Mass Effect: Andromeda

Riuscire a far breccia nuovamente nei cuori dei giocatori di una saga importante come quella che e
stata Mass Effect, ¢ sicuramente un compito arduo in cui Bioware si e cimentata, con risultati
indubbiamente positivi, ma non senza parecchie macchie che saranno difficili da dimenticare.

Una galassia tutta nuova da esplorare, nuove storie, nuovi personaggi e dinamiche rivisitate sono gli
elementi di Andromeda, 1'ultimo capitolo della saga che vede nel nuovo personaggio di Ryder
(versione maschile o femminile) la nuova sfida nata dalla fantasia della software house canadese.

Storia

Citare il celebre motto “Spazio, ultima frontiera” sembra il modo migliore per spiegare la storia del
nuovo Mass Effect.

Nel 2819 i “Pionieri”, a bordo della nave-arca Hyperion giungono tra i pianeti di Heleus, un settore
della galassia di Andromeda che, secondo le ricerche condotte sulla Terra, apparirebbe ricco di
pianeti abitabili e risorse naturali, elementi cardine per la creazione di nuove colonie umane. Dopo
632 anni trascorsi in ibernazione criogenica, I’equipaggio della Hyperion, si trova pero in una
situazione ben diversa da quella che ci si aspettava.

Una forza naturale sconosciuta, il Flagello, ha reso poco adatti alla vita gli habitat selezionati prima
della partenza, con il conseguente rischio di aver condannato a morte certa i 20.000 coloni che
avevano lasciato i propri affetti o averi sulla Terra. A cio si aggiunge il nuovo nemico della serie, una
misteriosa fazione aliena, i Kett.

Tocca naturalmente al giocatore - nei panni del Pioniere Ryder - trovare una soluzione, un modo
alternativo per trasformare una situazione critica in una nuova speranza per gli uomini e le donne
della Hyperion, trovare una casa dove ricominciare a vivere. Una rivoluzione quindi rispetto alla
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prima trilogia legata al tema della tecnologia e dell’estinzione su scala galattica. Qui risiede la prima
grande differenza con i titoli originali: mentre da una parte vi era una lotta per la sopravvivenza
quasi disperata, e il mordente dell’avventura era dato proprio dal senso incombente di pericolo, in
Andromeda a muovere il giocatore e pil la voglia di esplorare e scoprire nuovi mondi.

Gameplay e caratterizzazione

Anche in questa avventura i dialoghi rivestono un momento importante del gameplay: a differenza
pero del passato, la tipologia di risposte o domande possibili da formulare non comprende

le opzioni Eroe o Rinnegato; vi sono adesso a disposizione dei giocatori quattro tipologie di tono
(Emotivo, Logico, Disinvolto, Professionale) che offrono piu possibilita di caratterizzazione del
personaggio, ma che in realta non hanno reali ripercussioni sulla storia.

Al posto della Normandy, I’astronave che fara da principale mezzo di trasporto sara la Tempest, e
il nuovo equipaggio con cui poter interagire sara composto da un gruppo appartenente alle razze
intergalattiche che i veterani ricorderanno con affetto, con i cui componenti si stringeranno legami
pilt 0 meno profondi, fino a poter anche instaurare relazioni sentimentali da coltivare attraverso un
percorso condiviso fatto di fiducia e sostegno reciproco.
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Muovendo i primi passi in Mass Effect: Andromeda, la sensazione ¢ fin da subito familiare ma, a
differenza soprattutto del terzo capitolo della saga originale, le prime ore di gioco risultano davvero
prive di mordente. L’incipit non cattura, e protagonista e comprimari non sembrano avere lo stesso
carisma dei predecessori. Affrontando il titolo poco per volta pero ci si rende conto che la storia ci
porta in un mondo nuovo colmo di intrighi, nemici temibili, giochi di potere interplanetari e colpi di
scena di grande impatto.

La trama risulta convincente e interessante, con buon ritmo narrativo e contenuti profondi e vasti.
La conclusione del gioco non delude, risultando autoconclusiva ma lasciando alcuni buchi narrativi
probabilmente voluti per dar spazio a un possibile seguito.

I1 gioco consente di definire il carattere del protagonista attraverso le diverse possibili linee di
dialogo e di personalizzarne ’aspetto in una prima fase. I lineamenti sono affidati a un editor molto
scarno e con poche possibilita di reale personalizzazione; creare un viso che ci somiglia & davvero
difficile, ci si puo avvicinare ma con risultati piuttosto scadenti, tanto che, dopo un primo tentativo,
molti giocatori sembrano essere tornati a utilizzare Ryder nelle fattezze standard, limitandosi alla
sola scelta di impersonare la versione maschile o femminile.

Una volta definiti genere e aspetto del protagonista, il gioco ci chiedera di selezionare I'archetipo
di classe, che definira la dotazione di base per quel che riguarda poteri e abilita.

Questa scelta non e comunque vincolante: e infatti possibile stravolgere in ogni momento le
caratteristiche del personaggio dando luogo a un sistema di progressione interessante e che non
rende frustanti gli errori di crescita che si trovano in titoli ben piu punitivi.

E possibile giocare come si preferisce, potenziando le molte abilitd suddivise in tre macroaree
Combattimento, Biotica e Tecnologia senza pero reali restrizioni.

Come nei piu classici GDR, a ogni passaggio di livello si otterranno dei punti da investire nel
potenziamento di abilita attive o passive ognuna collegata ad altre con diramazioni e un corposo
sviluppo ad albero.

In base ai punti investiti si potra sbloccare e utilizzare un profilo di classe che garantira ulteriori
bonus statistici e capacita speciali.
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Punto a favore anche rispetto ai predecessori sul fronte del gameplay ¢é la parte shooting:

i combattimenti sono adrenalinici, veloci e con una buona componente verticale grazie al jetpack
utilizzabile per schivare o raggiungere luoghi sopraelevati.

Ogni “arena” & dotata di varie coperture da utilizzare a proprio vantaggio. La qualita del combat
system, tra |'altro, permette di percepire chiaramente gli effetti dell’avanzamento del personaggio,
offrendo grandi soddisfazioni per i progressi raggiunti. Nonostante questi ottimi

elementi, non mancano le imperfezioni: se da una parte le armi da fuoco funzionano egregiamente,
gli attacchi in mischia hanno animazioni inutilmente lunghe e la gestione delle collisioni non &
precisa, con effetti spesso poco felici.

L'intelligenza dei nemici e invece interessante in certe dinamiche di accerchiamento o con l'uso di
granate che ci costringono ad abbandonare le coperture faticosamente conquistate, ma non brilla di
certo per trovate memorabili. Spesso sembra di assistere a cariche prive di tattica e che si basano
sostanzialmente su una buona resistenza ai colpi sperando di ucciderci con manovre quasi suicida.
In battaglia si possono utilizzare tre abilita attive a scelta tra quelle sbhloccate. Cio facilita il
compito del giocatore senza renderlo mai troppo potente contribuendo a una curva di difficolta
sempre ben calibrata.

Un ulteriore difetto risiede nella struttura dei livelli. Ogni qual volta e previsto uno scontro a
fuoco, la mappa presenta infatti un cospicuo numero di coperture ben visibili anche a distanza. Cio
rovina l'effetto sorpresa e fa si che il giocatore non si trovi mai impreparato.

Il meccanismo innesca un automatismo dopo pochissimo tempo che rende prevedibile una zona di
combattimento ogni qual volta siano visibili dei ripari.
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L’armamentario e I’equipaggiamento di Ryder sono invece punti a favore del gioco, potendo
disporre di una vasta moltitudine di pistole, fucili d’assalto, fucili a pompa, fucili di precisione e armi
da mischia che si possono acquistare, raccogliere o produrre, per mezzo di un enorme - seppur
disordinato - sistema di crafting.

In sintonia con le finalita della Andromeda Initiative, nei panni del Pioniere si potranno visitare le
superfici di un buon numero di pianeti a bordo del Nomad (sostituto del Mako), potente veicolo di
terra anch’esso personalizzabile nelle prestazioni e nelle dotazioni. Le dimensioni delle aree
esplorabili variano in base ai pianeti, ma una caratteristica comune a tutte e il buon level design e le
tante cose da fare e vedere su ognuna di esse.

Su ogni pianeta sono presenti risorse e creature da scannerizzare un po’ in stile No Man’s Sky,
nemici abbastanza vari e depositi minerali da sfruttare. I contenuti e le attivita che si possono
svolgere sono innumerevoli, cosi come sono presenti un buon numero di missioni secondarie. Le
missioni principali sono naturalmente le meglio realizzate poiché scandiscono I'avanzamento della
trama, mentre le secondarie spesso si limitano alle tipiche mansioni da raccoglitore di oggetti o
risorse.

Il reparto multigiocatore di Mass Effect: Andromeda offre scontri cooperativi molto divertenti
con nota dolente relativa alla stabilita delle partite, dovuta alla scelta del protocollo peer to peer gia
problematico in giochi prevalentemente online (vedi For Honor).
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Comparto tecnico e bug

Sebbene tecnicamente il nuovo Mass Effect si attesti su buoni livelli, con un sapiente uso del
Frostbite Engine, a nessuno e sfuggito forse il difetto piu grosso del gioco dal punto di vista
grafico: se da una parte il gioco incanta con i panorami dei suoi pianeti splendidamente riprodotti,
dall’altra la nuova avventura del team canadese soffre di una quantita fin troppo consistente di
glitch e problemi in grado di influire negativamente sulla qualita generale. Inutile negare il
problema delle animazioni facciali dei personaggi che, anche dopo la patch correttiva, continuano a
essere caratterizzati da sguardi ed espressioni totalmente fuori contesto; a cio si aggiungono ritardi
consistenti nello streaming delle texture, fenomeni di stuttering, pop-in dei modelli soprattutto
vegetali oggi non piu tollerabili, un frame rate piuttosto stabile negli esterni ma inspiegabilmente
altalenante nelle scene interne o in quelle di dialogo. Tornando alle animazioni, si tratta di un
problema evidente, che in un titolo che fa di trama e rapporti fra personaggi un elemento essenziale,
inficia non poco I'immedesimazione e le emozioni dei dialoghi. Bioware avrebbe potuto fare di
meglio anche per quel che riguarda la gestione del menu, dell’inventario e, piu in generale,
dell’interfaccia utente, a tratti disordinata. Fra i bug piu volte riscontrati si segnalano un audio
altalenante e, ancor piu grave, in molte occasioni la telecamera cambia inquadratura durante i
dialoghi, sdoppiando i personaggi o puntando verso un punto vuoto o verso il personaggio che in
quel momento non parla (e no, spesso non sono controcampi). Tralasciando la mancanza di
localizzazione del doppiaggio in italiano, questo anche in lingua originale non brilla per qualita
recitative, mentre il comparto audio presenta buoni effetti sonori, musiche interessanti, ma lontane
dai motivi ispirati della prima trilogia.
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Conclusioni

In conclusione il nuovo Mass Effect: Andromeda ¢ sicuramente un buon titolo, diverso dai
predecessori, forse non allo stesso livello, ma che con la dovuta pazienza e sorvolando sui molti
difetti, sa comunque regalare una bella esperienza di gioco in attesa di un probabile seguito magari
piu incisivo dal punto di vista della trama e dei personaggi.

Code Vein e ufficiale: prime informazioni sul

Jgi0cCo

Oggi, 20 Aprile, Bandai Namco ha annunciato Code Vein. Due giorni fa abbiamo ricevuto delle
anticipazioni dal magazine giapponese Famitsu. Ieri invece abbiamo avuto ’annuncio ufficiale, il
titolo e la trama sono stati confermati.

Il gioco sara ambientato in un futuro non troppo lontano in cui il mondo e stato portato al collasso da
un misterioso disastro. All'interno delle citta, ormai, abbandonate a causa delle Spine del Giudizio,
si sviluppa una societa di Redidivi chiamati Vein, che sono sopravvissuti grazie alla stipulazione di
un patto oscuro, ottenendo poteri sovrannaturali in cambio di ricordi e della sete di sangue: non
nutrirsi di sangue si traduce nel rischio di diventare uno dei “Perduti”, fantasmi diabolici che hanno
perso anche quel poco di umanita che gli rimaneva.
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GAME UNDER DEVELOPMENT

Il protagonista sara un Vampiro ed e stata svelata 1'identita del compagno di squadra che ci
accompagnera durante la nostra avventura: sara un umano, uno dei superstiti. Con lui dovremmo
esplorare il mondo in cerca di una soluzione che possa far tornare tutto alla normalita e un modo
per recuperare tutti i ricordi persi.

Come gia detto, il protagonista dovra nutrirsi di sangue per sopravvivere e per fare cio tutti i
Redidivi avranno a disposizione un congegno che permette di succhiare il sangue. Oltre che a
nutrire, il sangue serve anche per aumentare la potenza e le abilita, chiamate in questo caso “Doni”.
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GAME UNDER DEVELOPMENT

Per combattere e sconfiggere i nemici si avranno a disposizione molte armi e delle abilita che, con
la trasformazione del personaggio, potranno sferrare potenti e letali attacchi.

GAME UNDER DEVELOPMENT

Code Vein sara disponibile nel 2018, ma ancora non sono state specificate le console su cui
girera. Non ci resta che aspettare nuovi dettagli, che con molta probabilita saranno dati durante
I'E3.
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Presentati i personaggi di Dragon Quest
Heroes 11

Il trailer “Incontra gli eroi” presenta i 15 nuovi personaggi giocabili che appariranno nel nuovo
rpg action Dragon quest heroes II.

L’ultimo capitolo di questa serie di video presenta il mercante di Dragon Quest 1V, Baldo Baldini,
e la sua serie di armi bizzarre che saranno molto utili per sconfiggere le orde di nemici. Il video
segna inoltre il ritorno dei due eroi piu apprezzati di Dragon quest IV, Alena, 1'esperta di arti
marziali, e Kiryl, il suo compagno di avventure.

Ecco gli altri 13 personaggi:

Lasaar e Theresa sono dei cadetti dell’accademia militare e Koro, il loro slimaiutante guaritore.

Desdemona ¢ una guerriera con un’ascia gigante inviata dal Gran Sovrano, e Kisar ¢ l'irascibile
principe di Dunisia.

Maribel e Rolf sono i giovani eroi diDragon Quest VII. Sono stati misteriosamente trasportati nel
mondo di Dragon Quest Heroes II e devono combattere per dimostrare il loro valore.

Terry e Carver presenti anche in Dragon Quest VI, si uniscono ai ranghi nemici e scatenano i loro
devastanti poteri sui nostri eroi, che si chiedono, confusi, da che parte stiano.

Myra e Maya sono due sorelle di Dragon Quest IV: sembreranno identiche ma non potrebbero
essere piu diverse di cosi. Con gusti completamente diversi in quanto ad armi, magie e moda, le due
sorelle incontrano gli eroi e mostrano le loro potenti abilita in battaglia.

Jessica e Angelo due potenti eroi di Dragon Quest VIII.

‘Tempest’ in arrivo sui sistemi iOS e Android

L'action RPG Tempest, gia in early access su Steam, ha finalmente una data di uscita anche
per la versione mobile: dal 18 aprile infatti i possessori dei device i0OS e Android potranno
rispolverare i loro costumi da Pirata e solcare i mari di questo chiacchierato open world. In
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Tempest infatti si dovra interpretare il ruolo del capitano della propria nave pirata,
affrontando battaglie, costruendo, migliorando e personalizzando il proprio vascello, in
solitaria o nelle missioni cooperative; anche se il gioco non € un MMO si potranno sfidare in
combattimento altri giocatori grazie al PVP online.

La unreleased e gia disponibile su Android.

Nioh

Tredici anni dopo il suo annuncio e a distanza di poco piu di dodici mesi dalla prima presentazione al
Tokyo Game Show nel 2015, Nioh arriva sulle Playstation di tutto il mondo pronto a far bestemmiare
di sé.

Il gioco di Team Ninja ha avuto modo di presentarsi - e anche molto bene - sin dalla sua prima
apparizione sullo store Sony, attraverso I’alpha rilasciata nella scorsa primavera.

Da allora molto € cambiato, dal comparto grafico all’affinamento dei sistemi di combattimento e di
utilizzo delle armi, ma il nocciolo & rimasto lo stesso: Nioh & un gioco difficile.

E non si tratta dell’ennesima copia di Dark Souls, questo salta subito all’occhio: il gioco imbocca la
propria strada facendoci dimenticare tutti quegli elementi che effettivamente si, sono mutuati dalle
meccaniche del pit famoso titolo di From Software ma che, d’altra parte, si combinano benissimo
con la naturale evoluzione di tutto cio che ha contraddistinto Ninja Gaiden. E parliamo del reboot a
cura di Team Ninja ovviamente, dal quale questo gioco eredita molto pilu di quanto faccia dai Souls.

La Storia

Nioh narra la storia di William Adams, un soldato/navigatore/samurai inglese: alto, biondo e
sicuramente parente di Geralt di Rivia. Un eroe, William, che sembra avere qualcosa in comune
anche col Gatsu di Kentaro Miura e non soltanto per via dello spadone “bastardo” che raccoglie
proprio all’inizio del gioco (dopo essersi liberato a pugni e calci da una cella di prigione sita nella
torre di Londra) ma anche per lo spiritello alato e colorato pronto a dispensargli consigli sin dalle
prime battute. Cosi, con un pretesto narrativo degno di ogni incipit nipponico che si rispetti, il nostro
beniamino parte, nel 1600, alla volta di Zipangu (nome con il quale Marco Polo si riferiva al paese
asiatico di Nihon, a noi conosciuto come Giappone) per trovare le famose pietre “amrita”, a quanto
sembra capaci di veicolare poteri sovrannaturali che investono anche il nostro eroe.
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I1 Combattimento

Ma a far da traino al gioco non é tanto la storia, seppur inizialmente ispirata da una bozza di
sceneggiatura del maestro Akira Kurosawa, quanto la profondita del gioco in sé: il sistema di
progressione delle caratteristiche tipico degli RPG, unito a quello di combattimento che porta con sé
numerose variabili e al complesso albero delle abilita che si possono acquisire tramite due diversi
tipi di punti (Ninja e Magia Onymo), oltre alle affinita con le proprie armi e con il proprio spirito
guardiano, rendono l’esperienza di gioco particolarmente personalizzabile: ci ritroviamo dunque a
poter sviluppare, oltre al personaggio stesso, stili di combattimento completamente diversi tra loro.
Cio e dovuto principalmente al possibile utilizzo di due armi da mischia e di altrettante armi a
distanza che spaziano dalle spade alle asce, dai martelli ai kusarigama e dagli archi ai fucili a
scoppio, oggetti che possono essere ulteriormente potenziati e personalizzati insieme alle
tantissime armature disponibili.

E nel sistema di combattimento perd che Nioh offre il meglio di sé, regalandoci delle meccaniche
facili da comprendere ma estremamente complesse da padroneggiare. Mentre infatti ci da la
possibilita di scegliere fra tre diverse - e facilmente intercambiabili - posizioni di combattimento
(alta, media e bassa) il gioco ci insegna a utilizzare il Ritmo Ki, una meccanica che mette alla prova
costantemente la nostra abilita e che, se eseguita correttamente, ci permette di ricaricare piu
velocemente la barra della stamina favorendoci quindi nell’inanellamento di ulteriori combo. Grazie
a queste possibilita di scelta ci ritroviamo di fronte a vastissimi orizzonti di interpretazione del
gameplay: mentre qualcuno preferira giocare un hack’n’slash votato alla frenesia del
combattimento, qualcun altro decidera di affrontare la sfida in maniera piu ragionata infliggendo


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/04/nioh2-1024x768-1024x768.jpg

danni maggiori ai nemici a scapito della rapidita di movimento del personaggio. Ai giocatori piu abili
non & precluso il piacere di poter utilizzare tutti gli stili di gioco possibili contemporaneamente,
alternando a seconda del nemico e della situazione la posa, I’arma, le magie e i trucchetti del ninja.
La campagna risulta lunga e impegnativa, costellata da missioni principali e secondarie che portano
'esperienza di gioco ad allargarsi oltre le quaranta ore, in piu & presente una modalita
“crepuscolo” nella quale ci ritroviamo ad affrontare le missioni in una salsa piu piccante, ovvero
con demoni da combattere al posto dei semplici nemici e una modalita PVP che il Team ha promesso
di implementare presto.

Tecnica

Per quanto riguarda la parte tecnica, il gioco soffre della travagliata gestazione che ha dovuto
subire, e cio si traduce in un comparto grafico e in delle animazioni non proprio al passo coi tempi;
difetto d’altra parte ampiamente ripagato dal fatto che si mantiene costantemente sui 60 fps anche
nelle fasi piu concitate, scegliendo la modalita azione che ci € sembrata anche l'unica possibile viste
le caratteristiche tipicamente action del titolo. A questo si aggiungono la bellezza delle
ambientazioni e le scelte artistiche che riguardano la caratterizzazione dei boss ed i combattimenti,
elementi che fanno di Nioh un gioco sicuramente piacevole da guardare.

L’'unica nota negativa, se cosi puo essere definita, & certamente la difficile accessibilita. Come gia
detto nella premessa, Nioh € un gioco impegnativo che richiede particolare pazienza e voglia di
imparare da parte del giocatore inesperto e cio puo rendere frustrante 1'esperienza per chi cerca nel
videogioco soltanto un passatempo divertente e non e in vena di accettare questo tipo di sfida.

Tutto sommato pero, in un’epoca videoludica in cui titoli di natura narrativa e molto spesso semplici
da giocare dominano gran parte del mercato, il successo di un gioco come Nioh rappresenta la prova
che gli hardcore gamer sono nuovamente pronti a conquistare il mondo.
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