Darksiders III - Chi Dice Donna Dice Ahi!

Una frase che sta bene su tutto come «sembrava impossibile, ma ce 1’abbiamo fatta», € adatta anche
a un franchise dalle grandi potenzialita e ben visto dalla critica come Darksiders, che sembrava
destinato ai piu bassi gironi dell'Inferno. Dopo la fine di Vigil Games le speranze di vedere un nuovo
capitolo dedicato a uno dei quattro Cavalieri dell’Apocalisse sembrava impossibile sino a quando,
una flebile luce apparve all’orizzonte; non una luce divina, ma quella targata Nordic Games, che
acquisi tutti gli asset a disposizione, mettendosi al lavoro sul nuovo capitolo. Sono passati anni da
allora ma finalmente il progetto Darksiders III e arrivato tra noi, sotto tutela di Gunfire Games,
che a suo tempo si occupo della remastered di Darksiders II, denominata Deathinitive Edition.
Come da tradizione i cambiamenti sono molteplici e la nuova protagonista, Furia, riserva alcune
sorprese.

Un’anima in tempesta

Dopo aver raccontato le vicende di Guerra e delle macchinazioni di Inferno e Paradiso, dopo aver
raccontato di Morte e di quanto sia disposto a fare per il fratello in catene, ora tocca all’'unica donna
del quartetto di Nephilim a portare avanti le vicende di Darksiders: Furia. Come accaduto per il
secondo capitolo (e come accadra per I’eventuale sequel) la storia si svolge nel periodo tra 1'arrivo
dell’Apocalisse e I’entrata in scena di Guerra sul campo di battaglia, mentre quest’ultimo si trova in
catene accusato di aver dato inizio al Giudizio Finale prima del tempo stabilito. Al contrario
dell'”affettuoso” Morte, Furia e un personaggio Tsundere, che nella cultura giapponese indica un
carattere arrogante e presuntuoso ma che nasconde il suo esser affettuoso e generoso. In
Darksiders III, molto piu dei precedenti capitoli, lo sviluppo caratteriale di Furia segue si dei
classici stilemi narrativi ma del tutto efficaci, mostrando una naturale evoluzione di un personaggio
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discretamente complesso e con la giusta dose di sfaccettature adatte al contesto. La caccia ai Sette
Vizi Capitali dunque, non € solo la risoluzione di un problema dell’Arso Consiglio ma un pretesto,
un viaggio nella psicologia del Cavaliere in grado di mostrare tutte le sue fragilita.

Questo percorso sara facilitato grazie all’incontro di vecchie conoscenze come Vulgrim, I'avido
demone mercante e Ulthane, un Creatore che sara ben di piu di un semplice fabbro, ma sara anche
ostacolato dai “sette”, piu 0 meno riusciti per caratterizzazione estetica e non: personaggi come
Avidita, Lussuria e Superbia spiccano sugli altri, vantando non solo un design forse piu ricercato,
ma anche le loro attitudini e capacita. Tutti gli altri purtroppo, non riescono a bucare lo schermo
come dovrebbero, presentandosi come generici boss e nulla pil, come se si fosse svolto un semplice
compitino. Questo puo essere spiegato con un budget a disposizione piuttosto basso rispetto a
quelli disponibili per i capitoli precedenti e soprattutto la mancanza di Joe Madureira, fumettista
che ha dato vita al design dell’originale e del suo sequel. Se, fortunatamente, il design dei Quattro
Cavalieri dell’Apocalisse era gia stato deciso (dunque Furia e Conflitto sono assolutamente frutto del
suo lavoro), non lo é stato per un terzo capitolo che non era piu previsto nei piani di “Joe Mad!” e
questo, lo si nota anche negli ambienti di gioco che mancano in qualche modo di quella “magia”
post-apocalittica alla quale eravamo abituati.

Nel complesso dunque, narrativamente, Darksiders III funziona, approfondendo i sotterfugi e i
motivi dietro la fine dell’'umanita, presentando una Furia piu complessa rispetto ai suoi fratelli.

Ora ti percuoto!

I vari Darksiders si presentano con caratteristiche proprie, cercando di sfruttare le peculiarita di
ogni Cavaliere. Se il primo era un hack’n’slash puro e il secondo vantava una forte componente
RPG, Darksiders III verte verso un indirizzo piu souls like ma con le uniche caratteristiche
permanenti del franchise che permangono: 1’essere un metroidvania con caratteristiche che ha reso
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grande la saga di The Legend of Zelda.

In questo capitolo dunque l’approccio appare diverso, a cominciare dall’inquadratura del
personaggio molto piu ravvicinata (quasi da action/adventure) e un combat system meno frenetico e
per certi versi piu complesso, anche se alcune scelte di design risultano un po’ discutibili, quasi a
segnalare il travagliato sviluppo del titolo. Una delle caratteristiche principali di Furia e il poter
sfruttare quattro differenti poteri (Hollow), ognuno dei quali accompagnato da una specifica
arma. Tutto questo si presenta in maniera del tutto simile a God of War III dove, questa apparente
semplificazione, si trasformo in uno dei punti di forza del capitolo finale dedicato a Kratos, con la
possibilita di cambiare armi e poteri senza soluzione di continuita durante ogni combattimento. In
questo caso purtroppo, questo risulta difficile: il passaggio da un potere all’altro manca di quella
fluidita necessaria per permettere diversi approcci non solo al combattimento, ma anche
all’esplorazione; ad esempio il potere delle Fiamme permette di compiere salti piu ampi mentre
quello Elettrico di planare; qualora volessimo raggiungere un appiglio distante, concatenare le due
caratteristiche risulta impossibile, visto che ogni passaggio di potere e compimento dell’azione
voluta avviene con fin troppa meccanicita, con un azione che in poche parole interrompe 1'altra.
Inoltre, potrebbe apparire lapalissiano che 1’'utilizzo dei vari poteri comporti anche danni
elementali diversi, anche in corrispondenza di ambienti e nemici specifici: prendendo di nuovo
come esempio la nostra Elettricita, ogni colpo inferto contro nemici acquatici o comunque in
ambienti umidi non comporta assolutamente alcun boost di potere, enfatizzato tra 1’altro
dall’assenza di qualsivoglia debolezza elementale da parte dei nemici. La quantita di danno inferto
dunque dipende solamente dal tipo di colpo e dalla potenza dell’arma, potenziabile attraverso
I'uso di Adamantiti, alla stregua delle Titaniti di Dark Souls.

Nonostante queste mancanze pero, Darksiders III € in tutto e per tutto un Darksiders, in grado di
sorprendere e divertire come ogni capitolo del franchise. Al contrario di Guerra e della sua
Divoracaos (uno spadone) e di Morte e delle sue ovvie Falci, Furia utilizza una Frusta, che si
dimostra incredibilmente utile sia negli sconti a media distanza che a distanza ravvicinata: il suo
moveset (cosi come quello delle altri armi a disposizione) non e estremamente complesso ma
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comunque efficace, mostrando una buona varieta. Come precedentemente detto, andare alla carica
contro decine di nemici non e piu consigliato, anche perché, ogni nemico sin da quello base, puo fare
molto male. La natura souls like entra in scena in questi frangenti, quando lo scontro con i nemici
deve esser portato avanti con attenzione, cercando di schivare nel miglior modo possibile i colpi
avversari; come Morte infatti, anche Furia non dispone di parata per cui, schivare col giusto
tempismo e la chiave per uscire vittorioso da ogni combattimento. Oltre ai colpi fisici, Furia dispone
anche di magie, ognuna corrispondente ai quattro poteri a disposizione, consumando 1’apposita
barra. Anche qui purtroppo, non e possibile concatenare i vari colpi magici, visto che il potere non
potra essere cambiato sino al consumo totale della barra della Collera. I vari poteri a disposizione,
trasformano Furia nella “maga” del gruppo, permettendole un approccio piu vario agli scontri e la
possibilita di esplorare e raggiungere zone inaccessibili per ognuno dei suoi fratelli. Questo perché
Darksiders III vanta uno dei migliori level design degli ultimi anni, presentando una mappa
vasta suddivisa in dungeon collegati tra loro in maniera praticamente perfetta. L’esplorazione
diventa dunque fondamentale, non solo per scovare oggetti rari ma anche per raggiungere boss
fight segrete in grado di rilasciare ottime ricompense, anche se qui, si denota una certa “legnosita”
dei movimenti di Furia, fin troppo “vecchia scuola”.

Tutta ’esperienza accumulata e 1’avanzamento di livello & suddivisa in due tronconi principali:
attraverso le anime donate a Vulgrim, che ci permetteranno di aggiungere un grado e una
percentuale a Salute, Danni e Danni Arcani, oppure attraverso dei manufatti potenziabili e
associabili a scelta a ogni arma disponibile, valorizzando diverse caratteristiche di Furia.
Ovviamente torna anche la Forma Caotica, ovvero la vera sembianza di un Cavaliere
dell’Apocalisse, potentissima e attivabile non appena 1’apposito contatore raggiunge il livello
massimo. A differenza delle precedenti pero, questa forma e influenzata dalla forza elementale di
Furia per cui, se non potenziata a sufficienza, potrebbe causare meno danni rispetto alla nostra
frusta. Ma tutto questo non importa, attivarla € sempre un piacere immenso.

Nel segno della continuita



Come detto, I'assenza di Joe Madureira si sente, ma nonostante cio, il feeling visivo resta immutato,
sfruttando le basi dei precedenti capitoli. Il mondo, letteralmente post-apocalittico, si presenta nella
maniera consona a un Darksiders, in grado di mischiare sapientemente strutture reali a elementi
fantasy tanto cari al franchise. Anche i personaggi secondari e i vari nemici non sono da meno
nonostante evidenti alti e bassi, soprattutto per quanto concerne i Sette Vizi Capitali, i boss
principali del titolo; solo pochi di loro pero vantano un design quantomeno “memorabile”, lasciando
nel dimenticatoio tutti gli altri. Tutto questo si svolge in un contesto tecnico che non fa gridare al
miracolo, traducendosi in un’opera funzionale e ben ottimizzata, anche per PC meno performanti.
Come di consueto (anche se per questo capitolo non era poi cosi scontato), Darksiders III vanta
un’ottima localizzazione in italiano, con Stefania Patruno in grado di restituire tutte le
sfaccettature di Furia. Anche il resto del cast fa un buon lavoro nonostante effetti sonori e
soprattutto I’accompagnamento musicale, non sono all’altezza della produzione.

In conclusione

Darksiders III rappresenta quasi un miracolo: nonostante tutti i problemi di sviluppo e un basso
budget a disposizione, riesce a restituire il feeling di una delle saghe migliori degli ultimi anni, con
una Furia piu complessa di quanto ci si aspetti. Purtroppo, alcune scelte artistiche e di game
design - a uno sguardo piu attento - si fanno sentire, ma comunque nulla in grado di compromettere
I’esperienza.

L’arrivo del prossimo capitolo pero, con protagonista Conflitto, non & cosi scontato. Si spera
dunque che questo terzo episodio raggiunga un buon successo, grazie anche al ricco supporto post-
lancio promesso.
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Robbotto

Ultimamente mi sono dato alla macchia con i tripla A, per dedicarmi anima e corpo a quella
tonnellata di titoli indie tra i quali, a volte, & possibile anche trovare delle perle di non poco
interesse. Oggi € la volta di Robbotto, sviluppato da JM] interactive; € un simpatico - e allo stesso
tempo odioso - arcade-platform chiaramente ispirato a quel vecchio gioco arcade dei due draghetti
sparabolle, chi di voi lo ricorda? Infatti personalmente, definirei Robbotto quasi la versione “Dark
Souls” di Bubble Bobble: ovviamente non mi riferisco al genere “souls” in sé, bensi al fatto che sia
davvero impegnativo riuscire a proseguire oltre un certo livello.

Dopo questa piccola premessa, andiamo a vedere piu da vicino di cosa si tratta.
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Cos’e Robbotto?

Partiamo dal fatto che il titolo del gioco, nasce semplicemente dall’'unione dei nomi dei due robot che
possiamo utilizzare: Robb e Otto - ... gia, non ditelo a me -.

Robbotto ¢, come gia scritto, un arcade-platform con grafica in stile 8-bit con livelli procedurali,
sempre pill complessi andando avanti nel gioco. E possibile giocarlo in singolo o in coppia in
modalita co-operativa (online o locale).

I comandi sono molto semplici: in definitiva c’é un tasto per saltare, uno per sparare un dardo
elettrico e un’altro per spruzzare acqua una volta elettrizzato il nemico, in maniera da metterlo
completamente fuori gioco. Attraverso i 100 livelli di gioco, si incontreranno venti diversi nemici
da affrontare, ognuno con le proprie caratteristiche, offensive e non. Robbotto ¢ uno di quei giochi
che lascia illudere i propri avventori: diciamo che i primi dieci livelli alimenteranno semplicemente
la vostra autostima come arcade player, i successivi faranno un po’ vacillare la vostra autostima da
pro-player, per poi arrivare a maledire il giorno in cui avete deciso di iniziare a videogiocare!
Oltretutto questo, & un gioco che spinge I'utente a continuare a oltranza la propria partita, anche
una volta perse le tre vite a disposizione: infatti al “gameover”, si potra continuare perdendo solo il
punteggio accumulato e i progressi dell’ultimo livello in corso; in pratica senza rendervene conto
potreste giocare e rigiocare lo stesso livello anche per venti, quindi, “chapeau” agli sviluppatori per
la vincente strategia applicata.

Al decimo livello e poi per ogni suo multiplo, si affrontera una boss-fight, pit 0 meno semplice
(personalmente ho spesso trovato piu difficoltosi i livelli di intermezzo che non le boss-fight).

Oldstyle in tutto e per tutto

Che dire, uno stile retro, mantenuto e rispettato in ogni suo canone: la colonna sonora, peraltro
acquistabile anche separatamente su Steam, € composta da suoni sintetizzati, che accompagnano
perfettamente il ritmo di gioco che, con i suoi colori sgargianti e quello stile 8-bit, in qualche modo,
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esplicitano ulteriormente la natura “arcade” di Robbotto.

In definitiva, ritengo che il titolo proposto da JM]J Interactive, sia un ottimo arcade, divertente,
immediato e che puo dare il meglio in co-op locale, ma credo anche che possa esserci un “gap” tra
il prodotto offerto e il prezzo suggerito, forse troppo alto. Robbotto viene venduto a circa 10 euro
sull’eshop di Nintendo Switch e 8 euro su Steam.

Call of Cthulhu - Pronto? C’e Qualcuno?

Beh, qui le scelte sono due: potremmo offrire una recensione piena zeppa di citazioni e frasi
altisonanti di “voi sapete chi” oppure, una recensione che analizza il gioco in modo che anche voi
lettori potrete arrivare a delle conclusioni per valutarne ’acquisto.

Dunque, per molti, Call of Cthulhu non é un videogioco come tutti gli altri ed effettivamente,
I'ultima fatica di Cyanide non lo &. Troppo potente € il “richiamo” di uno dei piu grandi autori
mainstream degli ultimi anni, quel H.P. Lovecraft che in qualche modo tutti conoscono ma che
probabilmente nessuno vorrebbe mai incontrare. Tratto dunque dall’omonimo gioco di ruolo del
1981 e, ovviamente, traendo spunto dal Ciclo di Cthulhu, questo investigativo-RPG-survival horror,
& stato attentamente seguito dagli appassionati, mettendo sulle spalle degli sviluppatori un peso
enorme, costituito da milioni di aspettative parecchio elevate. Sara riuscito nell’intento?

Citazione a scelta N.1
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Tutte le vicende ruotano attorno alla famiglia Hawkins e al suo tragico destino. Ma, come potete
immaginare, nulla & come sembra e Edward Pierce, investigatore privato prossimo al fallimento,
dovra scoprire la verita celata tra le strade di Darkwater. Proprio questa cittadina costiera, riesce
ad assumere il ruolo di co-protagonista, creata ad hoc come habitat naturale delle idee
“lovecraftiane” e in cui, Edward verra immerso come guidato da un beffardo destino. Le ispirazioni
al Ciclo di Cthulhu sono palesi ma fanno capolino altre citazioni da ogni racconto partorito dalla
mente dello scrittore statunitense divenendo quasi un “parco giochi” per ogni fan, alla ricerca di
riferimenti e piccole “chicche” sparse dappertutto. La narrazione dunque procede spedita ma forse,
in maniera fin troppo lineare: nonostante l'utilizzo di dialoghi a scelta multipla infatti, la
sensazione di non aver alcun controllo sulle vicende rasenta di tanto in tanto I'imbarazzo, che si fa
ancor piu marcato una volta arrivati alla conclusione. In generale tutto risulta discretamente
interessante e anche i colpi di scena presente, risultano un po’ telefonati. Ogni scelta intrapresa
portera ad alcune conseguenze piu o meno tangibili ma trascurabili, una volta scoperto che per
arrivare ai diversi finali, in fin dei conti & 'ultima scelta la piu importante. Il viaggio di Edward
Pierce verso la follia (non poteva essere altrimenti), & sorretta pero da poche ma decisamente
interessanti trovate narrative e dalle atmosfere, vero fulcro su cui ruotano attorno le vicende: I'aria
opprimente di Darkwater e dei suoi abitanti, schiavi di un singolo evento accaduto anni prima e
dell'inquietante setta, & I’elemento piu riuscito del titolo, che ci spinge ad approfondire come si e
arrivati a questo punto, sfruttando tutto quello che abbiamo a disposizione, come 'innaturale fiuto
da detective e 'innaturale talento nel mettersi nei guai. Anche i personaggi con cui interagiremo non
brillano per caratterizzazione, interpretando delle “maschere” magari funzionali alle vicende ma
che, insieme al contesto creato, minano ulteriormente I'immedesimazione. Call of Cthulhu basa tutto
il suo essere sulla narrazione che comunque, nonostante alti e bassi riesce a intrattenere e
trasportare il giocatore sino ai titoli di coda; ci vorranno una decina di ore, ma offre la possibilita di
rigiocarlo compiendo scelte diverse dalle precedenti, sperando cambi realmente qualcosa.

Citazione a scelta N.2



Come detto nell’incipit, si tratta di un investigativo che mischia alcuni elementi da gioco di ruolo
e survival horror. Nostra premura appunto, & quella di cercare e trovare gli indizi necessari per
proseguire e ricostruire interamente gli avvenimenti accaduti; esplorazione e interazione con
ambiente e personaggi sono elementi essenziali per ogni buon investigatore e anche noi lo siamo,
visto che non potra essere altrimenti; la risoluzione di piccoli enigmi infatti, si presenta in maniera
semplicistica, non dando al giocatore modo di sfruttare le proprie sinapsi. Tutto sembra abbastanza
abbozzato e anche la ruota delle abilita sembra indicare altrettanto: la componente RPG e riassunta
in punti esperienza acquisiti a ogni azione significativa conclusa e lo sviluppo di sette diverse
branche che vanno dall’investigazione alla medicina, passando occulto e psicologia, che potranno
esser sviluppate in modo da sbloccare nuove abilita (sopratutto oratorie). Tecnicamente e possibile
dunque specializzare il nostro Pierce a nostro piacimento, visto che non potremmo potenziare tutto
al massimo livello; purtroppo pero questo si scontra con la realta dei fatti, in cui ogni categoria
sviluppata non sembra incidere come dovrebbe, ne durante i dialoghi e ne durante 1’esplorazione,
limitandosi al semplice compitino. Anche i dialoghi a scelta multipla tendono a far storcere il naso,
suddivisi in base alle caratteristiche sopracitate e in grado si di approfondire la narrazione ma che a
conti fatti, influiscono davvero poco sul suo prosieguo. C’e da dire pero che nel mettere assieme gli
indizi, scovando nuove informazioni, dialogare con piu personaggi possibile diventa fondamentale
per capire quanto sta avvenendo attorno a noi. Ma queste nuove informazioni purtroppo, hanno un
valore risicato in quanto, qualunque cosa noi facciamo, arriviamo comunque all’obiettivo.

Ma a parte questo, bisogna anche muoversi da un punto “A” a un punto “B” e solitamente lo si puo
fare accovacciati visto che, in molte sezioni, essere scoperti significa essere uccisi. Nascondersi
dunque & un buon modo per per farla franca e qui entra in gioco una meccanica purtroppo poco
sfruttata: il Panico. Pierce prima di tutto & un uomo, capace anch’egli di tremare di fronte
I'inconoscibile - o una guardia... - e questo in game, non fa altro che generare confusione, esplicato
attraverso frastornanti movimento di camera e desaturazione dei colori, ovviamente contornate dai
lamenti del protagonista. Una simile meccanica, se implementata a dovere, avrebbe portato quasi
qualcosa di innovativo, immedesimando di piu il giocatore con un personaggio di fronte a un pericolo
potenzialmente letale. Anche la meccanica della Follia - e che vi aspettavate!? - che aumenta a ogni
evento traumaticamente inspiegabile, & solo abbozzata, avendo reale valore solo per uno dei finali
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(tre in tutto). Il risultato finale dunque e solo discreto visto che ogni elemento di gioco possiede dei
pregi ma anche dei grossi difetti.

Citazione a scelta N.3

Nonostante siamo ormai a fine generazione, Call of Cthulhu sembra essere un memorandum di
titoli apparsi per la prima volta su PlayStation 4 e Xbox One, nel limbo tra vecchia e nuova era. Se,
come detto, 'atmosfera generale € ben gestita, arricchita da una direzione artistica che ricrea a
piene mani le opere di riferimento, la componente meramente tecnica rischia di tanto in tanto di
lasciare 1’amaro in bocca, smorzando cosi I’entusiasmo. Tutto comincia dai modelli dei personaggi,
avara di dettagli e che consta di animazioni davvero datate. Ma nonostante 1'utilizzo di texture non
esaltanti ed effettistica generale deludente, il titolo soffre anche di un’inadeguata ottimizzazione,
non solo su PC ma persino su console, visibile in toto durante i caricamenti tra un capitolo e l’altro,
talmente lunghi che nel frattempo potreste scrivere un Ciclo di Cthulhu tutto vostro.

Anche dal punto di vista sonoro la situazione non cambia: il doppiaggio (inglese con sottotitoli) si
attesta su buoni livelli, con ovviamente Edward Pierce a fare da padrone. Nessuna eccellenza
dunque, soprattutto durante gli attacchi di panico del nostro investigatore privato, ispirati
probabilmente dal Tony Stark di Iron Man 3. Ovviamente, anche il comparto sonoro, tra musiche ed
effetti non poteva che non andare diversamente, segnalando come il lavoro Cyanide Studio non sia
stato dei migliori.
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In conclusione

Call of Cthulhu in fin dei conti, puo essere considerato un buon omaggio a quel bontempone di H.P.
Lovecraft, nonostante 1’adattamento a una trama ben diversa dagli scritti originali. Le atmosfere,
vissute tra Darkwater e la famiglia Hawkins sono ben riprodotte, gettandoci in avvenimenti ai limiti
della comprensione ma smorzati da alcune scelte narrative che rendono la vicenda sin troppo
guidata, annullando di fatti il senso dei finali multipli. Chiudendo poi un occhio sul comparto tecnico
il titolo Cyanide & consigliato a tutti gli amanti delle opere dello scrittore di Providence ma anche
degli amanti dell’horror in generale, che magari non conoscono Lovecraft come dovrebbero.
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Minit

Speedrunner: quante volte ci & capitato di vedere su YouTube un video di qualcuno che completa
nel giro di pochi minuti qualche gioco classico? Chi piu o chi meno, tutti ogni tanto ci siamo detti:
«caspita! Magari fossi cosi bravo!». Da oggi, per coloro che vogliono imitare i propri speedrunner
preferiti, esiste un gioco adatto per questi esatti scopi, un gioco breve e minimale il cui slogan
sembra proprio voler dire “less is more”: stiamo parlando di Minit, un titolo sviluppato da Kitty
Calis, Jan Willem Nijman, Jukio Kallio e Dominik Johann. Come al solito Devolver Digital, che
si e occupata della pubblicazione di questo titolo, ha ancora una volta premiato i game designer piu
audaci in quanto Minit ¢ molto lontano da qualsiasi definizione o similitudine gli possiamo
affibbiare, & un titolo unico che offre delle meccaniche mai viste prima, o per lo meno mai
implementate in questo modo. Dunque cos’é che rende unico questo gioco? Vediamo insieme questo
titolo per Nintendo Switch, ma anche presente per le restanti console e PC, macOS e Linux.

Maledizione! Un’altra spada maledetta!

Minit, in quanto a trama, offre I’essenziale, una storia breve che si svolge anche in pochi passaggi:
troviamo in spiaggia una bella spada ma, una volta presa, scopriamo che ¢ maledetta e dunque non
solo non potremo piu abbandonarla, ma ogni 60 secondi questa ci uccidera, facendoci respawnare a
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casa nostra o in un’abitazione che fa da checkpoint intermedio. Chi non si arrabbierebbe in una
situazione del genere? Il nostro obiettivo infatti sara sporgere reclamo alla fabbrica di spade e
capire cosa si cela dietro a questo lotto difettoso. Poste queste premesse, il gioco si pone come un
insolito mix fra The Legend of Zelda, per I'overworld, il sistema di combattimento, crescita
dinamica e il design generale, e WarioWare per 1’assurda meccanica del limite di tempo e la
bizzarria generale; dunque, come gia accennato, ogni 60 secondi (0 meno) ricominceremo sempre
dallo stesso checkpoint e se non dovessimo completare quello che stavamo facendo in un
determinato punto dovremmo tornare nello stesso e tentare una seconda volta, sperando che il timer
non si azzeri una seconda volta. Queste strambe meccaniche sono veramente originali ma, anche se
in maniera altalenante; il piu delle volte gli obiettivi principali o le sidequest sono posizionati a una
buona distanza dal checkpoint, dando al giocatore una buona dose di calma per risolvere i problemi
che ci vengono posti, ma ci sono (meno) volte in cui tutto ¢ abbastanza distante, dunque ci
ritroveremo spesso nella situazione in cui spenderemo molti preziosi secondi solamente per recarci
nel luogo della quest per poi risolverla con il tempo rimanente, appena sufficiente (soprattutto nella
seconda quest in cui il timer passa da 60 secondi a 40 e non avremo la possibilita di raccogliere i
cuori per aumentare la vita massima). Come risultato, torneremo di nuovo al checkpoint per ri-
recarci al punto della quest con, ancora, i secondi necessari per risolverla e tentare la sorte una
seconda volta. Non vogliamo dire che il gioco non sia stato testato (lo &, eccome), ma sarebbe stato
meglio tarare I’overworld per i giocatori non abilissimi, soprattutto quei curiosi che non hanno idea
di cosa sia questo gioco. Come tipico del gioco d’avventura, il nostro personaggio, obiettivo dopo
obiettivo, diventera sempre piu abile e poco per volta saremo sempre piu in grado di risolvere tutte
le situazioni che ci si pongono di fronte. Anche sul fronte crescita, Minit offre sempre lo stretto
indispensabile e i dialoghi comunicano sempre il minimo indispensabile, il tutto con il solito spirito
strambo della quale il gioco € intriso; per quanto simpatico possa sembrare, a volte ci sono obiettivi
indispensabili per continuare l’avventura e non sempre quello che dobbiamo fare risulta chiarissimo.
L’area totale di gioco, alla fin fine, & piccola e dunque, anche girando a vuoto, prima o poi si portera
a termine un obiettivo pil o meno rilevante; ci sarebbe piaciuto comunque giusto qualche
informazione in pili ma e anche vero che una volta scoperto il segreto della casa dei fantasmi il gioco
potrebbe diventare giusto un po’ pit semplice, anche se questo accadra a gioco inoltrato (sempre se
lo capiremo). Semplici sono anche i controlli: gli unici due tasti che useremo sono il tasto di attacco
“B”, e il tasto di respawn “A”, per tornare piu velocemente al checkpoint quando sara necessario, un
vero e proprio “suicide button” - Attenti solamente a non confondervi quando usate la spada nelle
sezioni di combattimento; gamer con le manone: siete stati avvertiti! -.

In definitiva, Minit € un gioco molto breve ed & possibile completarlo in un paio d’ore... Se I'avremo
completato almeno una volta! La forza di questo titolo sta proprio nella sua brevita, infatti il
completare il gioco, all’inizio, in un paio di giorni per poi completare una seconda quest, che pone
nuove difficolta al giocatore, in un paio d’ore crea in insolito effetto di piacere, un rilascio estasiante
di dopamina paragonabile, forse, a quello di uno speedrunner quando completa un gioco in tempo
record. La nostra sfida, fra noi e noi (o altri), sta proprio nel completare Minit nel minor tempo
possibile, con la percentuale di completamento piu alta (che aumentera, ovviamente, in base agli
oggetti sparsi nell’overworld, le monete e i portacuori, tutte cose non indispensabili per il
completamento della quest principale) e, possibilmente, con meno respawn possibili. Le meccaniche
di questo titolo sono allo stesso tempo semplici e intriganti, anche se forse la breve durata del gioco
potrebbe comunque ledere il gioco in termini di rigiocabilita - Insomma, a completare lo stesso gioco
di continuo, anche segnando tempi da record, prima o poi stanchera! -. Ad ogni modo, una volta
finita la prima run possiamo comunque avviare la seconda partita + o, se avremo completato un file
con una percentuale di completamento pari al 110%, la Mary mode, una campagna in cui
controlleremo un altro personaggio ma senza la meccanica portante del tempo limite, lasciandoci
dunque liberi di esplorare il mondo che ci circonda in santa pace.


http://www.gamecompass.it/la-fortuna-viene-implementata-nei-videogiochi

HELLO THERE. .. |..-

—
=
-

Kk HEANE

IHRLTRELNE

Don’t fight me, fight the system!

Nonostante gli strambi personaggi di questo mondo e le bizzarre premesse di questo titolo, Minit
offre al giocatore una grafica vicina al deprimente, con soli due colori, bianco e nero, senza alcuna
tonalita di grigio (simile in parte alla grafica delle schermate di combattimento di Undertale), anche
se e chiaro comunque l'intento degli sviluppatori nel creare qualcosa con uno stile vicino
al Gameboy. Visto il richiamo nostalgico sarebbe stato bello poter inserire piu filtri di
visualizzazione, un po’ come accadeva per il Super Gameboy (storico add-on per Super Nintendo
che permetteva di giocare alla libreria della console portatile sul televisore di casa), ma invece
Minit rimane ai due soliti colori, talvolta stancando un po’ la vista del giocatore, specialmente se
giocato al buio. E bene dire comunque che, anche se questa grafica pud non piacere, ha una sua
originalita e serve, forse, a rispecchiare una sottile denuncia alla societa odierna, che viene qui
presentata piatta, senza fantasia, senza genuinita, corrotta, monotona e dedicata maggiormente alla
produzione e al consumo sfrenato senza riflettere sulle conseguenze. Non pochi personaggi,
appunto, ci diranno di non combatterli, rivendicando invece di combattere il sistema! Che possa
essere una delle chiavi di lettura... Chissa!

La piattezza e la bizzarria generale si riflette anche nella colonna sonora, giusto con un po’ piu stile:
non sono presentati grandi temi pomposi, come ci si aspetterebbe in un’avventura a la The Legend
of Zelda, ma vengono riprodotti dei temi molto semplici, spensierati, orecchiabili ma comunque
molto piacevoli e di buona qualita. Diciamo che tentano di riproporre un po’ quello che e stato fatto
con la grafica, delle melodie “ignoranti” - oseremo dire sceme! - ma tutto sommato memorabili. Le
sonorita includono 1'uso di chip sonori ma anche di strumenti acustici come kalimbe, chitarre e
pianoforti (da come si puo notare, soprattutto, ogni volta che si muore). In ogni caso, il comparto
sonoro presenta un grosso problema: come e normale che sia, le aree, divise principalmente in
quattro grandi zone, hanno temi diversi ma il loro continuo cambio e il passaggio nelle aree senza
musica provocheranno spesso un alt nella riproduzione audio, finendo per sentire i soli effetti sonori.
E un difetto “poco elegante”, visto che la colonna sonora & abbastanza piacevole e, 'unico modo per
ripristinare 1’audio, sara chiudere 1'applicazione dall’home e riavviare il gioco dal nostro ultimo
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salvataggio (che sono comunque automatici). Non sappiamo dirvi se la stessa cosa accade su Steam
o sulle altre console ma e bene che Devolver, o chi di competenza, applichi presto una patch per
risolvere questo problema, che non fa che ledere al godimento di questo particolarissimo titolo.

In... Breve!

Insomma, Minit & un titolo incredibilmente particolare e pone delle meccaniche cosi insolite che
risulta davvero difficile trovare una fascia di giocatori alla quale possa interessare. Di sicuro
consigliamo questo titolo ai fan di Devolver, poiché ancora una volta viene consegnato un titolo
veramente sopra le righe e intriso di quella bizzarria tipica di questo studio texano e ai giocatori piu
folli, quelli che apprezzano meccaniche sperimentali come quella proposta qui e i design strani e
singolari - insomma, non abbiamo ancora capito cosa & il protagonista: & un animale? E una
persona? E un alieno? Boh! Magari non & importante saperlo! -. Tuttavia, al di 1a di queste due
specifiche categorie, ci risulta veramente difficile consigliare questo titolo a un semplice fan, per
esempio, della saga di The Legend of Zelda o a coloro che giocano a titoli piu grandi e piu
complessi; non solo potrebbero non apprezzare la singolare presentazione di questo titolo ma
potrebbero, pit gravemente, non apprezzare le folli meccaniche del tempo limite e dello
speedrunning qui proposto. Purtroppo Minit &, e potrebbe rimanere per sempre, un titolo
incredibilmente di nicchia, inaccessibile, difficile da capire e da apprezzare; soltanto chi comprende
le basi sulla quale questo gioco si fonda puo trovare in Minit una genialita incompresa, anche se non
& espressa in maniera eccelsa. A ogni modo, il modico prezzo di 9,99€ sullo store (addirittura meno
se in saldo) non e certamente un ostacolo e percio, se questa recensione vi ha incuriosito, vi
invitiamo dunque a giocare a questo titolo strampalato e, soprattutto, breve ma intenso.
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My Hero One’s Justice - Poco Plus, Poco
Ultra

Con la facilita odierna nel reperire manga e anime in occidente era naturale che la diffusione di tali
media travalicasse la carta stampata o animata. Ormai siamo circondati da live action
cinematografici di ogni tipo e anche il videogioco non & stato da meno; dai Dragon Ball Budokai,
passando per i piu recenti Naruto Shippuden di Cyberconnect 2 sino alle trasposizioni di Attack on
Titan, Black Clover, Seven Deadly Sins e Kill la Kill, stessa sorte non poteva che non toccare al battle
shonen del momento: My Hero Academia. L'opera di Kohei Horikoshi, targata 2014, & diventata
in breve tempo il nuovo punto di riferimento per gli orfani di Naruto & Co. trovando sostegno anche
dai pezzi grossi del settore come Masashi Kishimoto e Eiichiro Oda. My Hero One’s Justice non
poteva che presentarsi come un picchiaduro e come prima iterazione, risulta essere una buona base
di partenza su cui sviluppare eventuali seguiti.

I due moschettieri

SN

Da un po’ di tempo a questa parte il mondo non e piu lo stesso: improvvisamente cominciarono a
manifestarsi nuove capacita nell’essere umano, forse un salto evolutivo che ben presto interesso
circa 1'80% della popolazione mondiale. L’apparizione dei Quirk (o Quork se guardate Italia 2) porto
il mondo nel caos e solo alcuni uomini valorosi riuscirono a mettervi ordine. La nuova societa
formatasi ha reso possibile la realizzazione di un sogno d’infanzia, essere Super Eroi, un mondo
precluso pero al protagonista delle vicende: Izuku Midoriya. Nonostante la passione e la voglia di
realizzare il suo sogno, Izuku & una delle poche persone al mondo a non possedere alcun Quirk e
solo dopo un evento significativo potra cominciare la sua rincorsa verso la propria realizzazione.
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Questo e in sostanza l'incipit di My Hero Academia ma stranamente, non lo & di My Hero One’s
Justice. La scelta di Byking, sviluppatori del titolo, & quella di far partire le vicende gia nel vivo, con
Izuku (o da questo punto se preferite, Deku), intento a eseguire il tirocinio da Gran Torino, vecchia
gloria tra gli eroi. Non partire dall’inizio dunque, & una scelta a dir poco coraggiosa, in quanto il
rischio di tener fuori chi ancora non si e affacciato alle vicende di Horikoshi € presto detto: non
basta una piccola introduzione iniziale infatti per creare il giusto contesto; solo chi segue il manga o
I’anime dello studio Bones, riuscira ad apprezzare quanto vede su schermo. Narrazione che
prosegue attraverso tre tronconi principali di cui il primo dedicate al punto di vista degli Eroi e il
secondo dei cosiddetti Villain, che ripercorrono le vicende del manga/anime con combattimenti
singoli intervallati da piccole cutscene in stile fumetto. Sono presenti anche combattimenti “what
if“, che cercano di aggiungere un minimo di profondita a storie gia narrate. Nel complesso dunque,
benché I'idea di separare le campagne rispecchia l'idea originale del mangaka, la narrazione non
riesce a rendere giustizia alla famosa opera anche per chi conosce nei dettagli quanto avvenuto.
Purtroppo anche le tematiche vengono un po’ lasciate da parte, palesando la natura di tie-in senza
troppe pretese. My Hero Academia infatti, rappresenta 1'ultima evoluzione dei battle shonen, con
personaggi estremamente approfonditi, siano essi protagonisti o personaggi secondari, dando anche
spazio a personaggi femminili di livello cosicché, anche il pubblico del gentil sesso abbia la
possibilita di immedesimarsi nella sua eroina preferita. L'unione di manga giapponese con uno stile
vicino ai fumetti americani inoltre, & la ciliegina sulla torta, in grado di far spiccare, anche
visivamente, i disegni di Horikoshi, un altro punto forte dell’intera opera.

Ma il videogioco, non cerca di narrare solo le vicende del manga ma anche di divertire attraverso
alcune modalita extra: oltre ai classici scontri uno contro uno e la modalita allenamento, My Hero
One’s Justice offre anche le Missioni, un sistema di combattimenti suddivisi in vari stage con
difficolta crescente, in cui via via & possibile aumentare il livello del proprio personaggio e sbhloccare
le componenti dedicate alle personalizzazione, anche se purtroppo solo estetiche. Questa modalita
rappresenta tutto il gioco: I'idea sulla carta ¢ buona ma molti elementi risultano sin troppo
abbozzati. A questo punto possiamo desumere che I'’eventuale My Hero One’s Justice 2 potrebbe
avvicinarsi a quanto mostrato in Dragon Ball Xenoverse, Attack on Titan 2 o Naruto to Boruto:
Shinobi Striker, in cui la creazione del proprio alter ego, sfruttando componenti RPG, potrebbe
dare quella profondita necessaria per tenere incollati i giocatori piu a lungo.

Quirk, quork e quark
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E chiaro sin da subito come in My Hero One’s Justice bisogna menare le mani e lo si fa all'interno di
arene che replicano gli stage piu importati del manga. Una volta scesi in campo dunque si ha a che
fare con un combat system ibrido, che mischia piccoli tecnicismi all’accessibilita, soprattutto per
rendere ogni tipo di utente gia pronto per il campo di battaglia. Oltre a combo fisiche eseguibili con
la sola pressione di un tasto, abbiamo la possibilita di eseguire salti e scatti, quest'ultimi differenziati
da personaggio a personaggio. In questo caso infatti, si nota una cerca cura al dettaglio: lo scatto di
Lida col suo Quirk Engine e del tutto diverso da quello di Bakugo, che sfrutta le esplosioni
generate dalle mani per muoversi rapidamente. Questo, oltre al fattore visivo, influenza anche gli
scontri in piccola dose, dato che oltre allo scatto anche alcune movenze sono influenzate dal
Quirk posseduto. Sembra che ogni personaggio sia stato modellato sulla base del proprio potere,
risultando dunque diverso da qualunque altro. Ma esistono Quirk e Quirk e il loro sbilanciamento si
riscontra anche sul roster, che conta soltanto 22 personaggi, lasciando fuori oltre ad alcuni
elementi della della sezione A, anche la sezione B e soprattutto molti Pro Hero. Una delle pecche piu
grandi del titolo € appunto lo shilanciamento: alcuni personaggi risultano del tutto inutili mentre
altri, fin troppo efficaci. All for One, AllMight ma anche Todoroki, sono dei veri killer e utilizzarli
permette gia di partire con un minimo di vantaggio.

Ogni combattimento purtroppo soffre di molti alti, ma anche di profondi bassi, dovuti essenzialmente
a un’IA in single player veramente deficitaria e una risposta ai comandi non sempre all’altezza.
Anche la scelta di poter utilizzare alcuni colpi Quirk base a ripetizione, senza quindi ricaricare
alcunché, rende le partite, sopratutto online, un vero incubo, in quanto si e portati allo spam di
qualunque tecnica a nostra disposizione. I veri colpi Quirk, denominati Plus Ultra, richiedono il
caricamento di una barra apposita (attraverso colpi inferti o subiti), su tre livelli, ognuno
corrispondente a un determinato colpo spettacolare tranne il terzo, utilizzabile sono quando i due
compagni a seguito (a la Naruto), sono a disposizione. Il risultato generale e soddisfacente ma e
indubbio che e possibile fare di meglio. Resta inoltre inspiegabile come sia possibile combattere
sulle pareti verticali di ogni stage come nell’opera di Masashi Kishimoto visto che, sia in manga che
anime, questo non avviene.

Anche la personalizzazione dei propri personaggi preferiti non riesce a far centro: se & vero che
abbiamo a disposizione molti asset differenti per grado di rarita, appartenenti ai vari personaggi,
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purtroppo questi hanno solo valenza estetica, senza dunque influire su alcuna statistica di gioco.
Pero possiamo divertirci a personalizzare le entrate in scena dei personaggi, partendo dal suo slogan
e per sino le frasi da utilizzare in battaglia, piccole chicche per gli amanti della saga.

JoJo style

Se escludiamo 1’eccellente Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4, tutti i tie-in di anime e manga
soffrono del medesimo problema e purtroppo, anche My Hero One’s Justice, non fa eccezione. Si
puo notare infatti una forte discrepanza visiva tra i modelli poligonali dei protagonisti e gli scenari,
che vantano si un’ottima distruttibilita ambientale, ma rispetto agli ottimi modelli dei
personaggi, soffrono di una mancata cura nei dettagli e nell’'uso di shader e texture. Come dicevamo
appunto, i protagonisti risultano eccellenti, con ottime animazioni e in grado di rispecchiare le tavole
di Koei Horikoshi, con tanto di onomatopee su schermo. Il risultato, almeno visivamente, & quello
di un manga interattivo, molto bello a vedersi. Inoltre, tutto risulta stabile sui 60fps, con leggeri cali
solo quando vi & un forte spam di Quirk. Anche i filtri svolgono un buon lavoro, tra anti-aliasing e
anisotropico (anche se quest’ultimo non regolabile su PC), regalando una buona pulizia.

Sul fronte audio non poteva mancare il doppiaggio originale dell’anime giapponese, introducendo i
capitoli nella modalita storia, nelle poche cutscene animate presenti e ovviamente durante gli
scontri, forse in questo caso un po’ ripetitivi, ma con la possibilita di personalizzarli una volta
sbloccati gli asset necessari. A sorpresa, anche le musiche risultano di buon livello, cercando di
replicare nei suoni I’eccellente colonna sonora dell’anime, firmata Yuki Hakashi.
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In conclusione

My Hero One’s Justice ¢, a conti fatti, un discreto punto di partenza: riesce a divertire nonostante
qualche imprecisione qua e la e un comparto tecnico che pur soffrendo di alti e bassi, riesce a
regalare un buon colpo d’occhio. Quello che manca & una reale profondita, con Byking che forse si e
limitata a svolgere un semplice compitino con I'intento di aggraziarsi senza fatica i fan della serie.
L’auspicio € quello di vedere un futuro secondo capitolo piu curato in ogni aspetto, in grado di dare
giustizia a uno dei manga migliori degli ultimi anni.
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Football Manager 2019

112018 e un anno che, a livello calcistico nel nostro paese, sara ricordato per la cocente eliminazione
alle qualificazioni mondiali contro la Svezia. Per la prima volta dopo sessantanni gli azzurri non
hanno partecipato ai mondiali di calcio. E se fosse andato tutto diversamente? Dopotutto si dice
dell’Italia che & un “paese di santi, navigatori e allenatori di calcio” e, in nostro soccorso arriva,
puntuale come lo Shinkansen giapponese, Foothall Manager 2019, nuovo capitolo della
pluripremiata e apprezzata saga manageriale sul calcio di Sports Interactive. Quest’anno gli
sviluppatori inglesi hanno ribadito piu volte di voler voltare pagina, a partire dal nuovo logo e
dall’addio del “manager man”, mascotte della copertina del gioco dal 2005. Ma sara 1'unica novita?
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Chi sa solo di calcio, non sa nulla di calcio

Innanzitutto, partiamo dalla nuova interfaccia: molto pit moderna e accattivante, oltre che ben
strutturata anche con risoluzioni da laptop. Un’altra novita e la sezione tattica, completamente
rinnovata rispetto al passato e pensata per tendere una mano ai veterani della serie e a chi si
approccia da novizio a Football Manager. Cliccando per la prima volta li, ci viene chiesta la
filosofia al quale vogliamo ispirarci, se al gegenpressing tanto caro a Jurgen Klopp, allenatore del
Liverpool, il tiki-taka di Pep Guardiola, il celebre catenaccio all’italiana o il “parcheggiare il
bus” davanti alla difesa, tipico dell’epopea di José Mourinho al Chelsea. Oppure possiamo
scegliere anche di voler fare tutto da noi, selezionando la mentalita “crea il tuo stile”. Dopo aver
scelto, ci viene suggerito se usare un modulo adatto alla filosofia, con tanto di ruoli gia assegnati ai
giocatori, oppure di volerne usare uno ex novo e a nostra completa disposizione.

Una scelta che accontenta sia i veterani che i novizi e che fa sentire il suo peso quando, durante la
stagione ci si trova intenti a cambiare modulo e tattica perché magari i giocatori della nostra rosa
non si sono adattati: per esempio, col Palermo sono partito con un 4-2-3-1 incentrato sul
gegenpressing che improvvisamente verso meta stagione stava cominciando a non rendere piu come
prima e quindi, mi sono ritrovato a finire la stagione con un 3-4-1-2 dal pressing piu ordinato e meno
asfissiante, molto simile a quello reale messo in campo da Roberto Stellone. Mai come quest’anno
la tattica e la conoscenza della rosa assumono un ruolo fondamentale nell’ottica del titolo e sara
importantissimo per il proseguimento della stagione oltre che per il mantenimento del nostro posto
di lavoro!

L’altra novita importante di Football Manager 2019 ¢ la nuova sezione degli allenamenti: dite
addio all’asettico passato, molte volte ignorato da tanti allenatori che, come il sottoscritto,
lasciavano fare tutto agli allenatori in seconda. Questa volta si puo decidere veramente tutto, con tre
sezioni di allenamenti per giorno e vari template da utilizzare in base alle esigenze, in primis la tanto
richiesta sezione di allenamenti dedicata alla pre-stagione. Qui il frutto del lavoro di Sports
Interactive con preparatori e allenatori professionisti del calcio inglese si fa sentire: ogni minimo
errore viene pagato a caro prezzo, che sia esso un infortunio grave della vostra stella o un’errata
scelta di preparazione a ridosso di un big match o di una una partita contro una delle ultime in


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/11/fm_2018-11-05_16-12-21-1024x576.jpg

classifica presa sottogamba. Ogni decisione conta e tutto questo aggiunge uno strato di profondita al
gia vastissimo gameplay tecnico-tattico del titolo. In questa nuova sezione trovano posto anche un
ammodernamento degli allenamenti individuali, non piu a blocco unico, ma divisi in tre gruppi
(portieri, difesa e attacco) e l'inserimento della sezione dedicata al mentoring, in passato marginale
e nascosta, mentre in FM 2019 diventa fondamentale per la crescita dei ragazzi (e dei regen, ovvero
i nuovi calciatori creati dal gioco stesso) della primavera.
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Palla a terra e pedalare!

In campo la novita piu eclatante e sicuramente 1’arrivo del VAR e della goal line technology:
Football Manager 2019 ¢ il primo titolo calcistico che fa uso del cosiddetto video assistant referee,
aiuto arbitrale che puo cambiare le sorti di una partita, come nella realta. Purtroppo questa
tecnologia & in vigore solamente nei campionati che la utilizzano, come la nostra Serie A, la
Bundesliga tedesca (per la prima volta con licenza ufficiale, cosi come gli altri due campionati
minori), la Liga NOS portoghese e la MLS statunitense, oltre ai mondiali, visto il recente successo
del VAR in Russia. Non ci saranno modifiche a gioco in corso, costringendoci a usare |’editor in game
(a pagamento) in caso di cambiamenti nel regolamento. Un po’ un peccato, visto che avrebbe reso il
gioco piu appassionante e unico a ogni salvataggio, cosi come succede per Motorsport Manager.
Oltre alle novita tecnologiche & stata migliorata anche la fisica del pallone, cosa che si nota
soprattutto con i cambi di gioco da una fascia all’altra. Non aspettatevi la grafica fotorealistica di
FIFA e PES visto che su FM in molti continuano a preferire la visualizzazione in 2D piuttosto che
quella in 3D, essendo piu tatticamente precisa.

Per il resto ¢ il classico Football Manager che siamo abituati a vedere ogni anno, ma i cambiamenti
pil grandi ci sono e fanno sentire il loro peso: il nuovo sistema tattico assume un peso fondamentale,
come succedeva piu di dieci anni fa e che, col passaggio al 3D un po’ € venuto a mancare. La sezione
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degli allenamenti e diventa, finalmente, una delle parti piu importanti di tutto il titolo, cosa che
avrebbe meritato anche in passato, ma meglio tardi che mai. Da appassionato del genere, posso dire
che ¢ il miglior capitolo della serie dal 2014 e Football Manager 2019, rappresenta un’ottima base
di partenza per le uscite a venire. Se vivete con il sogno di vestire i panni di un allenatore e siete tra
quelli che parlano continuamente di tattica e di statistiche sportive, questo ¢ il titolo che fa per voi.

Red Dead Redemption 11

Ci sono pochi titoli in grado di generare hype quanto le produzioni di Rockstar Games e¢ Red Dead
Redemption II ne ¢ la prova lampante. Oltre a essere stato premiato unanimemente dalla critica
mondiale, il gioco ha venduto circa 17 milioni di copie nei primi otto giorni, una cifra pazzesca non
soltanto per il mondo dei videogiochi ma dell’intrattenimento in generale.

In questa recensione cercheremo di analizzare il gioco a freddo, dopo 1’'ondata iniziale di hype che ha
colpito anche noi, elencando sia gli innegabili numerosi pregi e anche qualche difetto.

Nel gioco, ambientato nel 1899, impersoniamo Arthur Morgan, un fuorilegge facente parte della
banda di Dutch Van Der Linde, che vede tra le sue file una vecchia conoscenza: John Marston,
protagonista del primo capitolo (come avrete capito dalle date e i personaggi, questo & un prequel di
Red Dead Redemption).

I1 gioco inizia con la banda di Dutch in fuga da una rapina non riuscita alla banca della citta di
Blackwater, i fuorilegge sono costretti a scappate sulle montagne innevate, alcuni membri della
banda sono dispersi e altri sono morti durante la fuga; la situazione e abbastanza tragica e noi, nei
panni di Arthur, dobbiamo aiutare i superstiti a cercare un rifugio, per poi poter andare a cercare i
dispersi.

Sin dalle prime ore di gioco, si nota I'alto livello narrativo e la bravura dei doppiatori (il gioco &
doppiato soltanto in lingua inglese), i quali riescono a dare ai personaggi una credibilita raramente
vista in un videogioco. Proseguendo con la storia, si abbandoneranno le montagne innevate per
raggiungere un accampamento vicino la piccola citta di Valentine e, da qui in poi, iniziera il vero
viaggio, dove avremo la piena liberta di esplorare la mappa e dedicarci a tutte le attivita secondarie.
Il comparto narrativo & qualcosa che mai si era visto in un titolo Rockstar: la storia riesce a essere
avvincente nonostante la sua lunghezza e con alcuni momenti riflessivi, necessari a farci calare nei
panni del protagonista e farci empatizzare con gli altri componenti della banda. Non mancheranno
infatti “festicciole” nell’accampamento - di solito dopo un colpo ben riuscito - in cui potremo sederci
insieme ai compagni e bere una birra, oppure cantare insieme agli altri, giocare a poker e tantissimo
altro.

Durante questi momenti, scopriremo dei risvolti dei nostri alleati che altrimenti non verremo mai a
sapere durante la storia principale e il gioco e pieno di queste chicche, dove elencarle tutte risulta
praticamente impossibile, sottolineando l'immenso lavoro del team di sviluppo. Alcuni giocatori
probabilmente non riusciranno mai a vedere buona parte dei contenuti, rimanendo comunque
soddisfatti da qualcosa che raramente si e visto in un videogame.

Andando avanti con il gioco ci saranno una moltitudine di avvenimenti, sia comici, che emozionanti,
e momenti duri come un pugno allo stomaco, il tutto accompagnato da una colonna sonora
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indimenticabile composta da Bill EIm e Woody Jackson con brani azzeccatissimi, che ben si
sposano con ’ambientazione di tipo western; inoltre, durante la storia, potremo ascoltare anche
delle musiche originali, come l'indimenticabile That’s the way it is di Daniel Lanois.

Red Dead Redemption II non e soltanto un gioco incredibile dal punto di vista tecnico: il mondo di
gioco e realizzato con una cura maniacale, ogni cosa rappresentata su schermo e ricca di dettagli
che possono sfuggire anche dopo diverse ore di gioco; ad esempio, nei saloon il nostro protagonista
puo sgranocchiare delle noccioline prendendole da un piatto e, ogni volta che ne prende una, esse
diminuiscono fino a quando il piatto non diventa vuoto. C’é un’infinita di esempi simili e
sicuramente, ce ne sono tanti altri da scoprire per chi scrive.

Oltre a tutte queste minuzie, Rockstar ci delizia con dei personaggi principali (alcuni personaggi
secondari non raggiungono purtroppo lo stesso livello) modellati alla perfezione, con animazioni
facciali tra le migliori in un gioco open world, paesaggi idilliaci abitati da una fauna ricchissima e
realizzata con cura e luoghi abitati che vanno da piccoli villaggi sporchi con case di legno a citta
lussureggianti come Saint Denis, in cui tra le altre cose, € possibile assistere a spettacoli teatrali
sempre diversi con attori, ballerine di Can-Can, prestigiatori e via dicendo.

I centri abitati sono ricchi di personaggi che svolgono svariate attivita a seconda dell’orario, come i
negozianti che chiudono di notte per poi riaprire la mattina seguente; inoltre si ricordano di noi e del
nostro comportamento nei loro confronti, relazionandosi con il nostro alter ego in maniera positiva,
aggressiva o timorosa a seconda della situazione.
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I1 gioco offre tantissime cose da fare, contornato da un ottimo gameplay, anche se non perfetto da
questo punto di vista. Infatti puo capitare spesso di commettere dei crimini senza volerlo a causa dei
controlli, visto che con lo stesso tasto si possono aprire delle porte ma anche aggredire altri



personaggi: capita infatti, che dietro una porta passi qualcuno e premendo lo stesso tasto due volte
lo attaccheremo subito dopo aver aperto la porta, commettendo immediatamente un crimine,
venendo cosi ricercati dalle forze dell’ordine, che ci arresteranno o inizieranno a spararci se non ci
arrenderemo. Quando siamo in un centro abitato si deve fare anche attenzione a non urtare le
persone mentre siamo a cavallo: basta anche sfiorarle per commettere un crimine e questi, sono solo
due esempi, ma possono capitare tante altre situazioni simili in cui bisogna abituarsi ai comandi.

Per quanto riguarda il gunplay, i giocatori abituati a TPS come Tomb Raider o
Uncharted noteranno una certa lentezza nelle animazioni, le quali per rendere realistico il gioco,
rallentano i movimenti del nostro protagonista, che ogni volta che deve sparare ad esempio, perdera
del tempo per ricaricare I’arma. Inoltre la gestione delle coperture non e all’altezza dei due titoli
sopra citati e tutto cio, potrebbe far storcere il naso ai giocatori abituati a un’azione piu frenetica.
Come nel titolo precedente e qui presente il Dead Eye, ovvero un bullet time in cui potremo
uccidere chiunque si trovi davanti, dandoci il tempo di mirare ai punti vitali mentre i nemici saranno
quasi paralizzati, rappresentando l'unico “potere sovrumano” del nostro protagonista insieme
all’Occhio dell’Aquila, palesemente “preso in prestito” da Assassin’s Creed, in cui possiamo
analizzare il paesaggio che ci circonda per trovare punti di interesse o seguire tracce esattamente
come nel titolo Ubisoft.

A parte i difetti citati in precedenza, il titolo eccelle in quasi tutto il resto: le missioni sono davvero
tante e ben strutturate, comprese le secondarie che non hanno nulla da invidiare alle missioni
principali; anzi sono in grado di approfondire il background del nostro personaggio valorizzando il
suo cammino di redenzione. Ogni missione ha una storia ben scritta e non capita mai di affrontarne
due simili tra loro.

Oltre a queste possiamo dedicarci a una moltitudine di attivita secondarie: possiamo andare a
caccia, a pesca, organizzare rapine a banche o diligenze, giocare a poker, a domino o domare cavalli
per poi utilizzarli o venderli. C’e cosi tanto da fare che la longevita raggiunge vette di tutto rispetto e
se aggiungiamo la modalita online, compresa nel prezzo, siamo sicuri che si parlera ancora di questo
gioco nei prossimi anni, alla stregua di GTA V.




Il titolo Rockstar Games rappresenta con molta probabilita quanto di meglio possa offrirci 1’attuale
generazione videoludica. Contando anche i difetti citati in fase di recensione, non puo che essere
premiato a pieni voti, i quali non vogliono indicare la perfezione assoluta, ma la qualita generale
dell’opera, una spanna sopra il resto delle produzioni odierne, nella sua totalita.

Non possiamo che consigliare a tutti i possessori delle console targate Sony e Microsoft 1’acquisto,
i quali rimarranno soddisfatti da questa lunghissima avventura ricca di momenti memorabili che
difficilmente verranno cancellati negli anni a venire.

Assassin’s Creed: Odyssey

Un anno dopo l'uscita dell’ottimo Assassin’s Creed: Origins, il quale ha rappresentato un netto
cambiamento con il passato grazie a un combat system riveduto e all’inserimento di alcuni elementi
ruolistici, Ubisoft prova ancora a percorrere questa strada spingendo 1’acceleratore ancora di piu
verso la componente ruolistica con Assassin’s Creed: Odyssey, che puo essere considerato il primo
vero RPG appartenente alla saga.

Dopo una breve introduzione ambientata ai giorni nostri, il giocatore e chiamato a scegliere il
proprio personaggio, cosa che rappresenta un netto cambiamento con il passato: possiamo scegliere
se impersonare un personaggio femminile o maschile, Kassandra o Alexios, anche se Ubisoft ha
dichiarato che Kassandra € la protagonista canonica di questo episodio. In ogni caso la storia sara la
medesima a prescindere dal personaggio che si scegliera, risultando come una scelta puramente
estetica.

Il nostro protagonista & un misthios ovvero un mercenario di origini spartane (il gioco ¢ ambientato
nell’antica Grecia circa 400 anni prima di Origins) il quale, sopravvissuto alla morte da bambino,
andra alla ricerca della famiglia e della verita. Dopo un breve capitolo introduttivo ambientato nella
piccola isola di Cefalonia, in cui impareremo a familiarizzare con i comandi e a intraprendere le
prime missioni, il nostro protagonista partira attraversando l'intera Grecia, da Atene alla
Macedonia, passando ovviamente per Sparta.

Come da tradizione per il franchise, incontreremo personaggi celebri come Socrate, Erodoto e
Pericle, con cui potremmo interagire tra alleanze e scelte discretamente rilevanti visto che, per la
prima volta nella saga, abbiamo a disposizione dialoghi a scelta multipla, che potranno portare a un
diverso esito di alcune quest e a finali differenti.

La narrazione purtroppo non € il punto forte di questo titolo: la lunga avventura che dovremo
affrontare non é raccontata con maestria e le interazioni con i personaggi di spicco dell’epoca
risultano forse poco credibili con inoltre, una difficolta palese a empatizzare con il protagonista il
quale, essendo un mercenario, & in grado di schierarsi e combattere a piacimento con una fazione o
I’altra (spartani o ateniesi) salvo poi ottenere successivamente, missioni anche dalla fazione nemica
appena affrontata, come se nulla fosse accaduto.

Inoltre la trama ambientata nei nostri giorni, con protagonista la Leyla Hassan conosciuta in
Origins, assume un ruolo ancor piu marginale con i rimandi alla mitologia della saga, relegati alla
parte finale dell’avventura.
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Il mondo di Assassin’s Creed: Odyssey ¢ il piu vasto dell’intera saga, ed & interamente esplorabile
sin dalle prime ore di gioco anche via mare, grazie alla nostra nave: 1’Adrestia. Inoltre, la cura per i
dettagli & paragonabile a quella del prequel, offrendo scorci mozzafiato, pur rimanendo ancorato ai
30 FPS (provato su PS4 Pro).

I personaggi, anche se ben realizzati, non risultano validi rispetto al capitolo precedente, con
animazioni facciali a volte discutibili e accompagnati da una minore espressivita; lo stesso discorso
vale anche per i personaggi secondari, che non godono di dettagli e modellazione su alti livelli.
Anche il comparto sonoro, pur vantando una colonna sonora orecchiabile, non riesce a suscitare le
stesse emozioni avutesi con Origins e anche i dialoghi in italiano sembrano soffrire dello stesso
problema: infatti, si puo notare alcune frasi, che dovrebbero appartenere allo stesso dialogo,
vengano recitate con tonalita molto differenti, e forse accentuata da Jolanda Granato, la doppiatrice
di Kassandra. Di ottima fattura invece la controparte inglese, con tonalita e accenti adatti alle
ambientazioni greche.

Il vero punto forte del gioco e rappresentato dal gameplay: gli sviluppatori hanno preso quanto di
buono fatto in Origins, migliorandolo, trasformando il titolo in un gioco di ruolo al 100%. I
miglioramenti partono dal combat system, che ripropone gli stessi comandi del prequel, con
I'impossibilita di utilizzare uno scudo; quindi potremo soltanto schivare o deflettere i colpi ricevuti
con la nostra arma e questa modifica, rende molto piu frenetici e divertenti gli scontri. Vengono
inoltre introdotti diversi colpi speciali sia per gli attacchi corpo a corpo che per gli attacchi con
’arco,oltre ovviamente che per 1’assassinio: potremo specializzare il nostro personaggio in una delle
tre discipline attraverso altrettanti alberi delle abilita, spendendo i punti guadagnati con ’aumento
di livello. Infatti ai livelli piu bassi, risulta davvero difficile eliminare alcuni nemici con un colpo solo
come accadeva in precedenza senza spendere adeguatamente dei punti nelle abilita di assassinio ma
possiamo anche rendere piu efficaci le nostre frecce spendendo punti in abilita con ’arco. Insomma,



la scelta & ampia.

La liberta di personalizzazione e uno dei punti forti del gioco e spinge i giocatori a provare le diverse
discipline grazie anche all’equipaggiamento che puo offrire diversi bonus sia alle armi che al tipo di
combattimento. Come ogni gioco di ruolo che si rispetti pero, si avra la necessita di aumentare di
livello per potere affrontare nemici sempre piu forti e quindi sara richiesto al giocatore di compiere
diverse missioni secondarie per poter essere del livello adatto per proseguire nella storia principale.
Per “aiutare” i giocatori, Ubisoft ha inserito un boost all’esperienza di gioco permanente,
acquistabile con denaro reale: tale pratica, gia presente in Origins, nonostante il gioco possa essere
portato tranquillamente a termine senza il suo utilizzo, basta soltanto fare qualche missione
secondaria di tanto in tanto per accumulare i punti esperienza necessari, senza grosse fatica. La
presenza di questo tipo di microtransazioni mette gli sviluppatori sotto una cattiva luce, essendo il
gioco venduto a prezzo pieno, e chiedere al giocatore di pagare un prezzo maggiore per renderlo piu
facile & una pratica che a nostro avviso rovina l’esperienza di gioco. Speriamo venga eliminata nei
titoli seguenti.

A parte questa spiacevole parentesi, Assassin’s Creed: Odyssey ¢ un gran bel gioco, che offre
svariate ore di divertimento, con numerosissime missioni secondari che garantiscono tante ore di
gameplay. In questo gioco inoltre sono state inserite anche diverse missioni da affrontare in mare, in
cui saremo al comando della nostra nave (come accadeva in Assassin’s Creed IV: Black Flag) che
e possibile potenziare per renderla piu efficace contro avversari di livello piu alto che incontreremo
nei nostri viaggi.

Per portare a termine la storia principale serviranno almeno 50 ore, ma non e tutto: infatti, oltre a
quella, verranno sbloccati altri due filoni principali che dovranno essere affrontati a un livello
avanzato e che sveleranno importanti elementi della trama. Considerato dunque che per completare
anche queste storyline impiegheremo diverse ore e se aggiungiamo 1’enorme quantita di missioni
secondarie, il quantitativo di ore totali necessarie a completare il tutto supera abbondantemente il
centinaio.

Assassin’s Creed: Odyssey ¢ un gioco di ruolo immenso e segna un cambiamento netto con il



passato, forse anche troppo per gli appassionati. Se pero lo si guarda come gioco a sé stante non si
puo negare l’enorme impegno degli sviluppatori nel realizzare il titolo, che offre il gameplay
migliore di tutta la saga e tantissime ore di gioco. Alcuni difetti pero, negano al titolo di arrivare
all’eccellenza e speriamo che Ubisoft in futuro, possa regalarci I’Assassin’s Creed perfetto che gli
appassionati aspettano da lungo tempo.

Coffence

Ma e un picchiaduro? No! Ma allora cos’e?

Dovremmo chiederlo direttamente agli sviluppatori di Sweet Bandits Studio, perché noi, vi giuro,
non lo sappiamo davvero.

Adesso chiudete gli occhi, inspirate con il naso lentamente e buttate fuori con la bocca; ripetete il
processo un paio di volte, chiudete gli occhi e provate a immaginare: pessima giocabilita, grafica da
far accapponare la pelle ai modelli poligonali dei calciatori di Actua Soccer, longevita che neanche
fai in tempo a dire «oh ma sto gioco & proprio una...» che, toh, lo hai gia completato con tutti e 5 i
personaggi, altrettanto bruttini a dirla tutta. Magari sei stato cosi veloce che hai anche provato a
giocarlo online, senza successo (fino al momento della scrittura di questa recensione ho cercato
ripetutamente giocatori online senza mai trovarne uno).

Insomma, Coffence é tutto quello che di peggio potevo aspettarmi da un videogioco.
Il gioco

Andiamo per gradi, partendo pero dal presupposto che del “cos’e Coffence”, io non lo so davvero.
Una storia asettica e insensata nella sua completezza, ci narra di 5 baristi - di cui uno, attenzione, e
un cane - che sono alla ricerca del chicco di caffe perfetto per la loro miscela. I fantastici 5 quindi,
arriveranno perfino a scontrarsi nello spazio (suppongo sulla luna, ma mi raccomando, che non vi
venga in mente di chiedervi COME siano riusciti ad arrivarci) e successivamente, all’interno
dell’astronave di CUPernicus (il ridicolo boss finale che si rigenera, senza alcun motivo, per ben 3
volte; in effetti, visto che il gioco € cosi divertente, questo aiuta sicuramente!). La durata del
completamento dell’intero roster di personaggi e quindi del gioco, & di circa 15 minuti.
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La Giocabilita

In Coffence, ci dovremo scontrare a suon di “tazzate” - attenzione amici, perché questo termine si
avvicina molto a quello che penso di questo gioco - cercando di colpire la tazza del nostro avversario
per fargli cadere o far volare per aria le gocce di caffe al suo interno, vincendo in questo modo il
match. Il gioco prevede diversi tasti funzione sul joypad, personalmente ho giocato per tutto il tempo
utilizzando sempre 2 tasti e saltellando qui e la giusto per raccogliere le gocce, non ho
assolutamente sentito la necessita di trovare altre strategie di attacco. Le mie partite si posso
descrivere cosi: scivolata, tazza rotante, salto e goccia (la felicita...).

Se proprio devo spendere 2 parole a favore del gioco, credo che ci si possano passare dei bei
secondi di divertimento nella modalita multiplayer in 4 giocatori, una sorta di “brawl” tutti contro
tutti. Ricordando pero, che nei server non c’e nessuno a giocare, e dovrete quindi trovare altri 3
amici per giocare in locale, o altri online, su invito, sempre che siano disposti ad acquistare il gioco.
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Graficamente?

Per me va bene tutto, ma sono fermamente convinto che concepire un gioco nel 2018, deve
sottintendere anche il rispetto di un certo standard qualitativo. Modelli poligonali, texture e
animazioni lasciano l’amaro in bocca sotto ogni punto di vista. Anche artisticamente, la
caratterizzazione dei personaggi non ha alcun senso, un cane, la donna pirata, il tipo affarista, un
boscaiolo e un nerd: prendiamo un po’ di qui, un po’ di li e frulliamo per benino. Ma cos’e, la sagra
del minipimer?

Almeno l'audio

Quantomeno il sonoro del gioco, purché sia molto ordinario, accompagna bene il ritmo dei
combattimenti. Gli FX purtroppo invece, non splendono certo per la loro bellezza: dopo diversi
minuti di gioco infatti, avrete in testa solo il rumore delle gocce di caffe all’interno delle tazze o per
terra (riproducendo praticamente lo stesso suono).

Concludendo

Mi sento di dire che in tutta onesta, non consiglierei mai I’acquisto di Coffence. Un videogioco che
costa davvero troppo (12,99 € su Steam) per la pochezza che trasmette al giocatore. Potrebbe
trovare la sua vera dimensione nel multiplayer in 4 giocatori, ma non credo che in ogni caso ne
possa valere la spesa.
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SEGA AGES: Thunder Force IV

Anche su Nintendo Switch, come in molte altre console prima di questa, arriva la collana di giochi
Sega Ages, una serie di release di titoli per le vecchie console Sega migliorati per la nuova
generazione e con nuove aggiunte. Per iniziare hanno deciso di rilasciare due dei piu grandi titoli
per Mega Drive, ovvero Sonic the Hedgehog e Thunder Force IV, gioco della Technosoft uscito
nel 1992 che andremo a recensire. La saga e in stallo dal 2008, anno dell’'uscita di Thunder Force
VI, ma grazie all’acquisto delle proprieta intellettuali Technosoft avvenuta nel 2016, Sega ha
adesso modo di poter continuare la loro fantastica saga di shooter e rilasciarne i titoli chiave; dopo
I'uscita di Thunder Force III su Nintendo 3DS circoscritta al solo Giappone, questa nuova uscita
avvenuta lo scorso 20 Settembre su Switch porta la saga ai piu giovani giocatori di tutto il mondo,
e quale miglior modo di presentarsi se non con il capitolo piu forte e completo della serie? Thunder
Force 1V, ora come allora, offre un’azione e una colonna sonora in grado di accelerare il vostro
battito cardiaco e un gameplay fra i migliori del genere; vediamo cosa rende speciale questo titolo in
questa nuova release per l'ultima console Nintendo che ultimamente sta rilanciando un vero e
proprio revival degli shoot ‘em up.



https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/11/20181026194658_1-1024x576.jpg
https://www.gamecompass.it/sega-ages-thunder-force-iv
http://www.gamecompass.it/dusty-rooms-la-saga-thunder-force

I-‘,L;/""‘. . / Ty A )
Q' PRESE” START BUTTON: F L

-

3|
&=
i 2
&
T
=2
W

1992 TEC]II‘IOSE?#'J'“H
7

‘RY
ARA

Una lotta all’ultimo sangue

La federazione spaziale, dopo gli eventi di Thunder Force III, ¢ riuscita a fermare I'impero Orn
ma con forti perdite fra le sue file. Proprio in questo momento, quando sono piu deboli, un nuovo
nemico si staglia all’orizzonte: i Vios, formati da terrestri e orniani, sferrano un attacco a sorpresa
alla federazione registrando ulteriori perdite. Scoperta la loro base sul pianeta Aceria, la
Federazione manda in avanscoperta il Rynex per sbarazzarsi della nuova minaccia, nonostante la
navicella sia momentaneamente incompleta. Di questi risvolti, i giocatori potranno venire a
conoscenza solamente connettendosi a internet e leggendo la trama da un vecchio manuale della
versione Sega Mega Drive oppure dalle wikia degli appassionati che da anni archiviano le trame di
questi shooter; Thunder Force IV proviene da un’epoca in cui la backstory, qualora non fosse stato
possibile inserire ogni risvolto di trama all’interno del media ludico, veniva proposta nel manuale
cartaceo e, sfortunatamente, il nuovo manuale online per la versione di Nintendo Switch non
include la storia. Una volta letto quel che riguarda la cornice narrativa, cio che avviene su schermo
nelle sezioni “meno dinamiche” potra avere un senso anche se non sara necessario capire tutto
quanto, visto che lo Shmup e un genere prettamente arcade; sarebbe stato carino poter includere
questa backstory nel manuale digitale ma e vero anche che in giochi del genere la narrazione e
veramente superficiale.

Cio che conta in Thunder Force IV ¢ il suo spettacolare gameplay: intricati livelli a velocita piu o
meno alta, boss battle all'ultimo sangue e ottimizzazione delle proprie risorse, ovvero i cinque
power up collezionabili, i satelliti (Claw) e le capsule scudo da raccogliere in volo nonché la
velocita modificabile in ogni momento. A tal proposito, € raro non poter trovare i power-up quando
pil ci servono e percio, anche nelle sezioni piu difficili, avremo sempre modo di cavarcela; il Rynex,
se non altro, e ricordato dai fan come una delle navicelle piu potenti della saga, specialmente per il
fatto che dopo il quinto livello verremo dotati della Thunder Sword, arma speciale che permette un
colpo caricato (solo se saremo dotati dei satelliti), percio, anche con i power up di base (ovvero il
twin shot, che spara due file frontali di proiettili ed & potenziabile nella piu potente blade, e il back
shot che ne spara una davanti e una dietro, potenziabile anch’esso in rail gun) saremo sempre ben
equipaggiati per ogni situazione. Ricordiamo che, come da regola della saga, all’esplosione della
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navicella perderemo il power-up corrente, percio, proprio quando si usa I’arma piu utile per gestire
una determinata situazione, quello & anche il momento in cui non ci si puo distrarre, neanche per
grattarsi il naso. Questo capitolo presenta i livelli piu avvincenti della serie, che diventano anche
quelli piu difficili e avvincenti; premendo “X” e “Y“ all’avvio del gioco (ovvero durante I’apparizione
del logo Sega e Technosoft) sara possibile accedere al menu delle opzioni, e li si potra cambiare il
livello di difficolta (da “normale” a “facile”, ma anche da “difficile” o a “maniac”). Selezionare una
difficolta piu esigua non comportera alcuna penalita alla fine del gioco, percio i meno esperienti del
genere shoot ‘em up potranno diventare sempre piu bravi per poi poter provare le restanti
difficolta; a supporto del giocatore, inoltre, tornano anche i vecchi cheat per le 99 vite e per ottenere
tutti i power-up durante 1’azione (che dovrete inserire premendo pausa ma orientandovi ricordando
il layout dei tasti del joypad del Mega Drive). Tuttavia, se volete un esperienza autentica ma la
normale difficolta vi sembra un po’ estrema, e non volete neppure utilizzare i cheat, in questa
release sara possibile giocare alla versione parallela Thunder Force IV Kids. 11 gioco rimarra lo
stesso sul piano del level design, e interverranno alcuni cambiamenti che renderanno il gameplay
meno snervante:

¢ i nemici cadranno con meno colpi rispetto alla versione normale.

e [ power-up non verranno persi alla perdita di una vita.

e Tornando in campo dopo un’esplosione saremo muniti di satelliti, godendo dunque del
massimo del raggio d’azione delle armi, e una capsula di protezione all’ultimo stadio (quindi
bastera un colpo per perderla).

Se ancora tutto questo non vi basta, oppure conducete una vita che non vi permette di stare troppo
tempo davanti ai videogiochi, questa release Sega Ages vi offrira i save/load state tipici degli
emulatori, in modo da salvare i progressi correnti e riprendere la partita quando il tempo ve lo
permettera.

Esattamente come nella versione di Thunder Force IV per Sega Saturn, inclusa nella collection
Thunder Force Gold Pack 2, sara possibile rigiocare l'intero gioco con la Styx, navicella del
precedente capitolo, e con essa avremo a disposizione esattamente lo stesso arsenale di power-up
di Thunder Force III; per sbloccare questa modalita bastera completare il gioco in qualsiasi
difficolta, a differenza della precedente versione in cui era necessario completare l'intero gioco con
un solo credito. La navicella non verra dotata della Thunder Sword al quinto livello ma i suoi
power-up, specialmente se potenziati, saranno abbastanza potenti da abbattere con facilita molti
dei nemici; tuttavia, giocando in questa modalita, ci si rendera conto di come i livelli, in realta, siano
stati disegnati per i power-up del Rynex, soprattutto per quelle sezioni in cui non avremo dei veri
sostituti per le armi Free Way e Snake (che sono power-up piu utili quando si passa per dei cunicoli
stretti o ci serve adottare una tattica difensiva che garantisca un attacco mentre si va in ritirata) e
percio sara piu difficile rendere efficaci le armi esclusive dello Styx, ovvero la Wave e la Fire, in
certe sezioni. Tuttavia, entrambe le navi possono essere utilizzate anche nella versione Kids percio
questa modalita puo rappresentare un ottimo compromesso per la mancata affinita dei power-up
dello Styx coi livelli di Thunder Force IV.
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Arte classica

Ai tempi, Thunder Force 1V fu affidato al team che porto Devil’s Crush su Mega Drive (un gioco
pinball sviluppato originariamente su PC Engine) e pertanto il comparto artistico dal terzo capitolo &
semplicemente sensazionale; la grafica in sé € una delle piu belle mai proposte su Mega Drive e
offre sprite dettagliati, proiettili sempre ben visibili e distinguibili, fondali ricchissimi, colorati ma
soprattutto profondissimi grazie a un ingegnoso uso dei layer di scorrimento del Mega Drive da
parte dei programmatori originali. Sfortunatamente, per via della qualita della grafica, velocita
dell’azione e di alcune sezioni in cui pit nemici appaiono contemporaneamente, il gioco soffre di
rallentamenti che possono essere tuttavia sfruttati dal giocatore per affrontare con piu calma le
sezioni piu difficili. La release Sega Ages, pero, ci offre un’opzione per ridurre questi rallentamenti:
in questo modo non elimineremo definitivamente il problema ma almeno si presentera con meno
frequenza.

Le opzioni offerte con questa nuova release permettono di visualizzare infatti il gioco nel modo che
piu ci piace: possiamo scegliere il ratio dello schermo da una gamma che vede un 4:3 centrato, un
4:3 che si lega ai bordi superiori e inferiori della tv/monitor del Nintendo Switch (secondo
noi la migliore) e un 16:9 che copre tutto lo schermo; effetti di visualizzazione che permettono
di vedere I'immagine in pixel perfect (ovvero visualizzando ogni singolo pixel dell’'immagine), con
uno smoothing che rende la grafica pil omogenea e smussata oppure con gli scalini del tubo
catodico (applicabili sia con lo smoothing che col pixel perfect). Bisogna dire che I'HDMI riesce a
rendere migliore la grafica del Mega Drive, anche se questa non era la risoluzione pensata per i
suoi giochi, e le diverse opzioni di visualizzazioni riescono ad accontentare ogni tipo di retrogamer o
giocatore moderno. Inoltre, & possibile cambiare la title screen del gioco da Thunder Force IV a
Lightening Force: Quest for the Darkstar, buffissimo titolo contenente un errore ortografico
(inspiegabilmente) scelto per vendere il gioco in Nord America; il gioco non subira alcuna
variazione ma e giusto una chicca per gli appassionati.

Infine, & impossibile parlare di Thunder Force IV senza menzionare l'incredibile colonna sonora.
Curata da ben tre compositori, ovvero Toshiharu Yamanishi, Takeshi Yoshida e Naosuke Arai, il
titolo offre oltre un’ora e mezza di musica che spazia dal rock/metal al jazz/fusion ma anche, a
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tratti, alla musica elettronica; gli autori di questa colonna sonora hanno saputo trarre il massimo
sia dal chip YM2612, che forniva alla macchina la sintesi FM di cui il Mega Drive era tipico, e dal
chip PSG primariamente utilizzato per rendere la console retrocompatibile col Sega Master
System. Anche se la sintesi FM non reggeva il confronto con l’avanzatissimo chip S-SMP del
Super Nintendo, i compositori riuscirono a creare diversi suoni di chitarra elettrica distorta in
grado di fornire al Mega Drive delle sonorita che potessero accostarsi tranquillamente all’heavy
metal e al rock, rendendo la colonna sonora di Thunder Force IV non solo al passo contro la
console Nintendo ma persino al pari delle migliori band metal a livello compositivo; la musica si
fondera perfettamente con le visual futuristiche e le spettacolari battaglie aree e percio la qualita
delle composizioni ¢ semplicemente di qualita altissima. Inoltre, dopo aver completato il gioco per la
prima volta, come nell’originale, sbloccherete i dieci pezzi Omake, ovvero dei pezzi scartati che
potrete ascoltare solamente dal menu delle opzioni. Grazie alla sua colonna sonora il gameplay viene
intensificato al massimo ed e cio che rende Thunder Force IV un gioco unico nel suo genere.
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(Ruin? Una sola? Ma soprattutto: Daser?!)

Un titolo storico

Questo titolo e semplicemente un pezzo di storia che oggi possiamo goderci con soli 6,99€ sul
Nintendo E-Shop, un decimo degli osceni prezzi delle cartucce originali per Mega Drive vendute
su eBay. Le migliorie per rendere appetibile Thunder Force IV sono ottime e il gioco ci arriva
esattamente come e stato concepito in origine insieme alle ulteriori migliorie e alle aggiunte della
versione per Sega Saturn, come la modalita con lo Styx e la riduzione dei rallentamenti; non
avra uno storytelling d’avanguardia, fattore che puo allontanare coloro che a un videogioco debbano
necessariamente una storyline solida, ma questo unico gioco della Technosoft € un vero e proprio
esempio di come uno shooter va concepito ed & pertanto una pietra miliare della libreria del Sega
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Mega Drive. Assolutamente da provare, specialmente se siete appassionati degli Shmup e della
favolosa console 16 bit di Sega.



