
Remothered: Tormented Fathers

Nella mia storia di gamer ho vissuto un periodo (neanche breve) in cui mi sono allontanato dai
videogame. Non è stato un momento dettato da ragioni di stanchezza nei confronti del medium, né
una scelta dovuto a mancanza di stimoli: senza troppi giri di parole è stata una forma di self-
punishment, dovuta a una serie di circostanze che hanno caratterizzato una transizione particolare
della mia vita.  Il  ritorno all’ovile videoludico è avvenuto in un momento ancora più critico, un
frangente in cui ho capito la reale dimensione dei videogame nella mia esistenza: quella di scialuppa
di salvataggio, asse di quella Pequod che, irrobustita da scrittura e letteratura, mi ha permesso negli
anni di restare a galla nell’eterna lotta contro i miei capodogli umorali. In quel frangente difficile, in
piena epoca PS3, mi ritrovai a rispolverare la mia vecchia PS2 come fossi ancora lo studente dei
primi anni di università. Capii tempo dopo le ragioni della scelta, che risiedevano in un bisogno di
ritrovamento di un “Io originario”, lasciato forzatamente per anni in un ripostiglio della coscienza.
Ricordo che entrai in un negozio e, ravanando tra l’usato, trovai una copia di Haunting Ground,
che si rivelò il mezzo necessario per l’apertura di quel portale temporale: è curioso che, in un
momento  simile,  nel  quale  molti  penserebbero  come  necessaria  la  serenità  piuttosto  che  un
concentrato di tensione e immagini cupe, siano stati i survival horror a tornare in mio soccorso.
Dico “tornare” perché il lato gotico del fantastico è stato un po’ il mio portale d’accesso a tutte le
arti: quello di racconti e arabeschi di Edgar Allan Poe della SugarCo è stato il primo libro che
ricordo di aver amato, così come nel cinema dei quei primi anni ’90 rimanevo folgorato da IT. E non
è un caso che fosse proprio Maniac Mansion a introdurmi al mio genere preferito, le avventure
grafiche,  col  suo carico di  mistero e di  tensione che accompagnavano l’intento parodistico nei
confronti delle storie horror. Inutile dire che il primo approccio con quello che era destinato a
divenire il moderno survival horror fu con Alone in the Dark, e da lì fu solo un attendere i Silent
Hill, i Forbidden Siren, Project Zero, titoli dotati non soltanto di una narrazione grandemente
curata, che andava dallo psicologico al folklore nero, ma che calavano il giocatore in uno stato di
assoluta impotenza, rendendo necessario ricorrere a ben altro che agli scontri fisici o armati per
assicurarsi la sopravvivenza. Non potevo dunque non amare Clock Tower 3, ed è chiaro come la
storia di Fiona Belli, costretta a fuggire con l’aiuto di un cane per le stanze dell’immenso castello di
Haunting Ground, fosse un inevitabile, dolcissimo ritorno a sensazioni perdute.
Ed è partendo da simili  sensazioni che è per me necessario introdurre il  primo grande pregio
di Remothered: Tormented Fathers (altrimenti a cosa sarebbe servito questo lungo preambolo?),
la cui esperienza di gioco è stata una madeleine proustiana che, nella sua lenta masticazione, ha
avuto il  merito di sprigionare sfere sensoriali sopite da un po’ di anni. Ma non è certo questo
personalissimo assunto di partenza a farne l’ottimo survival horror che è.
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Incubi in analessi
La  narrazione  di  Remothered:  Tormented  Fathers  comincia  in  medias  res,  mentre  un’anziana
Madame  Svenska  racconta  a  un  interlocutore  fuori  campo  gli  accadimenti  di  cui  è  stata
protagonista anni addietro Rosemary Reed, a seguito di un incontro con il notaio Felton ottenuto
spacciandosi per una dottoressa dell’istituto nel quale era tempo stato ricoverato. Smascherata
durante il colloquio da Gloria, infermiera preposta alle cure del notaio, la vedremo introdursi in
casa Felton qualche ora dopo essere stata messa alla porta. Sarà l’inizio di una catabasi nell’orrore
nascosto  fra  le  mura  domestiche,  ma  soprattutto  nell’inferno  della  psiche  umana.  La  sua
esplorazione la porterà gradualmente nei meandri di una dark side che vedrà luce tra documenti,
video, foto e altri oggetti utili a ricostruire un oscuro passato, fatto di nebulose sperimentazioni su
un farmaco dell’evidente impatto sui processi mnemonici, il Phenoxyl, e di un ambiguo rapporto con
la  figlia  del  notaio,  Celeste,  misteriosamente  scomparsa  anni  addietro.  A  “disturbare”  questo
percorso di scoperta ci saranno gli avversari che si avvicenderanno nel gioco, dallo stesso Felton,
armato di falce e deciso a contrastare ogni intrusione, a una misteriosa suora rossa armata di uno
spesso bastone a forma di colonna vertebrale. Le scoperte saranno molto interessanti, e verranno
pagate al prezzo di lunghe ore di terrore e tensione costante.
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Padri tormentati
Pur essendo uscito lo scorso 30 gennaio (data annunciata nel corso della Milan Games Week
2017) su PC, per poi arrivare in estate su PS4 e Xbox, Remothered: Tormented Fathers ha alle
spalle una lunga storia di sviluppo: l’idea di base nasce già quando il creative director Chris Darril
sedeva ancora tra i  banchi di  scuola della sua Catania.  Nel 2007 si  sviluppa un primo nucleo
fortemente indebitato con Clock Tower, che vide una più marcata e originale identità un paio di anni
dopo, quando il progetto cominciò ad assumere una prima forma su RPG Maker XP, dove viene
pensato come survival horror 2D. Chris Darril comincia però a intuire i limiti di una simile scelta e,
nonostante alcuni riscontri positivi sulla rete, decide di mettere in standby lo sviluppo, rifiutando
anche  alcune  proposte  di  cessione  dei  diritti  o  di  partnership.  È  una  scelta  difficile,  umile  e
intelligente, e che darà i suoi frutti anni dopo, quando il game designer tornerà sul progetto con alle
spalle esperienze di rilievo maturate nel settore, proprio in campo survival horror, da Forgotten
Memories: Alternate Realities al più recente Nightcry, nel quale Darril assume il ruolo di board
artist  e  concept  designer  sotto  la  direzione  del  regista  Takashi  Shimizu  (noto  per  la  saga
cinematografica di The Grudge) e di Hifumi Kono, padre della saga di Clock Tower. Chiaro come
simili lavori possano arricchire l’esperienza di un game designer, e questi anni sono utilissimi per
garantire a Chris Darril una maggior consapevolezza nel passaggio dal 2D al 3D e, soprattutto, per
poter lavorare su Unreal Engine 4, motore sul quale è sviluppata la versione finale del gioco.
Il risultato è letteralmente da manuale: quella di Remothered: Tormented Fathers è una lezione
accademica in campo survival horror. Darril dimostra di aver acquisito alle perfezione le dinamiche
e le meccaniche del genere, e ne dà saggio nel videogame che vede il suo esordio alla direzione
creativa. All’interno della villa, il cammino di Rosemary Reed sarà disseminato della documentazione
utile a ricostruire l’intera cornice narrativa, in un procedimento “piece by piece” mantenuto lineare
e  che  non  rende  mai  la  narrazione  frammentaria.  Dalla  nostra  visuale  in  terza  persona  ci
troveremo spesso a muovere la protagonista in modalità stealth, stando attenti a evitare lo stalker
di turno e a nasconderci in un armadio o sotto un divano per sfuggire all’attacco, al quale potremo
non soccombere scagliando un oggetto da lancio o, in ultima istanza, reagendo con tempismo
usando un’arma di difesa. Vari di questi oggetti potranno essere utilizzati anche come diversivi da
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piazzare in posti strategici, e in giro per la casa si potranno trovare dei potenziamenti di attacco e
difesa dei singoli item.
A differenza di altri titoli del genere, qui non è presente una modalità di gestione del panico,
elemento che forse avrebbe regalato un po’ di pepe al gameplay: ci troviamo con una Rosemary
praticamente instancabile, e questo facilita un po’ la dinamica hide&run su cui si regge il gioco. A
compensare ci pensa però un buon bilanciamento dei nascondigli, non così frequenti da rendere
troppo semplice la fuga: è uno degli elementi a favore di una gestione degli ambienti e di una
strutturazione dei livelli globalmente molto ben congegnate.

Fra design e regia autoriale
Il  level design  è infatti  uno degli elementi meglio studiati di Remothered:  anche qui, nessuna
rivoluzione, nessuna soluzione audace o fuori dagli schemi. La meta del design è un’altra: si vede il
chiaro intento di proporre scenari e livelli che rispondano perfettamente ai canoni del genere, capaci
di assicurare le stesse dinamiche in termini di ostacoli e vie di fuga. È un lavoro di taratura del
metronomo dei tempi di gioco, e anche in questi termini l’obiettivo è pienamente centrato: non era
affatto un risultato scontato, ed è una scelta che apporta giovamento anche sul piano visivo, con
environment attentamente architettati e ben giocabili in fase di gameplay, ma anche molto belli a
vedersi.  Le relazioni di  ordine-caos tra i  vari  elementi  ambientali  creano una perfetta armonia
contestuale, restituendo il senso di opulenza e decadenza, di splendore perduto e insanità gotica che
danno al  titolo una cifra stilistica ben marcata,  con una straordinaria cura dei  dettagli  che si
apprezza particolarmente in ambienti  come lo studio di  Felton o l’attico,  dove l’affastellarsi  di
manichini e bambole penzolanti è un altro chiaro omaggio all’iconografia di genere, una scelta quasi
scolastica che riesce miracolosamente a non risultare retorica, preservando la bellezza del quadro
d’insieme. I tributi videoludici, a onor del vero, sono disseminati ovunque e, se le dinamiche di gioco
richiamano Clock Tower e i suoi derivati, il rapporto con la memoria-psiche richiama molto da vicino
la già citata saga di Silent Hill, non ultimo Shattered Memories sia per l’oscura ambivalenza che

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/10/Remothered-Tormented-Fathers-1-1024x576.jpg


sta nella relazione tra personaggi e ricordi perduti, sia per alcune sequenze video, dalle sedute di
mesmerizzazione (dove l’inquadratura richiama il mezzobusto dello psicanalista del titolo Konami) al
dondolio della ragazzina sull’altalena. Il tributo di Chris Darril non si ferma al medium videoludico,
l’influenza è marcatamente cinematografica, come può intuirsi dalle lunghe cinematiche del titolo e
soprattutto dall’alta cura al linguaggio di regia, all’uso della prospettiva, ai movimenti di camera, ai
piani sequenza: il game designer catanese ha ammesso il proprio debito nei confronti di Polanski
(palesato già nel nome della protagonista), di Lynch, di Hitchcock e del Pupi Avati de La casa
delle finestre che ridono e del Demme de Il silenzio degli innocenti (che la protagonista sia
molto simile a Jodie Foster lo avete notato tutti, no?) ma, a guardar bene, si riesce a scorgere anche
di più: l’attico non può non riportare alla mente i manichini del Maniac di Lustig, di Tourist Trap,
di House of Wax, di The Basement (o quelli del Silent Hill videoludico, of course) così come le
bambole al  muro ci  rimandano a classici  come Dolls,  Puppet Master o al  più recente Dead
Silence. C’è lo sguardo abissale di David Cronenberg, la morbosità del primo Tobe Hooper, e
anche  la  raff inata  artigianalità  del  John  Carpenter  degli  inizi :  se  dovessimo
guardare Remothered solo da un punto di vista eminentemente cinematografico, sarebbe già un
esordio straordinario, nel quale il director mostra di aver imparato bene anche la lezione dei grandi
maestri della settima arte.
I difetti di questo primo titolo si manifestano in realtà su un piano eminentemente tecnico, con
un’illuminazione a volte troppo marcata, che rende personaggi e ambienti un po’ affettati, un uso
non sempre felice della saturazione cromatica (visibile fin dalle prime sequenze, a partire dalla
brace  della  sigaretta  accesa  di  Rosemary  Reed)  e  animazioni  che  portano  con  sé  più  di  una
sbavatura. Ma parliamo di un lavoro indipendente, dove ai team di Darril Arts e Stormind Games
va riconosciuto comunque il merito di aver ottimizzato bene le risorse disponibili, ottenendo una
resa che sul piano tecnico è ottima ad onta delle imperfezioni. Se l’art-style trova i più felici risultati
nel  quadro d’insieme,  con una quantità  di  elementi  negli  ambienti  che formano uno stupendo
mosaico, capace di restituire un veridico sfarzo e al contempo un’inquietante entropia, i primi piani
denotano certi limiti poligonali in termini di definizione dei character, così come alcuni dettagli nei
personaggi godono di scarso dinamismo, ma ricordiamo che il miglioramento di alcuni elementi in
tal caso non dipende dalla sola perizia tecnica, quanto dal budget.
Il peccato meno veniale di quest’opera sta forse all’interno del comparto sonoro: se negli SFX il
titolo può vantare una buona gamma ben gestita, dove i rumori di sottofondo o d’impatto sono
utilizzati con sapienza, un problema non da poco si riscontra giocando in cuffia. Con gli headset alle
orecchie, infatti, si può sentire chiaramente come i suoni degli stalker (dal rumore dei passi a un
appropriatissimo  Old MacDonald  had a  Farm  canticchiato  da  Felton,  scelta  d’efficacia,  che
aumenta a dismisura il senso di inquietudine) provengano soltanto da sinistra, risultando un po’
penalizzante  per  l’esperienza  di  gioco,  in  un  titolo  dove  l’ascolto  del  nemico  diventa  molto
importante, in quanto le scelte riguardo il cammino determinano la vita e la morte, e un audio
monodirezionale non permette di intuire la posizione del nemico. Per fortuna le meccaniche sono
studiate bene e questo difetto (derivante anche dai limiti di Unreal in termini di audio 3D) risulta un
limite non castrante.
Dal punto di vista sonoro, del resto, il gioco si avvale di una colonna sonora straordinaria, che vede
Nobuko Toda (composer che ha contribuito a soundtrack del calibro di Final Fantasy XIV e a quelle
di  vari  Metal  Gear  Solid)  al  fianco  dell’italiano  Luca  Balboni,  giovane  compositore  che
recentemente aveva dato un ottimo saggio delle proprie capacità musicali in Mine, italianissimo film
di Fabio Guaglione e Fabio Resinaro con un buon riscontro di critica e pubblico. Il suo lavoro in
Remothered non è certo da meno, anzi, l’estrazione eminentemente cinematografica dell’OST si
percepisce all’istante,  si  sente un debito verso grandi maestri  del  cinema classico come Hans
Zimmer e Danny Elfman ma che non si traduce in un’obbedienza mite e pedissequa al canone: si
sentono a tratti le atmosfere cupe e asfissianti del Mother! di Aronofsky, richiamando quel gioco di
dissonanze messo su da Jóhann Jóhannsson, ma anche influenze più “pop”, che nei brani cantati
riportano  alle  sonorità  melanconiche  e  cullanti  dell’Elvis  Costello  di  Imperial  Bedroom.  Il
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risultato è una pietra preziosa sul piano compositivo, che ben si incastona in un gioiello horror del
mondo videoludico indie.

Nastro rosso
Senza  troppi  giri  di  parole,  Remothered:  Tormented  Fathers  è  l’esordio  videoludico  italiano
dell’anno: con una scrittura equilibratissima, sottesa fra l’orrore della memoria e l’inferno della
psiche, e una forte base cinematografica che si dispiega in intense cinematiche, il titolo riesce a
sostenere dall’inizio alla fine una narrazione senza inciampi, sorretta da circa 6 ore di gameplay
dinamico, ricco di enigmi ben strutturati e di fughe al cardiopalmo, in un susseguirsi di colpi di
scena ed evoluzioni che non spezzano mai la tensione e stimolano la continua ricerca della soluzione
per andare avanti. Nel lavoro di Chris Darril, lo abbiamo già detto, non si manifesta alcun intento
rivoluzionario nei confronti del canone di genere, ma la maestria con cui è strutturato e realizzato
questo titolo d’esordio rende bene l’idea di quale sia la sua cassetta degli attrezzi, lasciando grosse
aspettative per il futuro.
Del resto, nelle intenzioni del game designer catanese, Remothered: Tormented Fathers è solo il
primo capitolo di una trilogia di cui è stata già scritta l’intera storia: il potenziale è enorme, e ci sono
tutti i motivi per attendere con trepidazione il sequel, sperando che una grossa produzione sposi il
progetto e fornisca un adeguato budget per un titolo che merita i fasti del tripla A.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/10/Remothered-Tormented-Fathers-9-1024x576.jpeg


Detroit: Become Human

Mi ci sono volute due run prima di decidermi a parlare dell’ultima opera di David Cage.  Nel
momento in  cui  scrivo  questa  recensione,  a  quattro  mesi  di  distanza dall’uscita  del  titolo,  mi
sembrano ancora poche. Detroit: Become Human non condensa soltanto un messaggio profondo,
a più livelli, in un videogame ben congegnato, ma esprime soprattutto un potenziale narrativo ben
sviluppato in un articolato dell’albero delle scelte, dando vita a una narrazione che è forse la più
equilibrata e densa fra quelle sfornate da Quantic Dream in tutti questi anni di development.

Gli androidi sognano (non soltanto pecore elettriche)
Come nel precedente Heavy Rain, Detroit: Become Human segue la storia di più personaggi, tre nel
caso in questione: Kara (Valorie Curry), in fuga per salvare la piccola Alice (Audrey Boustani) da un
padre violento, Markus (Jesse Williams) che si ritrova suo malgrado dalle ceneri della distruzione
alla testa di una rivolta, e Connor (Bryan Dechart), androide progettato per supportare il tenente
Hank Anderson (Clancy Brown) nelle indagini che vedono coinvolti i “devianti”. Tre storie separate
che si incroceranno nella Detroit del 2038, in un futuro che non possiamo definire né distopico, né
esattamente ucronico, e che David Cage e il lead writer Adam Williams tentano di raccontare nella
forma della fantascienza autoriale, sulla falsariga dei grandi narratori del genere. Non staremo qui a
perderci in parallelismi con Gibson,  Asimov,  Lem,  Dick,  Le Guin  e in tutta la letteratura di
riferimento che permea quest’opera, né analizzeremo i punti in cui Detroit: Become Human falla o
regge dinanzi  ai  suoi  omologhi  letterari  (a  cui  vanno aggiunti  quelli  cinematografici),  sarebbe
un’operazione lunga e inappropriata, a un approfondimento simile va riservata altra sede.
A favore della relativa brevità di cui una recensione si  avvantaggia rispetto a un testo critico,
ritorniamo al contesto di riferimento: i tre personaggi giocabili di questa storia si troveranno ad
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affrontare il divenire delle loro storie in un momento cruciale per la storia umana. Creati dal genio di
Elijah Kamski (Neil Newborn), gli androidi sono ormai una realtà consolidata da anni: prodotti e
immessi sul mercato dal colosso Cyberlife, sono diventati un elemento fondamentale nella vita di
ogni cittadino americano, il quale è libero di utilizzarli a piacimento, dalle pulizie di casa al piacere
sessuale. Gli androidi sono macchine senzienti ed evolute, hanno sviluppato una forma di coscienza,
la loro intelligenza artificiale gli permette di prendere decisioni autonome, pur restando nei limiti
comportamentali imposti dal software. Ma adesso in città si registrano sempre maggiori casi di
“devianti”, androidi che sfuggono alle regole imposte dal loro codice e che adesso si rivoltano contro
gli umani. Per ragioni profondamente diverse, Markus e Kara si ritrovano a “reagire”, a divergere
dall’algoritmo, e per questo diventano devianti. Connor corre nella direzione opposta: stabile, ligio ai
doveri del software, l’agente modello RK800  avrà il  compito di indagare per riportare l’ordine
sconquassato dal dilagare della devianza androide.

Ecce Robot
In  Detroit:  Become  Human  gli  androidi  ci  appaiono  umani  in  tutto  e  per  tutto:  come  ne  Il
Cacciatore  di  Androidi  di  Dick  in  qualche  opera  (non  tutte)  di  Isaac  Asimov,  sarebbero
indistinguibili dai cittadini di Detroit se non fosse per un chip luminoso applicato circolarmente alla
loro tempia destra. Fin dall’inizio, gli androidi ci vengono presentati come incapaci di emozioni, ma
ci si rende conto ben presto (controllando i protagonisti) che non è affatto così, e cominciamo a
presagirlo nelle prime scelte multiple possibili, dove si vedono barlumi di sentimento già sin dalle
fasi  iniziali.  Quasi  non stupisce  che Kara  e  Markus  rompano la  barriera  delle  regole  imposte
dall’algoritmo per proteggere persone a loro care, seguendo un sentimento di giustizia che si annida
probabilmente negli abissi della loro coscienza. Una coscienza che mostrano di avere in una serie di
frangenti, ed è qui che si trova uno dei punti fermi dell’opera: i finali possibili sono tantissimi, e
dipendono tutti da una combinazione di scelte precedenti. Il destino di un personaggio può cambiare
radicalmente, si può vivere o morire, mettersi in salvo o essere catturati, ribellarsi o fuggire, ma c’è
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un aspetto che sembra non essere in discussione: anche gli androidi sono capaci di sentimenti.
Da qui una delle domande fondamentali del gioco: è giusto ridurre in schiavitù degli esseri senzienti,
capaci di soffrire e gioire? È giusto soggiogare il loro libero arbitrio ai bisogni umani? Il creatore ha
diritto  di  proprietà,  nonché di  vita  e  di  morte,  sulle  proprie  creature?  Non sembra porsi  qui
nemmeno il  discorso della pericolosità a priori  degli  androidi:  i  robot non hanno qui manie di
grandezza o di conquista del potere, né sono macchine assetate di sangue, vogliono solo la libertà,
anche la loro violenza è di reazione più che d’ambizione. Markus può diventare in qualche modo uno
Spartacus  dei  tempi  futuri,  è  un mondo in  cui  fra  gli  androidi  circola  il  nome di  una figura
messianica, Ra9, sussurrata in segreto o scritta in muri nascosti, la cui parola è passata di soppiatto
come fosse un samizdat.
Il discorso va ancora più in profondità, facendosi metafora del nostro tempo quando si parla di
discriminazione: gli androidi sono una minoranza, vittime del volere della razza dominante, quella
umana. Fino a che punto è diverso, oggi, il discorso etnico?
Markus è un androide di colore, una minoranza nella minoranza in una società composta di umani
prettamente di etnia caucasica, e non è un caso che il suo finisca per essere un ruolo chiave in
prospettiva di una rivolta androide. Qualunque sia la strada verso la quale lo guideremo (che non
necessariamente  lo  porterà  sulla  via  della  rivoluzione),  certamente  arriveremo  a  Jericho,  la
misteriosa destinazione verso la quale si dirige ogni androide in cerca di un luogo sicuro. Per farlo,
passeremo attraverso gli indizi nascosti in vari murales, lasciati lì per indirizzare sulla giusta strada
come i sassolini di Hansel e Gretel.
Non è un caso che uno dei graffiti abbia al centro Cassius Marcellus Clay, che nel 1965 cambiò il
proprio nome in Muhammad Alì a seguito della propria conversione all’Islam e che anni dopo, nel
1968, si oppose alla guerra del Vietnam affermando di non aver nulla contro i Vietcong, i quali, a
differenza di vari suoi concittadini americani, non lo avevano “mai chiamato nigger”. Nello stesso
murale, sulla parte destra, si trova inoltre un leone, probabile riferimento a Zion, utopica terra
promessa mutuata dall’ebraica Sion e opposta all’oppressiva “Babylon” del  mondo moderno.  Il
concetto è alla base del Kebra Nagast, testo sacro del rastafarianesimo, che racconta, fra le altre
cose, del passaggio dell’Arca dell’Allenza da Gerusalemme all’Etiopia, la culla dell’umanità, che non
a caso aveva come simbolo il Leone di Giuda nella propria bandiera.
Markus è dunque un probabile simbolo della lotta contro la discriminazione etnica, così come la
storia di Kara potrebbe esserlo contro la violenza sulle donne e sui minori: l’androide donna
AX400 viene riportata a casa dal padre di Alice, Todd, che l’aveva già precedentemente distrutta e
portata a riparare. Il viaggio della ragazza e della ragazzina ha un valore filiale, che vedrà la più
adulta rischiare il tutto per tutto per portare in salvo la piccola, dritte fino in Canada, dove gli
androidi non sono oggetti immessi sul mercato e godono degli stessi diritti degli umani, e che come
in The Handmaid’s Tale diventa una meta a cui aspirare, una terra promessa di uguaglianza e
libertà.



Visioni di robot
La storia di Detroit: Become Human è dunque ricca sul piano simbolico, oltre a risultare ben scritta.
I  dialoghi  sono solidi,  la  narrazione dinamica e  dal  buon ritmo,  e  soprattutto  mancano i  plot
hole che gravavano su alcuni precedenti titoli, rei di aver drasticamente allontanato storie come
quella di Heavy Rain dall’eccellenza.
Il lavoro scrittoriale di Cage e Williams non gode di elementi particolarmente stupefacenti, ma la
storia ha un indiscusso equilibrio e risulta di certo il punto più alto della produzione Quantic Dream,
come lo è tutto il comparto tecnico. Se su PS4 l’immagine di Detroit: Become Human gode di una
risoluzione di 1080p, su PS4 Pro raggiunge i 2160p tramite il checkerboard rendering, con un
anti-aliasing temporale atto a eliminare effetti edge shimmer e aliasing sulle superfici. Il gioco
si mantiene a 30 fps costanti, con alcuni cali negli spazi aperti dove è possibile apprezzare la
maggior potenza di PS4 Pro nell’evitarli, e dove, in generale, il clustered forward rendering torna
molto utile in termini di illuminazione, con uno straordinario risultato ottenuto tramite un mix di luci
dinamiche che accentua il realismo. Come rilevato anche da Digital Foundry, il lavoro di Quantic
Dream sui materiali e sul loro rendering basato sulla fisica è mirabile, gli oggetti sono impreziositi
dalle  loro  stesse  imperfezioni,  la  BRDF (Bidirectional  Reflectance  Distribution  Function)
restituisce un risultato che accentua il senso del reale nel rapporto tra luci e materia. Sempre a
proposito di renderizzazione, uno dei punti più alti di questo lavoro è stato fatto sui personaggi, con
modelli che risultano vividi e realistici anche nei primissimi piani, dove risaltano sguardi di grande
intensità e una resa della pelle straordinaria, valorizzata da uno scattering  subepidermico che
valorizza il rapporto tra luce e pelle, restituendo un realismo fra i più belli mai visti.
Realismo globalmente accentuato da tutto il lavoro fatto nel comparto audio, con una gamma di
suoni amplissima negli scenari più disparati, apprezzabile nel livello di dettaglio raggiunto negli
spazi aperti, dove la gamma di suoni ambientali riprodotta riesce a comporre un quadro già ben
ricostruito sul piano visivo, e dove anche il  suono della monorotaia in centro città ha una sua
personalissima voce. La soundtrack  diventa così un elemento atto a impreziosire un lavoro di
altissima fattura, con ben tre composer impegnati a dar la musica alle circa 10 ore di gioco del
titolo:  ogni musicista è stato infatti impegnato a musicare la diversa storia di un personaggio,
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da Philip Sheppard, che ha dato vita a un emozionante lavoro di violoncello per la storyline di Kara,
all’iraniano Nima Fakhrara, che ha regalato musiche d’ispirazione altamente cinematografica per
Connor, fino a John Paesano,  che ha puntato sull’epicità crescente per raccontare la storia di
Markus,  in  un  climax  armonico  di  altissimo  livello  in  cui  la  musica  è  colonna  portante  della
grammatica emozionale del titolo. Tutte e tre i compositori tengono conto di con influenze brass,
funk e blues, quasi come dovuto omaggio a Detroit, città che ha dato i natali alla storica casa
discografica Motown.

Diagrammi di flusso
Il lavoro globale di Detroit: Become Human consta di un felice mix di ricostruzione e invenzione:
l’intera città di Detroit è stata ricostruita partendo dalla reale città, con un’accurata ricostruzione di
luoghi come Capital Plaza, e anche la folla ha un alto livello di realismo, non essendo generata
proceduralmente  ma riprodotta  tramite  attori.  Sono  stati  necessari  circa  2 anni  e  mezzo  per
registrare le scene racchiuse in circa 3000 pagine di sceneggiatura: basta pensare che Beyond:
Two Souls ha richiesto solo 9 mesi per comprendere la differenza di portata del lavoro di Cage, che
con il suo team di designer ha messo su un impianto in cui il rapporto tra game e narrative design è
strettissimo  ed  efficace,  e  dove  la  scelta  dei  percorsi  risulta  ogni  volta  abbastanza  chiara
all’interattore,  che capirà ben presto come al  tasto triangolo  corrisponda una risposta fredda,
mentre al cerchio corrisponde di solito un maggior coinvolgimento emotivo. Dalle risposte e dalle
scelte  dipenderà  l’evolversi  della  storia,  e  quindi  della  storyline  di  ogni  personaggio.  L’engine
proprietario sul quale è costruito il gioco, il Buildozer, ha permesso a Quantic Dream di gestire una
ramificazione  estremamente  complessa  di  una  narrazione  basata  su  visual  scripting  e  real  time
editing  (rendendo  il  gioco  completamente  WYSIWYG).  La  flowchart  delle  scelte  sia  visibile  al
giocatore/interattore alla fine di  ogni  scena (permettendo anche di  visionare nelle successive run le
scelte  prese  in  precedenza),  ma  lo  scorso  mese  lo  stesso  David  Cage  ha  offerto  uno  sguardo  su
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Twitter  di  quella  che  è  la  struttura  delle  scene  del  gioco  Quantic  Dream:

Ever wondered what the structure of a scene by Quantic looks like? Here are two charts
showing what a nightmare our games are to write, script, shoot and test… but this is also
what makes them special!
Props to our scripters �#DetroitBecomeHuman#ConnorArmypic.twitter.com/LgR4yLH4db

— David Cage (@David__Cage) 28 agosto 2018

We are the Robots
Rilasciato nel maggio 2018, il gioco ha raggiunto a 3 mesi dall’uscita 1.5 milioni di giocatori, il
miglior risultato di sempre per la casa transalpina. Detroit: Become Human ha dato sostanza al timore
umano che le macchine possano sostituirsi a ognuno di noi, e nel gioco c’è tutto questo: non soltanto
dunque un quesito sull’intelligenza artificiale, il  suo sviluppo e le sue implicazioni, ma anche il  tema
del global warming, del rapporto fra uomo e ambiente, e altre tematiche che emergono dai dialoghi
ma soprattutto dai vari magazine (Detroit Today, Century, Gossip Weekly, Tech Addict, All Sports,
Green Earth) che troveremo sparsi per i vari scenari, contenenti veri e propri articoli atti a darci un
quadro completo dello zeitgeist imperante. Fra i temi caldi emerge anche quello del rapporto tra
minoranza e discriminazione che abbiamo già citato, e che risulta centrale già dal titolo dell’opera,
che richiama chiaramente con lo “Stay Human” coniato da Vittorio Arrigoni e messo ogni volta al
termine  dei  suoi.  C’è  spessore  politico  e  sociale,  ma  anche  scientifico,  con  un’indagine  non
rivoluzionaria  ma  neanche  blanda  su  problemi  etici  e  gnoseologici  come  anche  sull’evoluzione
tecnologica futura, svolta con una certa assennatezza, come ha sottolineato Envisioning  in una
ricerca  corredata  di  un’interessante  infografica  interattiva,  dove  vengono  analizzati  gli  aspetti  del
gioco  legati  all’evoluzione  scientifica  .
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Siamo insomma davanti al miglior prodotto di sempre di Quantic Dream, che unisce una narrativa
pregevole  a  un  game  design  ben  studiato  che  non  abbandona  l’approccio  cinematografico  dei
precedenti lavori di David Cage, impreziosito da un comparto audiovisivo di altissimo livello. I difetti si
ravvisano soprattutto nella parte finale, e solo in termini di coesione narrativa, ma non ci sono più le
voragini  o  gli  inciampi  dei  precedenti  titoli.  Abbiamo  davanti  un  ottimo  lavoro  di  interactive
storytelling. E speriamo che la parabola, da adesso, sia solo ascendente.

The Low Road

1976.  La  giovane  Noomi  Kovacs,  diplomata  al  LeCarré  Institute  for  Exceptional  Spies
viene assunta nella divisione Intelligence della Penderbrook Motors, che presiede alla protezione
di importanti segreti industriali (e alla corrispettiva sottrazione ai concorrenti). Noomi è talentuosa e
intelligente tanto quanto impaziente, e vuole mettersi alla prova sul campo ma, come ogni nuova
leva, viene relegata a compiti di poco conto dal suo supervisore, Barry “Turn” Turner, ex agente
governativo dall’oscuro passato. Un’interessante missione è alle porte, l’obiettivo è il recupero di un
geniale progettista misteriosamente scomparso nel quartier generale della REV Inc., ma Noomi non
è la prima scelta, anzi: il suo capo le dice a chiare lettere che manderebbe lei solo se non ci fosse
proprio nessun altro. Ed è così che la nostra agente vedrà profilarsi il suo primo obiettivo personale:
fare in modo che ciò accada.
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A hard road
Prima di addentrarci nei dettagli del gioco, è bene ripercorrerne lo sviluppo: il lavoro su The Low
Road inizia nel 2014 da un’idea dell’allora CEO di Xgen Studios, Skye Boyes e dell’Art Director
Scott Carmichael, con l’intento di creare qualcosa di completamente diverso dal precedente Super
Motherload.
Viene fatto  un investimento in  know-how di  genere con l’assunzione di  Jed Lang  come Lead
Programmer e  Leif Oleson-Cormack  come Narrative Designer, e nel 2015 lo studio ottiene il
supporto  economico  del  Canada Media Fund.  Tutto  sembra  andare  per  il  meglio,  quando il
progetto subisce un improvviso stop a causa della prematura scomparsa di Skye Boyes a soli 33
anni, a seguito di un arresto cardiaco.
Superato lo shock e con il lutto nel cuore, il team si rimette al lavoro con al comando la moglie di
Boyes, Kaelyn, che lavora assieme al gruppo per portare a termine The Low Road, il quale viene
finalmente rilasciato nel luglio 2017 per PC, Mac e Linux, fino ad arrivare la scorsa estate su
Nintendo Switch.  La  versione che abbiamo provato  tiene  conto  della  classica  combo mouse-
tastiera, come si addice a un amante della prima ora delle avventure grafiche punta e clicca.

Il Canto della Missione
Ma ritorniamo alla storia narrata: abbiamo detto che Noomi Kovacs si troverà a fare di tutto per
avere assegnata la sua prima missione. Come in ogni adventure game, bisognerà compiere una
sequenza di azioni per arrivare al risultato finale. Prima di portare però a termine questo primo
obiettivo, la nostra protagonista si ritrova a dover fare una telefonata di prova su incarico di Turn.
Viene  così  introdotta  una  delle  particolarità  del  titolo,  una  meccanica  quantomeno  singolare
nell’ambito di   un punta e  clicca:  la  prospettiva cambia,  dallo  scorrimento orizzontale  in  stile
platform che caratterizza The Low Road si passa a una visuale in prima persona con in primo
piano le mani del nostro personaggio, che dovremo muovere con il mouse. La prima prova di questo
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tipo consiste in una conversazione telefonica (che può produrre svariati  esiti)  durante la quale
dovremo  fornire  le  migliori  risposte  all’interlocutore  basandoci  su  informazioni  presenti  in
documenti  consultabili  dentro  a  un  fascicolo.  Un’idea  intelligente,  che  spezza  l’univocità  del
gameplay tipica delle dinamiche punta e clicca. Si trovano circa una quindicina di questi momenti
in tutto il gioco, mini-game di vario genere che non sempre risultano adeguatamente elaborati, e che
avrebbero potuto compensare alla quasi  totale mancanza di  difficoltà del  titolo sul  piano degli
enigmi: è quasi impossibile rimanere arenati in The Low Road e, se questo agevola la fruizione della
narrativa, d’altro canto toglie un po’ di mordente a un gioco che esigerebbe un livello di sfida
maggiore. Quando l’architettura del design fa della narrazione la colonna portante (come accade nei
titoli Telltale e Quantic Dream, per citare gli esempi più noti), la scrittura necessita di un maggior
grado di cura sul piano contenutistico e di un ritmo di racconto che vada di pari passo con le
esigenze narrative. The Low Road gode globalmente di una buona scrittura, incarnata in un efficace
uso dell’ironia, in dialoghi ben pensati, alcuni dei quali davvero divertenti come lo scambio di battute
in rima con Hab (che fa da prodromo a una vera e propria sfida di rima baciata svolta in una
modalità picchiaduro che ricorda da vicino Oh…Sir! The Insult Simulator) o alcuni siparietti
grotteschi che stimolano una storia globalmente solida, che risulta godibile e diramata pur non
riservando momenti di stupore: è infatti utile anche fallire in determinati frangenti, e vedere quali
futuri sono riservati ai personaggi dopo quel singolo (falso) game over. Il racconto, in questo caso,
sfuma nel nero ed è affidato a semplici scritte che raccontano un finale alternativo ma “parziale”,
perché un “forward” da videoregistratore ci riporterà immediatamente al punto in cui avevamo
perso, dandoci la possibilità di effettuare scelte alternative, fino a imbroccare quella corretta. I
finali possibili in The Low Road sono effettivamente due, e il bivio si presenterà nell’ultimo
scenario, che sarà possibile ripercorrere soltanto a seguito di un salvataggio.

Imperfect Spies
In termini di gameplay, The Low Road è quanto di più essenziale ci si possa aspettare da un titolo
del genere: privo di qualsiasi  interfaccia di scelta con azioni contestuali  effettuabili  tramite un
semplice click del mouse, ci si servirà del tasto destro per l’analisi degli oggetti e del tasto sinistro
per le azioni vere e proprie. Il puntatore cambia aspetto e forma ogni qualvolta sarà possibile
interagire con un oggetto, che a sua volta verrà messo in rilievo rispetto al background. Proprio
nell’interazione con gli oggetti circostanti si può ravvisare uno dei limiti del titolo: sempre per una
scelta di game design, si è optato per asciugare il più possibile le interazioni, a favore di quelle
con elementi che risultino funzionali alla risoluzione degli enigmi. Se questa è una scelta in favore
della snellezza e del ritmo, d’altro canto rischia di lasciare il quadro narrativo un po’ spoglio.
In un titolo del genere, l’analisi degli “elementi inutili” da parte di un personaggio ha una funzione
ben  precisa,  quel  che  risulta  dalle  interazioni  può  contribuire  a  dare  forza  al  contesto  o
caratterizzare di rimando alcuni personaggi o ambienti, o ancora può aumentare la carica
ironica  o  poetica,  o  epica,  o  altro  relativo  al  messaggio  veicolato  dal  gioco,  in  relazione  alla
prospettiva e al feel che si vuole restituire all’utente. Questo tipo di interazioni sono qui portate ai
minimi termini, e spesso è un peccato, specie davanti a scenari così belli e ricchi di dettagli.
Lo stile grafico è infatti uno degli aspetti più ammirevoli del gioco: ispirandosi alle illustrazioni
“gouache“,  Scott Carmichael  mette in scena ambienti  e personaggi di  grande godibilità,  più
improntati allo stile utilizzato da moderni illustratori, fumettisti e cartoonisti che ai pittori classici,
creando un ottimo effetto visivo, elegante e vivido al contempo, con un equilibrio non facile fra
l’altro da raggiungere, dovendo rendere credibili le animazioni quasi da luna park di personaggi che
si muovono come burattini. Ma tutto è così ben realizzato che la credibilità della finzione scenica non
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vacilla, risultando anche le dinamiche d’animazione perfettamente in linea con l’art-style e con i toni
improntati al “comedy”.
A  tutto  ciò  fa  da  sfondo  il  comparto  sonoro  di  Eric  Cheng,  con  buoni  effetti  e  un’ottima
soundtrack sospesa tra sonorità british e accenti psichedelici che riportano all’epoca di riferimento
senza risultare marcatamente retrò. Sarebbe stato un lavoro perfetto sul piano audio se non fosse
inficiato da alcuni doppiaggi che, seppur buoni, hanno alcune fastidiose sbavature in termini di
resa, tra echi e riverberi poco gradevoli. Roba da poco, comunque, che non rende meno buona
un’operazione globalmente di rilievo.

Si vive solo due volte
The Low Road è un titolo lontano dall’essere perfetto, ma è un’avventura grafica degna di essere
giocata: una buona scrittura, che non sottovaluta un efficace equilibrio di trama e ironia,
valorizzata da un ottimo comparto grafico e da una colonna sonora ben curata, a cui si
aggiungono  una  varietà  di  mini-game che  fanno  da  valido  contraltare  a  enigmi  non
impegnativi ma funzionali a entrambi i finali della storia. Il cui risultato è globalmente più che
positivo.
Se esiste un paradiso per i creatori di avventure grafiche, Skye Boyes, alla cui memoria il gioco è
dedicato, avrà giocato con gusto a The Low Road, e da qualche parte sorride soddisfatto del risultato
dei ragazzi di Xgen Studios, che hanno affrontato con successo il banco di prova del primo punta e
clicca della loro storia di development.
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Detective Gallo

Non di rado, di questi tempi, si sente esprimere a un amico, a un collega o a un avventore qualunque
la voglia di  andare via da questo paese, vuoi per il  poco lavoro, le troppe tasse, i  populisti,  i
terrapiattisti, i no-vax, la disillusione galoppante, va a sapere.  C’è sfiducia nell’Italia, e soprattutto
poca stima verso gli italiani. Non che sia un discorso a me incomprensibile, a volte mi sento così
anch’io. Quando ho giocato a Detective Gallo, dell’italianissima Footprints, ho provato infatti un
senso di piccolo conforto.
Il mio primo incontro con il pingue pennuto avviene nel 2016, in un angolo della Milan Games Week
riservato ai soli sviluppatori indie italiani (grazie, AESVI). I giochi erano tanti, e pure interessanti,
ma dove volete che cada l’attenzione di uno cresciuto a pane e avventure grafiche? Non solo ho
provato il  gioco, ma ho scambiato anche due chiacchiere con le due menti creative che hanno
presieduto alla sua creazione, i fratelli Francesco (programmatore, nonché script e UI developer) e
Maurizio De Angelis  (Art director, animator e story editor). Ne era venuta fuori un’intervista
interessante andata in onda durante uno speciale su Teleacras, e che poi fu persa assieme ad altri
file a causa di un “Millennium bug” che affettò i server dell’emittente in quei giorni, prima che ne
venisse effettuato il backup. Un vero e proprio delitto. Un caso forse buono per il Detective Gallo.
Che però, almeno in questa interessantissima avventura grafica, ha ben altro di cui occuparsi.

Prima l’uovo o il Gallo?
Ma facciamo un passo indietro: sappiamo che creare un videogame non è facile, tantomeno in un
paese come il nostro. Vale quindi la pena raccontare un po’ la gestazione di questo progetto. Prima
del gallo, del resto, deve nascere l’uovo. E l’uovo è stato deposto nel 2015, anno di rilascio della
prima build del gioco, covato poi assieme all’attuale publisher, Adventure Productions, che ha
dato al progetto motivi e sostanza per continuare. Si è arrivati così al crowfunding nella seconda
metà del 2016,  con una campagna su Eppela che ha fruttato circa 15.500 €,  permettendo di
lavorare su cutscene, animazioni, localizzazione in altre lingue e un doppiaggio italiano e inglese
tuttora presente nel titolo. Il gioco è stato quest’anno rilasciato dapprima per PC e successivamente
anche su PS4 e Nintendo Switch, dove è stato distribuito da MixedBag, che ne ha curato anche il
porting su console lavorando su Unity partendo dall’engine originario del gioco, Adventure Game
Studio. Oggi il titolo sta registrando un buon apprezzamento di critica e pubblico, ed è quasi una
storia da fiaba per i developer di Detective Gallo, che hanno messo su non solo un’avventura grafica
di grande equilibrio, ma anche trainata da una storia molto ben curata, che vede al centro un
protagonista di un certo appeal e ben caratterizzato che andiamo a conoscere subito.

Le 3 P
Professionista, polemico e puntiglioso: chi avrebbe il coraggio di mettersi contro il Detective
Gallo? Forse nessuno, tranne un serial killer di piante che semina il terrore fra i proprietari di
vegetali della città. Il  più sconvolto dalla vicenda è il  ricco e stralunato Phil Cloro,  botanofilo
incallito che dà inizio all’avventura portando il Nostro nella propria villa per constatare lo sterminio
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di massa delle sue piante rare (un vero e proprio botanicidio) e incaricandolo di scoprire l’efferato
autore di simili delitti a fronte di un cospicuo compenso. Detective Gallo ha un vero esperto in
materia  ad  affiancarlo,  l’assistente  Spina,  un  fiero  e  acuminato  cactus  nano,  personaggi  non
giocabile che diverrà silenzioso contraltare delle arzigogolate deduzioni e convinzioni espresse in un
susseguirsi di regole etiche che compongono la singolare weltanschauung dell’investigatore.
Si intuisce bene già da queste scelte la portata di ironia trasfigurante di quest’avventura grafica, che
si arricchisce di personaggi caratteristici quali la venditrice di caramelle Candy Bop, eternamente
innamorata di Detective Gallo, il baby teppista, il commerciante, il taxista (con la sua singolare
evoluzione  spirituale),  fino  all’informatore  che  non  vedremo  mai  ma  di  cui  emerge  nitida  la
caratterizzazione attraverso i soli dialoghi telefonici intercorsi con l’investigatore.
Insomma,  un approccio  del  tutto  “comedy”  che  si  intesse  in  una struttura  narrativa  da  noir
investigativo.  Quando si  approcciano i  generi  (non solo videoludici),  il  rischio di  scivolare nel
banale  del  canone  è  grosso,  e  i  ragazzi  Footprint  Games  mostrano  di  esserne  consapevoli.
Detective Gallo gioca bene con i cliché, occhieggia al meta, indulge al citazionismo e non nasconde
le influenze alla base dell’opera, e riuscire a fare tutto ciò senza banalizzare è il primo grande merito
dei fratelli De Angelis. L’altro è quello di aver curato egregiamente la scrittura: la storia assume
un tono umoristico ma non superficiale, apprezzabile da un pubblico eterogeneo per età e cultura,
con linee di testo che non sforano i limiti del politicamente corretto senza però risultare rattenute.
Equilibrio e qualità, insomma, si ha la sensazione di star leggendo quella che è una storia Disney
per toni, scrittura (una scrittura ibridata con l’umorismo delle vecchie avventure della fine dello
scorso secolo) e anche nel finale, dove si è messi davanti a un coup de théâtre che fa sorridere.
Una simile storia non sfigurerebbe nella collana Disney noir, sia in ragione dei contenuti, sia, come
è chiaro già a un primo sguardo, grazie al proprio art-style.

Storie di Paperi
Difficile non pensare agli albi di Topolino, a Mega 2000, a Topomistery: Detective Gallo ha quello
stile visivo interamente incentrato sull’universo tanto caro a Don Rosa e Carl Barks. Non sono
presenti altre figure zoomorfe, soltanto degli amabili pennuti coi loro becchi di forma varia, dal
sardonico sorriso del  commerciante alla  tonda e  bonaria  Candy Bop sino al  nerboruto e  duro
proprietario della discarica, senza dimenticare il nostro scontroso protagonista.
Gli  scenari  sono  armonicamente  deformati,  ricordandoci  gli  ambienti  di  alcuni  classici  della
LucasArts come Day of The Tentacle e Sam ‘n Max; proprio da quest’ultima iconica avventura
grafica sembrano provenire non poche ispirazioni, a partire da quella che è l’atmosfera di fondo del
gioco  (in  merito  alla  quale  si  vede  chiara  anche  l’influenza  di  avventure  come  Tony
Tough e Discworld) sino ad alcuni scenari, su tutti quello onirico e surreale in cui Detective Gallo si
troverà a dover estorcere preziose informazioni a un personaggio, che ricorda concettualmente il
Mistery Vortex dell’avventura di Steve Purcell. Oltre a risultare visivamente bello ed efficace in
fase di gioco, lo scenario della dimensione del sogno contribuisce anche a rompere una monotonia
che la scarsa varietà di ambientazioni rischia alla lunga di creare, che è uno dei pochi difetti del
gioco (pur risultando una buona idea in termini di design, i cartelli direzionali in ogni scenario non
sarebbero  necessari)  alla  pari  di  alcuni  enigmi  che  potevano  essere  meglio  congegnati:
difficilmente un utente avvezzo alle avventure grafiche si troverà bloccato, i puzzle sono abbordabili
ma non per  questo  semplificati,  il  punto  debole  di  alcuni  (davvero  pochi,  in  verità)  sta  nella
mancanza di una ferrea consecutio di indizi atti a condurre alla soluzione, ma si tratta di
eccezioni ampiamente compensate dal resto delle quest che invece tengono ben presenti questi
pattern,  e  che  assicurano  un  buon  livello  d’impegno  e  un  ritmo  di  gioco  che  non  si  spegne



praticamente mai.
In questo aiuta anche non poco la scelta intelligente di alcune meccaniche: i game designer
hanno  optato  per  una  grande  semplicità  di  interazione  portando  al  minimo  il  concetto  di
“interfaccia ad azioni contestuali“, e che ci vedrà utilizzare i tasti sinistro e destro del mouse
rispettivamente per compiere azioni e analizzare ambiente e oggetti,  in linea di  massima.
Questa  scelta,  assieme alla  facoltà  di  saltare  i  dialoghi  e  alla  possibilità  di  intuire  quelli  già
affrontati,  alla  facoltà  di  vedere  tutti  gli  hotspot  disponibili  su  schermo  premendo  la  barra
spaziatrice e alla “courtesy option” che permette di andare direttamente allo scenario con un
semplice doppio click nella direzione prescelta, massimizza la godibilità del titolo e riduce al minimo
i tempi morti.
A far da adeguato contorno a tutto ciò c’è la colonna sonora di Gennaro Nocerino che restituisce
molto bene le atmosfere da noir investigativo, mantenendosi su stilemi classici ma non stantii, ed
elaborando melodie sospese tra il serio e il dilettevole, che contribuiscono a dar ritmo e leggerezza
alle sequenze di gioco senza mai astrarre il giocatore dal contesto, e contribuendo a un comparto
sonoro di ottimo livello, che unisce SFX appropriati a un doppiaggio di tutto rispetto, dove la voce
del Detective Gallo (interpretato in italiano da Federico Maggiore, che dà voce anche a Skinny
di The Wardrobe, gioco distribuito dallo stesso publisher e di cui si trova un easter egg) conferisce
carattere al protagonista, non sfigurando affatto con l’omologo inglese assieme a tutto il resto del
cast.

Potenziale seriale
L’opera prima di Footprints porta a casa un risultato il cui equilibrio non è affatto scontato, né
facilmente raggiungibile: una storia godibile e dal buon ritmo, che riesce sorprendentemente a
capovolgersi anche quando sembra aver imboccato una soluzione narrativa banale, personaggi  ben
caratterizzati, un art-style straordinariamente curato, che sbava solo in alcune animazioni di certo
migliorabili,  una soundtrack appropriata, enigmi di medio impegno che seguono un’adeguata
curva di difficoltà crescente, il tutto incastonato in un sistema di gioco intelligente, semplice ed
efficace.  Se,  oltre  a  enigmi  più  elaborati,  avessimo  avuto  una  maggior  varietà  di
ambientazioni,  Detective  Gallo  sarebbe  un  gioco  davvero  senza  sbavature.
Si può poi discutere, sul piano narrativo, della bontà o meno della soluzione finale che, se da un lato
può  sembrare  un  po’  facilona,  dall’altro  ha  i  connotati  rocamboleschi  e  leggeri  delle  storie
disneyane,  e  risulta  certamente in  linea con l’intero mood del  gioco,  contribuendo all’armonia
globale dell’opera.
Se la limitatezza delle ambientazioni deriva certamente dalle risorse disponibili, sul resto si può
benissimo lavorare, le basi ci sono tutte, anche per fare di Detective Gallo un personaggio seriale. Il
potenziale del personaggio c’è, il talento dei creatori pure: perché non provarci?

Four Last Things

Prima di procedere alla lettura, si consiglia la colonna sonora che segue, partendo dal minuto 4:29:

https://www.gamecompass.it/four-last-things


Il videogame, orgoglioso simbolo di modernità, l’epoca del 4K, il raytracing di NVidia, la tendenza al
fotorealismo, l’evoluzione dell’intelligenza artificiale. In Detroit: Become Human David Cage ci
racconta di un 2038 in cui gli androidi acquisiscono coscienza comparabile a quella umana, Ken
Levine  con  Bioshock  ci  porta  in  quell’Atlantide  evoluta  che  è  Rapture,  dalle  immagini
di Cyberpunk 2077 si intravede una fine del secolo per niente rassicurante, ma avanzata sul piano
tecnico: se il futuro è un paradiso di avanzamento scientifico, i videogiochi sono oggi il medium
deputato a diffonderne verbo, e i developer e i game designer ne sono i cantori.
Quanto sembrerebbe anacronistico se qualcuno prendesse il Rinascimento e lo sbattesse dentro un
videogame? Non intendo una riproduzione di quell’epoca, non parlo di ridisegnare per mano di
mirabili e raffinati artist scenari e situazioni dell’era post-medievale, magari in versione parodistica,
o al contrario cercando il realismo, o ancor di più proponendone una rappresentazione artistica
personale. No, dico proprio: cosa succederebbe se un game designer pensasse di prendere dei
capolavori dell’arte rinascimentale, di usarne i personaggi, gli elementi, i background, di
animarli sulla scena mettendo in sottofondo le musiche del tempo, spaziando dall’opera
lirica alle composizioni classiche e di farne un videogame? Pensereste che è un pazzo? Un genio?
Un visionario? Un truffatore? Un profittatore, che si avvantaggia furbamente del fatto che opere
vecchie di 400-500 anni non siano protette da copyright per utilizzarle a proprio piacimento?
Forse  quest’ultima considerazione  potrebbe  essere  in  parte  vera,  ma da  sola  non  renderebbe
giustizia al lavoro dietro Four Last Things,  singolare punta e clicca creato dallo scozzese Joe
Richardson prendendo a piene mani il cuore del Rinascimento e intessendolo sapientemente nella
tela di un software.

Di poema dignissima e d’istoria
Il  concetto  di  “peccato”  è  per  secoli  gravato  pesantissimo  sugli  esseri  umani  d’Occidente.  Il
Rinascimento è stato un momento chiave quando fra protestantesimo,  rivoluzione copernicana,
luteranesimo e rivelazioni galileane il granitico dogmatismo della fede ha cominciato a scricchiolare
sotto i primi colpi dell’analisi scientifica.
La Chiesa era ancora un’istituzione forte, ma il potere spirituale cominciava a frammentarsi: in una
visione parodistica, anche la giurisdizione delle anime cambia di parrocchia in parrocchia, e questo è
il giusto movente per dare inizio alla bislacca storia di Four Last Things, nella quale ci ritroveremo a
dover guidare il  nostro personaggio attraverso i  sette peccati capitali  al solo scopo di
ottenere  la  successiva  redenzione.  Un  cortocircuito  paradossale,  eh?  In  realtà  la  bizzarra
narrazione di  Richardson ha una sua coerenza:  dopo un incipit  onirico nel  Giardino dell’Eden,
vestendo  i  panni  di  un  Adamo diviso  tra  il  giudizio  severo  di  Dio  e  la  tentazione  di  Eva,  il
protagonista si sveglia trafelato e in preda al panico. Roso dai sensi di colpa per i peccati commessi,
corre fino alla chiesa più vicina per essere assolto ma la confessione non può essere accettata: gli
atti  peccaminosi  sono  stati  commessi  a  Norimberga,  Lubecca  e  Oslo,  luoghi  fuori  dalla
giurisdizione di quell’episcopato. Gli alti prelati alla porta indicano però una scappatoia: commettere
nuovamente ogni peccato capitale in quel territorio permetterà al nostro di confessarsi e di poter
essere perdonato retroattivamente anche per le colpe precedenti. Inizia così, con tanto di “Happy
sinning”, il nostro viaggio attraverso il peccato in un’avventura unica nel suo genere: la scrittura è
semplice ma ritmata, l’autore gioca in parte con un linguaggio aulico d’altri tempi ma mantiene
globalmente uno stile prono, accessibile a chiunque abbia una discreta conoscenza della lingua
inglese, unica opzione possibile dato che il titolo non gode di altre localizzazioni. La scrittura non
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sottovaluta i riferimenti all’epoca e ai suoi costumi, storpiandoli in chiave parodistica e deformandoli
sotto la lente del grottesco: la scuola umoristica LucasArts emerge netta, soprattutto nei tempi
scanditi in dialoghi e battute, ma anche l’influenza dei lavori dei Monty Python permea un lavoro
che, pur non spiccando per originalità autoriale e brillantezza nella scrittura, riesce pienamente
nell’intento  mimetico,  non  risolvendosi  in  pedissequa  ripetizione  dei  modelli  di  riferimento  e
mutuandone intelligentemente gli stilemi. È facile pensare alla Nazareth di Life of Brian mentre si
cammina per una cittadina rinascimentale deformata, caotica e soprattutto popolata da personaggi
bizzarri, che danno vita a dialoghi assurdi e divertenti.

Spargendo gran bellezza ardente foco
«Colui che ’l tutto fe’, fece ogni parte

e poi del tutto la più bella scelse,
per mostrar quivi le suo cose eccelse,
com’ha fatto or colla sua divin’arte.»

(Michelangelo, Rime)

Del resto,  già dal punto di  vista non solo umoristico,  ma soprattutto visivo,  è impossibile non
pensare subito al gruppo comico inglese: chi abbia visto capolavori come The Meaning of Life o
…And now for something completely different avrà riconosciuto i tratti di certi sketch giocati
sull’assurdo, ma soprattutto il metodo d’animazione dei dipinti con cui Terry Gilliam ha fatto
scuola, e che fu utilizzato per sigle e intermezzi dai Monty Python.
Ecco, i dipinti: tutto il lavoro, dicevamo, è basato su opere artistiche dell’epoca. Four Last Things è il
risultato di cut-up, collage e successiva animazione di grandi quadri rinascimentali. Fra i due
Pieter Bruegel (Vecchio e Giovane), Van Dyck, Van Eyck , Cranach, il Rinascimento pittorico
nordeuropeo trova largo spazio, con Hieronymus Bosch a farla da padrone: apertura e chiusura
hanno per  scenario  parti  del  Trittico delle Delizie,  ma le  opere  del  pittore  fiammingo sono
numerosissime, dalla Nave dei Folli al Concerto nell’uovo sino al Figliol Prodigo, dal quale
Richardson ha addirittura preso in prestito il corpo per il protagonista, mettendogli su il volto del
mercante Mathias Mulich, dipinto da Jacob van Utrecht. L’opera del visionario pittore olandese è
certamente la colonna portante del gioco, e non solo sul piano visivo: lo stesso titolo, Four Last
Things, fa riferimento ai Novissimi, le ultime quattro cose a cui l’uomo va incontro al termine della
vita: morte, giudizio, inferno e paradiso. I Novissimi sono rappresentati nei quattro medaglioni
che si trovano agli angoli dell’olio su tavola Sette Peccati Capitali dipinto dallo stesso Bosch,
conservato al Prado di Madrid e qui utilizzato da Richardson per celebrare il completamento di
ogni task: a ogni peccato compiuto segue un “giro di ruota”, la quale altro non è che la figura
circolare al centro del dipinto dove sono raffigurati i peccati capitali. È una delle chicche di Four
Last Things, che è un tripudio d’arte del XV-XVI secolo, insomma: alcuni scenari sono composti da
spezzoni di opere messi assieme a formare un unico quadro, altri sono dipinti (o parti di essi)
parzialmente editati, altri ancora sono frutto del lavoro di collage che dicevamo prima. Il risultato è
visivamente  eccellente,  e  non è  affatto  facile  da  ottenere,  non basta  avere  delle  opere  d’arte
straordinarie e bellissime per ottenere automaticamente la bellezza su schermo: il lavoro difficile sta
nell’armonizzarle e far sì che l’insieme abbia un suo equilibrio. Del resto, il gioco è programmato con
Visionaire Studio 4, un software acquistabile a circa 50 €, che non poteva fare particolari miracoli
senza un buon utilizzo alla base.
Richardson è riuscito benissimo nell’intento di creare un punta e clicca rinascimentale sardonico e
visivamente godibile, e lo ha fatto non utilizzando neanche tutto il meglio di quell’epoca storica:



molti sanno che la culla del Rinascimento è l’Italia, in rappresentanza della quale non si trova alcun
artista blasonato nel gioco, che annovera soltanto Francesco Melzi e Vittore Carpaccio, fra gli
artisti del Belpaese.
Più spazio lo trovano i musicisti italiano, dove figurano Giovanni Cavaccio, Giovanni Palestrina e
Claudio Monteverdi (trovate a inizio pagina la sua bellissima Tirsi e Clori,) e dove Richardson si è
preso qualche libertà in più riguardo l’epoca, inserendo anche Vivaldi e Toscanini, musicisti che
arriveranno qualche secolo dopo, ma le scelte in termini di colonna sonora risultano congrue, danno
forza alle scene e contribuiscono alla creazione del contesto. E poi, diciamola tutta, potremmo mai
rimproverare qualcuno per aver inserito la Gymnopédie no. 1 di Erik Satie, anche se risulta una
scelta diacronica?
Il risultato audiovisivo è nel suo insieme meraviglioso.

S’ei piace, ei lice
Ideato  nel  2016  durante  l’Adventure  Jam  di  GameJolt,  e  rilasciato  nel  febbraio  2018  su
Steam, Four Last Things è un punta e clicca unico e ben congegnato. Nelle sue tre ore scarse di
gioco non consta di enigmi particolarmente intricati, ma su un paio bisogna riconoscere una certa
elaborazione a Richardson, che avrebbe voluto inserire di più nel gioco, dalla possibilità di inserire
una modalità “art view”, grazie alla quale visualizzare i quadri originali, a un doppiaggio che
sarebbe stato troppo oneroso per i 4178 £ (circa 4660 €) raccolti su Kickstarter. Il risultato in
relazione alle risorse è ammirevole, probabilmente qualche professionalità ad affiancarlo avrebbe
aiutato nel perfezionare un quest design non particolarmente intricato e avrebbe evitato qualche
fastidioso  bug  (ogni  tanto  il  personaggio  comincia  a  vagare  per  lo  schermo  in  maniera
incontrollata, sfuggendo a ogni motion pattern predefinito e creando problemi che a volte hanno
come unica soluzione il riavvio del gioco, con il rischio di perdere qualche azione, dovendo tornare
all’ultimo autosave) ma, considerando che si  tratta di un lavoro svolto in larga parte da unico
soggetto, Four Last Things è un piccolo miracolo, pur non raggiungendo l’eccellenza. Una scrittura
intelligente, un umorismo sospeso tra i Monty Python e i toni di The Secret of Monkey Island (con
tanto di esplicito omaggio alla scimmia a tre teste), un’armonia visiva e sonora non comuni ne fanno
un’avventura bella e piacevole da giocare e ci costringono a puntare gli occhi sul seguito, un The
Procession to Calvary che per qualche giorno è ancora possibile finanziare su Kickstarter che si
concentrerà molto di più sull’arte rinascimentale italiana, e che lo stesso Joe Richardson descrive
come «if Monkey Island 2 had been made in 17th century Florence by a time travelling Terry
Gilliam wannabe».
Non vi sembra ci siano già le premesse migliori?
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Umiro

Il mondo del gaming mobile offre ormai da anni prove di grande creatività, sommerse troppo spesso
nel mare magnum dei giochi di largo consumo e delle app di massa. Nessuno snobismo nei confronti
di quest’ultimi, beninteso, solo l’esigenza di ricordare l’attenzione a un mondo (e a un mezzo, quello
mobile appunto) che ha ormai tanto da dire in termini espressivi e di metterne di volta in volta in
luce le piccole perle nascoste.
Proprio per questa ragione è necessario parlare di Umiro,  elegante puzzle game distribuito da
Devolver Digital su iOS e Android che ha goduto anche di un porting per PC. Il titolo nasce da un
team di studenti di Singapore che durante un tirocinio hanno elaborato l’idea poi sviluppata sotto
l’insegna Diceroll Studios.
Il gioco ci vede vestire i panni di Tinto e Satura, due ragazzini che hanno perso una memoria che il
giocatore dovrà ricostruire di livello in livello mediante l’acquisizione dei vari cristalli azzurri e rosa.
I puzzle dell’intero titolo potranno essere completati controllando e coordinando i movimenti dei due
personaggi, che governeremo per l’intero gioco, eccezion fatta per i primi sei livelli in cui avremo il
controllo del solo Tinto, in una serie di puzzle iniziali che servono al giocatore per comprendere le
meccaniche di gioco e prendere le misure con gli ambienti.
Di base è tutto molto semplice: in relazione alla posizione dei nostri due protagonisti fermi ognuno in
un punto dei piccoli livelli zeppi di ostacoli di vario genere, dovremo tracciare il percorso atto a
condurre entrambi incolumi fino al proprio cristallo, per completare lo stage e permettere loro di
recuperare un singolo ricordo. Tracciate le traiettorie, bisognerà scegliere il momento giusto per far
partire Satura e Tinto per il tragitto tracciato ed evitare gli oggetti in movimento: basterà che uno
dei personaggi venga colpito per dover ricominciare.

Storie d’altri puzzle
Il giocatore sarà chiamato a superare 4 capitoli di 10 livelli l’uno, con la possibilità di affrontare 5
livelli bonus guidando la sola Satura una volta terminata la storia principale, a patto di prendere
tutti i cristalli extra che si trovano in ogni stage. Nei primi 40 livelli verrà ricostruita la storia
personale dei due protagonisti, mentre gli ultimi 5 metteranno in scena un evento chiave nella
narrazione che la ragazza dovrà rivivere e affrontare.
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Dal punto di vista dello storytelling il gioco è dunque abbastanza curato, la scrittura è minimale ma
non per questo gli autori hanno mostrato di sottovalutarla, anzi, vi è un armonia inaspettata per un
titolo del genere, la narrazione vive un grande equilibrio nel suo ricostruirsi fra i brevi e lapidari
dialoghi e le cutscene che legano un capitolo all’altro.
L’idea di base di Umiro è intelligente e al contempo ben messa in campo, la storia ha una sua vita, è
solida, e cresce di pari passo al pianificare traiettorie efficaci in un percorso ogni volta diverso e con
grado di difficoltà crescente. Coordinare due traiettorie differenti che dovranno andare a segno in
parallelo non sarà facile, tutto è affidato alla capacità di pianificazione del giocatore, che non di rado
si rifugerà in una meccanica trial&error che condurrà gradualmente alla soluzione, e questo può
anche costituire un vizio (necessario): le traiettorie possibili sono potenzialmente infinite, comprese
tantissime soluzioni non eleganti per aggirare l’ostacolo in movimento, che una volta presi i tempi
risulteranno  efficaci:  con  un  po’  di  pazienza  ogni  capitolo  diventerà  facilmente  abbordabile.  I
tentativi, del resto, sono infiniti.

Codici di geometria esistenziale
Una sfida ardua solo all’apparenza, dunque: sarà molto difficile arrivare all’obiettivo pianificando le
traiettorie con un semplice colpo d’occhio, ma il principio che vale qui è “chi la dura la vince”.
L’ampia possibilità di profittare dei punti deboli di ogni mappa è un punto a sfavore del
gioco,  il  vero tallone d’Achille che sottrae un po’ di senso della sfida e spegne leggermente il
mordente.
È uno degli elementi che contribuisce a non incollare l’utente al gioco, e a ciò non pone rimedio
neanche un art-style molto bello e curato: guardando il mondo di gioco, le proporzioni, le forme, le
geometrie viene in mente inevitabilmente quel titolo straordinario che è Monument Valley. Non si
può affatto dire che Umiro sia più facile dell’opera di  Ustwo Games,  anzi,  probabilmente qui
bisognerà impiegare maggior  tempo sui  livelli;  ma il  viaggio  della  principessa Ida gode di  un
equilibrio architettonico, di uno studio strutturale e di un ritmo da cui il gioco di Diceroll è ben
lontano, ed è infatti inappropriato paragonare i due titoli,  preferendo ricordare che si tratta di
un’opera prima e che il risultato è davvero molto buono. Siamo davanti a un lavoro di level design
pregevole  e  ben  studiato,  tecnicamente  Umiro  è  un  mondo che  riprende  elementi  da  modelli
pregressi e ha il pregio di assemblarli bene, poco aggiunge di nuovo in termini di game design ma il
risultato è quello di offrire svariate ore di sfida, richiedendo comunque una certa attenzione. In un
aspetto non da poco sono stati bravi i designer del gioco: non far esondare il flow verso le rive
della frustrazione. Il giocatore va per tentativi, magari a volte l’appagamento non raggiunge il
massimo nemmeno a obiettivo conseguito, ma in pochissimi livelli si rischia di restare arenati.
Le cut-scene sono poi piccoli gioiellini, rapide vignette d’ispirazione manga che proiettano in un
mondo fantastico e trasognato, oltre le dimensioni del tempo e dello spazio, restituendo l’atmosfera
che  gli  sviluppatori  volevano  probabilmente  rendere  nel  percorso  di  scoperta  dei  due  piccoli
protagonisti, sospesi in un limbo di geometria e irrealtà, risultando al contempo così reali nel loro
legame sottile e in costante ispessimento.
A completare il quadro una soundtrack contemplativa dalle sonorità electro-ambient, ottima a
calare il giocatore in uno stato di quiete meditativa, ideale per favorire il ragionamento e il calcolo, e
che contribuisce a rendere Umiro un momento di piacevole straniamento dalla realtà quotidiana.



Un buon inizio
Con  una  scrittura  attenta  e  non  debordante  che  ben  si  intreccia  a  un  gameplay  semplice  e
intuitivo,  Diceroll  regala  un  ottimo  titolo  per  gli  amanti  dei  puzzle.  Lanciato  a  un  prezzo
estremamente competitivo (circa 3 € su tutte le piattaforme su cui è stato rilasciato), il gioco si
presta benissimo all’utilizzo su mobile, dove è possibile tracciare le traiettorie in punta di dito, in
modalità touch, ma trova anche una buona traslazione su PC, dove le stesse linee possono essere
disegnate  tramite  le  frecce  direzionali  della  tastiera,  ledendo  forse  un  po’  al  dinamismo  e
all’immediatezza del gioco nella versione portatile, ma guadagnando un po’ in precisione (le linee
sono molto sottili, rendendo facili gli errori a chi abbia dita voluminose e/o smartphone non ampi).
Divertente, con sessioni facilmente gestibili nel susseguirsi di livelli singoli e autosufficienti, Umiro è
un gioco equilibrato in tutte le sue parti, che contribuirà a rilassare ogni giocatore non svuotandone
le tasche e mantenendo vive le sue capacità logiche trasportandolo in un universo trascendente (lo
stesso, dimenticavo, che dà il titolo al gioco) in cui perdersi per qualche piacevole ora.

Un’estate al nerd

La spiaggia, strade assolate, vento che sferza in faccia durante un giro in motorino, arrivare al mare,
distendersi e dimenticare ogni cosa: la scuola, il lavoro, inverni e autunni di pensieri, responsabilità
e preoccupazioni. L’estate è questo, ed è serate nei chioschi, chitarre davanti a un falò, baciarsi
distesi sulla battigia e andare a dormire soltanto al palesarsi dell’alba. Per alcuni è i giochi all’aperto
quando si è piccoli,  per altri le passeggiate in bicicletta, per altri le birre, le prime limonate… ha il
sapore di ogni età, l’estate, e c’è sempre spazio per ogni cosa, e c’è il tempo per farla, quella cosa,
nella calma placida di ogni ora libera e vacanziera.
In questo abbondare di tempo libero, volete non si trovi spazio per i videogiochi? Perché fra una
pausa e l’altra del dolce far niente, tra una partita a pallone e una gara di tuffi, il tempo per una
partitina in formato handheld o per un giro di joypad nella propria stanza si è sempre trovato. O, se
si era in giro, non si lesinava una visita alla sala giochi, per chi abbia vissuto quell’epoca d’oro di
luccicanti coin-op.

Per l’estate vogliamo regalarvi uno spazio amarcord, un momento dedicato ai ricordi estivi, piccoli
racconti che testimoniano un altro frammento della nostra passione per i videogiochi. Passione che
non ha tempo, né stagioni deputate, che se ne infischia del caldo boia e delle ore che passano fino a
che si è fatta notte fonda, istanza del cuore che ti dice: gioca, tanto tornerà un altro inverno, gioca e
non pensare ai mille petali di rose.

E quei giorni noi siamo qui a ricordarli, noi che abbiamo una redazione che spazia dai 17 ai 40 anni.
Vogliamo raccontarveli tutti, questi decenni di differenza, queste estati che, pur segnando un arco
lungo quasi un quarto di secolo, ci hanno riunito qui, sotto l’emblema di una bussola, uniti da
un’unica passione. Dunque sedetevi con noi in riva al mare, prendete una bevanda gassata, mettete
le cuffie e lasciatevi trascinare indietro nel tempo questi brevi racconti fatti di pixel e parole, righe
che raccontano di estati al sapore di nerd.
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Videogame sotto l’ombrellone

L’estate si fa sempre più torrida ma i veri gamer non rinunciano a un po’ di sano divertimento
videoludico:  che sia  nella  propria stanza,  armati  di  condizionatore o ventilatore,  o  in modalità
handheld da portare in spiaggia, la scelta è ampia. Fra nuove uscite e giochi da recuperare c’è n’è
per tutti i gusti e i nostri redattori si sono prodigati in consigli mirati:

Gero Micciché

Hollow Knight: uscito nel 2017 a seguito di una campagna Kickstarter che ha finanziato1.
parzialmente  il  gioco,  il  metroidvania  di  Team Cherry  è  stato  recentemente  rilanciato
dall’uscita su Nintendo Switch. Un ottimo ritmo e un art-style 2D di tutto rispetto vi faranno
venire voglia di passare parte l’estate a Hallownest col nostro protagonista.
Overcooked 2: in uscita il 7 agosto su tutte le piattaforme, il secondo Overcooked ripropone2.
molte meccaniche già note con nuovi livelli e l’aggiunta di una nuova modalità online che
sembra un differenziale non da poco. Il party game da cucina di Ghost Town Games (che si
fregia di Team17 come publisher) è il gioco cooperativo perfetto da giocare con gli amici in
estate,
Mega Man X Legacy Collection 1+2: Otto capitoli, tre spin-off per uno dei personaggi più3.
iconici dei videogame di sempre. Un platform straordinario, ricco d’azione con un ottimo game
design, anche questo presente su tutte le principali piattaforme di gioco. Un classico, ma di
grandissima modernità. Cosa volete di più?
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Andrea Celauro

Bloodstained: Ritual of the night:  il  nuovissimo titolo di  Koji  Igarashi  che si  rifà  ai1.
Castlevania stage by stage più classici. Non lasciatevi intimorire dai toni cupi del gioco, i
nove  bilanciatissimi  livelli  proposti,  nonché  i  vari  finali  alternativi,  saranno  degli  ottimi
compagni di giochi per questa afosa estate (specialmente per chi vuole alternare il proprio
tempo libero fra videogiochi e uscite all’aria aperta). Sarà per voi un freschissimo Bloody Mary
sotto il sole!
Sonic Mania Plus: uscito lo scorso anno, il porcospino più famoso del mondo torna insieme a2.
nuovi amici, stage e modalità inedite con la formula che lo ha annoverato fra i più grandi
platformer di tutti i tempi. Colorato, frizzante, carico di nostalgia, ma soprattutto rinnovato e
pieno di nuovi interessanti contenuti; correte a provarlo se non volete squagliarvi sotto il sole!
Bud Spencer & Terence Hill – Slap and Beans: birra e salsicce o partita a poker? Nessuno3.
dei due! Questo spettacolare beat ‘em up con i più grandi scazzottatori italiani è il gioco
perfetto da giocare in compagnia di un amico durante i pomeriggi noiosi, persino all’aria
aperta con un Nintendo Switch.  Non diteci  che preferite  stare a  casa a  guardare Don
Matteo…

Emanuele Cimino
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Wreckfest: il “demolition derby style” non tradisce mai e assicura divertimento senza troppo1.
impegno: cosa c’è di meglio per sollazzarsi nei tempi morti dell’estate?
Motorsport  Manager  2:  gioco  manageriale  di  corse  automobilistiche  molto  ben  fatto,2.
permetterà ai giocatori di crea una scuderia, sviluppare la propria macchina, fare mercato di
piloti e investi in una nuova tecnologia. Titolo davvero curato, ora disponibile su Android, e
quindi un’ottima scelta da portare in giro durante l’estate.
Far Cry 5: se avete dubbi su dove passare le vacanze, vi consiglio una bella gita in Montana:3.
uscito a fine marzo, è il tripla A ideale da recuperare quest’estate per godersi un titolo dalla
buona longevità e in cui si alternano sapientemente fasi shooter e fasi stealth.

Calogero Fucà
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Fortnite: Ottimo titolo per scappare dal caldo asfissiante estivo e rifugiarsi in un mondo in1.
puro stile cartoon, meglio se giocato in squadra con amici e non. La battle royale del momento
non si fermerà di certo per le vacanze, durante le quali potrà farsi solo più incandescente.
Detroit: Become Human: «Ad ogni azione corrisponde una reazione uguale e contraria»: il2.
titolo Quantic Dream  porta questo principio all’estremo,  ponendo dilemmi morali  e  una
riflessione sull’intelligenza artificiale,  sul rapporto uomo-macchina e sul tema del diverso.
Ambientato nella Detroit di un futuro molto prossimo, è una buona occasione per trascorrere
svariate ore con un’ottima storia e bivi da percorrere.
Agony:  Se  volete  proprio  arrendervi  al  caldo  allora  non  vi  resta  che  provare  Agony.3.
Ambientato nientemeno che all’Inferno, il titolo non è stato esattamente ben accolto dalla
critica, ma ha un buon potenziale survival e un environment di certo accattivante, con creature
demoniache e corpi di dannati. Consigliato ai coraggiosi che non temono la calura estiva.

Dario Gangi
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FE: uscito a febbraio di quest’anno, FE, riesce a regalare ore e ore di puro divertimento, con1.
colori accessi e freschi e con un’ottima soundtrack. Il titolo sviluppato da Zoink vi trascinerà
in un mondo magico che vi farà dimenticare il caldo di queste torride giornate estive.
Inside + Limbo: due piccioni con una fava. Quale migliore occasione per giocare  questi due2.
stupefacenti  titolo  se  non  l’estate  e  la  collezione  che  include  i  due  capolavori
di Playdead? Limbo  e Inside sono due ovvie scuse per non uscire di casa nelle ore più calde,
tenendovi compagnia per almeno otto ore a testa, ma sono anche ampiamente portatili nella
versione per Switch, e perfino su Android e iOS, per quanto riguarda Inside.
Just Shapes & Beats:  uscito da qualche mese su PC e Nintendo Switch, Just Shapes &3.
Beats sarà il vostro compagno di viaggio per un bel po’, garantendovi ore e ore di pura follia
sulle note di brani puramente chiptune. Sfidare i vostri amici sarà uno spasso.

Marcello Ribuffo
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FIFA 18: è sempre tempo per un buon calcistico, non solo durante i campionati reali ma anche1.
durante l’estate, in cui il calciomercato impazza. Giocare in questo periodo infatti, rende il
titolo mutevole, per via dei tanti trasferimenti dei calciatori tra un club e l’altro, permettendo
di testare nuove tattiche o anche provare il  piacere di  inserire Cristiano Ronaldo  nella
Juventus prima ancora della release del nuovo capitolo.
Dark Souls Remastered: un titolo che non ha bisogno di presentazioni: la nuova versione del2.
capolavoro di Miyazaki riporta in auge quanto di eccellente svolto in campo artistico e di
gameplay, rimanendo come sempre una vera sfida per i videogiocatori. Perché non fare di
necessità virtù allora giocando a “Drink Souls“: una morte, una bevuta. L’importante è non
mettersi alla guida successivamente, mi raccomando.
Forza Motorsport 7:  cosa c’è di più rilassante di un giro sulla vostra vettura dei sogni?3.
Guidare un’auto reale in estate è un incubo, tra code, imprevisti e magari l’aria condizionata
che non vuol saperne di funzionare a dovere. Perché dunque non godersi il fresco di casa, e
guidare in tutta tranquillità? Le oltre 700 vetture  presenti, visibili in dettaglio nel Forza
Vista, sapranno appagarvi, soprattutto con un buon volante in mano.

Gabriele Sciarratta
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Fire Pro Wrestling World: con l’arrivo della versione PS4 il 31 agosto (su PC è disponibile1.
fin dallo scorso anno), e di conseguenza, con l’uscita del DLC con protagonisti i wrestler della
New Japan Pro Wrestling, che portano con sé la modalità storia, il titolo wrestlingistico di
Spike Chunsoft diventa completo. Titolo perfetto non solo se si vuole rompere l’egemonia
dettata dai giochi WWE, ma soprattutto, visto l’arrivo del roster nipponico, si ha l’occasione
per simulare il G1 Climax: il torneo annuale a gironi che si sta disputando sui ring della New
Japan proprio in queste settimane!
Stardew Valley: cosa c’è di meglio da fare in estate che coltivare frutta e verdura, andare a2.
pescare nei fiumi o sul mare, e fare amicizia in un piccolo borgo? Stardew Valley è il titolo
perfetto per rilassarsi nelle calde giornate estive. È disponibile da poco anche su Switch, ma
tenete d’occhio la versione PC, visto che è finalmente attivo il multiplayer online!
Frostpunk: estate = caldo torrido, sudore e disidratazione. Se non siete amanti di questa3.
stagione, come il sottoscritto, allora cosa c’è di meglio di un bell’inverno perenne come quello
del gestionale di 11 Bit Studios? Certo, magari si passa da un estremo all’altro, e non è
piacevole sopravvivere a -40°, ma a mali estremi, estremi rimedi.

Alfonso Sollano
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Yakuza 0: realizzato con gli stessi asset di Yakuza Kiwami, il titolo è uscito su console a inizio1.
anno e costituisce un ottimo modo per iniziare la saga anche su PC e immergersi nel quartiere
Kamurocho  dove  condurre  il  Drago  di  Dojima  in  una  storia  interessante  ricca  di
combattimenti mozzafiato.
Octopath Traveler: ottimo titolo uscito su Nintendo Switch, è un jrpg con uno stile grafico2.
che ricorda vecchie glorie degli anni ’90 (Final Fantasy VI su tutte) e farà felice i nostalgici
con una grande varietà di gioco e una longevità di tutto rispetto.
Marvel’s Spider-Man: nuova esclusiva PS4 firmata Insomniac Games, gode di una grafica da3.
urlo, di un gameplay molto vario e di una mappa aperta che potremo esplorare grazie alle
ragnatele del nostro ragno preferito. L’anteprima, insomma è stata già tanta roba e, dato che
l’uscita è prevista per il 7 settembre, è un ottimo modo per finire l’estate.

Gabriele Tinaglia
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League of Legends: Il titolo di casa Riot Games esiste ormai da quasi un decennio, ed è1.
ancora in continua evoluzione.
Dark souls  Remastered:  cosa  c’è  di  meglio  di  un  mix  tra  caldo  estivo  e  difficoltà  da2.
bestemmie? L’iconico GDR Bandai Namco è ritornato, ed è presente su tutte le piattaforma. La
sfida è assicurata, la frustrazione pure: per chi non vuole rilassarsi neanche al mare.
Rainbow Six Siege:  titolo mastodontico di casa Ubisoft, quest’anno giunto all’Year 3. Le3.
giornate estive saranno tutt’altro che noiose: anche qui potrete contare su un multiplayer di
buon livello e il gioco pare aver raggiunto un equilibrio e un funzionamento ormai ottimali, che
garantiranno divertimento per tutti i vostri giorni liberi.

Annalisa Vitellaro
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Crash Bandicoot N. Sane trilogy: il platform 3D per eccellenza, una trilogia che non ha mai1.
smesso di divertire nonostante esista da più di 20 anni. L’iconico marsupiale arancione può
farvi compagnia durante un’afosa noiosa serata sul divano o in un lungo viaggio in aereo,
essendo su tutte le piattaforme. E con Future Tense, un livello inedito aggiunto poco più di
un mese fa, non avete davvero più scuse.
WarioWare Gold: Nintendo riprende in mano un brand che mancava su una console portatile2.
dal lontano 2010. Con 300 frenetici minigiochi per rompere la monotonia dell’estate ancora in
corso, il titolo è disponibile dallo scorso 27 luglio per la famiglia Nintendo 3DS. Riuscirete a
vincere la coppa Wario?
Hyrule Warriors Definitive Edition: vi è stata cancellata la vacanza che programmavate da3.
mesi? Il vostro capo non vi ha concesso le ferie? O semplicemente il caldo vi rende nervosi?
Qualunque sia la causa della vostra rabbia, poche cose la placano come un buon musō. Portate
con voi Nintendo Switch qualunque sia la vostra destinazione e preparatevi a sconfiggere
orde infinite di nemici, da soli o in compagnia, con i vostri personaggi preferiti della saga di
Zelda, e l’edizione definitiva ne conta più di 20. Hyrule ha bisogno di eroi.

Vincenzo Zambuto
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Stardew Valley: Un gestionale a sfondo rurale, concepito all’insegna della semplicità, è in1.
grado di regalare ore e ore di divertimento e relax. Tra un raccolto e l’altro, le trame del gioco
si svilupperanno con elementi da gioco di ruolo che richiamano chiaramente i classici dei gdr.
Battle Chasers: Se volete rigiocare un gioco di ruolo puro e alla vecchia maniera, questo2.
gioco vi terrà incollati alla vostra console più di quanto possiate immaginare. Dungeon zeppi di
trappole, una varietà immensa di mostri e nemici e combattimenti a turni che daranno del filo
da torcere anche ai  più ferrati  sono il  contorno perfetto per uno dei  giochi di  ruolo più
interessanti di sempre.
Slain: Back from Hell: Metallari da tutto il mondo io vi invoco! Di recente rilascio sulla3.
console Nintendo Switch questo titolo ispirato ai più classici giochi a scorrimento orizzontale
2D  e  sviluppato  con  sprite  16bit,   è  un  piccolo  gioiello  da  portare  in  vacanza  o  sotto
l’ombrellone. Impareremo che scontri sanguinolenti e Heavy Metal si sposano alla perfezione!

La scelta della redazione
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Tanti i videogame proposti, scelte eterogenee come sempre accade in ogni redazione, ma su un
singolo  titolo  ci  sentiamo  tutti  unanimi:  Remothered:  Tormented  Fathers,  survival  horror
italianissimo diretto dal game designer Chris Darril e sviluppato da Stormind Games, è certamente il
titolo d’esordio dell’anno. Uscito dapprima su PC, ha raccolto subito il favore della critica e dei
giocatori.  Adesso  che  è  uscito  anche  su  PlayStation  4  e  Xbox  One  potrà  accompagnarvi  per
intensissime notti di terrore estivo.

Buon divertimento.

La caduta di Nintendo

Siamo a ormai quasi un anno e mezzo dall’uscita di Nintendo Switch: la risposta del mercato ci
autorizza a definirla senza remore un successo, fin dal lancio la console ha registrato numeri di
vendita ragguardevoli, un ottimo indice di gradimento degli utenti e anche delle prestazioni medie
riguardo i giochi terze parti che hanno smentito le meno ottimistiche previsioni dei detrattori. Tutto
bene, dunque, direte. E invece no, perché da marzo le azioni Nintendo hanno cominciato a perdere
inesorabilmente valore. Non si tratta di un calo da poco: la grande N ha perso quasi un quarto del
suo valore alla Borsa di Tokyo da fine maggio ad adesso. Miliardi su miliardi di Yen.
Attenzione, le vendite di Nintendo Switch continuano ad andare bene, gli ultimi dati – proprio di fine
marzo – riportano circa 18 milioni di unità vendute. Perché allora il titolo in borsa cala? Da
questo punto di vista la finanza non lascia spazio a equivoci: se il valore è in calo, significa che molti
hanno messo in vendita le proprie azioni, perché viene meno la fiducia nella tenuta del prezzo. Non
di rado, in simili casi, i grossi produttori pagano lo scotto di scelte avventate: il rilascio di un’update
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che comporta problemi al software, un’inadeguata (in eccesso o in difetto) fornitura di hardware sul
mercato (Nintendo ha corso questo rischio poco dopo il lancio, ma ha tempestivamente provveduto),
problemi con il servizio online che oggi possono avere pesanti ripercussioni… le cause di solito
riguardano qualche problema legato all’andamento del proprio lavoro.

Ciò che è curioso, nel caso in questione, è che Nintendo pare non essere incappata in alcuno di
questi problemi – quantomeno non in maniera così drastica da comportare una simile inflessione –
e che i consumatori sembrano continuare a dar fiducia alla casa di Kyoto. Quale problema hanno
sentito allora gli investitori, quelli che hanno dapprima comprato il titolo e l’hanno recentemente
messo in vendita? C’è da notare come il valore sia sceso di circa il 32% (circa un terzo, mica roba da
poco) dopo la fallimentare presentazione all’E3, nella quale si è scelto di dar molto – troppo –
spazio a Super Smash Bros. Ultimate a scapito di altri contenuti, con il risultato che gli annunci
che non pochi fan attendevano con ansia non sono mai arrivati.
Alcuni analisti hanno puntato il dito proprio sulla mancanza di un chiaro orizzonte d’attesa: a
differenza di Sony  e Microsoft,  che, pur non fornendo release date, hanno dato agli utenti la
possibilità di uno sguardo sui titoli in lavorazione, giocando su un facile marketing, cultura dell’hype
e  spettacolarizzazione,  Nintendo  ha  puntato  su  una  scelta  “specialistica”,  probabilmente  più
concreta, con un deep dive dedicato a un’IP forte, in cui ha mostrato di credere molto. Scelta non
apprezzata dal pubblico, e anche da buona parte dei fan. Inoltre, come può anche essere normale in
certi  momenti  del  ciclo  di  vita  di  una  console,  le  vendite  di  Switch  hanno  subito  una
contrazione,  portando  alcuni  analisti  a  pensare  che  il  combinarsi  dei  due  fattori  sia  stato
determinante nel crollo del titolo in Borsa:

-5.27%. Nintendo stock again got slaughtered at the Tokyo Stock Exchange today.

The Nikkei thinks it’s because of a lack of new information on the game pipeline and
sluggish sales of the Switch, causing foreign shareholders to get rid of the stock.

— Dr. Serkan Toto (Kantan Games Inc.) (@serkantoto) 4 luglio 2018

«-5,27%. Le azioni Nintendo nuovamente massacrate nella borsa di Tokyo. Il Nikkei ritiene che la
causa siano l’assenza di informazioni sulla produzione di videogame e le fiacche vendite di
Switch, fattori che hanno indotto gli azionisti esteri a disfarsi delle azioni.»

Tatsumi Kimishima, ex presidente di Nintendo, ha dichiarato qualche settimana fa che la grande N
ha ancora dei titoli da annunciare entro la fine dell’anno, ma questa rimane allo stato di fatto una
dichiarazione di intenti: l’utenza videoludica è molto pragmatica, spesso impaziente e dalla memoria
corta, e non pare che una simile prospettiva abbia avuto alcun influsso positivo sul titolo già in
discesa.
Parte del problema è dunque da ricondursi alla cattiva gestione della conferenza dell’E3, sul
punto pochi dubbi, ma non bisogna dimenticare che il titolo è in calo già dal mese di marzo, i
miliardi si perdono già da più di un trimestre. Il mercato di riferimento (la Borsa di Tokyo) gode
strutturalmente di buona salute, e questo ci porta a escludere le cause siano congiunturali, legate a
una generica sfiducia o alla fiacchezza del mercato: il problema è direttamente legato all’azienda. Il
ritmo del ribasso è rallentato nelle ultime settimane, ma la situazione è ancora lungi dall’essere sotto
controllo.

I fattori in gioco sono certamente svariati. Diamo per buoni i due che abbiamo già citato sopra,
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lasciamoli tra le concause e guardiamo agli investitori: alcuni dubbi da parte di quest’ultimi sono
certamente legati all’ambizioso obiettivo di vendita per l’anno 2018, alla fine del quale Nintendo
ha prospettato di arrivare a 20 milioni di unità, senza però apportare variazioni di rilievo nel
prezzo di mercato né introdurre killer app. I più preoccupati riguardo queste previsioni sembrano
essere soprattutto gli investitori non nipponici: mentre in Giappone la fiducia nella compagnia
pare  sostanzialmente  invariata,  fuori  dal  paese  del  Sol  Levante  molti  temono  il  non ancora
consolidato sostegno da parte dei grossi publisher. Un problema in realtà ultradecennale per
Nintendo, che restituisce un’idea di un aspetto rilevante del mercato videoludico: la grande N avrà
certamente svariati assi nella manica, è certo che Kimishima non menta quando parla di titoli ancora
da annunciare. Le IP ancora da sfruttare non sono poche ma, in attesa di un domani in cui queste
vengano annunciate, la mancanza di importanti terze parti di rilievo non fa stare tranquilli oggi gli
investitori.

Il  supporto delle third parties  è da tempo un indicatore chiave non da poco per il  mercato, e
l’incertezza riguardo la presenza di titoli di peso su Switch è un fattore che potrebbe aver inciso
sulla fiducia degli azionisti: arriveranno mai titoli come Far Cry 5 o Kingdom Hearts III? O il tanto
atteso Anthem? E Red Dead Redemption 2?  Se certe assenze pesano relativamente sull’utente
che colloca Nintendo Switch in una dimensione ben precisa nel mondo videoludico, vedendola come
console alternativa o complementare nell’utilizzo, nella fruibilità e quindi anche nella line-up rispetto
alle due rivali principali, lo stesso non si può dire che il mercato più ampio, quello dei casual gamer,
quello dove si muovono i grandi numeri, sia della stessa idea.
In un articolo pubblicato alla fine dello scorso anno su IGN, Mattia Ravanelli sosteneva che questo
non fosse un problema: ricordo che, se da utente e fruitore mi trovavo completamente d’accordo con
questa visione, nutrivo i miei dubbi dal punto di vista del mercato. E non perché Nintendo Switch
possa non farcela senza l’ampio parco titoli  delle rivali,  ma perché senza terze parti  cresce la
necessità di offrire un differenziale che permetta di tenere una stabilità di medio-lungo periodo. Al
primo  anno  si  poteva  puntare  sul  fattore  novità  e  su  due  killer  app  come  Breath  of  The
Wild  e  Super  Mario  Odissey:  adesso  bisogna  inventarsi  qualcosa.  E  la  risposta  non  è
purtroppo Nintendo Labo che, pur ricevendo numerosi apprezzamenti dalla critica e dai fruitori,
non sta restituendo numeri rilevanti in termini di vendite. E anche a questi risultati gli investitori
risultano sensibili.
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Ovviamente anche le terze parti e un Labo non del tutto incisivo sul mercato sono concause da
sommare  alle  precedenti.  Ce  n’è  anche  un’altra  da  non  sottovalutare,  direttamente  legata  al
mercato, alla brand reputation e al mindset dell’investitore di Borsa medio.
Quello finanziario è infatti un mercato che si costruisce momento per momento attraverso stime e
previsioni,  e  che subisce smottamenti  di  ogni  natura,  anche quelle legate a cause dei  natura
“storica”.  Nintendo  proveniva  da  numeri  passati  altalenanti,  generati  soprattutto  dai  pessimi
risultati di WiiU in termini di vendite. Questo gli investitori non lo dimenticano di certo. Dopo
aver assistito a un rialzo del titolo conseguente al successo di Pokémon Go, seguito dall’ottimo
lancio di Switch l’anno successivo che ha comportato un’ulteriore crescita, molti hanno certamente
cominciato a  chiedersi  quando una simile  ascesa si  sarebbe fermata,  proprio  per  prevedere il
momento migliore e vendere al massimo prezzo. Alcuni analisti hanno previsto un cambio di passo
a maggio,  e  molti  hanno semplicemente visto questo trimestre come il  momento migliore per
una exit strategy.
Nintendo avrebbe potuto  farci  qualcosa?  Probabilmente  sì:  l’annuncio  di  un nuovo titolo  della
serie Yoshi (abbiamo avuto un trailer, ma non abbiamo una release date, né tantomeno un titolo
definitivo) o di un Animal Crossing, ma anche l’uscita di Fire Emblem: Tree Houses entro l’anno
avrebbero certamente aiutato. Il 2018 potrebbe chiudersi con Labo come unico prodotto inedito
degli studi di Nintendo Entertainment Planning & Development, senza alcun nuovo videogame
su Nintendo Switch. Probabilmente a Kyoto prenderanno contromisure, organizzandosi per evitarlo.
La chiusura di trimestre fra circa una settimana sarà inevitabilmente deludente per Nintendo, la
quale vedrà probabilmente un ulteriore (seppur non drammatico) calo del titolo entro la fine del
mese, con vari investitori pronti anche oggi al bail out.

Ma attenzione: quel che abbiamo scritto finora non deve affatto portarci a concludere che Nintendo
sia in crisi o o che il suo business sia traballante. I fattori che abbiamo analizzato hanno contribuito
a un calo drastico del titolo in un dato frangente, sì, ma certi momenti nell’andamento azionario di
una grande compagnia sono in parte fisiologici  e  vanno messi  in  conto,  specie se si  tratta di
un’azienda che opera scelte  di  mercato  non canoniche come la  casa di  Kyoto:  le  scelte  degli
shareholder  si  basano  sulle  informazioni  disponibili  nel  momento  storico  di  riferimento,  e
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basterebbero delle contromosse strategiche a risollevare in breve tempo la situazione e compensare
alle perdite.
Ci sono tutti i motivi per ritenere la strategia della grande N ancora solida, il potenziale in termini di
IP è ancora consistente, ribadiamo, e il gradimento del pubblico nei confronti di Switch è ancora
alto. Super Smash Bros. Ultimate deve ancora dispiegare i propri effetti sul mercato (sarà il titolo da
trovare  sotto  l’albero  di  Natale),  come  del  resto  i  due  Pokémon Let’s  Go  che  usciranno  a
novembre: tutto porta a puntare gli occhi sull’ultimo trimestre del 2018, insomma. Pur rallentate, le
vendite della console continuano a un buon passo, e la fine dell’anno potrebbe riservare ancora
qualche sorpresa in termini di IP. Anche in assenza di queste ultime, gli  ultimi mesi del 2018
saranno certamente quelli con i migliori risultati.
Seppur non indolore, il calo del titolo Nintendo in Borsa è quindi da considerarsi figlio di piccoli
errori e varie concause ma anche il  frutto di una congiuntura fisiologica, che poteva essere in
qualche modo messa in conto nel ciclo economico aziendale, e che sarà certamente gestibile con
adeguate contromisure strategiche.
Finché l’andamento a ribasso sarà contenuto entro una determinata finestra temporale, la strategia
Nintendo nell’era Switch potrà ancora considerarsi un successo, dato che già adesso, a 21 mesi
dall’uscita, il buio periodo di mercato dell’epoca WiiU sembra essere ormai un brutto ricordo.


