
Bravo Team

La software house SuperMassive Games, già nota per titoli di spessore come Until Dawn per PS4,
The Inpatient  e Until Dawn: Rush of Blood  per PSVR, abbandona la sua “safe zone” della
ambientazioni horror, per lanciarsi in tra gli scenari degli scontri militari.
Bravo Team, è un gioco che come genere si piazza tra un FPS e un On-Rail Shooter, il tutto in
rigorosa salsa Co-Op. Il titolo è completamente tradotto in italiano, ed è uscito il 6 Marzo 2018.

Scorta al Presidente
Bravo Team ci cala nelle vesti di un soldato americano demandato a fare da scorta alla Presidente
di un non meglio precisato Stato dell’est Europa. L’incipit ci vede insieme ai nostri compagni d’arme
su un SUV blindato per scortarla a destinazione, ma il viaggio viene interrotto da un gruppo di
terroristi che rapiscono il nostro Capo di Stato.
Ripresasi dallo shock dell’attacco, la squadra abbandona il SUV per trovarsi sotto il fuoco incrociato
delle milizie locali, che fino a poco prima erano ritenute nostre alleate. In breve i nostri compagni
vengono decimati, e si rimane soltanto in due, guidati tramite contatto radio dal centro di controllo
della missione.
La prima impressione è subito positiva e la storia si lascia scoprire piacevolmente, riservandoci
qualche interessante sorpresa.
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Sparatorie in Co-op
Bravo Team ci propone la sua versione di combattimenti urbani in co-op. Saremo assistiti da un
compagno durante tutto il gioco, dovremo collaborare, alternandoci con le coperture e sferrando
attacchi combinati. Potremo anche rigiocare le stesse missioni della campagna anche in modalità co-
op online, avendo quindi come compagno un altro giocatore.
Il  gioco dà il  meglio di sé con l’AIM controller,  ma può essere giocato sia tramite il  classico
gamepad della Playstation 4 che tramite i Playstation Move.
I movimenti nel gioco sono gestiti tramite salti da un riparo all’altro in posizioni prestabilite. Gli
spostamenti vengono mostrati come un’animazione in terza persona, e un simile approccio risulta
inizialmente abbastanza strano, ma in breve si comincia ad apprezzare la possibilità di ammirare le
azioni di combattimento da una prospettiva diversa anche in VR.
Le  armi  che  ci  vengono  messe  a  disposizione  sono  davvero  poche  e  poco  potenti,  anche  gli
approvvigionamenti di munizioni sono scarsi, soprattutto nei livelli più difficili. Purtroppo la carenza
di armi veramente potenti toglie non poco divertimento al titolo, che avrebbe tratto giovamento
dall’aggiunta di qualche bomba a mano e qualche arma più incisiva, mentre un punto a favore è
certamente l’aver  previsto  la  possibilità  che il  fucile  si  inceppi,  elemento che nelle  azioni  più
concitate ci causerà non pochi grattacapi e che alza l’asticella della sfida.

La grafica non basta
La SuperMassive Games si supera sul piano tecnico sfornando un gioco graficamente tra i migliori
titoli per PSVR finora sfornati, con texture eccellenti, ambientazioni immersive e ben dettagliate, un
effetto nebbia davvero ben riuscito e un generale realismo abbastanza fedele. Le animazioni dei
personaggi sono discrete, si registra qualche movimento legnoso di troppo, visibile.
Gli spostamenti da un riparo all’altro si eseguono puntando l’arma verso l’appostamento prescelto e
premendo il tasto X. La visuale, a questo punto, si sposta in terza persona e vedremo così il nostro
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personaggio spostarsi da un riparo all’altro. Proprio grazie a questo approccio, la SuperMassive
Games riesce a eliminare completamente qualsiasi possibile problema legato al “motion sickness“,
problema che affligge finora la gran parte dei titoli in VR.
Il comparto audio è davvero buono, tutto doppiato in italiano in maniera eccellente, condito da
effetti sonori abbastanza realistici si lascia apprezzare durante tutto il gioco.
Il sistema di mira con AIM Controller è molto preciso e immediato, soltanto l’assenza di un vero
rinculo ci ricorda che non abbiamo una arma reale tra le mani.
Purtroppo il  titolo  pecca in  termini  di  longevità.  La campagna base single player dura al
massimo 3 ore e la seconda modalità in single player ci riproporrà gli stessi scenari, cambiando
solo l’assegnazione dei punteggi per i colpi messi a segno.
A peggiorare la situazione arriva la modalità co-op online che, rappresentando il cuore pulsante di
Bravo Team,  dovrebbe aggiungere ore di divertimento e novità da scoprire. Sfortunatamente la
SuperMassive Games va un po’ al risparmio, non disegnando delle mappe specifiche per il co-op
online, costringendoci a rigiocare insieme a un compagno reale le stesse identiche missioni già
completate nella campagna single player.
La mancanza di divertimento aggiuntivo, nella modalità multiplayer, non deve aver generato molto
richiamo, e non di rado bisognerà aspettare tra i 10 e i 20 minuti prima di trovare un compagno
online, per poi abbandonare definitivamente questa modalità una volta conclusa la partita.

Bravo, ma non bravissimo
Bravo Team è assolutamente un titolo da provare per apprezzare il proprio AIM Controller in azione,
ma la scarsa longevità e la carenza di armi lasciano un po’ l’amaro in bocca, rendendo evidente
come un titolo che avrebbe potuto avere tutte le carte in regola per essere un capolavoro si sia
perso nel classico bicchiere d’acqua.
Non tutto è perduto, però, il potenziale rimane ancora immutato, le basi ci sono tutte e un bel DLC
che ci offra nuove e più potenti armi, qualche ambientazione aggiuntiva e una modalità online
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dedicata potrebbe risolvere molti problemi e rianimare un gioco nel quale il divertimento dura per
un tempo troppo limitato.

Yakuza 6: The Song of Life

Yakuza  6  rappresenta  l’avventura  finale  della  saga  che  vede  al  centro  l’apprezzatissimo
protagonista Kazuma Kiryu. Nonostante i sette episodi,  questo è soltanto il terzo titolo della saga
principale a sbarcare su PS4 e l’unico a essere stato sviluppato esclusivamente per la console Sony
(ricordiamo che Yakuza 0 e Kiwami sono usciti anche su PS3 in Giappone), con un motore nuovo di
zecca, il Dragon Engine, che sfrutta a dovere la console targata Sony.

Il canto del drago
Il gioco ha inizio con un flashback che riprende le sequenze finali del quinto capitolo: Kiryu  è
gravemente ferito e viene ricoverato in ospedale, mentre Haruka  (in un certo senso sua figlia
adottiva)  rinuncia  alla  sua  carriera  di  idol  per  dedicarsi  all’orfanotrofio  di  cui  si  occupava  in
precedenza insieme al Drago di Dojima.
Purtroppo Kiryu viene arrestato (per sua stessa volontà) mentre è ancora in ospedale e passerà tre
anni in prigione per ripulire il suo nome e uscire una volta per tutte dai legami con la Yakuza, così da
potersi dedicare a Haruka e all’orfanotrofio.
Scontati gli anni di prigionia, Kiryu viene a sapere che Haruka ha avuto un grave incidente a
Kamurocho finendo in coma; inoltre ha avuto anche un bambino del quale non si conosce il padre.
Queste sono le premesse di una trama ricca di colpi di scena che non deluderà i fan della saga e ci
farà conoscere la determinazione del Drago di Dojima nel cercare i colpevoli dell’incidente, prima a
Kamurocho e poi a Onomichi (prefettura di Hiroshima).
Rispetto agli ultimi titoli della serie, questa volta l’assoluto protagonista, nonché unico personaggio
controllabile, sarà Kiryu: conosceremo il Drago di Dojima nel profondo, come anche il rapporto che
lo lega alla giovane Haruka, assistendo a momenti davvero toccanti.

La potenza del Drago
Per questo capitolo Sega ha utilizzato un motore nuovo di zecca e ha pensato appositamente per
l’hardware odierno. Il Dragon Engine  segna un punto di svolta con il passato: infatti, i  giochi
precedenti, portavano dietro il peso di essere stati sviluppati anche su PS3, con un motore che
sebbene offrisse una resa grafica decente, non poteva tenere il passo con altri giochi pensati per le
console moderne.
Adesso invece il nuovo motore, oltre a gestire un numero di poligoni nettamente superiore, effetti
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particellari, texture e animazioni migliori, permette ai giocatori di potere affrontare i combattimenti
senza alcun caricamento, così come nei cambi di schermata (ad es. entrare dentro i locali) rendendo
il gameplay molto più fluido e meno spezzettato rispetto al passato.
Rispettando le  buone pratiche dei  precedenti  capitoli,  il  comparto audio  è  ottimo,  la  qualità
recitativa dei doppiatori giapponesi (l’audio è soltanto in giapponese con sottotitoli in inglese) è
sempre di alto livello. In questo episodio è presente anche un mostro sacro del cinema giapponese,
Takeshi Kitano, nei panni di un boss di Onomichi modellato a sua immagine e somiglianza.
Le musiche e gli effetti  sono sempre scelti con cura, adatte ai contesti le prime e rispondenti alle
azioni su schermo le seconde, in linea con lo standard al quale ci ha abituati la serie.

La determinazione del Drago
Le  novità  non  riguardano  soltanto  l’aspetto  tecnico,  ma  anche  il  gameplay:  il  sistema  di
combattimento a un primo sguardo potrebbe anche risultare peggiorato rispetto al passato, non
essendo più presenti i  quattro stili  di combattimento di Yakuza 0  e Kiwami,  con conseguente
limitazione del combat system, ma giocando ci si rende conto che gli scontri sono stati bilanciati in
modo da offrire  una sfida più  soddisfacente rispetto  al  passato.  L’intelligenza artificiale  dei
nemici, sia comuni che i boss, è stata migliorata parecchio e dovremo impegnarci di più rispetto al
passato; in poche parole gli scontri risultano sì meno spettacolari, ma sicuramente più impegnativi.
I comandi rimangono agganciati ai classici stilemi, permettendo di sferrare pugni, calci, effettuare
prese (o raccogliere armi),  schivare e parare, e infine il  tasto adibito alle mosse speciali  (heat
moves). È concessa la possibilità di imparare nuove mosse spendendo punti esperienza, con i quali
potremo anche aumentare la nostra barra della vita e quella per le mosse speciali (heat bar, la quale
adesso può essere anche usata per potenziare per un tempo limitato gli attacchi).
Come al solito, oltre alla storia principale, ci saranno anche moltissime missioni secondarie e
mini-game di ogni tipo, compresa la versione completa di Virtua Fighter 5: Final Showdown in
modalità arcade, insieme ai grandi classici coin-op di Sega presenti nei capitoli precedenti.
Potremo anche frequentare una palestra e seguire una dieta per acquisire punti esperienza, giocare
a freccette, frequentare delle hostess nei night club o videochattare con ragazze giapponesi (sono
presenti delle vere pornostar giapponesi che interpretano le ragazze in video)
Per finire il gioco saranno necessarie più di 30 ore, ma come al solito per vedere tutto ciò che offre
ne saranno necessarie più di 100.



Gran finale
Sega ha chiuso nel migliore dei modi l’arco narrativo riguardante Kazuma Kiryu, con un gioco che
mostra  un netto  miglioramento nel  comparto  tecnico e  una trama e  una sceneggiatura tra  le
migliori dell’intera saga, con un combat system meno vario ma più equilibrato e un’ottima longevità
grazie alla moltitudine di cose da fare. Yakuza 6  entra di diritto tra le migliori esclusive PS4 del
2018, anche se dovremo dire addio al nostro amato protagonista che ci ha tenuto compagnia dal
2006 (ma che ritornerà in Yakuza Kiwami 2, remake del secondo capitolo in arrivo ad Agosto).

Far Cry 5 – La Storia del Grande Pdor, Figlio
di Kmer

Il franchise Far Cry ha da sempre avuto un buon successo, sin dai tempi in cui Crytek e il suo
CryEngine fecero sfoggio della potenza tecnica senza compromessi. Dopo un secondo capitolo e un
lungometraggio alquanto discutibile, la serie ha conosciuto una lunga pausa sino al 2012, quando
Far Cry 3 stravolse i sandbox portando enorme varietà d’azione e personaggi del calibro di Vaas
Montenegro  alla ribalta.  Il  quarto capitolo ha seguito la strada intrapresa, migliorando alcuni
aspetti, e rendendosi in tutto e per tutto una semplice evoluzione di quanto visto in precedenza,
mentre Primal è stato in grado di portarci nella preistoria e, nonostante alcuni evidenti difetti, ad
apportare qualcosa di nuovo nel panorama videoludico.
Far Cry 5 non si allontana dal sentiero tracciato dai capitoli principali, replicando, ma in maniera
ancor più esagerata, tutto il meglio della serie. Cominciano però a delinearsi gli stessi segnali che
hanno poi portato alla pausa già di un franchise Ubisoft: Assassin’s Creed, e a Far Cry potrebbe
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toccare lo stesso turnover.

Justice League

Approcciarsi alle vicende narrate in Far Cry 5 non è così semplice: l’impianto narrativo vede le sue
radici nella fittizia Hope County, piccola cittadina del Montana, sotto il controllo della famiglia
Seed e il loro Eden’s Gate, una setta religiosa militarizzata, che “veglia” sui suoi credenti per
salvarli dalla fine del mondo. Quel che contraddistingue questo capitolo è la totale serietà con cui
sono raccontate e sviluppate le varie storie, il cui fulcro, Joseph Seed, Padre e guida del proprio
“popolo”, risulta essere molto diverso da Vaas Montenegro e Pagan Min. La sua sana e controllata
follia e la sua pacatezza, sia nelle parole che nei modi, rendono il suo personaggio quasi divino e a
tratti magnetico.
Tutt’altro discorso riguarda i tre fratelli  John,  Jacob  e Faith,  ognuno con una propria precisa
caratterizzazione e idee, tutte racchiuse nella cieca fede verso il culto. La forza di Far Cry 5 sta tutta
qui, in un poker di personaggi ben scritti e che giocano un ruolo fondamentale all’interno di Hope
County; la loro presenza è tangibile in ogni strada, accampamento e “nell’aria”, confermando ancora
una volta la capacità di Ubisoft di creare personaggi memorabili.
Tutto ciò si contrappone però a un contesto molto caciarone e un set di compagni di viaggio molto
sopra le righe. Proprio come il film del duo Snyder/Whedon, Far Cry 5 è un titolo schizofrenico, che
alterna la massima serietà e una cupezza a tratti tragica, alla leggerezza disarmante che caratterizza
la sua narrazione per la maggior parte del tempo. Manca appunto quell’amalgama perfetta presente
nel terzo e quarto capitolo e, nonostante ci si trovi davanti a personaggi migliori, una storia più
matura e ricca di colpi di scena, tra cucinare testicoli di toro e dar fuoco a edeniti sulle note di Burn
Baby  Burn,  finisce  per  perdere  efficacia.  Un’ulteriore  botta  alla  credibilità  del  titolo  è  data
dall’isolamento forzato della cittadina nel bel mezzo degli Stati Uniti dei nostri giorni: per quanto si
sia cercato di spiegarne i motivi, non risulta comunque sufficientemente credibile che al paese più
potente al mondo, in un’era di telecamere, internet e satelliti in ogni dove, possa sfuggire una setta
violenta, autrice di atti ai limiti del crimine contro l’umanità. Certo, l’ispirazione è chiara: il Tempio
del Popolo  era una setta realmente esistita a Jonestown, fondata e guidata da Jim Jones  che
indusse 909 credenti a suicidarsi con il cianuro, dopo l’omicidio di cinque persone, tra cui un
deputato del Congresso degli Stati Uniti e l’imminente intervento dell’esercito.
Se già negli anni ’70 tutto questo era difficile da nascondere, figuriamoci alle soglie degli anni ’20
del XXI secolo.
A completare l’offerta ci pensano il multiplayer e soprattutto la Modalità Arcade, dove è presente
anche un editor di mappe in cui è possibile utilizzare asset provenienti dagli ultimi successi di casa
Ubisoft. Si possono selezionare classi predefinite ed essere catapultati in tantissime aree, sia per
sessioni  cooperative  che  competitive.  Un’ottima  aggiunta  in  grado  di  prolungare  di  molto  la
longevità del titolo.



La definizione di follia

Il feeling è sempre lo stesso: come detto poc’anzi non sono presenti particolari innovazioni e tutta la
libertà che ha caratterizzato i precedenti capitoli è ancor più presente in Far Cry 5. La mappa di
gioco è enorme, suddivisa in tre zone principali, ognuna controllata da uno dei fratelli Seed. Ogni
zona è ampiamente caratterizzata ma ogni elemento di gameplay è riscontrabile un po’ dappertutto.
Colpisce sin da subito la totale assenza delle classiche scalate delle torri radio per liberare sezioni
della mappa, in favore di un’esplorazione più terragna e in fin dei conti piacevole. Tutto l’ambiente
di gioco è costellato di piccole missioni secondarie, nuovi personaggi con cui interagire, luoghi
segreti  e  tanto  altro,  fornendo  un  pacchetto  ludico  capace  di  intrattenere  ben  al  di  là  della
progressione principale.
Una delle più grandi novità riguarda il reclutamento di mercenari (classici NPC o personaggi
originali) con determinate peculiarità caratteriali e di gameplay; potremmo assoldarli – una volta
reclutati attraverso apposite missioni – due per volta, fornendo un supporto fondamentale in certi
casi: alcuni arriveranno su un aereo o un elicottero da combattimento, altri saranno più improntati
allo stealth, mentre altri ancora adorano farsi sentire fino ai confini della mappa. Questo sistema
porta molta varietà d’approccio durante le missioni o durante i classici scontri per la conquista degli
avamposti o in campo aperto, permettendo di gestire la posizione e quando aprire il fuoco.
Purtroppo molte volte l’intelligenza artificiale non aiuta, rendendo le situazioni difficili più di quanto
dovrebbero essere. Ogni AI avrà la propria specifica arma mentre noi, fortunatamente, potremo
contare su un buon arsenale, anche se non estremamente vario: pistole, mitra, fucili e armi per così
dire “esotiche”, sono personalizzabili  sia nell’estetica che nella costruzione, aggiungendo mirini
avanzati o caricatori più capienti. Visto l’andazzo del titolo, una maggiore personalizzazione degli
strumenti di morte di certo non avrebbe guastato, aumentando ulteriormente il senso di possesso
della propria arma. Stesso discorso vale anche per i mezzi di trasporto, molto vari ma “costretti a
rimanere se stessi” per tutta la durata del gioco.
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Sparisce  anche  il  crafting  in  favore  dei  potenziamenti  (Tratti)  che  potremmo  accumulare
aumentando la nostra esperienza: l’albero delle abilità dunque non conterrà solo il miglioramento
delle “doti” del nostro protagonista ma permetterà lo sblocco di alcune feature come la tuta alare o
la capienza delle munizioni, un tempo possibile solo con la costruzione di una borsa più grande.
Questo ha permesso uno snellimento delle meccaniche, abbracciando ancor di più la natura arcade
del titolo.
Anche i mezzi con cui ci muoveremo per le strade di Hope County risultano abbastanza semplici da
guidare, soprattutto barche e veivoli. Ognuno di essi però possiede delle piccole differenze: l’intento
di diversificare il comportamente delle vetture è ampiamenti visibile ma tutto questo sparisce, di
fronte al caos che si genera nella tumultuosa cittadina americana.

Anche il gunplay rimane rimane ancorato ai suoi classici stilemi, dove tutto tende alla facilità d’uso.
Ogni arma è però ben caratterizzata e non faticherete a trovare la vostra preferita. Potremmo
portarne  quattro,  una  volta  attivato  i  potenziamenti  necessari  e  questo,  assieme  al  resto
dell’arsenale fatto di granate, C4, esche per animali e chi più ne ha più ne metta, favorisce la
massima libertà d’approccio; possiamo essere furtivi come un ninja, disattivando tutti gli allarmi e
attaccare come un’ombra i  nemici;  possiamo bombardare e mitragliare dal cielo  a bordo di
elicotteri e aeri oppure, per i più smaliziati, l’approccio alla Rambo, con mitragliatrice pesante e
lanciagranate.
Ognuno di questi approcci è estremamente appagante e spinge il giocatore a ingegnarsi per trovare
nuovi modi di affrontare il pericolo. Far Cry 5 diverte, nonostante il forte senso di déjà vu, ma non si
tratta comunque di un gioco semplice: trovarsi a corto di munizioni può accadere spesso e i nemici,
benché non brillino di Q.I. digitale, sono numerosi e discretamente vari.
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Cartoline interattive

L’evoluzione del Dunia Engine  sembra aver raggiunto il  suo apice. Gli  splendidi paesaggi del
Montana restituiscono meraviglia,  quasi  da indurre a fermarsi  per ammirare i  panorami.  Ogni
regione di Hope County è ben caratterizzata dal punto di vista delle ambientazioni, passando da
praterie sconfinate a boschi nei quali perdersi, alte vette da scalare e fiumi da navigare. Insomma, il
mix perfetto per una vacanza reale nelle wilderness areas statunitensi.
Tutto ciò fortunatamente è anche ben ottimizzato e senza problemi evidenti, dove l’utilizzo dei vari
filtri regalano un’esperienza pulita e priva di cali di frame che possono compromettere la giocabilità,
tralasciando un po’ di pop-up, soprattutto quando ci si ritrova in aria e qualche glitch qua e là. A
colpire è l’impianto luci, in grado di rendere la cittadina quasi un paradiso, evocativo e idilliaco,
visibile soprattutto in zone specifiche della mappa. La varietà di ambientazioni non combacia però
con  la  varietà  di  flora  e  fauna,  dove  si  è  fatto  davvero  poco:  nonostante  l’enorme  mappa  a
disposizione saranno pochi gli animali che incontreremo e le cui specie si contano su due mani
scarse.
Il comparto audio si fregia dei migliori doppiatori, non solo per i protagonisti ma anche per i
comprimari, restituendo credibili e freddi nella loro follia nel caso dei villain o del tutto fuori di testa
per i nostri compagni. Peccato solo per la ripetitività dei dialoghi – quasi ossessivi – tra i membri
della nostra crew e soprattutto l’interruzione delle conversazioni (che riguardano anche l’accesso a
nuove missioni) nel caso in cui qualche nemico si trovi a moderata distanza senza rappresentare una
minaccia. Un po’ di cura in più da questo punto di vista non avrebbe di certo guastato.
Per finire le musiche, perfette per accompagnare l’azione sia quelle create ad hoc per il titolo che
quelle su licenza. Incredibilmente molto belle anche quelle Edeniti, nella loro versione di Radio
Maria.
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In conclusione

Far Cry 5 è la summa di tutto il meglio proposto dal 2012 a oggi nel franchise. Forse rappresenta
anche l’ultima evoluzione possibile: sì, ci si diverte, intrattiene come pochi, portando su schermo
personaggi assolutamente memorabili,  ma è anche vero che molto sa di  già visto e a tratti  si
percepisce una mancanza di idee o la voglia di andare sul sicuro. Ben vengano in questo caso i
Blood Dragon e i Primal, così diversi eppure capaci di portare una ventata di aria nuova a una
formula collaudata ma che rischia di fare la fine di un’altra setta, quella degli assassini.

Processore: Intel Core I7 4930K
Scheda video: Nvidia Gigabyte GTX760 4GB
Scheda Madre: MSi X79A
RAM: Corsair Vengeance 16GB
Sistema Operativo: Windows 10.

Debris

Debris. Un’avventura visionaria negli abissi dell’ artico: in seguito alla caduta di un meteorite, una
equipe di 3 sommozzatori, Chris, Sonya e Ryan (il nostro personaggio principale), viene ingaggiata
dall’agenzia ALTA per girare una clip del detrito spaziale (da qui il nome del gioco); a causa di una
fonte energetica ancora sconosciuta che scuoterà i ghiacciai, i poveri sventurati si ritroveranno ben
presto separati e intrappolati in un inferno di roccia e ghiaccio… e non saranno soli.

Ecco, avete presente quei trailer che alzano l’asticella delle vostre aspettative alle stelle con video e
immagini mozzafiato, che vi spingono a comprare il biglietto… e poi vi ritrovate seduti al cinema a
vedere quello che di fatto è un b-movie?
Ecco, con Debris non ci andiamo lontano.

https://www.gamecompass.it/debris


How to play
Debris,  prodotto e sviluppato da Moonray  Studios,  è un gioco semplice e dai comandi molto
intuitivi, tanto da permetterci di ottenere il pieno controllo del nostro personaggio in brevissimo
tempo.  Per  la  nostra  sopravvivenza dovremo avvalerci  di  un timer energetico  che,  in  buona
sostanza, non dovremo mai far arrivare allo 0, poiché sarà quello che ci terrà in vita e ci darà la
possibilità di utilizzare un fucile subacqueo a impulsi per illuminare zone troppo buie sparando
dei “flare” o di eliminare diversi pericoli cambiando modalità di fuoco. Ad aiutarci nella nostra
impresa ci sarà una seppia meccanica che fungerà da faro nel profondo buio abissale in cui ci
ritroviamo e che, raccogliendo diverse risorse dalle rocce minerali sui fondali, le condividerà con noi
tramite una sincronizzazione, permettendoci in questo modo di ricaricare in parte anche il nostro
timer energetico.  La seppia non vive di  vita propria,  ma viene pilotata in remoto dalla nostra
compagna di sventure Sonya, che ci guiderà illuminandoci il cammino, a parte quando decide di
andarsene per conto suo. Ovviamente lo scopo del gioco è quello di ritrovare i propri compagni e
scoprire quali segreti si celino dietro questi misteriosi avvenimenti.

Bella  l’idea  della  modalità  co-op,  che  ci  permetterà  di  godere  dell’avventura  in  maniera  più
coinvolgente, purtroppo però questo può avvenire solamente tra amici – il che, è difficile – che
dovranno quindi possedere il gioco su Steam, rendendo di fatto più oneroso e difficile il gioco in
cooperativa.
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A cosa è servito regolare le impostazioni grafiche?
Come vi dicevo, l’aspettativa altissima data dai trailer illude parecchio il giocatore, anche per le
immagini  che  vedremo  nella  preview  delle  impostazioni  grafiche,  decisamente
ingannevoli  rispetto  a  quello  che  realmente  vedremo  in  game.
Le ambientazioni, che dapprima saranno abbastanza suggestive da tenervi con il fiato sospeso ma
che, purtroppo, dopo i primi minuti si riveleranno estremamente monotone – a parte qualche piccola
novità decorativa di tanto in tanto – molto probabilmente hanno giocato un ruolo fondamentale sulla
sensazione di ripetitività che Debris infonde nel giocatore già dopo pochi minuti di gameplay.
Aggirarsi continuamente tra cunicoli stretti dalle pareti di ghiaccio per poi sfociare in enormi spazi
bui forse non incentiverà future sessioni di gioco. I modelli poligonali dell’intero environment,
senza escludere flora e fauna sottomarina, sono resi decisamente male, contornati come se non
bastasse anche da texture molto approssimative e spesso confusionarie.
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Colonna sonora: il goal della bandiera?
Se c’è una cosa che il team Moonray Studios ha fatto bene, è il comparto audio. Azzeccatissimo
e molto suggestivo, con suoni profondi e stimolanti che tengono alta la tensione durante il gioco.
Suoni  che  si  fondono perfettamente  con  il  tipo  di  gameplay  proposto,  tra  esplorazione  e
sopravvivenza.
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Tirando le somme
Debris è in vendita sulla piattaforma Steam per 19,99 €. Un prezzo forse eccessivo per quello
che il gioco in realtà offre. Non c’è abbastanza carne al fuoco e l’equilibrio globale del titolo è
claudicante. Da un gioco ambientato in delle grotte sottomarine è vero che ci si può aspettare un
susseguirsi di labirinti e cunicoli, ma è altrettanto vero, però, che quando ci si appoggia a trame
intricate bisogna ricordarsi di catturare l’attenzione del giocatore anche con altri mezzi, e un miglior
comparto grafico avrebbe sicuramente giovato a un gioco che poteva essere impiegato meglio.

Spartan

Da pochissimo è arrivato Spartan  su Nintendo Switch,  un simpatico platformer sviluppato da
Sinister Cyclops Game Studios, misconosciuto developer con all’attivo questo solo titolo, uscito
anche su Playstation 4 e Xbox One. Spartan si presenta come una sfida old school, un gioco
piattaforme non lineare per i più allenati e che attinge, probabilmente, da classici come Mc Kids o
Alex Kidd.

Questo è Spartan!
Siamo nell’antica Grecia:  scompaiono improvvisamente tutte le armi, le armature e l’oro della
leggendaria città-stato e appaiono diversi strani portali in tutta la penisola greca; toccherà dunque al
re guerriero Leonida, figura ormai resa popolarissima dal film 300 (tratto a sua volta dall’omonimo
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fumetto di Frank Miller), andare alla ricerca degli oggetti scomparsi e capire chi sta dietro a questo
mistero. L’obiettivo di ogni livello è trovare degli oggetti nascosti (normalmente 5), sparsi per tutta
l’area di gioco, che servono per attivare il portale e avanzare nell’overworld; sotto questo punto di
vista Spartan tenta di rievocare uno stile di platformer non molto popolare, già visto in giochi retrò
come Oscar o Mc Kids (entrambi titoli non entusiasmanti e pieni di difetti), la cui caratteristica
principale era la non linearità dei livelli e, appunto, il collezionare degli oggetti per poi uscire dal
livello; bisogna dare comunque un po’ di credito a questo nuovo titolo in quanto le aree di gioco non
sono mai troppo confusionarie e, anche se non c’è una mappa del livello e bisogna spesso fare
backtracking, è abbastanza facile capire dove si è stati e dove no, specialmente grazie ai checkpoint
ben disposti e di cui l’ultimo attivato è raggiungibile in ogni momento premendo il tasto “X” nel
menù di pausa.
I controlli su Nintendo Switch sono abbastanza semplici: rispettivamente, con “B” e “Y” si salta e si
attacca e con i dorsali “ZL” e “ZR” ci si difende e si corre; un set di tasti abbastanza semplici ma
purtroppo il  tutto è rovinato da una sorta di  scivolosità nei  movimenti  che rovina l’esperienza
generale poiché non solo molti dei salti devono essere effettuati con precisione ma spesso ci sono
anche tanti ostacoli che ci uccideranno in un solo colpo e che, dunque, ci rispediranno al checkpoint.
All’inizio gli attacchi e la difesa di Leonida ci sembreranno sufficientemente buoni ma, procedendo
nel gioco, ci accorgeremo che ci sono degli evidenti sbilanciamenti e che ostacoleranno la nostra
esperienza. I colpi di spada, come ci aspetteremo, sono corti però i nemici che ci si pongono davanti,
all’inizio, sono sempre alla nostra portata e, soprattutto, cadranno con un solo attacco; tuttavia,
andando  avanti  nel  gioco,  ci  si  presenteranno  sempre  nemici  sempre  più  forti,  veloci  e  che
ovviamente necessiteranno più di un colpo per cadere giù e qui ci accorgeremo di quanto sia corto il
nostro attacco, lento il nostro Leonida (nonostante la chiara differenza quando si preme “ZR“) e
inconsistente il nostro scudo. La difesa, così come l’attacco, ci sembrerà funzionare a dovere ma
tantissime volte non funziona mai come ci aspetteremo; lo scudo ha due posizioni di difesa (frontale
e alta, richiamabile premendo su) ma, per un’esigenza di animazione, quando si richiama la prima
posizione (che è quella di default), si attiverà per un millesimo di secondo la seconda posizione; non
sembrerebbe  un  grande  difetto  ma  lo  sarà  quando,  senza  capire  il  perché,  lo  scudo  reagirà
diversamente a uno stesso colpo che abbiamo parato in precedenza; in poche parole, se non si
capisce questo meccanismo, alcune volte lo scudo vi difenderà, altre no. Non sono i soli difetti,
poiché, talvolta, lo scudo potrà risultare inefficace all’occorrenza (e non per i problemi spiegati
pocanzi,  ma  perché,  semplicemente,  alcuni  attacchi  saranno  “perforanti”)  e  perderemo
inevitabilmente dei punti  vita;  se affronteremo nemici nell’area di gioco che ci  porteranno allo
stremo perché la  difesa è  incostante,  che correranno come dei  dannati  e  per  i  quali  saranno
necessari almeno 5 colpi per mandarli al tappeto, immaginate com’è combattere contro un boss! In-
game non è possibile recuperare energia ma ci è permesso cambiare la difficoltà durante il gioco
accedendo così a dei “cuoricini stock” (3 in tutto, come del resto i punti vita) che ci concederanno
di recuperare dei punti vita; dunque un metodo per recuperare energia esiste in qualche modo ma ci
chiediamo lo  stesso perché non far  apparire  dei  cuoricini  dai  nemici  uccisi?  Perché una cosa
semplice come recuperare energia deve essere un progetto di scienze?
Vi diciamo solamente che dalla seconda sezione del gioco in poi, in media, completavamo un livello
in oltre 30 minuti perché sinceramente abbiamo trovato il level design poco curato da come si può
evincere dai troppi ostacoli “one hit kill” sparsi un po’ dappertutto quasi senza logica; abbiamo
giocato  a  tanti  bei  giochi  indie,  difficili  “al  punto  giusto”,  ma  questo,  nonostante  le  buone
collocazioni dei checkpoint, risulta poco bilanciato. Tutto questo, misto ai tempi di caricamento
lunghissimi (di almeno 20 secondi) fra un menù, l’overworld e un livello, assurdi per un gioco 2D
come questo, renderanno Spartan un gioco infernale, così difficile e astruso da non essere per
niente divertente. Tuttavia, non si può dire che il titolo non sia longevo; almeno i 24 livelli, fra il
trial and error e i tempi di caricamento, saranno un’ “insolita” lunga esperienza.



Un’anima debole
Il  gioco  presenta  una  colorata  grafica  2D,  gli  elementi  sono  distinguibili,  ben  disegnati  e  le
animazioni molto fluide ma il tutto sembra molto scarno e ricorda quasi uno di quei tanti cloni di
Super Mario Bros  per smartphone; quel che stupisce è che l’intero comparto grafico è stato
realizzato con Unreal Engine 4, il motore grafico di Dragon Ball Fighterz, Fortnite, Kholat,
Playerunknown’s Battlegrounds, Sea of Thieves e il prossimo Crackdown 3, che qui dà risultati
risibili,  degni dei browser game in flash giocabili  su www.newgrounds.com, popolarissimi nella
scorsa decade. Insomma… ci saremmo aspettati qualcosina in più sul piano grafico. anche se per
fortuna tutto gira su Switch in maniera stabile e senza bug rilevanti o rallentamenti.
Le  musiche  riescono a  richiamare quell’atmosfera  e  quelle  sonorità  tipicamente mediterranee
tramite scale e strumenti tipici greci, con giusto una qualche sfumatura moderna, un po’ come
accade in giochi “solari” come quelli della saga di Shantae; possiamo almeno dire che la musica
lascia almeno una nota positiva in questo gioco un po’ disastrato.
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Lasciamo perdere
Il gioco, dai video e dai trailer, sembrava essere interessante, curioso, poteva essere una piccola
gemma nascosta in mezzo ai tanti titoli indie dell’E-shop ma purtroppo non si rivela all’altezza della
competizione, soprattutto su Nintendo Switch dove ci sono moltissimi platform 2D e 3D indie
degni di  nota (basti  pensare a Celeste).  Il  gioco sembra promettere bene, non ha una cattiva
presentazione – insomma, giocare nei panni di Leonida è fantastico – ma, al di là delle graziose
ambientazioni greche e di una non-linearità più o meno ben implementata, ha decisamente ben poco
da offrire; se non fosse per i controlli scivolosi, attacco e difesa inconcludenti, lunghissimi tempi di
caricamento e un gameplay alla lunga tedioso (e non piacevolmente difficile come sarebbe stato
appropriato) dai troppi ostacoli “one hit kill”, potremmo avere un bel titolo. È bene precisare che
non è un problema di mera difficoltà: giochi come I Wanna Be the Guy risultano ben più ostici, ma
le logiche di trial and error sono ben bilanciate e inserite in un level design di tutto rispetto, cosa
che non avviene in questo titolo. Sinister Cyclops Game Studio ha ancora strada da fare come
developer,  e questo titolo sarebbe anche meglio collocabile titolo sull’App Store di iOS o sul Play
Store di Google, sempre a patto di ribilanciarlo.
Ci dispiace veramente dire, poiché amiamo i giochi indie di questo genere, che l’ago della bilancia
penda di più verso gli elementi negativi e perciò vi consigliamo, visto anche il non meritevole prezzo
di 11.99€ sul Nintendo E-Shop, semplicemente di provare qualcos’altro. Un’occasione mancata.

Ni No Kuni 2: Il Destino di un regno

Level-5 approda su PS4 e PC con questo nuovo jrpg in cel-shading, seguito del Ni No Kuni uscito
su DS nel 2010 e su PS3 nel 2011 che aveva ricevuto un riscontro molto positivo dal pubblico, anche
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grazie allo stile grafico a cui ha contribuito il famosissimo Studio Ghibli di Hayao Miyazaki.

Nino chi?
La storia si svolge centinaia di anni dopo quella del prequel, e ha un setting totalmente diverso: il
gioco inizia mostrandoci una persona di mezza età in macchina con il suo autista, che si rivolge a lui
chiamandolo Presidente;  dopo pochi  istanti,  una bomba atomica viene lanciata nelle  vicinanze,
spazzando via tutta la città.
L’uomo (il cui nome è Roland) viene trasportato per magia su un altro mondo, nella stanza del
principe Evan di Gatmandù, un ragazzino biondo con orecchie e coda da gatto, e guardandosi allo
specchio si rende conto di essere tornato giovane.
I due fuggono dal castello, dove è in atto un colpo di stato in cui è rimasto ucciso il Re (padre di
Evan), per evitare di essere uccisi a loro volta, diventano amici, e qui inizia la nostra storia, nella
quale  assisteremo alla  creazione  del  Regno  di  Eostaria  da parte  di  Evan  e  degli  alleati  che
incontrerà nel suo cammino.
La storia, nonostante gli eventi tragici della premessa, ha un tono leggero e scherzoso, da favola
adatta a grandi e piccini, anche se risulta lievemente inferiore a quella del primo capitolo, pur
risultando ben scritta, con qualche colpo di scena non del tutto imprevedibile ma comunque godibile.

Spettacolo in cel-shading
Ni No Kuni 2 è un titolo che mette in mostra in maniera impeccabile l’uso del cel-shading (tecnica
che simula l’effetto da cartone animato su modelli tridimensionali), sono stati fatti dei notevoli passi
avanti rispetto al prequel (che era già notevole su PS3), i personaggi sono animati egregiamente, le
texture, anche se a volte non sono in altissima risoluzione, sono usate in maniera sapiente e ben si
amalgamano nei paesaggi, molto suggestivi e vari, e negli sfondi per creare un vero e proprio anime
interattivo,  e su PS4 Pro e PC a settaggi alti lo spettacolo è garantito; il frame rate è tutto
sommato buono, con qualche sporadico rallentamento nelle fasi più concitate.
La colonna sonora è di altissimo livello, con il tema principale ripreso dal primo capitolo e remixato
a seconda dei momenti di gioco, e tracce originali anch’esse notevoli.
Il doppiaggio in inglese è anch’esso ottimo, anche se non tutti i dialoghi sono stati doppiati, il che
fa storcere un po’ il naso, in quanto si passa da un momento all’altro da frasi ben doppiate ad altre in
cui dovremo soltanto leggere i sottotitoli (in italiano).
Si nota una certa discrepanza su certi nomi tradotti in maniera differente nella nostra lingua (ad
esempio la città di Ding Dong Dell è stata tradotta in Gatmandù in italiano), quando vengono
pronunciati in inglese durante le cut scene.
Come nel primo capitolo, vengono utilizzate cadenze di svariate regioni italiane per caratterizzare
certi personaggi nella localizzazione nostrana, il  che può risultare simpatico, ma quando non è
presente  il  doppiaggio  nella  nostra  lingua  dobbiamo  per  forza  di  cose  leggere  i  sottotitoli  e
interpretare gli accenti, e questo crea una uno spiacevole dualismo all’interno del gioco.



Più azione, meno turni
La più lampante differenza con il prequel risiede nei combattimenti, che adesso non sono più a
turni, bensì in tempo reale: potremo creare il nostro party utilizzando fino a 3 personaggi, tutti
controllabili e con mosse speciali uniche, avremo a disposizione un tasto per gli attacchi leggeri, uno
per quelli pesanti, un tasto per la parata e la schivata, uno per selezionare le magie, un altro per gli
attacchi a distanza e infine il salto.
Un’altra novità è l’introduzione dei Cioffi (che sostituiscono in un certo modo i famigli del primo
capitolo),  i  quali  sono  degli  esserini  capaci  di  lanciare  degli  incantesimi  che  ci  aiuteranno in
battaglia, alcuni cureranno il party, altri lanceranno incantesimi offensivi, altri aumenteranno le
difese, e via dicendo.
Potremo usare fino a 4 diverse tipologie di Cioffi  in battaglia,  e  durante il  gioco potremo
scoprirne tantissimi.
Anche se il gameplay risulta ben strutturato e i comandi funzionano molto bene, i combattimenti
risultano di una facilità estrema, il che fa pensare che sia stata una scelta dei programmatori per far
sì che il gioco risulti godibile anche ai giocatori più giovani, ma chi cerca una sfida impegnativa
rimarrà con l’amaro in bocca.
Le novità non si fermano pero al solo sistema di combattimento: in particolare ci sono due nuove
modalità, la gestione del regno di Eostaria, in cui potremo costruire edifici con cui potenziare le
armi, le armature, le magie e i Cioffi, e potenziare le nostre truppe che ci serviranno nelle battaglie
campali, le quali sono un mini game dal taglio strategico.
Sono presenti anche delle missioni secondarie che allungheranno di molto l’esperienza di gioco,
che se si vuole completare al 100% ci vorranno più di un centinaio di ore (almeno 30 soltanto
per la storia principale).



Conclusioni
Level-5 fa di nuovo centro con questo splendido jrpg pensato per tutta la famiglia, che stupirà tutti
con una grafica in cel-shading realizzata ad arte, una colonna sonora che rimarrà impressa
per  molto  tempo,  e  un  ottimo  gameplay,  forse  troppo  facile  per  i  giocatori  esperti,  ma
apprezzabile dai player di ogni expertise.
Pur essendosi persa un po’ la magia del primo episodio, Ni No Kuni II è una fiaba interattiva che ci
sentiamo di consigliare senza riserve, che terrà i giocatori impegnati in un piacevole divertimento
per tantissime ore.

Extinction – Processo per Direttissima

Dopo aver giocato, streammato e recensito Attack on Titan 2, mai ci saremmo aspettati di mettere
le mani su titolo tanto simile quanto diverso e capace di farci apprezzare ancor di più quanto
prodotto da Omega Force. Extinction di Iron Galaxy, software house specializzata in consulenza
tecnica e porting, risulta essere un minestrone di elementi presenti in altre produzioni, dal già citato
Attack on Titan a Shadow of the Colossus, in cui alla fine nulla sembra funzionare a dovere.

Isayama chi?
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I Ravenii, un popolo costituito da orchi di varia natura, stanno mettendo a ferro e fuoco gli ultimi
avamposti umani, ormai costretti a vivere nella paura di essere annientati definitivamente. Alcuni di
questi “orchi” raggiungono dimensioni spropositate, in grado di distruggere in un sol colpo intere
città. Sarà Avil, ultima Sentinella rimasta, a difendere quel che resta dell’umanità. Questo è in
sostanza l’incipit di una trama raccontata attraverso cutscene animate con discreta qualità e alcuni
dialoghi presenti soprattutto all’inizio di ogni missione. Lo spirito del mangaka di Attack on Titan è
ampiamente visibile,  ma Extinction  non cerca nemmeno di  nascondere la propria mancanza di
originalità. Tutta la narrazione risulta alquanto scialba, basata su cliché dal sapore amaro, e avanza
senza picchi particolari fino alla sua conclusione. Le storie di Avil, della sua compagna d’armi e del
suo clan sono davvero poco approfondite, quanto basta per far proseguire le vicende, della durata di
circa otto ore.
A far da contorno alla campagna principale sono presenti alcune modalità basate sullo sfruttamento
delle  classifiche  online,  costituite  dal  punteggio  ottenuto  in  ogni  missione:  Sfide del  giorno,
Sopravvivenza ed Estinzione non sono comunque sufficienti a portare quella varietà che tanto
servirebbe a questo titolo.

E quindi?

Ricordando che si tratta di un titolo dal prezzo di ben 60€, quello che Extinction ha da offrire in
temini di gameplay è veramente basilare. Le varie missioni, generate automaticamente la maggior
parte delle volte,  utilizzano pochi asset,  dalle quali  deriva una certa ripetitività.  Ogni missione
presenta  obbiettivi  secondari  diversi  che,  una  volta  raggiunti,  aumentano  il  punteggio  base,
premettendo quindi di  acquistare i  tanto agognati  potenziamenti.  Che poi agognati  mica tanto,
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perché è possibile terminare la campagna con Avil fresco fresco di ritorno dalle battaglie, e questo
segna uno dei tanti punti dolenti del gioco. Il gameplay risulta poco equilibrato, sia per quanto
concerne  la  difficoltà  sia  per  quanto  riguardo  i  Ravenii  che  dovremmo  affrontare:  la  loro
particolarità sta nel possedere set di armature uniformi o costituite da pezzi provenienti da
diversi set. Ogni armatura ha il suo punto debole ma la loro posizione e tipologia estremamente
randomica rende la difficoltà di alcune missioni mal gestita, diventando troppo semplice o proibitiva
in base al tipo di Ravenii apparso. Se questo elemento risulta, in fin dei conti, l’unico spunto di
varietà  concesso dal  gioco,  è  anche vero che la  frustrazione è  sempre dietro  l’angolo,  con la
sensazione di non aver alcun controllo su quanto stia avvenendo.
Ma come si abbattono questi giganti? Essenzialmente la procedura è comune per tutti i Ravenii: ci si
dirige verso l’obbiettivo, si mozza la gamba per bloccarne l’avanzata, si fa in modo che la barra di
esecuzione della nostra arma si riempia, si mozza loro la testa e avanti un altro. Se nella prima ora di
gioco tutto questo può risultare a tratti esaltante, ci si accorge subito che non basta trovarsi davanti
una manciata  di  armature  diverse  per  creare  grosse  difficoltà  –  a  patto  di  non trovarsi  nelle
frustranti Tower Defense – e non aiutano di certo Avil e il suo risicato moveset o la gestione delle
collisioni e della fisica; tutti questi elementi creano un certo disturbo, rendendo il gioco difficile per i
motivi sbagliati. Poiché un Ravenii è capace di uccidervi in un sol colpo – e volendo ci sta – non sono
state studiate adeguate contromisure: la schivata per esempio va bene per i più piccoli ma contro i
giganti è essenzialmente inutile.  Vi capiterà di morire anche senza esser toccati (e non c’entra
l’onda d’urto) trasformando il gioco in un trial & error senza sosta.
Anche i movimenti, benché fluidi, a volte risultano problematici: siamo sì in grado di muoverci tra i
tetti, scalare edifici e balzare in aria ma, anche qui, sarà il caso a decidere dove e come atterrerete.
Se non volete chiamarlo “caso”, potete chiamarlo “estrema imprecisione di input dei comandi”.

Non vale la candela

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/04/extinction-1-1024x576.jpg


Lo  stile  adottato  ricorda  da  vicino  quanto  visto  in  Fortnite,  con  un  cel-shading  ben  fatto  e
soprattutto molto pulito. Tutto risulta abbastanza fluido e senza problemi particolari: sicuramente la
loro esperienza è stata ben sfruttata, portando un gioco senza problemi rilevanti; texture, shader e
luci sono di buona qualità ma senza toccare picchi particolari; solo un po’ di pop-up qua e là, ma
nulla che comprometta l’esperienza di gioco.
Meno rilevante è il comparto audio che non si avvale di effetti sonori particolarmente suggestivi e il
doppiaggio (inglese) solo discreto.

In conclusione

Extinction è in fin dei conti una bozza di un gioco che chissà, magari in futuro troveremo sugli
scaffali. Le poche buone idee sono prese in prestito da altre produzioni, che non è un male di per sé,
ma non aggiunge nulla  di  proprio per dare quel  tocco di  originalità  che serve.  Storia banale,
gameplay abbozzato e a tratti frustrante sono avvolti da un comparto tecnico sufficiente ma che non
solleva particolarmente le sorti del lavoro di Iron Galaxy.
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Sistema Operativo: Windows 10.

Suicide Guy

Dopo l’uscita di videogiochi quali Woodle Tree The Adventures e Woodle Tree 2, la software house
milanese, Chubby Pixel Company, ritorna con un nuovo titolo: Suicide Guy.
Si tratta di un action-puzzle game in prima persona che si propone in maniera originale, ponendosi
fin dal titolo come un “suicide simulator“.
All’interno del gioco vestiremo i panni di un uomo grassottello che, in un certo senso, poltrirà sul
divano per tutta la partita. Il  gioco inizia dopo che il  nostro personaggio si sarà addormentato
lasciando cadere una bottiglia di birra. Noi avremo l’obiettivo di svegliarlo prima che la birra cada
sul pavimento e, per centrare la nostra missione, dovremo completare una serie di mini-livelli, 24 in
tutto.

Dopo aver terminato il tutorial, ci ritroveremo all’interno di un fast food, che rappresenta l’hub di
gioco,  ed è lì  che si  svolgerà il  gameplay.  Saranno presenti  24 tavoli  sui  quali  spawnerà una
miniatura del  livello da superare.  La complessità risolutiva dei  livelli  aumenterà gradualmente,
ognuno è ben strutturato, con un level design di rango e alcuni di essi fanno riferimento a titoli
famosissimi, come  Jurassic Park,  Mario Bros,  Portal  e altri ancora. Ogni livello ha anche un
obiettivo secondario,  quello di trovare una statua d’argento raffigurante il nostro avatar,
mentre l’obiettivo primario sarà quello di uccidere il nostro personaggio.
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Il gameplay proposto dalla software house italiana è basilare ma efficace, gli enigmi non risultano
molto impegnativi, permettendo di superare i livelli in circa quattro ore. Suicide guy è un buon
campo per i cacciatori di trofei, alcuni anche fin troppo semplici (per ottenerne uno ci basterà
mangiare delle ciambelle), ma presenta un buon level design che tiene lontana la noia.
Il  titolo presenta una grafica abbastanza semplice,  con modelli  non sono molto elaborati ma
gradevoli;  sfortunatamente  alcune  parti  dell’ambientazioni  risultano  monche,  anche  se  in
piccolissimi punti, ma per fortuna piacevoli, grazie anche a un art-style cartoonesco ben curato.
L’audio è molto orecchiabile e originale, e la possibilità di poterlo disattivare tramite una radio
presente in ogni livello è una trovata a dir poco meravigliosa.
Un neo sicuramente rilevabile sono i non pochi glitch che ricorrono nel titolo e vari cali di framerate
su PS4, ma per fortuna non intaccano in maniera rilevante la godibilità del gioco.
Tirando le somme, il titolo presenta pregi e difetti, ma il team di sviluppo ha certamente fatto un
buon lavoro, rendendo Suicide Guy un buon indie proposto a un prezzo di lancio più che congruo (8
€ su console, 5 € su Steam) che riesce a tener lontano il giocatore dalla monotonia con alcune ore di
divertimento.

Attack on Titan 2 – JÄGER!

Attack on Titan – o Shingeki no Kyojin per i più pignoli – è stato un fulmine a ciel sereno: l’opera
di Hajime Isayama ha subito conquistato il Giappone, divendendo vero e proprio cult e piazzandosi
nelle zone alte della classifica dei manga più venduti. A dare man forte al successo ci ha poi pensato
l’anime, prodotto da Wit Studio, capace di rendere al meglio ed esaltare quanto avvenuto nel
manga, restando fedele all’idea originale.
Nonostante il target sia rivolto ai ragazzi (shonen), è un’opera a tutto tondo, volta a esplorare le
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profonde paure dell’uomo e come questo si pone alle più grandi difficoltà, quelle dalle quali sembra
non esserci via di scampo. Lo stile, così come la qualità della narrazione, sono valsi a Isayama
numerosi riconoscimenti, elevandolo a uno dei migliori autori degli ultimi anni.
Ovviamente non poteva mancare una trasposizione videoludica: Shingeki no kyojin: Hangeki no
tsubasa e altri titoli per Nintendo 3DS, ma soprattutto Attack on Titan: Wings of Freedom,
hanno  permesso  di  provare  “in  prima  persona”  l’ebbrezza  del  movimento  tridimensionale,
prendendo le vesti dei protagonisti della saga.
Attack on Titan 2 non è solo un sequel ma rappresenta la presa di coscienza di Omega Force di
avere tra le  mani  un brand dal  grande potenziale.  Ecco quindi  che tutte le  feature del  gioco
precedente sono state potenziate, trasformando questo titolo quasi in un vero e proprio reboot. Ma
vediamo tutto più nel dettaglio.

Io sono Nessuno

Le vicende di Attack on Titan si svolgono in un mondo ormai tenuto sotto assedio dai misteriosi
quanto temuti Giganti, esseri divoratori di uomini nonostante non gli servano come nutrimento. Quel
che resta dell’umanità è arroccato in un’unica immensa città costituita da tre mura concentriche alte
50 metri (Maria, Rose e Sina) e sostenuta da tre corpi militari atti a proteggere le stesse mura e i
cittadini: il Corpo di Guarnigione, il Corpo di Gendarmeria e il protagonista principale di manga
e anime, il Corpo di Ricerca. Dopo 100 anni di pace, l’apparizione del Gigante Colossale e del
Gigante Corazzato  riporteranno scompiglio  nell’umanità,  ed è  da qui  che partiranno tutte  le
vicende. Attack on Titan 2 riprende interamente la narrazione dall’inizio, ma utilizzando un nuovo
punto di vista dato dalla creazione di un nostro personaggio che avrà un suo background e interagirà
con il cast del manga. Questo espediente mitiga un po’ l’effetto di “già visto” derivante dall’aver
giocato gli  stessi  eventi  nel  capitolo precedente  Wings of Freedom,  portando nuova luce ma
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forzando anche alcuni eventi che invece hanno seguito tutt’altro percorso. Il racconto in generale
rimane abbastanza fedele nonostante un’evidente censura, grazie all’utilizzo di buone cutscene che
riproducono quasi  alla  perfezione  i  momenti  salienti  dell’anime,  fino  al  termine  della  seconda
stagione. Dunque, niente utilizzo dei nostri beniamini con le loro peculiarità, (come, per esempio, la
potentissima  trasformazione  in  Gigante)  relegate  alla  Moldalità  Alternativa,  in  cui  potremo
scegliere (una volta sbloccati nella campagna principale) ogni personaggio della saga.
Entra in scena anche il Multiplayer Online: dalla semplice co-op quattro giocatori in cui il vincitore
sarà chi eliminerà il maggior numero di Giganti, una co-op che interessa in parte la modalità storia,
ripercorrendone dunque le vicende e infine, l’interessante Modalità Predatore, dove guideremo
un’orda di Giganti con il solo intento di divorare più umani possibili. Queste modalità funzionano
abbastanza bene, con pochi elementi di disturbo come lag o disconnessioni improvvise. C’è da dire
però, che i giocatori connessi non erano poi così tanti.

Tanta carne al fuoco

La novità più evidente di Attack on Titan 2 è la creazione di un proprio alter ego, personalizzabile
in diversi aspetti, da quello fisico al vestiario. La sua creazione consentirà di vivere le vicende da un
punto  di  vista  esterno,  alla  stregua  di  quanto  avvenuto  negli  ultimi  Dragon  Ball  Xenoverse,
interagendo con i protagonisti anche attraverso dialoghi a scelta multipla che possono plasmare
non solo il rapporto con i nostri compagni ma anche il nostro carattere. L’interazione e la vita
tranquilla in città sono dunque elementi fondamentali in quanto potremo approfondire certi aspetti
caratteriali poco sviluppati in manga e anime ma, soprattutto, una volta aumentato il cosiddetto
grado  di  amicizia,  verranno  sbloccati  perk  che  potremmo  inserire  nel  nostro  inventario,
migliorando le nostre caratteristiche. I perk variano da un aumento degli attributi fisici all’aumento
dell’inventario e il loro utilizzo dipenderà esclusivamente dal nostro livello di esperienza.
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Oltre a questo, entra in gioco una maggiore personalizzazione delle armi e degli elementi utili
al movimento tridimensionale, molto più varie rispetto al capitolo precedente e potenziabili una
volta acquisito le componenti necessarie, che variano in base alla rarità. Sono tanti quindi gli aspetti
di cui tener conto, e in questo Attack on Titan 2 si dimostra un gioco estremamente ricco e vario,
senza considerare i punti esperienza derivanti dalla cattura e lo studio dei Giganti, le missioni
secondarie e tanti altri piccoli aspetti che vi lasciamo il gusto di scoprire. Una volta preparato il
tutto, saremo pronti a dare battaglia ai tanto temuti Giganti.
Tutto ruota attorno al movimento tridimensionale, una delle caratteristiche fondanti del brand e
veramente spettacolare a vedersi, portando una certa fluidità e teatralità nelle azioni di manga e
anime. Renderlo in un videogioco non è un compito semplice in quanto sono tanti gli elementi che
devono  coincidere  per  rendere  l’esperienza  poco  frustrante:  una  buona  gestione  di  fisica  e
telecamere, risposta dei comandi e via dicendo, sono fondamentali e, fortunatamente, vista anche
l’esperienza derivante dal capitolo precedente, l’insieme funziona abbastanza bene.
Il gameplay risulta estremamente dinamico, ci fermeremo solo per sostituire le lame e le bombole
di  gas  consumate  durante  il  corso  della  battaglia.  Grazie  ai  rampini  potremmo arrampicarci
dappertutto  con  estrema  facilità  e  sfruttare  l’effetto  dondolo,  permettendo  di  muoverci
velocemente da un punto a un altro della mappa come un novello Tarzan o Spider-Man, a voi la
scelta. Tutto ciò non è ovviamente possibile in campo aperto, dove l’utilizzo del nostro fedele cavallo
sostituirà il movimento tridimensionale che sarà nuovamente disponibile non appena avvistato il
nostro bersaglio.
Questi movimenti fanno da preludio allo scontro con i Giganti, diversi per altezza e movimenti e
quindi capace di variare il giusto i combattimenti, colpendo il loro unico punto debole dietro la
nuca. Di altra pasta sono i boss, dal Gigante Femmina a quello Corazzato, terrificanti e davvero
difficili da abbattere. Fortunatamente verranno in aiuto i nostri compagni, richiamabili attraverso il
dorsale sinistro, e a cui potremmo impartire l’ordine di attaccare, di catturare o di potenziarci, in
relazione alle loro caratteristiche base. Formare un team adeguato in base ai loro attributi, aiuterà
– e non poco – la nostra sopravvivenza. Un ulteriore aiuto arriva dalla costruzione di determinate
edifici, come cannoni automatici e manuali, recupero materiali e tanto altro.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/03/attack-on-titan-2-2-1024x576.jpg


Col tempo migliora

Nonostante il titolo mostri una certa beltà nel restituire al meglio i contenuti dell’anime, migliorando
in generale quanto visto nel capitolo precedente, non si può che storcere il naso di fronte ad alcuni
deficit tecnici: prima di tutto il framerate, mai stabile, soprattutto nei momenti più concitati. Una
volta circondati da Giganti e NPC, i frame saranno fin troppo ballerini, provocando a volte disagio,
visto che il movimento tridimensionale esige la massima fluidità per eseguire al meglio manovre
fondamentali per l’eliminazione o il  mettersi al riparo dai nemici.  Ma è un po’ tutto il  gioco a
risultare poco rifinito, e ciò è visibile anche dall’utilizzo di filtri che faticano a “pulire” quanto
vediamo a schermo e l’eccessivo pop-up anche da distanze ridicole, senza parlare di bug e glitch di
vario tipo. Anche la gestione della fisica  non risulta perfetta, comportando imprecisione nelle
movenze e di conseguenza frustrazione del giocatore.
C’è da dire però che la resa generale risulta abbastanza gradevole: tutto, dagli ambienti sino ai
Giganti e le loro movenze e fattezze sono ben riprodotti, dando effettivamente la sensazione di
trovarci all’interno del manga di Isayama. Da lodare l’enorme varietà dei Giganti,  mentre si
poteva far qualcosa in più sui modelli dei comprimari e dei cittadini, davvero troppo pochi.
Sul piano audio, spiccano le voci del cast originale dell’anime, che svolgono un ottimo lavoro
nonostante il “trasporto” da un medium all’altro, e anche le musiche finalmente rendono giustizia
all’opera originale, anche se siamo ben lontani dalle vette toccate dalle puntate animate.
A completare il tutto un comparto sonoro preciso e in grado di riprodurre egregiamente tutti i
suoni  che  ormai  siamo abituati  a  sentire,  dalla  fuoriuscita  dei  rampini  ai  colpi  di  spada  che
trafiggono la nostra vittima.
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In conclusione

Attack on Titan 2, nonostante qualche difetto, riesce a portare avanti il progetto videoludico del
manga di Isayama. L’espediente dell’ater ego del giocatore funziona discretamente bene, fornendo il
più  delle  volte  un  nuovo punto  di  vista  delle  vicende e  soprattutto  un  approfondimento  della
caratterizzazione dei personaggi. Un gameplay capace di regalare momenti esaltanti, chiudendo un
occhio su alcune mancate rifiniture, restituiscono agli appassionati e non, le gesta del Corpo di
Ricerca  in tutte le sue sfumature,  diventando un titolo imprescindibile per i  fan dell’opera di
Isayama.
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Limbo

Il Limbo: un luogo senza pena e senza beatitudine divina, nella concezione dantesca; un vero e
proprio Inferno per il protagonista dell’omonimo gioco.
Limbo è un puzzle-platform in 2D firmato Playdead, uscito per la prima volta nel 2010 per Xbox
360, per poi arrivare su PS3, PS4, Xbox One, PC, iOS e da un paio d’anni anche su smartphone e
tablet Android. Tirare in ballo Dante non risulta una forzatura, molte sono le similitudini tra le
ambientazioni della Divina Commedia  e Limbo.  A partire dal primo mezzo utilizzato dal nostro
protagonista, un’imbarcazione che ricorda quella di Caronte, il traghettatore di anime che conduce
Dante e Virgilio nel Limbo, fino alla presenza di soli bambini, probabilmente morti prima di ricevere
il battesimo; lo stesso titolo, Limbo, fa riferimento al primo cerchio dell’Inferno e quindi richiama
alla memoria direttamente l’opera dantesca. L’approccio al mondo di Limbo è alquanto diretto, e a
tratti  spiazzante:  non  ci  sono  introduzioni  che  spieghino  perché  il  protagonista  si  trovi  in
quell’inquietante mondo in bianco e nero, nel quale si sveglia confuso, disorientato, spaventato,
senza alcun preambolo. L’unica cosa che possiamo fare è accompagnarlo in questo viaggio, sperando
che quest’incubo finisca presto. Il gioco non presenta alcuna narrazione esplicita, l’unico accenno
alla trama lo troviamo nella descrizione del gioco presente in alcuni store: «Incerto del fato della
sorella, un ragazzo entra nel LIMBO.» E in effetti nel corso del gioco si incontrerà presto una figura
femminile, di cui andremo alla ricerca sino alla fine, muovendoci in un ambiente buio e ostile.
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Ogni area è disseminata di trappole e ostacoli, dalle semplici buche iniziali da saltare sino a seghe
circolari e complessi macchinari con i quali bisognerà giocare con la gravità per poter andare avanti,
passando per alcuni personaggi come bambini armati di frecce e sassi e un minaccioso ragno
gigante. Se da un lato il titolo gode di puzzle ben congegnati e di un level design studiato ad arte,
quel che fa la differenza in termini di gameplay sta probabilmente in un attento studio della fisica,
che induce il giocatore a essere quanto più preciso nell’affrontare determinate fasi di gioco, grazie
anche all’engine  Box2D,  che risulta estremamente efficace allo scopo, e a un’architettura dei
rompicapo che non risulta mai frustrante nonostante si basi su un meccanismo “die and try”: alla
prima run sarà inevitabile infatti fallire un bel po’ di volte, ma si avrà la soddisfazione di superare
anche  le  zone  più  difficili  una  volta  fatte  proprie  le  dinamiche  e  le  tempistiche  del  relativo
rompicapo.  Limbo  non  presenta  dei  livelli  o  delle  pause  tra  un’ambientazione  e  l’altra,  ma è
completamente lineare e il cambio di ambientazione non risulta mai forzato.

Dopo  la  pubblicazione  di  Limbo,  sono  nate  diverse  teorie  sulla  trama:  c’è  chi  pensa  che  il
protagonista sia morto e che abbia qualche “conto in sospeso”, rappresentato dalla figura della
sorella,  chi  che  entrambi  i  fratelli  siano  morti  e  che  lui  stia  semplicemente  cercando  di
ricongiungersi alla sorella, chi addirittura ipotizza che il mondo di Limbo sia stato creato dalla mente
di  un bambino che ha subito abusi  o traumi.  Gli sviluppatori non hanno rilasciato alcuna
interpretazione ufficiale, e questi misteri rendono ancora più interessante un gioco che risulta in
ogni suo aspetto suggestivo.
Ad amplificare la componente arcana del titolo c’è anche un comparto grafico che porta in scena
un mondo di ombre interamente in bianco e nero con sfumature di grigio nel quale tutto appare
rarefatto e indecifrabile: neanche il nostro protagonista ha un volto, risultando una mera sagoma
vagante  in  un  universo  ostile.  Nonostante  l’uso  dei  colori  risulti  dunque  estremamente
essenziale,  non si  ha  mai  un senso di  monotonia  o  di  ripetitività,  giovandosi  di  un art  style
accattivante e con ambienti eterogenei, da fitte foreste nere a fabbriche tetra passando per luminose
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insegne di Hotel.

Il comparto sonoro fa certamente il paio con quanto detto sinora: non troviamo alcuna pomposa o
elaborata soundtrack,  l’audio è essenziale ma efficace,  basato su ronzii,  scricchiolii,  rumori
ambientali e altri particolari che possono essere goduti al meglio giocando con dei buoni headset
alle orecchie. Il principale difetto di Limbo risiede forse in una non sempre lineare armonia
nella successione dei puzzle, che si fanno improvvisamente più complessi rispetto ai precedenti in
certi punti (specie nella parte centrale); alcuni hanno visto anche dei difetti nella scarsa longevità e
nella mancanza di una vera e propria trama, che sono però in realtà due tratti coerenti con le
intenzioni dello sviluppatore: se da un lato, infatti, 4 o 5 ore di gioco risultano congrue in un titolo
indipendente e zeppo di puzzle sfidanti, dall’altro la scelta di lasciare implicita una storia consente
maggior spazio all’interpretazione dei giocatori e accresce il livello di suggestività dell’opera.
Con un’ambientazione accattivante e un sonoro minimale ma ricercato che si amalgamano benissimo
in un’atmosfera inquietante e sinistra, Limbo è un titolo che unisce divertimento, ritmo e un
buon livello di sfida, risultando uno dei migliori puzzle game degli ultimi anni, superato –
fra i  pochi – dal suo successore spirituale, l’acclamato Inside  che, nella sua bellezza, serba un
profondo debito nei confronti del titolo precedente.
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