
D
a principio c'era solo il compu-
ter. Poi è arrivata la folgorante
Playstation, la prima «console»
dedicata espressamente ai gio-
chi, che fu una vera rivoluzione.
Da allora, una lunga schiera di
emulatorineha seguito le orme,
dal GameBoy alla Xbox, da
N-GageaDigiblast,oltreallever-
sioniportatili. Insomma, ilmon-
dodeivideogiochièormaivarie-
gato,conunadecinadipiattafor-
me diverse, senza contare il gio-
coonline.Difficileorientarsi, so-
prattuttoperchi, conproleal se-
guito, voglia districarsi tra le
strenne natalizie. Cerchiamo di
mettere un po' d'ordine aggiun-
gendoqualcheconsiglioper fini-
re i soldi della tredicesima, che
non sono ancora arrivati, ma
chesicuramente finiranno inre-
gali.
Cominciamo con la regina delle
«console», la PlayStation della
Sony, leader da undici anni di
questo settore. Nel tempo, la ca-
sanipponicahasfornatoduege-
nerazioni della piattaforma, più
laversioneportatile, laPSP(Play-
Station Portable system), sorta
di futuristico «schiacciapensie-
ri». Purtroppo per noi europei, il
lancio ufficiale della nuovissima
PlayStation3nelVecchioConti-

nente è stato rimandato a mar-
zo,mentre gli appassionati giap-
ponesi e americani ci giocano
già da metà novembre. Questo
rinviononhaneancheminima-
mente intaccato la mole di gio-
chi in uscita per la PS2 e PSP:
Okami, God Hand, Final Fantasy
XII, Guitar Hero II Dragon Ball,
Naturo,LaGrandeAlleanzae Justi-
ce League Heroes. Pescando a pie-
ne mani dall'immaginario dei
manga giapponesi e dei comics
americani, gli sviluppatori della
Sony cercano così di dare un
contentino ai delusi fan euro-
pei.
Ma per noi nostalgici, uno dei
piùbei titolidell'annoèLegoStar

Wars II. Uscito per PlayStation
2, Xbox e PC, questo gioco uni-
sce il divertimento senza fine
dei mattoncini Lego con la sto-
ria, i personaggi e le azioni degli
film della trilogia classica di Star
Wars (episodi IV, V e VI), riletti
in chiave ironica e divertente. I
giocatori possono letteralmente
«rivivere» la trama attraverso i
momenti più salienti dei film
della saga fantascientifica più
amata di sempre. Dall'insegui-
mento della Principessa Leia a
bordodella suacorvettadaparte
diDarthVader finoalconfronto
finale con l'imperatore Palpati-
ne, il gioco include ancora più
azioneedenigmidelprimocapi-

tolo del videogioco.
La Nintendo da parte sua ha ri-
voluzionato il mercato con
l'uscita anche da noi della nuo-
va«console»Wii,dopo ilGame-
Boy, l'Advanced, il Nintendo Ds
e il GameCube. «Quasi tre volte
più potente di quest'ultimo»,
hanno fatto sapere dal Giappo-
ne, commercializzata a un prez-
zo molto più basso del normale,
vuole essere una «console» dav-
vero di massa, una piattaforma
domestica, «proprio per tutti».
Wii suona come «we», cioè
«noi» in inglese: un modo non
convenzionaleper direche èper
tutti.Letanteinnovazionitecno-
logiche sono visibili con tutti i

giochi di casa Nintendo, ma so-
prattutto con l'uscita di The Le-
gendofZelda: the twilight princess,
l'ultimo capitolo di una storia
fantasy nata nel lontano 1986,
simbolo della Nintendo stessa e
passato attraverso tutte le piatta-
forme della casa nipponica. Da
solo merita l'acquisto della con-
sole.
Sull'altra sponda del Pacifico, in
casa Microsoft gli sviluppatori
stanno sfruttando a pieno regi-
me l'ultimo esponente di una
vecchia razza, la Xbox 360. Mal-
grado le molte evoluzioni, la
360 sembra oggi il culmine evo-
lutivo che ha portato da Dre-
amcast finoallaXbox.Cionono-

stante, è impossibile citare tutti
nuovititoliannunciatidaMicro-
soft per le proprie piattaforme.
Basterà citarne due tra i più atte-
si del 2006: Gears of War e Halo
3. Il primo ha venduto ben due
milioni di copie in tutto il mon-
doinsoleseisettimane,esicarat-
terizza per essere il tipico action
game nel quale Marcus Fenix, il
protagonista, fugge da una pri-
gione e insieme ai suoi compa-
gni affronta mille avventure a
suon di mitragliatrice. Il gioco si
colloca a metà tra «sparatutto» e
«action» con una visuale in ter-
za persona ravvicinata, con la
nota positiva dei percorsi multi-
pli, che permettono di rigiocare
il tutto una volta terminato. Per
Halo 3 l’attesa è ancora lunga
(aprile), sul sito ufficiale Xbo-
xWay.com si è appena conclusa
un'anteprima italiana, che ha
permesso a cento giocatori di
provare la beta multiplayer. Ha-
lo è ormai una serie storica della
Xbox, uno «sparatutto» in pri-
ma persona, con una trama ben
sviluppata e ambientazione fan-
tascientifica. Ilprotagonista,Ma-
ster Chief, dovrà debellare una
volta per tutte i nemici Cove-
nant e questa volta il campo di
battaglia sarà la Terra.
Chiudiamolarassegnaconigio-
chi online, che formano, «spa-
rattutto» a parte, lo zoccolo du-
ro degli appassionati dei video-
giochisuPceMac.Conoltreset-
te milioni e mezzo di iscrizioni
attive a novembre 2006, War of
Warcraft, rappresenta il gioco di
ruolo online di massa (Mmor-
pg) più giocato al mondo. Usci-
to nel 2004, non è che l'erede di
una decennale serie di titoli con
lastessaambientazione, incui la
tramafantasysi fondecompleta-
mente con l'incontro in rete di
altri giocatori reali con cui far
gruppoeviveremilleavventure.

C
he si viva nel meraviglio-
somondodelmultimedia-
leormai lo sannoanche le

nostre nonne e non c'è momen-
to della nostra vita di lettori, tele-
spettatori o più banalmente con-
sumatori, chequalcunononven-
gaaricordarcelo.Chepoiqualcu-
no sappia davvero di cosa stiano
parlando, beh, è un altro paio di
maniche. Comunque sia, sotto le
più o meno veraci spoglie della
multimedialità l'invasionedeiga-
dgets tecnologicidiventapartico-
larmente feroce nei dintorni di
Natale. Siamotuttipiùbuoni,ma
soprattutto siamo tutti (ancor)
più bombardati dalle sirene del
consumismo, vestite spesso con i
colori del sempre più piccolo,
sempre più bello, o mamma mia
che figata. E, vi garantisco, presi
in questo estenuante trip tutti i
pensieri sul presepe e il mite asi-
nello svaniscono, checché ne di-
cano i defensores fidei nostrani.

Guai a voi, in questo turbinare di
paillettes e allegre tredicesime
(quandosopravvivonoallebollet-
te ancora da pagare), se per puro
caso un vostro lontano parente
vi considera un technie, un tec-
nologo,unosmanettone.L'arruo-
lamento come consiliori per lo
shoppingègarantitoe, soprattut-
to, assolutamente non declinabi-
le.Purtroppoalvostrocronistaca-
pita di essere ingiustamente an-
noverato nella categoria di chi sa
cosa sia, ad esempio, un iPod e
dunque l'urgenza del dono lo
metteparticolarmentesottopres-
sione. Ad anticipare molte do-
mande, e per schivarne altre, ec-
covi dunque una breve guida a
tuttoquellocheavrestevolutosa-
pere e che avete troppe volte osa-
tochiedere peressere riusciti a ca-
pirne davvero qualcosa.
iPod. Il consumo a proposito e
sproposito di questo termine lo
ha fatto diventare quasi un lem-

ma di dizionario più che un mar-
chio registrato ferocemente dife-
so dagli avvocati dell'Apple,
l'azienda che lo detiene e lo pro-
duce.Unpo' ildestinodellaCoca-
Cola o della Settimana enigmisti-
ca: sempre imitata, mai uguaglia-
ta.L'iPodèunoggettino lecuimi-
sure oscillano tra il minuscolo e il
piccolo, ma sempre in grado di
stare grosso modo nel palmo di
una mano. Nasce come un ripro-
duttore digitale portatile di musi-
ca (due mesi fa ha compiuto cin-
queanni),diventa inbreveunog-
getto del desiderio, si trasforma

poi in uno status-symbol di inde-
clinabile suggestione. Oggi, ogni
10 riproduttori digitali venduti,
otto sono iPod. E parliamo di de-
cine di milioni di pezzi ogni an-
no.
Non bisogna tuttavia farsi ingan-
nare dal minimalismo delle for-
me(sevieneinmentelozene l'ar-
tedellamanutenzionedellamusi-
ca non sbagliate troppo). L'iPod è
alcentrodiunveroepropriouni-
verso,checomprendeanche il re-
lativamentegiovanebusinessdel-
la musica digitale on line. Non
credeteachividicecheè incrisi e
che sta ripiegando al ritmo del 40
percento in pochimesi: sono, di-
rebbero i francesi, poderose balle.
Comperare musica on line costa
attorno ai 99 centesimi di euro
nel negozio Apple dove potete
comperare solo musica per
l'iPod. Altri offrono acquisti an-
che per abbonamento (come
eMusic), altri ancora formule mi-
ste (come il network che fa capo
al servereuropeoOD2,divolta in

volta declinato con i marchi di
Rai, Mediaworld, Tiscali). Ci so-
no poi gli accessori, dalle fascette
per agganciare l'iPod al braccio
mentre correte, agli impianti ste-
reo casalinghi da svariate miglia-
ia di euro.
Zune. È la risposta Microsoft all'
iPod. È appena nato (è uscito a
novembre negli Stati Uniti), ed è
inutile che lo cerchiate: da noi
nonè ancora arrivato e non ci so-
nodatepreciseper la suadistribu-
zione inEuropa.Siproponeespli-
citamente come l'anti iPod ma è
troppo presto per dire se lo sarà

davvero. Ci risentiamo tra un pa-
io di anni.
HD. Ovvero alta definizione (hi-
ghdefinition).È lanuovafrontie-
ra del video, sia esso tv che regi-
strato. Ma praticamente non esi-
ste né l'uno né l'altro. La tv HD si
trovasolosuqualchecanale satel-
litare,mentre i filmregistrati inal-
ta definizione si contano sulle
puntadelledita, eprobabilmente
ve ne restano anche libere alcune
per bervi un caffè. Però nei nego-
zi il commesso precario assunto
per le feste cercherà di convincer-
vi che «mai più senza». La tv HD
forse non arriverà prima di cin-
que, dieci anni. I lettori di dischi
lostessofinoaquandoiprodutto-
ri non si metteranno d'accordo
su di un solo standard, Adesso ce
ne sono due: Blu Ray e HD-Dvd,
e nessuno dei due schieramenti
accettadi scendereapatti conl'al-
tro.Risultato: i lettori sul mercato
non ci sono e l'industria del cine-
ma è riluttante a investire su uno
o sull'altro formato.
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È
difficile capire quale sia il
videogioco più amato, vi-
ste le mille classifiche, i da-

ti sempre roboanti fornitidalleca-
se produttrici, le varie declinazio-
niperPaesiegenerienaturalmen-
te per «console». Cerchiamo co-
munque di cogliere almeno qual-
che tendenza. Scorrendo le classi-
fiche si capisce, cosa ovvia, che
vendono più quei giochi che «gi-
rano» su più piattaforme, come
ad esempio i nuovissimi Eragon o
Cars (entrambi legati ai rispettivi
film).
Altrigiochi sonounpo' il simbolo
di alcune case storiche, come The
Legend of Zelda: Twilight Princess,
ultimo capitolo di una lunga saga
nata 20 anni fa e bandiera della
Nintendo. Proprio questo capito-
lo ha accompagnato il lancio del-
la nuova «console» Wii (quasi
140mila copie in otto giorni negli
Usa,altrettanti inGiappone). Sor-
prende però il primato in quasi
tutte le classifiche dei giochi spor-
tivi sui cosiddetti «picchiaduro»,
queigiochidove laviolenza, lear-
mi e il sangue sono preponderan-
ti. Giochi come Pro Evolution Soc-
cer 6, Fifa 07 (calcio), NBA 07
(basket), Madden NFL 07 (football
americano),WiiSports,TigerWoo-
ds Pga Tour 07 (golf), segnano il
dominio, seguiti da quelli delle
corse automobilistiche o motoci-
clistiche. È un dominio che pre-
scinde dalla piattaforma, ma an-
che dal Paese. Certo, hanno i loro
appassionatigiochidaipotentief-
fetti speciali edalgrilleto facile co-
me Gears of War (Xbox), Red Steel
(Wii), Call of Duty (Playstation2,
Psp,Xbox360),Socom:UsNavySe-
als (Playstation 2). Però si perdo-
no tra gli altri generi, superati an-
che da giochi molto più coinvol-
genti come Final Fantasy, New Su-
perMario Bros. (Nintendo Ds),The
Sims (Playstation 2, Pc cd-rom e
Pc dvd, Macintosh).
Concludiamo con un dato che
aiuta ulteriormente a capire il fe-
nomenovideogiochi:quantecon-
sole ci sono in giro per il mondo.
Il lancio di Wii della Nintendo e
della PlayStation 3 di Sony ha
apertounnuovocapitolodellasfi-
da a tre per la poltrona di fornito-
re leader nell'industria dei video-
giochi. Sony detiene l'80% di un
mercato globale che vale circa 30
miliardi di dollari, con oltre 106
milioni di Ps e 20 milioni di Psp;
la Nintendo ha annunciato di
aver raggiunto il considerevole
obbiettivo di 21 milioni di Nin-
tendo DS venduti in tutto il mon-
do, ma la nuova versione di Nin-
tendoDSLitesipreparaasoppian-
tarla definitivamente. Sei milioni
e mezzodi Xbox sono state infine
vendute in tutto il mondo, di cui
circa la metà negli Stati Uniti
(mentre in Giappone la console
Microsoft continua a essere forte-
mente evitata), ma con l'uscita
della nuova PlayStation, le vendi-
te sembrano destinate a rallenta-
re. r. ar.
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