. E’ enorme biohazard .
e inquietante, piena di porte chiuse e numerosi Jan. 24, 2017

enigmi criptici, oltra ad avere una storia oscurae oo -1
: inizio gioco e | E di terrOpe . ‘stress ‘e terisj- /

violenta nella narrazione. Ma i suoi abitanti sono one e vi ) tutte Jellachdss |
molto piU” che spaventosi dei semplici zombie. MEE e € tu - ha dellqgopse ‘
piu difficoltose d@%giocare nelfpanorama Iu

Somigliano alla famiglia del fam Leatherface.
9! RS Ramosoileatherfage Resident Evil 7 for ‘e perfett ente il vea

Antropofagi e squilibrati, nascondono un terribile AUOVG e rende [k 2 di {
segreto e fanmo davvero paura. Creanoftensione. - ki ,qurle 7a di gioco un vero
gio di terrore. BYif pressmn te, ben narrd

negli inseguimenti e rieordano il rribi NemeS| : : ;
ecnicamente i pibile. |tolq gg 0

er cuori cora 08i pronti d@imm si neg” » -
i

@asa dei Bakef&in/questo notte di IIowe%n.
i 33 %
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['us Qaréip__wonioso & 'velato dell'accompagnay :
mento musicale ‘con eﬁlssm effettl sonori e

WS momenti di pathos e terrore incredibili. Un titolo

‘complesso, originale, molto disturb e, Spesso

irrazionale e molte volte frustrante. Questo era

Forbidden Siren, un titolo che vi consigliamo di
rispolverare in queste notti di terrore.

* ~Un titolo che faceva chiudere gli ocghi, questo

era Forbidden Siren su PS2. Un survival horror

di SCE1 realizzato dafla folle e ‘geniale mente di

Keichiiro Joyama, quella_di Silent Hill. Ma con il

‘ ‘I o Konami c’entra poco. Non si trétta di un

gioco fotocopia, Forbidden Siren era un titolo dis-

turbante dal¥innata originalita, cosi spiccata da

risultare spiazzante. L'avventura metteva I'utente

a} comando di dieci personaggi diversi (per ses-

so, eta e caratteristiche ﬁ5|che) Le vicende di

gioco si svolgono nell’arco di tre giorni, all'in-

terno di dieci scenari diversi che compongono il

villaggio di Hayato e i suoi dintorni. Quello che

’ rendeva particolare (e terribilmente attrattivo) la

progressione del gioco stava nella mancanza di

linearita della narrazione. Il giocatore si trovava

" #‘ ad affrontare una vasta serie di stage di gioco
apparentemente non legati I'uno con l'altro.

Qua5| a caso sul pianqg temporale. Forbidden Si-
ren non forniva punti di riferimento al giocatore
che spesso si trovava a unire la storia attraverso
brandelli di trama e solo alla fine dare un senso a
tutto quello che stava vivendo. La sensazione che
piu si percepiva nel gioco'e lo smarrimento. In
Forbbideh Siren non avevamo radar né indicatori
su schermo: la mappa fornita non segnalava la
posizione nello scenario. Solo, il giocatore veniva
lasciato totalmente solo. Avvolto nelle tenebre o
in una fittagnebbia, spinto a dover far leva solo

', ", del propriosenso dell’orientamento o alle abilita Ly
de| personaggi. Affascinante dal punto di vista
' ®narrativo, Forbidden Siren era anche un gran bel F O R B I D D E N

@« titolo'dal punto di vista graﬁco Grandi giochi di -
* luee € ombre, paesaggi chefrispecchiavano. I'at-

' r‘;q Mel gioco e ’grandissima qualita
= - nelle textre g nelle animazioni. Bellissimo ancher,
= 33 : : :
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THE ONE YOU'VE BEEN SCREAMING FOR....
..... Enter the Horror Sound Effects Competition — If You Dare!
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‘Wa works e stato rllasciat eI 1992 ed
vato grazie agli'stessi sviluppatori‘di Elvira ed El-
V|ra‘2 Horrorsoft/AccoIade Proprlo came la saga
della popputa strega, questo glqco € un classico
punta e clicca con dUalché accenno di gioco di
ruolo in cui si dovra salvare la nostra famiglia da
‘ﬁ ntica maledizione. A tal fine, si dofra viaggi-
fe in diversi punti nel tempo e assumere il ruolo
“di un antenato che dara la caccia al suo mal-
vagio fratello gemello. A Londra interpreteremo
il fratello di Jack Io Squartatore ad esempio. La
trama mtrodotta frettolosamente ci lascia subito
nel gioco. E molto semplice caplre come funzio-
na, si tratta di un punta&clicca. Ci si muove tra
le aree spostando il mouse verso diversi punti
nello schermo, si possono cliccare ed esaminare
0 raccogliere oggetti e ispezionare ogni location.
Tutto semplice e autoesplicativo, ottimo per le
persone che non vogliono giocare sempre con
un ‘manuale in gremboo. Unica aggiunta il glo-
bo magico, che contiene lo spirito di uno zio del
. protagonista; che spesso ci servira per ricevere
alcuni semplici suggerimenti. Waxworks utilizza
un sistema di combattimento molto interessante
e ancora bello nonostante sia stato ripreso di-
rettamente dalla serie Elvira e conti “numerosi

anni” sul gruppone.
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Quandoj si incontra un nemico, si passa alla
sezione di combattimento, il che significa che
il personaggio estrae la sua arma. Possiamo*
. quindi injzigre a cliccare sul nemico per attac-
& s icaNs) ripetutamente, ma il colpo di scena € che
" attacchi specificatamente qualsiasi area su cui
si cligca. Cio consente di diventare un po’ piu
@+ tattico durante'lo scontro, abbattendo parti del -
& compo nell'ordine che desidefiamo. Utilissimo per
- combattimenti. Attaccare ad es- ¢
* - empio Uno zgmbig alla faccia decapitandglo lo¢,
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“aumentare di livello ripristinando, la
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raII tera.- Un modo rhtelllgente che |ncoragg|ql'
glocatore a sperimentare molto di piu. Uccidere
nemici garantisce esperlenza e la possibilita di

gute persa

e migliorando alcune caratteristiche. Lo studio
Horrorsoft ci sapeva fare con queste ambientazi-
one stile “"Horror Hammer anni 50”. Scene pu-
lite @ molto dettagliate, colorate e con il giusto:
splatter. Il design dei mostri € splendido e devo
ammettere che anche dopo pit di 30 anni risulta
pJacevoIe da guardare C'e solo un grande «ru-
ccio: Waxworks non-é Elvira. Mi'spiego meglio.
El\ﬁiga € una saga che mescolg horror e alcuni
momenti pruriginosi e ilari, mentre qui abbiamo,

“una trama delineate e seriosa. Inoltre & presente

un problema di ripetitivita nei livelli che lo ren-
dono meno vario del titolo della Popputa strega.
Me siamo ad Halloween € i mostri sono il nostro
pane quotidiano.




-

quatrature non semplici da decifrare, & un gioco; '

EAD SMC L Wlﬂ 2008- ;&l} ICAITS) wﬁbmamente seminalg_nella categoria dei sur—t Y
' st Bykém ‘Nit! 8idheDel Mar” Py ' ivdl di fantascienza tanto da meritarsi il remake
' nel annot:orr‘te. Il gameplay & avvincente ma
‘risente uh po’ di un livello di difficdlta strano che
non sa bilanciare gli scontri con gli avversari. A
parte questo € un classico per la nostra collezi-

one di horror videoludici.
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ann ',, qu'curol periodoih cui I'umanita
ha €Saurito tu ’3 le *risorse Fﬁ? rali della Ter-
T2 .L n‘@ ita he bpreso come! Viaggiare nello
tha svi ato un' processo noto come
f aclﬁ et combattgge’ le catastrofi
Qu tG |stema pe’rm tte di dividere
) (COrpg eleste e di Bstrare i minerali
che . ,nnos ,,terraberr |I|relequu|br|o
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quest ,.p al ues!a flotta &
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do galattico. Pe < i succedenda,
I'alto @@fando ifyi un ingegnere
di sistéha che fgs i ua@ira di ma-
nutenzi@ne. & ° 4
Isaac.dBvra risolveFe i problernid#omunicazione
. "* ecapir@icosassia St cessosul nave. Sfertunata-
' mente ',.isu icol1e equipaggio la
3 ' occah@o | relitto della
a creature da -
b |'equipaggi®.
| () , salva, per un
%' pelo. 4R soldoni, impersonan hac, ci si dovra -
‘e salvé la pelle. emp “S€opriremo i nu- -
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