Monster Prom

Direttamente dalla Spagna, piu precisamente dalla software house catalana Beautiful Glitch, arriva
Monster Prom: una simpatica visual novel in cui ci ritroveremo nei panni di liceali che dovranno
prepararsi al ballo di fine anno!

Chi scelgo?

Gia il nome, Monster Prom, lascia poco spazio all'immaginazione, i protagonisti del gioco sono
tratti dai mostri pilt comuni: vampiri, fantasmi, zombie, lupi mannari e simil-Frankenstein e qualche
altra aberrazione di contorno. Il gioco ci mette sin dall’inizio davanti alla scelta del nostro
personaggio, selezionabile tra 4 dei giovani mostri a disposizione.

Monster Prom mettera alla prova le nostre abilita seduttive per portare a compimento I'obiettivo
del gioco, ossia riuscire a convincere uno dei compagni di liceo a venire con noi al ballo di fine
anno... niente di piu difficile! Ambientato interamente all’interno di un liceo stereotipale, con mensa,
teatro, aule e tutto il contorno, Monster Prom e un gioco basato sulla scelta multipla, che
ovviamente alla fine influira sull’esito della partita. Partendo dal presupposto che & possibile
iniziarlo e finirlo in un’unica sessione, il gioco propone, a ogni modo, 2 versioni: breve o lunga
(ovviamente la breve e quella che si apprezza di piu, perché volendo si potrebbero fare piu tentativi,
ma scoprirete che proprio per la sua scarsa longevita, molto spesso potrebbe rivelarsi difficile
portare a casa la vittoria.)

E tutta una questione di dialettica

I gioco & suddiviso in giorni, gli stessi che ci dividono dalla data del ballo. Il tempo viene scandito
tramite lo svolgimento di una singola azione, ogni giorno, al termine della quale si passera al giorno
successivo e cosl via, senza alcuna possibilita di riavviare, o ripetere gli eventi gia trascorsi, fino al
termine della sessione in atto. Come abbiamo detto precedentemente, Monster Prom ¢
completamente ambientato in un liceo, ogni giorno, si potra scegliere dove voler passare la giornata:
libreria, auditorium, classe, giardino, palestra o bagni.

Per riuscire nel nostro difficile intento, dovremo ricorrere alle nostre strategie migliori, scegliere
sempre le opzioni giuste che ci porteranno punti a favore dalla persona che desideriamo portare
al ballo: prendere le sue difese, appoggiarla nelle discussioni importanti o semplicemente essere
buffi o divertenti. La nostra personalita viene ricavata da un paio di domande che ci verranno poste
prima che il gioco inizi, e caratterizzera il nostro main character per quella sessione, determinando
anche il personaggio al quale dovremmo indirizzare la nostra attenzione. Una volta definito il profilo
del nostro protagonista, ci verranno dati dei punteggi per ognuna di 6 diverse caratteristiche,
che aumenteranno o diminuiranno, in base all’andamento dei nostri dialoghi.

La nostra abilita, dovra essere quella di fare sempre le scelte giuste, che a loro volta genereranno
punti caratteristica e/o punti “cuore”, a favore di quel preciso personaggio, in modo da poter
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assicurarci una compagna, 0 compagno, per il tanto ambito ballo di fine anno.

I1 gioco fornisce anche la possibilita di giocare in multiplayer localmente, o tramite connessione
internet creando una partita e generando un ID da comunicare agli altri giocatori con cui desiderate
condividere la partita. Purtroppo nulla di interattivo: infatti la modalita “online”, prevede le stesse
funzioni di quella locale, quindi semplicemente che da 2 a 4 giocatori, partecipino a una stessa
sessione di gioco mediante i turni.
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Non c’é che dire, la caratterizzazione dei personaggi e eccezionale; inoltre volerli proporre in questo
stile anime/ultimicartonidisneychenonsembranoaffattodisney, risultano molto piacevoli alla
vista, un’ottima scelta cromatica per questo horror cartoonesco, con colori che si sposano bene con
'ideologia del teenage-horror movie. Musicalmente il gioco € accompagnato da una melodia allegra
che pero, rimane sempre la stessa, risultando alla lunga monotona.

Concludendo

Non sono un grandissimo fan delle visual novel, non riesco mai ad appassionarmi a questo stile di
gioco ma, d’altro canto, devo anche ammettere che, vuoi per la leggerezza dei temi trattati o
dell’ebbrezza nello sfidare il mio ego, ormai sopito da teenager, Monster Prom ¢ stata una delle
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poche visual novel che non mi hanno costretto al “rage-quit” (aka Alt+F4) dalla partita a causa
magari di quei dialoghi interminabili di cui solitamente giochi del genere sono farciti.

Flat Heroes

Essere degli eroi al giorno d’oggi & un carico difficile da reggere; richiede una grande forza di
spirito e in un certo senso una visione parallela e controtendente al sentire comune. In un periodo
dove la maggior parte delle produzioni videoludiche spingono verso la perfezione tecnica e quantita
di calcolo sempre pit massicce, i ragazzi di Parallel Circles abbracciano la poetica dell’eroe in
maniera quanto meno sincera. Forse & da qui che nasce I’esigenza di concepire un gioco come Flat
Heroes, abbandonando l'ossessione estetica pomposa senza rinunciare a uno stile asciutto e
primordiale che, attraverso una strana alchimia, riaffiora ricordi appartenuti a un tempo passato,
quando i sogni dei giocatori venivano cullati da macchine da gioco come 1'Atari 2600.

Da grande voglio diventare un cerchio

Alla fine del 1884 un eccentrico scrittore di nome Edwin Abbott descrisse minuziosamente cosa
significasse appartenere a un mondo bidimensionale, dove le leggi universali vengono dettate in
base al campo cognitivo tipica della dimensione spaziale alla quale si appartiene. In altre parole lo
scrittore dichiarava che «noi viviamo secondo quello che percepiamo»; quindi in un ipotetico mondo
a due dimensioni dove ogni cosa e piatta (“flat”, nella lingua di Albione), noi saremo il frutto della
nostra percezione bidimensionale con ovvie conseguenze sullo stile di vita. La novella in questione e
Flatlandia e, come nell’indie dei Parallel Circles tutto € basato su intuizioni geometriche e
cromatiche.

Flat Heroes & una bizzarra mescolanza tra puzzle game e platform nel vecchio stile del trial and
error, dove sarete chiamati a controllare un piccolo quadrato con l’obiettivo di sopravvivere ai
numerosi stage proposti dagli sviluppatori.

Io sono eroe

La modalita single player & suddivisa in campagna classica e modalita eroe, in entrambi i casi il
nostro obiettivo e quello di resistere agli innumerevoli attacchi provenienti da altre forme
geometriche. Avremo a disposizione la possibilita di poter scattare in qualsiasi direzione attraverso
un piccolo dash e di attaccare o difenderci tramite uno scudo dalla durata di pochi attimi. Il nostro
quadrato e libero di muoversi in tutte le direzioni, inoltre saremo in grado di scalare le pareti che
racchiudono lo spazio di gioco nel tentativo di fuggire dai pericoli creati dagli sviluppatori: proiettili
a ricerca automatica, bolle esplosive, raggi laser, frecce direzionali. Ogni nemico ha un suo pattern
comportamentale e i Parallel Circles sono abili nel proporre al giocatore situazioni differenti tra uno
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stage e l’altro. Si gioca a tentativi e a ogni colpo ricevuto ricominceremo dall’inizio fin quando
riusciremo a schivare ogni singolo pericolo. Ciascuna modalita e suddivisa in una decina di mondi
che comprendono a sua volta 14 livelli base pit uno scontro con il boss di turno.

La difficolta progressiva e in qualche maniera stemperata dalla felice decisione degli sviluppatori di
concedere la possibilita di poter passare di livello in qualsiasi momento, evitando 1’anacronistica
sensazione di frustrazione nel rimanere bloccati e non poter proseguire la partita; stara alla vostra
etica da videogiocatore riprendere i livelli saltati e completare al 100%. Tutto dipende dalla vostra
abilita con il pad, nel giusto tempismo e nella capacita di prevedere la prossima mossa del nemico.
Molto spesso la tecnica di rimanere nascosto dietro una parete in attesa degli eventi si e rivelata
inefficace e controproducente; al contrario buttarsi nella mischia e cogliere il momento opportuno
per un attacco diretto riesce il piu delle volte a risolvere una situazione drastica.

Non contenti dei gia numerosi livelli della modalita principale, gli sviluppatori ne hanno inserito altri
basati sulla sopravvivenza, dove verranno proposte sfide senza limite di tempo nello scopo di
riuscire a stabilire punteggi record raccolti in una classifica online.

Noi siamo eroi

I1 bello di essere eroi e anche quello di poter contare sull’aiuto di compagni valorosi, per questo gli
sviluppatori non hanno tralasciato nulla al caso: il comparto multiplayer di Flat Heroes & ricco e
probabilmente I’approccio migliore per affrontare la sfida lanciata dai Parallalel Circles. Oltre alla
possibilita di affrontare la campagna principale con I'aiuto di un amico, il multiplayer si compone di
4 modalita differenti che spaziano dalla classica sopravvivenza, obiettivo, aree e fuggitivo.
Ognuna di esse con le proprie varianti; fino a un massimo di quattro giocatori su schermo
contemporaneamente. Niente di rivoluzionario ma che aggiunge altra linfa a un gia esaustivo
comparto in giocatore singolo.

Poligoni con stile

Per quanto riguarda il comparto tecnico, un plauso va fatto al team di sviluppo che e riuscito a
dare personalita e stile a semplici figure geometriche, attraverso una sapiente regia delle
animazioni. Il tutto su schermo scorre in maniera fluida e piacevole senza alcun tipo di
rallentamento, grazie anche allo stile adottato dagli sviluppatori: minimale e intuitivo, dotato di una
simpatica personalita che lo svincola dal pericolo di cadere nell’anonimato. L.’accompagnamento
sonoro non e da meno con tracce elettroniche orecchiabili e perfettamente in linea con il resto della
produzione.

Tirando le fila, si puo tranquillamente constatare come Flat Heroes sia consigliabile a tutti quei
giocatori che cercano una sfida impegnativa ma mai snervante, un gioco che non lascia nulla alla
fortuna ma affida alle mani degli utenti il compito di diventare 1’eroe della giornata, guidando verso
la salvezza un piccolo quadrato in pericolo. Il prezzo abbordabile di 7,99 € sugli store rende
'occasione ancora piu invitante e un giusto tributo al buon lavoro svolto dai Parallel Circles.



Zeus’ Battlegrounds

Sviluppato da Industry Games, Zeus’ Battlegrounds & un battle Royale free to play che, a differenza
di colossi come Fortnite e PUBG, propone uno stile di combattimento basato principalmente sul
combattimento melee (corpo a corpo).

Il titolo € ambientato nell’antica Grecia, dove vestiremo i panni di un combattente che tentera di
prevalere sugli altri cosi da guadagnarsi il suo posto d’onore nell’Olimpo.

Fin dalla schermata iniziale avremo la possibilita di scegliere il sesso del nostro personaggio, e di
personalizzarlo a nostro piacimento cosi da creare qualcosa di piu vicino alla nostra forma ultra-
terrena. Una volta finita I’attesa nella piattaforma dove ci “accogliera” Zeus, verremo catapultati
fuori e come meteore ci schianteremo sulla terra. Una volta atterrati ci ritroveremo disarmati.
L’obiettivo primario sara quello di cercare delle armi fra le molte all’interno del titolo, da asce,
martelli, doppie spade e altro ancora. Inoltre, sara possibile trovare armi da lancio, e anche delle
magie elementari consumabili. Per facilitarci i movimenti gli sviluppatori hanno inserito anche le
cavalcature, infatti, in svariati punti della mappa sara possibile trovare dei cavalli da poter usare
come mezzi di trasporto. Tuttavia, il controllo di quest’ultimi ¢ abbastanza impreciso ma,
fortunatamente, essendo un gioco in early access tutto puo ancora variare. Inoltre, come in ogni
titolo del genere potremo scegliere diverse modalita quali solo, duo e team.
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Durante la nostra permanenza nel battleground, potremo dotarci di vari tipi di armi, grazie
all’enorme quantita di varianti presenti. Anche le armature non sono da meno: infatti, potremmo
trovare 4 livelli d’armatura e vari tipologie di quest’ultime. Come ogni altro titolo del genere, ogni
tanto per la mappa verra “inviato” un forziere sacro che conterra armi di tutt’altro livello, in una
parola “divine”. Inoltre, all’interno della mappa saranno presenti i templi di dei come Atene e Zeus,
dei quali, una volta raggiunti, si otterra il loro favore, che conferira un’abilita temporanea atta a
favorire il nostro personaggio con alcuni vantaggi. Al momento, il titolo necessita di alcuni
bilanciamenti su alcune armi che risultano troppo forti, o altre dove 1'hit box & pessima. Infatti, in
alcuni casi, mi sono ritrovato realmente in difficolta nell’effettuare delle lotte con determinate armi.
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La mappa di gioco & veramente gigantesca e molto variegata, talmente grande che € come se si
giocasse a nascondino. Il titolo presenta una coerenza ammirevole, non sono presenti forzature
visibili, ogni scelta stilistica risulta congrua. Un punto in suo favore & sicuramente la possibilita di
poter giocare il titolo sia in prima che in terza persona. Il FOV & ben regolato in entrambi i casi.
Una delle pecche e la resa grafica, vedere tante di magnifiche ambientazioni semplificate nella
definizione & veramente uno strazio per gli occhi, spero vivamente che la migliorino al piu presto,
anche se da quel punto di vista c’e da dire che il team di sviluppo ha fatto un buon lavoro con la
gestione dei modelli e delle texture. Dal punto di vista del sonoro, la OST e orecchiabile e gli
effetti sono discreti.
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Per gli amanti del genere battle royale, il titolo & assolutamente da consigliare, Zeus’ Battlegrounds
merita sicuramente una possibilita. Togliendo i vari bug e la grafica di medio livello, questo gioco ha
grandissime chance di riuscire a farsi valere con la grande quantita di opportunita che un titolo del
genere, se migliorato, puo proporre. Infine, vi ricordiamo che il titolo sara disponibile su PC e PS4.

vridniX

The Neta-Vark ¢ in pericolo e solo un vero eroe puo salvarla, ma non sembra poi tanto semplice.
vridniX & un mostriciattolo creato dalle menti di soli due ragazzi francesi, che hanno fondato lo
studio di sviluppo Uncanaut.

vridniX & un singolare platform story-driven in 2D, che prende il nome dall’omonimo protagonista,
un simpatico, quanto distruttivo, alieno che cerca di salvare il mondo dall’invasione
dei Trogogluxes, una razza aliena che tormenta da generazioni i poveri Wamnis. vridniX, grazie a
un forte senso di giustizia e di patriottismo decide di andare alla ricerca dello Switch of Destiny, un
interruttore capace di annientare ogni pericolo. Purtroppo, nel farlo causa non pochi danni,
mettendo sottosopra letteralmente l'intero pianeta.

La peculiarita del titolo non sta tanto nella storia, che passa facilmente in sordina, ma il gameplay,
freneticamente snervante: il protagonista non smettera mai di correre e questo, insieme ai nemici e
agli ostacoli, complichera il tutto.

Per superare i vari livelli si dovranno attraversare dei portali che ci catapulteranno allo stage
successivo, stando attenti a non toccare i nemici e soprattutto a non atterrare sull’erba, che ci
mandera immediatamente game over. Raggiungere questi strani portali non € un compito semplice:
durante i primi livelli sembrera quasi una passeggiata attraversarli, ma man mano che si arrivera a
quelli intermedi, la difficolta e la sfida cresceranno a dismisura. Il fatto di non potersi fermare e
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studiare bene gli ostacoli e le varie vie di fuga porta il giocatore a scegliere rapidamente una
soluzione, quasi sempre perdendo almeno una decina di volte. Ovviamente questo non giova al
divertimento che il titolo cerca di offrire, rendendolo quasi opprimente e frustrante, rendendo
piu facile I'abbandono da parte del giocaotre.

Durante la nostra avventura per i vari stage incontreremo gli abitanti di The Neta-Vark, che non
ci forniranno delle indicazioni utili, ma riescono comunque a rendere piu vivace il contesto di gioco.
Oltre alla gente del luogo, in ogni livello, si troveranno una o piu sfere che permetteranno al piccolo
e innocente vridniX di cambiare la gravita del livello, riuscendo a raggiungere il tanto agognato
portale. Questa feature poteva essere sfruttata meglio, rendendo il gioco un po’ piu simpatico e
meno macchinoso; in ogni livello ci troveremo a ruotare il mondo, saltare e attraversare il
portale, delle azioni abbastanza monotone e ripetitive, contando che i game over saranno
molto comuni.

Queste potenti sfere, oltre a raggiungere i portali, serviranno anche a vridniX per sconfiggere una
serie di boss che si presenteranno alla fine di ogni stage, utilizzando solo gli oggetti presenti
nell’ambiente circostante.

La grafica e il sonoro non eccellono, ma riescono comunque a creare una piacevole atmosfera
durante le nostre lunghe sessioni per completare un livello. Il background in ogni stage, in totale sei,
cambia, riprendendo dei colori tipici di ogni paesaggio: la tendenza al marrone e a colori caldi per la
citta, mentre colori freddi e metallici per i livelli ambientati nella fabbrica e cosi via.

La soundtrack, invece, sembra essere stata inserita solo per fare compagnia durante i vari livelli.
Chiudendo il gioco non si ricorda alcuna melodia - un punto molto importante a parer mio,
indispensabile per qualunque titolo.
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vridniX é un gioco che ha un progetto di fondo intelligente e divertente, ma che non e stato
sfruttato e valorizzato al 100%. Un gameplay semplice per quanto riguarda i comandi e le azioni
da compiere, ma allo stesso tempo complesso, che premia la reattivita del giocatore e non tanto
la singola skill del comandare il nostro mostriciattolo arancione. vridniX offre comunque una buona
serie di puzzle che metteranno a dura prova le nostre abilita nel saltare e prevedere i nemici e, in un
certo senso allenera i nostri riflessi.

Cambiamenti in vista per Rainbow: Six Siege

Ubisoft si prepara a rilasciare sul territorio asiatico Rainbow: Six Siege e, ovviamente, i nuovi
territori comportano nuove regole da rispettare. L’azienda ha annunciato cambiamenti estetici al
prodotto, pur mantenendo una propria identita visiva, per non impegnare un solo team su due giochi
“diversi”; quindi nessuna modifica al gameplay di base ma soltanto la rimozione di teschi,
riferimenti sessualmente espliciti o al gioco d’azzardo e la rimozione del sangue dagli ambienti di
gioco, in conformita con i regolamenti di alcuni paesi. Alcune icone verranno infine sostituite, come
ad esempio quella della mischia, che passa dal pugnale al pugno.

Deltarune: uno sviluppo difficile

Proprio il 31 ottobre, il giorno di Halloween, Toby Fox, il padre di Undertale, ha deciso di
omaggiare tutti i fan del suo gioco pubblicando una demo completamente gratuita di un progetto a
cui sta lavorando, ma ancora non completato: Deltarune.

Deltarune sara un possibile prequel del famoso Undertale, ma lo sviluppo sta risultando molto piu
pesante e difficile. Toby Fox, infatti, ha dichiarato che sta lavorando al nuovo titolo, ma per poterlo
completare ha bisogno di una vera e propria squadra di sviluppatori, capaci di aiutarlo nei vari
compiti. Con Undertale, in parte, € riuscito a fare tutto da solo, ma adesso il lavoro per Deltarune
sara piu complicato, visto ’aggiornamento di grafica, stile e meccaniche di combattimento e
soprattutto della costruzione degli ambienti all’interno del gioco.

Questa volta Toby Fox non vuole utilizzare Kickstarter per finanziare la sua nuova creazione e,
visto che ancora non ha messo su una squadra per I’arduo compito, ha anche dichiarato che non sa
quando possa essere completato e quando verra pubblicato; quindi non ci rimane che attendere altri
aggiornamenti sull’avanzamento del lavoro.

Mega Man 11

E possibile tracciare in Mega Man 9 l'inizio dei videogiochi retro-ispirati: sebbene alcuni di
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questi giochi esistevano gia prima su internet sotto forma di hack o giochi flash su siti come
Newgrounds, Mega Man 9 apri le porte alla retro-rivoluzione di cui oggi siamo protagonisti poiché
per la prima volta un grosso developer come Capcom dava credito e peso a non solo tutti quei fan
che volevano un nuovo classico titolo del blue bomber, che in quel periodo era protagonista
solamente di miriadi di sub-saghe e spin-off vari, ma anche l'importanza e la bellezza dei platform
piu tradizionali, la cui emozione veniva trasmessa anche con una grafica datata come
quella del NES. Da li sembrava che per Mega Man si prospettasse un futuro molto florido, visto il
tempestivo decimo capitolo per I’anno successivo, ma nel 2010 accadde qualcosa di terribile: Keiji
Inafune, direttore creativo della saga di Mega Man, abbandono Capcom e col suo forfait la saga
subi un brutto stop. Ben tre progetti, Mega Man Universe (un gioco che avrebbe potuto anticipare
il sistema di creazione di livelli in Super Mario Maker), Mega Man Legends 3 ¢ Maverick
Hunter, vennero cancellati e a quel punto il fandom del robottino blu cadde nell’abisso, quasi certo
di non rivederlo piu.

A sparigliare le carte ci penso Keiji Inafune, con il lancio nel 2013 su Kickstarter il del progetto
Mighty No. 9, annunciato come il sequel spirituale di Mega Man; nonostante la risposta piu che
positiva da parte dei fan che finanziarono il progetto nel giro di un paio di minuti, per via della
mancata comunicazione e un marketing discutibile (nonché alcuni brutti bug presenti nella release
finale) il gioco che doveva riportare ai fan di Mega Man una sfida che fosse pane per i loro denti si
rivelo un amaro fallimento e non a tutti piacque quello a cui giocarono. Nel frattempo Capcom, visto
il successo del Kickstarter del loro ex impiegato, decise di rilasciare Mega Man Legacy
Collection, contenente i primi sei titoli classici, insieme a un sacco di extra, ideali per far conoscere
ai giocatori piu giovani di cosa e fatta la saga del robottino blu. Due anni dopo, nel 2017
arrivo Mega Man Legacy Collection 2 contenente i restanti quattro titoli della serie classica ma
nella sezione extra di Mega Man 8 i fan fanno una misteriosa scoperta: negli artwork trovano un
misterioso disegno che non appartiene al suddetto gioco, né a nessun altro Mega Man presente
nella collezione, e percio cominciarono le speculazioni. La risposta arrivo un pomeriggio (in Europa)
del Dicembre 2017 quando in una live di Capcom su Twitch, per festeggiare il 30esimo
anniversario di Mega Man, venne annunciato a sorpresa Mega Man 11, un gioco atteso per 8
anni e che finalmente, dopo richieste su richieste da parte dei fan, arrivo alla luce (e apparve anche
un Mega Man sfoggiare le stesse caratteristiche dell’artwork misterioso, ovvero il power-up di
Block Man).

Il passo dalla rivelazione del trailer al rilascio ufficiale non fu breve ma, durante questo lasso di
tempo, Capcom si assicuro di aggiornare regolarmente i fan e dunque ottimizzare il gioco il piu
possibile, consegnando cosi un opera di classe, senza shavature e che, soprattutto, apriva la strada
al futuro della saga che, oggi piu che mai, sembra luminoso e pieno di sorprese. Andiamo subito a
vedere la versione per PC di questo gioco, uscito ovviamente per PlayStation 4, Xbox One e
Switch.

Due colleghi

La lore della saga risiede nei lavori di Thomas Light e Albert W. Wily, due scienziati appassionati
di robotica che crearono una serie di robot, fra cui i sei robot di Mega Man (il primo titolo per
NES), creati per assolvere lavori comuni, i due fratelli Rock (il nome giapponese del blue bomber) e
Roll, creati come assistenti di laboratorio, e Protoman (ma qui ¢ una storia non rilevante). A un
certo punto il Dr. Wily, accecato dalla piu brillante abilita del suo amico Thomas Light, corrompe i
sei robot da lavoro portandoli ad attaccare gli umani e li convince a dominare il mondo sotto il suo
nome. Il Dr. Light convince cosi Mega Man, il robot originariamente concepito per funzioni



diverse, a convertirsi in un robot da combattimento e cosi nasce il blue bomber che oggi
conosciamo e amiamo. Il Dr. Wily piu in la, nonostante la prima sconfitta, provera piu e piu volte
con altri robot a dominare il mondo senza mai ottenere nessun risultato (per ben 10 volte, pensate!).
L’opening di questo nuovo Mega Man 11 ci mostra un flashback di Dr. Light e Dr. Wily, giovani,
di fronte a una commissione universitaria; si discute sul double gear system, un meccanismo
creato da Wily in stato di prototipo che se installato nei robot da lavoro gli permettera di lavorare il
triplo, aumentando la loro forza fisica e rendendoli piu veloci. La commissione boccia
I’invenzione del Dr. Wily per mancanza di etica in quanto, se il meccanismo finisse nelle mani
sbagliate, potrebbe generare un robot inarrestabile in caso di rivolta; scaraventando il meccanismo
per terra, lo sconfitto dottore se ne va ma Dr. Light, che comunque credeva nel suo amico, lo
raccoglie pensando che un giorno gli possa tornare utile. Nel tempo presente, nel classico anno
20XX, il Dr. Wily, svegliatosi da un sogno che rimembrava i medesimi eventi, si ricorda del double
gear system e cosi ne implementa uno nuovo ma gli mancano i robot; durante il giorno della
manutenzione di alcuni robot master del Dr. Light, ovvero di Block Man, Acid Man, Blast Man,
Torch Man, Bounce Man, Impact Man, Fuse Man e Tundra Man, il Dr. Wily irrompe nel
laboratorio con il suo iconico Ufo e li ruba sotto gli occhi di Mega Man, Roll, I’assistente Auto e il
buon dottore spiegando nel contempo che utilizzera la sua invenzione che gli fu scartata dalla
commissione. Il Dr. Light informa Mega Man che, cosi com’e, non potra fronteggiare i robot
master senza il double gear system ma, fortunatamente per lui, il Dr. Light conservo la versione
di Wily sin da dai tempi dell’'universita; una volta installata questa nuova miglioria Mega Man e
pronto per buttarsi in una nuova avventura.

pE

Due ingranaggi

Questo nuovo Mega Man 11 si concentra dunque sul sistema double gear, una nuova meccanica
che dona a questa saga, onestamente un po’ stagna, una sfumatura diversa dal solito e molto
originale: col tasto “RT” (“R“, e “R1” nei joypad, rispettivamente, di PlayStation 4 e Nintendo
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Switch) si attivera un ingranaggio che rendera piu veloce il blue bomber, rallentando dunque
I’azione circostante, 1'ideale per assestare colpi di precisione o, se siamo muniti di un pollice
veloce, concentrare piu colpi in poco tempo; con “LT“, invece, attiveremo un altro ingranaggio
che, semplicemente, aumentera la potenza di Mega Man e, se caricheremo un colpo tenendo
premuto il tasto per sparare, lanciare ben due colpi di mega buster potenziato, I'ideale per i
nemici particolarmente forti e per quei giocatori che conoscono il tempismo perfetto per caricare
I'arma e scaricarla al momento giusto. Quando attiveremo una di queste funzioni si riempira una
barra che, se arrivera alla saturazione, impedira le funzioni double gear fino a quando questa
energia non torna a zero, e ci vorranno circa 15 secondi affinché si possa ripristinare; e percio tanto
importante usare queste nuove funzioni quanto saperle economizzarle il pit possibile per poi evitare
di non ritrovarsele pronte nel futuro immediato. I veterani dei giochi a la Mega Man potranno
trovare nel double gear delle similitudini col sistema di corrente elettrica gia visto in Azure
Striker Gunvolt, senza pero la possibilita di ricaricare immediatamente la barra premendo due
volte giu, e anche della velocizzazione del tempo in Sine Mora, particolarissimo shooter della
Digital Reality e Grasshopper Manufacture. Infine, questo nuovo sistema ha un ultima e potente
funzione ma questa si attivera esclusivamente quando avremo poca energia: premendo entrambi i
tasti insieme, “RT” e “LT*, verranno attivate entrambe le funzioni, dunque rendendo Mega
Man super potente e super veloce, ma si disattiveranno solamente alla saturazione della barra
alla fine della quale ci ritroveremo con un personaggio altamente depotenziato che non potra
sparare piu di un proiettile alla volta e non potra caricare il suo mega buster e percio sara molto
difficile sopravvivere in queste condizione (ma se ci riusciremo potremo utilizzare questa particolare
funzione una seconda volta). Capite le meccaniche del double gear, grazie a un breve tutorial e
molto versatile, ci potremo buttare all’avventura vera e propria, ritrovandoci sin da subito
nell’iconica schermata di selezione boss tipica della saga.

Al solito, come in ogni capitolo, scegliere il primo stage da affrontare & un po’ difficile sia perché non
conosciamo i pattern di attacco del suo boss e sia, se & per questo, perché non conosciamo il suo
livello. Una volta trovato “l’anello debole della catena”, ovvero il boss piu debole degli 8, otterremo
la sua arma speciale che, a differenza del mega buster, consumera una barra speciale al termine
della quale non funzionera piu; il buon giocatore di Mega Man, una volta ottenuta la prima arma
speciale, andra a caccia del boss la cui debolezza e proprio 1'abilita appena ottenuta dal precedente
e, uno dopo l'altro, debolezza dopo debolezza, sconfiggeremo tutti gli otto robot master fino ad
arrivare, come di consuetudine, alla fortezza del Dr. Wily dove ci saranno gli stage finali, di cui
uno dei quali sara un boss rush (in cui dovremmo affrontare tutti gli otto robot master con le solite
due vite standard).

La struttura di questo Mega Man 11 ¢ la piu classica che ci si poteva aspettare e il blue bomber, a
differenza del nono e decimo capitolo, torna a pieni poteri in quanto negli ultimi due giochi era stato
privato del colpo caricato; uno dei primi elementi per cui questo nuovo gioco si proietta in avanti e
non indietro. Il level design offre esattamente la sfida per la quale la saga e famosa e i nuovi stage
riflettono molto bene la personalita del boss che andremo ad affrontare: il livello di Impact Man,
che e una sorta di robot che sostituisce le macchine pesanti dei cantieri, € una sorta di area di
lavoro/galleria in costruzione, quello di Torch Man é un campeggio in una foresta tendente spesso a
prendere fuoco, quello di Block Man ricorda, a larghe linee, le piramidi egiziane e maya, etc. I
programmatori hanno veramente voluto trarre il massimo della sfida offrendo dei livelli
notevolmente lunghi e irti di nemici, anche se c¢’é poca varieta all’'interno di essi, ma ci hanno dato il
minimo per cio che riguarda i checkpoint, giusto due intermedi e uno finale che, come tipico della
saga, & posto nella stanza che precede quella del boss; Mega Man 11 non é di certo un gioco facile,
e certamente questo & uno di quei elementi che ne accentuano la piccante difficolta, ma non sarebbe
stato un male se avessero aggiunto giusto almeno un altro checkpoint a meta dei due. Nella
schermata di selezione livello e possibile accedere, premendo “LT*“, al negozio in-game dove i
nostri alleati, il Dr. Light, Roll e Auto, ci riforniranno di oggetti istantanei, come vite, E-tank, i
richiami Beat per non perdere una vita quando cadiamo in un fosso e le super armature, e altri



permanenti, come chip speciali, anti-indietreggiamento o che aumentano la possibilita di
trovare piu viti in un livello (che sono la valuta del gioco). Nessun oggetto nel negozio e superfluo o
inutile e danno un potenziamento equilibrato che non permette dunque di rendere il gioco
nettamente piu facile; tuttavia non tutti gli oggetti saranno disponibili sin dall’inizio e dunque si
andranno a sbloccare man mano, pero non & chiaro qual € il criterio o I’algoritmo (diciamo) per
rendere un oggetto disponibile all’acquisto nel negozio. Anche una volta terminata la nostra
avventura alcuni oggetti erano ancora bloccati all’interno del negozio e noi non abbiamo ancora
capito il perché. Una volta finita 1'avventura, pero, e possibile ancora spremere ancora delle sane ore
di gioco tramite le sfide extra, come sconfiggere i boss nel minor tempo possibile, le corse negli
stage facendo scoppiare, sempre piu velocemente possibile, dei palloncini blu e evitando quelli rossi,
oppure con la bellissima prova del Dr. Light, ovvero 30 stanze in cui adempiere a un obiettivo
come distruggere un determinato numero di nemici o semplicemente arrivare al successivo warp per
entrare nella successiva.
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Questo titolo fa per me?

Al di la di tutto, Mega Man 11, sia in termini di gameplay che in termini di storyline, & un titolo
abbastanza semplice: la sfida proposta &, si, buona, e sicuramente perfetta per i nuovi arrivati, ma
particolarmente facile per i veterani che troveranno il tutto un po’ basilare e per loro, se vogliono
trovare pane per i loro denti, non rimarra altro che riavviare una run a difficolta supereroe che
propone dei nemici che si abbattono con piu colpi, dei pattern d’attacco da parte dei boss piu
complessi e difficili da evitare e nessun modo di ricaricare i punti vita e le armi speciali al di fuori
delle taniche speciali. La storia proposta non e affatto complessa e pertanto include giusto i
personaggi essenziali della saga, dunque niente Bass, Protoman (anche se nulla toglie che li
potremo vedere in futuro come DLC, la stessa cosa che e successa a Mega Man 9 e 10) o sgherro
parallelo di Dr. Wily; per quanto riduttivo possa sembrare, in fondo questo titolo vuole anche
attrarre nuovi fan e, anche se come per The Legend of Zelda questo non & mai stato il caso di



https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/10/Mega-Man-11-Fuse-Man-1024x576.jpg
http://www.gamecompass.it/nintendo-essersi-sbarazzata-della-timeline-ufficiale-zelda
http://www.gamecompass.it/nintendo-essersi-sbarazzata-della-timeline-ufficiale-zelda

questa saga, in questo modo i fan possono tranquillamente giocare a questo nuovo capitolo senza
necessariamente aver giocato ai titoli precedenti. Possiamo dunque dire di Mega Man 11 che & un
gioco classico che piu classico non si puo, ma in senso piu che positivo in quanto offre sia una vera e
propria evoluzione della saga, e dunque porsi come nuovo caposaldo per i capitoli a venire, che un
ottimo biglietto da visita a coloro che non hanno mai giocato a un’avventura del blue bomber; vedete
quel Mega Man 11 come un Mega Man 1.1, un nuovo luminoso inizio dalla quale poter partire e
portare la saga verso nuovi orizzonti.
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Il nuovo contesto di Mega Man

Il richiamo nostalgico & indubbiamente presente in questo titolo ma, fortunatamente, non e il fulcro
della costruzione del gioco e pertanto, a differenza del suo ritorno nel 2009, Mega Man 11 offre
una bellissima nuova grafica 2.5D; il Blue Bomber, i nemici, le piattaforme e i background sono
interamente resi in 3D ma il tutto e inserito in un contesto 2D perfettamente funzionale, funzionante
e che offre 1’azione tipica di cui la saga e famosa, senza alcuni bug o errori di programmazione di
alcun tipo. Lo stile dei personaggi e dei nemici & esattamente quello proposto nella serie classica
(che differenzia, dunque, da sub-saghe come Mega Man X o Battle Network), dunque con colori
molto accesi, nemici robot stravaganti e una “leggerezza” generale. Sfortunatamente per noi,
abbiamo ricevuto una chiave per PC scoprendo in corso d’opera che Mega Man 11 richiede, come
spesso accade per molti videogiochi per PC provenienti dal sol levante, degli ottimi requisiti minimi.
Nonostante siamo riusciti a soddisfarli, il gioco girava molto lentamente e le opzioni per ridurre la
qualita della grafica e ottimizzazione del gameplay nel menu opzioni sono veramente pochissime:
risoluzione, modalita (di visualizzazione), anti-aliasing e v-sync. Inutile a dirlo, non bastano per
ottimizzare il gioco in un pc poco potente e, nonostante lo abbiamo giocato con un i5 e una scheda
Radeon AMD, siamo stati costretti a togliere I’anti-aliasing e il v-sync, ridurre la risoluzione a dei
meri 800x600 e visualizzare il tutto in modalita windowed per recuperare piu dettagli possibili e un
framerate piu vicino possibile ai 60FPS, il che e tutto abbastanza assurdo visto che stiamo parlando


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/10/Mega-Man-11-Bounce-Man-1024x576.jpg

di un gioco la cui grafica girerebbe perfettamente persino in una console di precedente generazione,
Wii U o PS Vita; nonostante tutte queste nostre limitazioni, il gioco non andava alla velocita
massima (anche se era molto vicino) e cio lo si poteva evincere nella schermata della selezione dello
stage, durante ’animazione della selezione in cui la musica andava avanti rispetto alle animazioni
del boss, dunque anticipando effetti sonori inclusi nella traccia audio e entrare in un imbarazzante
silenzio prima del tempo; abbiamo avuto modo di mettere a paragone questa schermata con quella
del Nintendo Switch, grazie alla demo gratuita sull’E-shop, confermando tutte le nostre
preoccupazioni. Se vi considerate dei pc gamer, e pertanto avete un’ottima postazione, allora Mega
Man 11 girera senza problemi ma se non avete un computer potente e, possibilmente, vi ritrovate
una delle tre console principali a casa allora vi converra considerare questo acquisto al di fuori di
Steam.

La musica, composta da Marika Suzuki, ricalca lo stile compositivo tipico della serie classica, una
sorta di musica elettronica, vicina al J-pop, ma con sfumature anche dance e a tratti anche rock.
Al di la dell’alta qualita delle composizione, anche qui non c¢’e alcun passo indietro e si & optato
dunque per uno stile moderno e fresco, con sintetizzatori e drum machine d’avanguardia, senza
alcun richiamo nostalgico chiptune con chip sonori del Nintendo Entertainment System o
altre retro-console (I'unica cosa presa direttamente dai vecchi giochi & il rumore della navicella del
Dr. Wily); da sottolineare, appunto, & I’assenza di temi classici, ancora una volta sottolineando
I'importanza di portare questa serie verso nuovi orizzonti e lasciare che il passato diventi
semplicemente parte di una nuova forma espressiva. L'unico difetto di queste nuove composizioni &
che sono giusto un po’ blande e i temi portanti delle melodie sono un po’ deboli; diciamo che non c’e
quel motivetto che ti resta in testa una volta che smetti di giocare. Le voci inglesi e giapponesi,
selezionabili nel menu opzioni (ma solo alla schermata del titolo), sono ben curate anche se I'unico
lato negativo e il pacing dei dialoghi doppiati; sebbene le scenette rappresentino un ottimo
intermezzo, sviluppate correttamente e sempre sottotitolate in italiano (come tutto il gioco del
resto), i dialoghi si fermano ogni due righe, fortunatamente completando un periodo, e nonostante la
buona qualita dei dialoghi sembrano comunque un po’ finti. Per il resto la voce in-game di Mega
Man, quando annuncia l’attivazione di uno dei due meccanismi del double gear o quando cade in
un fosso, € niente male anche se verso la fine del gioco ne avrete le orecchie piene; variare la lingua
di tanto in tanto puo alleviare questi fastidi.
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Il pezzo mancante

Prima di chiudere questa discussione vorremo solo parlare di un ultimissimo punto: non abbiamo
fatto altro che elogiare questo nuovo capitolo della saga e Mighty No. 9, a paragone, non regge il
confronto in quanto a classe e qualita del prodotto consegnato. L'unica cosa che manca realmente a
questo capitolo ¢ appunto la mano di Keiji Inafune, il suo level design e le sfide proposte che solo
lui sapeva consegnare, cosa che invece e riuscita alla sua creazione inpendente, secondo noi. Per
quanto e stata introdotta una nuova bella meccanica bisogna dire che ¢ anche abbastanza scontata,
un gol a colpo sicuro, e dunque manca quel po’ di azzardo tipico di Inafune. La storia in fondo, e
anche il finale, si concentra sulla separazione fra il Dr. Light e il Dr. Wily, magari simboleggiando
proprio la dipartita di Inafune e dunque, forse, questo titolo potrebbe rappresentare un invito da
parte di Capcom a tornare a bordo e dare a Mega Man infinite possibilita nel futuro prossimo,
sottolineando il fatto che la compagnia e il suo ex dipendente e persino i due universi fittizi hanno
entrambi lo stesso obiettivo. Chissa quali saranno i risvolti futuri fra Keiji Inafune e Capcom ma
intanto non possiamo fare altro che goderci questo nuovo Mega Man 11 e sperare che il prossimo
anno vedremo un Mega Man 12 o, visto il recente rilascio di Mega Man X Legacy Collection 1 &
2, magari un nuovo Mega Man X9... stiamo delirando, e vero, ma siamo semplicemente troppo
contenti della riuscita di questo titolo!

Vi raccomandiamo particolarmente questo nuovo titolo Capcom in quanto propone un gameplay
vecchio stile con elementi e grafica moderni, una sfida nuova per i piu giovani e un capitolo
essenziale per i veterani. Solamente, considerate bene i requisiti del vostro PC prima di spendere
questi 29,99€ su Steam per Mega Man 11, altrimenti se avete Nintendo Switch, PlayStation 4 o
Xbox One acquistatelo li. Senza dubbio, uno dei giochi piu belli di questo 2018!
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Fear the Wolves: un battle royale, un perche

Le mode sono una brutta bestia: da quando il genere battle royale ha cominciato la scalata verso il
successo, sembra essere 1'unica caratteristica che possa spingere un progetto verso sogni di gloria.
Inutile raccontare della diffusione di Fortnite o Playerunknown’s Battlegrounds, o di come
persino Electronic Arts e Activision siano sottostate alle spietate leggi di mercato, inserendo questa
modalita - forse in ritardo - negli imminenti Battlefied V e Call of Duty: Black Ops IIII ma una
cosa possiamo dirla: anche i titoli pitt acclamati non vantano elementi qualitativamente eccelsi; si,
qualche idea di fondo e interessante ma diciamoci la verita: tutto ruota intorno al marketing,
spietato e anche “manipolatore”, capace di portare il pubblico da una sponda all’altra in men che
non si dica. E gli altri? Si, ci sono altri battle royale e Fear the Wolves ¢ uno di questi, ancora in
early access ma che, senza dilungarci tanto, probabilmente e gia morto.

C’e nessuno in casa?


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/10/Mega_Man_11-weapon-1024x683.jpg
https://www.gamecompass.it/fear-the-wolves-un-battle-royale-un-perche

Partendo dalla personalizzazione del proprio avatar, con la possibilita di acquistare pacchetti con
moneta in game (almeno per ora), i problemi cominciano gia dal matchmaking, capace gia di
segnalare la qualita dell’infrastruttura online ma soprattutto del traffico, ovvero il numero di
giocatori presenti sul server desideroso di darsi battaglia. Quando venne annunciato 1’early access,
lo stato di salute di Fear the Wolves era gia preoccupante visto che normalmente la community,
solitamente senza freni inibitori, invade l'internet con commenti, immagini, hype e tanto altro ancora
ma, per sfortuna di Vostok Games, tutto sembra essere caduto nell’anonimato, facendo sorgere
un’annosa domanda se sia meglio in questi casi I'insulto o I'indifferenza.

Nonostante l'influenza di S.T.A.L.K.E.R. si faccia sentire, 'anonimato ¢ il punto dolente del titolo:
'obbiettivo dei 100 giocatori e praticamente impossibile da raggiungere arrivando alla quindicina -
se tutto va bene - dopo aver aspettato anche decine di minuti la creazione di una partita. E gia
chiaro che non si comincia con buoni presupposti.

E quindi?
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E quindi si arriva alla partita, paracadutati su una mappa che propone una Chernobyl distrutta
dalle radiazioni. Comincia dunque la corsa agli armamenti, per nulla faticosa, visto le tanti abitazioni
presenti, insediamenti industriali e cosi via. La mappa dunque & molto vasta e al suo interno
possiamo scovare un paio di differenze quantomeno interessanti: oltre allo scontro con altri giocatori
potremmo aver a che fare anche con entita guidate da intelligenza artificiale, dei mostri generati
dall’avvelenata terra ucraina. L’aggiunta di meccaniche PvE all'interno di un battle royale e
effettivamente una difficolta in piu in quanto gestire le gia risicate risorse a nostra disposizione
risultera piu difficoltoso. Possiamo dunque utilizzare proiettili per difenderci ma creando
I’eventualita di rimanere senza colpi durante lo scontro a fuoco con il nemico, oppure darsela a
gambe e pregare di non essere seguiti. Ma tecnicamente ci sarebbe una terza via, solo immaginata
visto il risicato numero di giocatori: nel caso in cui potessimo avvistare in tempo questi NPC,
potremmo sfruttarli a nostro vantaggio, sfruttando la derivata disattenzione del malcapitato nei
nostri confronti ed eliminarlo senza problemi. Oltre a questo, intervengono anche alcuni
modificatori ambientali, oltre al ciclo giorno/notte: la componente survival, anche se non molto
approfondita, ci costringe a star attenti anche alla temperatura e soprattutto alle radiazioni, che
possono diventare letali qualora non riuscissimo ad allontanarci in tempo o curarci. Questi
modificatori inoltre fungono anche da restrizione territoriale, sostituendo il cerchio di fuoco
convergente verso gli ultimi superstiti.

Ma queste differenze sono ben poca cosa quando di giocatori non ce ne sono. Anche il feeling con le
armi & pressoché simile alle altre produzioni, fornendo feedback risicati e per nulla soddisfacenti.
Per lo meno una volta defunti potremmo divertirci ancora un po’: come per The Darwin Project, gli
spettatori possono decidere alcuni cambiamenti da apportare alla mappa, come una violenta
variazione meteo in grado di modificare leggermente il gameplay.

Escludendo dunque questi fattori, di Fear the Wolves rimane molto poco, davvero troppo simile alla
concorrenza e, con uscita prevista per il 2019, servira tanto lavoro per rendere questo titolo
appetibile. Da non dimenticare anche la pericolosa concorrenza dei top di gamma come Battlefied V
e Call of Duty: Black Ops IIII, che con le loro modalita Firestorm e Blackout potrebbero
stravolgere il mercato da qui in avanti.
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In conclusione

E veramente difficile valutare Fear the Wolves, anche se in versione early access. Almeno finora, il
titolo sembra affetto pit da problemi che riguarderanno il marketing e chi dovra lanciarlo sul
mercato, non proponendo qualcosa di realmente nuovo. Le poche differenze presenti infatti, non
giustificano la migrazione dal vostro battle royale preferito a questo e, se il buongiorno si vede dal
mattino, il lavoro di Vostok Games potrebbe arenarsi ben prima di partire. Vedremo come si evolvera
la situazione, sperando che questo team sappia convergere i propri sforzi verso un gioco
quantomeno autorevole.

P.A.M.E.L.A.

Ogni tanto capita di vedere sviluppatori indipendenti alla ricerca di Eldorado, con quel progetto
cominciato dall’unione di tanti piccoli sogni e culminato con uno sviluppo piu 0 meno travagliato ma
capace comunque di vedere la luce, uscendo tra i vari store sia fisici che digitali. Nvyve Studios si
aggiunge a tale novero dal 2015, anno in cui P.A.M.E.L.A comincio il suo sviluppo, approdando nel
2017 in early access su Steam. Dopo alcuni aggiornamenti abbiamo deciso di testarlo, e il titolo
pare presentarsi abbastanza bene nonostante ci sia ancora un po’ di lavoro da fare.

Tra Rapture e Wellington Wells
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Negli anni abbiamo visto come a un certo punto qualcuno decide di lasciare la societa in cui vive per
fondare la propria citta ideale, approfittando di alcuni mutamenti sociali, catastrofi o perché no,
semplice voglia di cambiare aria. Questi paradisi pero hanno una cosa in comune: hanno tutti fallito
nel modo o in un altro. Nel mondo videoludico basta citare Bioshock e la sua Rapture, fallita
miseramente nonostante la totale liberta da vincoli etici, morali, religiosi ecc, o la piu recente
Wellington Wells, protagonista in We Happy Few o qualche Vault in Fallout; tutte sono la

rappresentazione dell’ego umano, incapace di gestire se stesso senza che si arrivi
all’autodistruzione. E ’Eden, fulcro di P.AM.E.L.A., ha lo stesso destino, durando quanto la lettura
delle prime pagine della Bibbia. La citta ideale, massima espressione del Transumanesimo, ¢
caduta in rovina sotto una misteriosa epidemia dilagata tra i suoi abitanti a seguito di esperimenti
eugenetici non riusciti correttamente. Noi veniamo risvegliati dal sonno criogenico da P.A.M.E.L.A,,
un I.A. estremamente avanzata, in grado di gestire l'intero complesso urbano. Al contrario di
quanto siamo stati abituati a vedere da HAL 9000 a Skynet, P.A.M.E.L.A. sembra un’entita
benevola, che sin da subito ci aiuta, cercando di risolvere i misteri di Eden. Una volta coi piedi per
terra, le associazioni con altri titoli saltano subito all’occhio, dal gia citato Bioshock, a Prey fino a
Dead Space, in un connubio di generi che gia da adesso sembra discretamente funzionare. La
narrazione del titolo sembra seguire i classici canoni di un souls like in cui, immersi in un mondo di
cui siamo totalmente all’'oscuro, abbiamo come unica possibilita di capire dove ci troviamo e cosa sta
succedendo quella di leggere alcuni documenti o ascoltare diari di P.A.M.E.L.A. sparsi lungo le vie
della citta. Questo, assieme all’ambientazione a tratti claustrofobica e a tinte horror, riesce a creare
un’ottima atmosfera, in cui cercare di sopravvivere con ogni mezzo diventa la nostra prerogativa.
Non ci sono - almeno per ora - quest da seguire: ci siamo solo noi e 'Eden in tutto il suo splendore,
capace di raccontarci visivamente quanto stia accadendo. Interessante e la presenza, oltre che di
nemici di cui parleremo in seguito, di androidi progettati probabilmente per servire i cittadini e che
ora senza uno scopo preciso vagano per le vie della citta forse alla ricerca di se stessi; altri androidi
adibiti alla protezione continuano invece a pattugliare, rimanendo sfruttabili per gli scontri,
rendendoli molto piu accessibili. La loro presenza pare segnalare una trama molto piu articolata di
quanto sembri, ma solo al day one potremmo avere un’effettiva risposta. Sulla carta il progetto
sembra funzionare, eppure qualche criticita rischia di minare pesantemente i sogni di questo piccolo
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studio.

L’'uomo deve essere superato

elbgume,com

P.A.M.E.L.A. mischia tanti generi: un sandbox con elementi survival horror, FPS-RPG
(probabilmente bisognera creare una categoria apposita per questo tipo di titoli, che vada oltre la
generica dicitura “action”). Sin da subito possiamo scegliere che tipo di bonus o malus saranno
presenti in partita, dalla difficolta in se sino al permadeath, in cui saremo costretti a ricominciare
da capo una volta tirate le cuoia. La sua molteplice natura dunque salta subito fuori: & fondamentale
raccogliere il maggior numero di risorse possibili per il crafting e per il potenziamento del proprio
equipaggiamento, che consta in una speciale tuta, presente in diverse versioni e gradi di evoluzione,
oltre a perk aggiuntivi e armi corpo a corpo e a distanza come del resto I’elemento survival, in cui
rischieremo la morte se non si € mangiato o bevuto a sufficienza.

Il titolo sembra abbastanza vario, donando un buon senso di progressione, soprattutto durante le fasi
di combattimento, forse il vero punto debole del lavoro Nvyve Studio. Al grido di “ho i pugni nelle
mani” saremo costretti a farci strada attraverso combattimenti poco entusiasmanti: tutto sta nella
gestione della schivata, poco intuitiva e che gioverebbe davvero di un buon sistema di targeting
del nemico, in modo da rendere piu semplice girare intorno all’avversario e scoprire eventuali punti
deboli. Essendo comunque ancora il titolo in early access, si puo chiudere un occhio e si spera
vivamente che il combat system venga implementato a dovere. Purtroppo le cose non cambiano una
volta ottenute delle armi a distanza, incapaci di restituire un feedback reale. I combattimenti sono
dunque una danza in cui e necessario schivare i pochi pattern d’attacco nemici, abbastanza semplici
da gestire anche se potrebbe capitare di affrontarne ben piu di uno. In questo caso eseguire la
“tecnica segreta della fuga” o attirare i nemici verso robot sentinella, potentissimi e in grado di
gestire da soli una piccola orda. In generale questo funziona ma purtroppo ci sono da segnalare


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/09/pamela-2-1024x576.jpg

numerosi bug all’intelligenza artificiale, oltre a quelli tecnici: capitera infatti di osservare strani
comportamenti, come robot impassibili alle aggressioni o nemici capaci di rimanere ostacolati da
oggetti insormontabili come una sedia.

Uno dei pochi obbiettivi chiari & quello di riportare Eden a esser quantomeno funzionante, cercando
di riparare piccoli guasti all’alimentazione energetica, fondamentale per esplorare adeguatamente le
vie della citta in quanto, essendoci anche un ciclo giorno/notte, molte zone resteranno al buio,
relegandoci all’ausilio della nostra fedele torcia. Insomma, si cerca di rendere il tutto quanto piu
immersivo possibile, anche grazie alla totale mancanza di HUD e ['utilizzo di menu e interfacce in
tempo reale olografiche. Questo, come del resto l'intera struttura tecnica, poggia le sue solide basi
sul motore Unity, estremamente versatile e qui sfruttato al suo meglio. Gli ambienti sono ben
dettagliati, alcuni estremamente grandi e, nonostante il colpo d’occhio generale sa di gia visto,
artisticamente sembra avere una propria, forte identita. A colpire e 'impianto luci, capace di
regalare ottimi scorci sia di giorno che di notte fuori, ma anche all’interno, dove si fa uso di elementi
olografici e simil-oled. Il risultato dunque e molto buono, anche se la componente audio sembra forse
ancora indietro, in cui manca una vera profondita dei vari suoni presenti, ma anche componenti
sonore di contorno, stile Alien Isolation o Dead Space, per intercederci: suoni ambientali sinistri,
vento, vibrazioni, insomma, un campionario piu vario in grado di esaltare quanto vediamo a
schermo.

In conclusione

P.A.M.E.L.A. ¢ forse ancora lontano dalla sua release definitiva ma gia ora riesce a intrattenere e
invogliare il giocatore a scoprire i piccoli segreti di Eden. Le meccaniche presenti sembrano ben
studiate e frutto di una buona programmazione, mentre altri elementi, come il combat system,
necessitano ancora di molto lavoro. Potenzialmente questo titolo potrebbe diventare davvero
interessante e stara alle mani di Nvyve Studio far si che cio accada.

Videogiocare e soprattutto imparare

Durante un’intervista rilasciata a GamelInformer, il creative chief officer di Ubisoft Serge
Hascoet, ¢ sembrato molto emozionato riguardo al futuro del settore videoludico.

«Questa e un’industria fantastica» afferma Hascoet, secondo lui il settore € in un momento di
crescita esponenziale, I’anno scorso il VR era una tecnologia da poco, ma adesso sembrerebbe
prendere piede ed e fantastico che ci sia 1’avanzare di giochi come Fortnite, che portano uno
“svecchiamento” delle normali tematiche videoludiche.

Tuttavia, secondo il creative chief officer, al settore manca qualcosa di molto importante: un’anima.
I1 suo pensiero & che, al momento, non si stia facendo abbastanza per migliorare 1’esperienza dei
giocatori, visto che molti videogiochi sono basati sull’intrattenimento ma, invece, dovrebbero inoltre
far apprendere qualcosa ai giocatori.
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Il suo principale “punto di riferimento” sono i giochi da tavolo e i card game, i quali, oltre a divertire,
aiutano a comprendere il comportamento umano, stimolando la comprensione degli avversari e
quanto siano veritieri i loro comportamenti. Infatti, queste nozioni vengono imparate divertendosi,
quindi si dovrebbe cercare un modo di portare questo tipo d’insegnamenti all’interno dei giochi.

«I videogame riguardano il gaming, e il gaming non e solo entertainment: riguarda soprattutto
l’apprendimento learning. Quando impari, puoi divertirti. Quando il gioco si ferma
all’intrattenimento stiamo dunque perdendo qualcosa. Ragiono sempre col team riguardo i benefit
che il giocatore trarra dal gioco per usarli nella vita reale: allo stato attuale stiamo facendo poco in
tal senso. Quel che mi emoziona e invece pensare di fare qualcosa che diverta e al contempo che
abbia benefici nella vita reale.»

Hascoet ha continuato dicendo che si dovrebbe puntare alla creazione di giochi con modalita simili a
quella introdotta in Assassin’s Creed: Origins, cioe, la modalita Discovery, dove gli utenti possono
effettuare un “tour” delle creazioni storiche egiziane.

Infine, Hascoet ha affermato che Ubisoft ¢ piena di marchi adatti a formare i piu giovani, come
Child of Light, Rayman, Mario+Rabbids: Kingdom Battle, ma sono giochi che non vendono tanto
quanto giochi del calibro di AC. Infatti, & per questo motivo che i team di sviluppo della software
house tendono a cercare di accettare tendenzialmente piu titoli che coinvolgano un audience piu
adulta.
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