Oppaidius Summer Trouble! - Un’estate
indimenticabile

Circa un anno fa avevamo parlato della demo scaricabile su Steam di Oppaidius Summer
Trouble!, una particolarissima visual novel, sia per ’art style che per il suo umorismo molto
parodistico, con giusto un pizzico di italianita. Ai tempi non abbiamo potuto fare a meno di lodare il
gia ottimo lavoro del creatore Vittorio Giorgi che é stato capace di consegnare un prodotto di
altissima qualita (seppur in uno stadio ancora incompleto). Da Dicembre, dopo un kickstarter di
successo, la full version di Oppaidius Summer Trouble! ¢ arrivata su Steam e finalmente abbiamo
avuto modo di conoscere la simpatica (e rotondissima) Serafina, una ragazza che appare al
protagonista quasi come un miraggio. Come si snoda la nostra avventura grafica? Beh...
Scopriamole... Cioe... Scopriamolo insieme!

L’estate non piace a tutti...

In Oppaidius Summer Trouble!, nonostante saremo in grado di scegliere il nome del nostro
personaggio, controlleremo un tipo un po’ asociale, abbastanza nerd, che odia 1’estate: non si
diverte, la vive male per colpa dell’afa e percio preferisce rimanere a casa a giocare ai videogiochi
(con una console che sembra proprio essere un PC Engine Duo-RX). Un giorno pero un’improvvisa
visita a casa nostra cambiera la vita del protagonista per sempre: ecco Serafina, la nuova vicina
appena trasferitasi in cerca di nuove amicizie e giusto di un po’ di Latte! Il nostro protagonista non
potra fare a meno di notare i suoi due ingombranti seni (e il fatto che chieda proprio il latte!) e
comincia a non pensare ad altro, al punto di dubitare della sua esistenza. Lo scopo delle
conversazioni e delle scelte da compiere, vero fulcro del genere visual novel, sta nell’ascoltarla,
capirla ma anche capire il protagonista, sfruttando questa nuova conoscenza per imparare a
crescere e superare i nostri limiti. Oppaidius Summer Trouble! in poche parole racconta una
storia ed e una visual novel che poco si presta al carattere del giocatore; il personaggio controllato
ha delle caratteristiche ben delineate e per tanto, per quanto ci possa divertire il selezionare le
risposte in base a un nostro gusto personale, servono delle “risposte giuste” per ottenere il vero
finale. Dopo la prima run (in cui si otterra sempre il finale A) avremo modo di accedere al gioco+ in
cui potremo saltare tutti i dialoghi e arrivare direttamente alla selezione delle risposte. Fra i sogni
di Serafina, i save/load state e il gioco + il giocatore ha una vasta gamma di metodi che lo
possano portare a ottenere il vero finale della storia e cio non puo che essere un grande punto a
favore di cio che riguarda l'interfaccia utente.
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E ovvio che i punti focali di questo titolo sono il comparto testuale e quello grafico: le linee dei
dialoghi riescono a farci ridere, soprattutto per le possibilita delle nostre risposte che vanno dal
normale, all’assurdo e talvolta al pervertito! Non tutte le risposte incideranno sul finale e
percio, di tanto in tanto, potremo divertirci a dare qualche risposta un po’ fuori luogo. Non
mancheranno valanghe di easter egg e riferimenti a videogiochi del passato, un tipico tocco di
classe per un gioco che, in un modo o nell’altro, offre anche qualche spunto retro - prima fra tutte la
musica resa con il chip sonoro YM2151, utilizzato nei computer Sharp X68000 e in alcune schede
arcade Konami e Sega, ma di questo parleremo piu avanti -. Di tanto in tanto il gioco svia dalla
classica visual novel e ci saranno momenti in cui ci ritroveremo a fare qualcosa di diverso dal
leggere e dare risposte, come fare una nuotata a colpi di tasti “destra” e “sinistra”, controllare un
ambiente col mouse come un punta e clicca o... Minigiochi di altro tipo! A volte lo storytelling ci
offre una sorta di abbattimento della quarta parete, nulla di incisivo come in Undertale ma
comunque il tutto & implementato in maniera molto intelligente per quanto semplice: a volte le
risposte in un dialogo saranno un po’ “a senso unico”, qualche altra volta il mouse si spostera da
solo, ma su questo argomento non vogliamo dilungarci molto in quanto in generi come questo e
molto facile dare spoiler per sbaglio. Il piu grande difetto & la scarsa longevita e non ci vorra molto
dopo il primo finale “trovare” le risposte giuste per ottenere i finali B, C, e BC;

In tutto questo, insieme ai finali della storyline, sbloccherete piano piano le immagini della galleria
la cui maggior parte saranno artwork utilizzati per segnalare determinate cutscene (in quanto qui
non ci sono vere e proprie animazioni). Fra le immagini ce ne saranno alcune da sbloccare tramite il
minigioco Oppaidius Poker dalle fattezze di un gioco per Nintendo Game boy. Ogni finale della
visual novel ci dara un credito in piu al poker (cinque mani) ma vincere, ovvero arrivare al
punteggio preposto da un avversario, € tutt’altro che semplice: si gioca col mazzo intero per due
persone (quindi costruire una qualsivoglia scala e sempre un grosso rischio) e le coppie al di fuori
dei jack, regina, re e asso saranno utili solo per le doppie coppie. Insomma, le migliori strategie per
giocare a poker non risultano sempre le migliori e spesso e volentieri si dovranno adottare strategie
ben contrarie al senso comune.
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Amore o pulsione?

Lo stile di Vittorio Giorgi, creatore, disegnatore e mente dietro Oppaidius Summer Trouble!,
accenna sia gli stili piu in voga in Giappone, dunque anime/manga, e probabilmente anche un tocco
pil occidentale visto che vengono a mancare molte di quelle caratteristiche prettamente nipponiche.
La sua determinazione nel portare avanti una visual novel, genere dominato principalmente da
developer giapponesi e pensato per un pubblico orientale, & veramente da imitare; il panorama
videoludico italiano si apre a quello nipponico e lo fa restituendo un genere molto di nicchia e che in
Europa (salvo le eccezioni di Phoenix Wright e pochi altri) & sempre stato poco considerato,
soprattutto per il gap culturale. Oppaidius Summer Trouble! ha caratteristiche di humor e
contesti prettamente italiani e dunque i giocatori occidentali potranno agire senza “sembrare fuori
luogo” nonostante le tematiche romantiche/erotiche. Visto che ne stiamo discutendo, questa visual
novel cade nel sub-genere ecchi, fatto per la maggior parte di scene “vedo-non vedo” e nessuna
scena di sesso esplicito, ma dobbiamo purtroppo anticipare che ci sono scene di topless, quindi, si,
rispettate il PEGI 18 o diventerete ciechi, specie se porterete il boobage level a 100 (esatto, e nelle
opzioni), a quel punto vi esplodera il cervello - siete stati avvisati -! Per il resto, la grafica include
dei bei background dalle fattezze di un gioco per il PC-98 della NEC o il PC Engine, sempre
prodotto dalla medesima leggendaria compagnia giapponese, il tutto composto esattamente come se
fosse un bel gioco dei primi anni "'90.

Altro punto da tenere in considerazione, che ci riporta all’epoca d’oro delle visual novel giapponesi,
sono i temi che si avvalgono del chip sonoro YM2151, utilizzato nei computer Sharp X68000 e in
alcune schede arcade Konami e Sega; i temi sono su uno stile synthpop, a cavallo fra anni ‘80 e
‘90, che si adatta perfettamente a questo genere in voga in Giappone, cresciuto esponenzialmente
grazie soprattutto a computer casalinghi come i gia citati PC-98, noto per aver ospitato una miriadi
di graphic novel a stampo erotico, o il PC Engine. Tuttavia parlare di erotismo, per quanto giusto,
non e tutto, specialmente per il fatto che Oppaidius Summer Trouble! tende a riportare (i
giocatori piu anzianotti) in estati fatte di divertimento spensierato, nuove scoperte ed esperienze,
soprattutto in campo sentimentale e non necessariamente carnale, o per lo meno non nel senso piu
volgare. A testimonianza di cio e la lettera che Norihiko Hibino, guest musician che ha lavorato in
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passato per saghe come Metal Gear, Zone of Enders e Bayonetta, ha voluto dedicare allo
sviluppo di Oppaidius Summer Trouble! e allo splendido lavoro fatto da Vittorio Giorgi:

«& bello sapere che molte persone in tutto il mondo continuano ad apprezzare questo tipo di contenuti
originariamente creati in Giappone. La canzone che ho composto per Oppaidius Summer Trouble! si intitola
“One Summer Memory”, ed &€ un pezzo che rievoca le belle giornate estive. In Giappone le quattro stagioni
sono molto distinte fra loro e il godersi la stagione in corso o ripensare a quelle trascorse ¢ una parte molto
importante della nostra cultura. Persino una calma mattinata invernale puo richiamare un qualche
sentimento nostalgico per le stagioni passate in ognuno di noi. Spero che 1’ascolto di questa canzone potra
aiutare le persone ad apprezzare qualsiasi stagione in corso e, in particolare, richiamare una bella giornata
estiva. Grazie per I’opportunita di essere parte di questo gioco»

Il grosso della colonna sonora stato composto da Luca della Regina, compositore
dello SHMUP italiano in corso di lavorazione Xydonia, mentre i restanti guest musician
comprendono Masashi Kageyama (Gimmick!, Sunsoft) e Tsuyoshi Kaneko (Segagaga, Yakuza,
Thunder Force IV), entrambi compositori di altissimo rango e apprezzatissimi in tutto il mondo.
Inutile dire che il lavoro consegnato e di altissimo livello.

(Da adesso... Solo pensieri innocui... Come due bei cuccioli... Due...)

Tempi migliori

Recensire una visual novel dalle nostre parti & molto difficile, principalmente per il fatto che al di
fuori della saga di Ace Attorney e pochi altri giochi, questo genere non ha mai attecchito
veramente, ma cio non toglie che il lavoro compiuto da Vittorio Giorgi, che firma il tutto con il
marchio ShargiSoft, ¢ senza dubbio di alta qualita gia a primo impatto. Sicuramente potevano
essere migliorati molti punti come la longevita, e con esso I'aggiunta di piu finali, I'interfaccia
grafica del menu iniziale e della galleria e la modalita poker, ma rimane comunque un validissimo
acquisto e un ulteriore titolo indipendente italiano che si aggiunge alla sua sempre piu vasta scena
videoludica nostrana, disponibile al prezzo di 6,99€ su Steam. Chissa se vedremo Oppaidius
Summer Trouble! presto su altre piattaforme come Nintendo Switch o Sony PlayStation 4. Se
siete interessati alle visual novel di stampo nipponico Oppaidius Summer Trouble! ¢ sicuramente
un titolo da non perdere: un’ottima prima opera per Vittorio Giorgi alla quale auguriamo un buon
proseguimento di carriera!

The Thin Silence

La depressione ¢ una condizione con la quale & difficile coesistere, rende la vita un inferno e puo
allontanare dalle persone che si amano e che vorrebbero vederci felici. The Thin Silence & un gioco


https://www.youtube.com/watch?v=FLxpyunwW3Y
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https://www.gamecompass.it/the-thin-silence

che vuole ricordare al giocatore che non siamo soli, anche quando potrebbe sembrarci cosi, che &
possibile uscirne imparando a convivere con parti di sé senza condannarsi. Questo piccolo gioiellino
dello studio australiano Two PM si pone come una sorta di aiuto per superare questa condizione piu
che come un divertissment; & anche diverso da titoli come The Town of Light che semplicemente
introducono un tema da guardare con gli occhi di uno spettatore, nonostante la riuscita immersione.
The Thin Silence ci spinge a guardarci dentro, ci insegna che non & mai tutto perduto e che si puo
sempre rimediare a una condizione di forte infelicita. Per la serieta dei temi proposti il gioco, sin dal
title screen, ci invita a conoscere bene il nostro stato d’animo prima di avviare una run e avverte
che, se si soffre di una condizione di depressione, € bene comunque vedere delle persone
competenti; il titolo non € un miracoloso rimedio per la depressione, ma giusto un piccolo aiuto per
superare mali piu grandi, e per ricordare come questi temi non vadano sottovalutati.

Dire basta e possibile

La nostra storia comincia dai momenti pitt bui di Ezra Westmark, una persona che un tempo
ricopriva una carica governativa e che si & in seguito isolato dal mondo. Grazie a un fascio di luce
che entra nella caverna dove si trova, qualcosa si riaccende in lui, inducendolo a intraprendere un
viaggio alla volta dell’accettazione dei tragici eventi accaduti a causa di alcune sue scelte. Non
vedremo mai la storia da una prospettiva diretta, la trama si srotolera a poco a poco tramite le
pagine del libro del dottor Shavi Mantha che parleranno del degrado della societa di cui Ezra
ricopriva un ruolo importante, ma anche con articoli di giornali, foto e email che ci daranno un
accenno della sua vita prima della chiusura eremitica. Un tale Keota ha portato grossi disordini nel
mondo del nostro protagonista, il quale si sente responsabile della situazione che si & venuta a
creare per via del suo ruolo nel Governo; per colpa di questo falso idolo, il mondo che Ezra sperava
di migliorare & adesso avvolto nel caos e nella violenza. Chiaro & ovviamente l'intento degli
sviluppatori nel portare alla luce una forte critica alla societa odierna, capitanata da Governi
onnipresenti intenti a dividere anziché unire e a spingere le persone a guardare al proprio orto
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favorendo la violenza che in certi Stati dilaga per le strade per colpa di psicopatici estremisti.

In un mondo del genere, dobbiamo semplicemente rimboccarci le maniche e provare a fare il nostro
meglio, sembra dirci il titolo; Ezra potrebbe anche essere solo e triste ma ha comunque una grande
mente che lo portera verso la strada giusta. I1 gameplay che ci viene proposto e un’avventura grafica
con una buona componente di puzzle solving, per certi versi molto simile a Limbo. Per interagire
con il mondo circostante abbiamo a disposizione alcuni oggetti che troveremo in giro ma il
raccoglierli non e tutto: una delle meccaniche principali di The Thin Silence ¢ quella del crafting
che consiste semplicemente nel combinare un oggetto con un altro (fino a un massimo di tre).
L’intento di questa meccanica & chiaramente quello di far funzionare il cervello, cavarcela senza
’ausilio di nessuno e dunque provare e riprovare diverse combinazioni fino a quando da soli non
riusciremo a forgiare I’oggetto che meglio potra interagire con I’ambiente; La componente puzzie
solving € ben pensata ma mai criptica e percio offre un buon livello di sfida, che forse puo meglio
aiutare chi soffre appunto di una condizione di depressione esistente. Se ci troviamo in una
situazione dalla quale non possiamo piu uscire, come ad esempio un passaggio bloccato da un nostro
errore, siamo fortunatamente muniti di un tasto reset e dunque ricominciare dall’ultimo
checkpoint. Tuttavia il tutto € aggravato dai lentissimi, e in un certo senso patetici, movimenti di
Ezra; il nostro personaggio si muovera molto lentamente, il suo salto & davvero ridicolo e pertanto il
dirigersi verso un luogo gia raggiunto (come per esempio dopo l'aver resettato in un determinato
punto di una schermata) risultera tedioso e snervante. Ad ogni modo, per quanto strano possa
sembrare, questa € una scelta davvero interessante in quanto il titolo vuole calare il giocatore in
tutto e per tutto nella condizione del malato di depressione e pertanto tutto cio che faremo sara, in
un certo senso, tirato e trascinato. Il mondo circostante, oltre a offrirci sezioni in cui dovremo
interagire con i nostri oggetti, presenta altri elementi per il puzzle solving come 1’attivazione di
svariati meccanismi, I’apertura di porte tramite carte d’identita elettroniche e 1'indovinare password
nei terminali tramite una manciata di lettere e qualche indizio.



http://www.gamecompass.it/limbo
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Un gioco per riflettere

The Thin Silence € un gioco in cui la componente artistica & degna di nota, con una pixel-art che ci
mostra degli scenari veramente curati, dai bui sotterranei a dai bellissimi paesaggi naturalistici
purtroppo rovinati dalla guerra. Il gioco ci vuole restituire un forte senso di isolamento ma anche di
meditazione e ci riesce non solo con le sue immense ambientazioni ma anche tramite il character
design proposto, ben diverso dall’art-style scelto per gli scenari; Ezra e gli NPC che vediamo, che si
rifanno probabilmente a un periodo a cavallo fra Atari 2600 e i primi computer degli anni '80,
presentano pochissimi dettagli e le loro facce sono praticamente un quadratino bianco. La mancanza
di dettagli facciali puo anche, in un certo senso, accentuare quel senso di perdizione quando ci si
trova in una condizione simile a quella del protagonista e percio tutto cio che ci circonda non prende
pil una forma e tutto ci sembra uguale e piatto; tuttavia la stessa grafica usata per i personaggi non
aiuta comunque a seguire la gia complessa trama, e percio non solo & gia difficile capire il filo logico
della storia ma a volte anche distinguere i character.

L’incredibile colonna sonora ¢ affidata alla band Light Frequency e il risultato e davvero
strabiliante. Lo stile proposto si rifa a un’ambient molto tetra ma comunque con un certo bagliore
luminoso, un po’ come una candela accesa nel buio; gli appassionati di questo genere troveranno in
The Thin Silence una colonna sonora che richiama molto ’Aphex Twin del periodo ambient, fra
spettacolari paesaggi sonori con pad cupi, con aggiunte di sezioni di pianoforte e viola. Una colonna
sonora veramente spettacolare.

Un grande messaggio

The Thin Silence non ¢ il classico videogioco d’entertainment: nonostante sia un felice incrocio fra
un’avventura grafica e un puzzle platform a la Limbo, non e certamente uno dei migliori prodotti del
genere. Gli elementi che compongono il puzzle solving, ovvero il crafting e le interazioni con gli
elementi che compongono la scena, sono buoni ma tutto sommato blandi e, in realta, abbastanza
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semplici per gli utenti un po’ piu scafati e non abbastanza intriganti per chi cerchi una buona sfida.
Ovviamente e stata messa molta pill anima nella trama e nel rendere gli stati d’animo che meglio
descrivono questa terribile condizione e il gameplay, seppur valido, ne risente in parte.

Noi, peraltro, siamo incappati in un brutto bug che ha corrotto il nostro file di salvataggio e ci ha
costretto all’avvio di una nuova partita. Dopo aver lasciato il gioco nel piano piu interrato della base
militare sotterranea e esserci tornati il giorno dopo, il nostro personaggio non si & piu riposizionato
nel punto di salvataggio ma si collocava in alto “continuando a cadere nel vuoto del bordo dello
schermo” (credeteci, € molto difficile da spiegare); cosi, nel tentativo di rompere questo circolo
vizioso (in quanto si era creato un fastidioso loop in cui il character cadeva nel vuoto e si resettava
presentando la stessa situazione), abbiamo praticamente rotto la sequenza degli eventi e siamo
capitati in un punto in cui non avevano né gli oggetti necessari per proseguire né quelli per tornare
indietro. Un vero e proprio disastro, nulla che pero non si possa correggere pero da una buona
patch.

Se prendiamo questo titolo come un’esperienza il cui fine e trasmettere un messaggio possiamo dire
che The Thin Silence centra in pieno il propri obiettivo di, come diceva lo scrittore cinese Lu Xun,
«mostrare la malattia per poi curarla». Il gioco parla chiaro in tal senso, e i temi proposti, anche se
chiaramente non risultano per tutti, sono trattati con la giusta serieta, sensibilita e anche valore
artistico; vale a dire inoltre che parte dell’accessibile prezzo di 9,99€ su Steam va alla fondazione
CheckPoint, un’associazione volta ad alleviare, e possibilmente curare, le malattie mentali tramite
il gaming (dunque con giochi di questo tipo). Motivo in piu per giocare a questo titolo ma, vista
I'occasione, anche per ricordare I'importanza delle cure e del sostegno dei professionisti qualificati
in simili casi: The Thin Silence, per quanto bello e alleviante possa essere, non risolvera mai
totalmente i vostri problemi, come ogni videogame, ma € bello che oggi I'arte videoludica entri
sempre di piu in certi temi, rifuggendo alla sola funzione di intrattenimento, e facendosi sempre piu
portatrice di messaggi forti e gettando un fascio di luce sulle realta pit scomode.

Bulb Boy

Avete presente quei giochi da giocare quando siete soli a casa? Possibilmente di notte, con le luci
spente e nel pieno silenzio? Bene, Bulb Boy, della compagnia polacca Bulbware, ¢ esattamente
quel tipo di gioco, un titolo in grado di spaventarti con animazioni, un crescendo sul piano
dell’intensita ed elementi ambientali cosi bizzarri tanto da farti rimanere basito, inorridito ma al
contempo affascinato! In compagnia del solo testone luminoso di Bulb Boy ci siamo addentrati in
questa particolarissima avventura grafica per Nintendo Switch: cosa c’e dietro a questo oscuro
titolo dalle fattezze ludico-cartoonesche ma allo stesso tempo orripilante, oscuro e incredibilmente
bello? Scopriamolo insieme, e dato che ci spaventa farlo da soli... teniamoci per mano!


https://checkpoint.org.au/
https://www.gamecompass.it/bulb-boy

Presenze inquietanti

Una sera Bulb Boy, tolta la dentiera al Nonno, accudito il cane volante (che c’e? Non ne avete mai
visto uno?) e spento il televisore va a dormire; poco dopo essersi messo a letto, la sua casetta viene
inglobata da una forza malefica, riempiendo la casa di mostri di ogni tipo; anche se parecchio
impaurito, Bulb Boy si arma di coraggio e decide di andare alla ricerca del suo caro cagnolino e
del generoso nonno all’interno della sua abitazione invasa dagli orribili mostri. Il gioco si pone come
un punta e clicca, nel quale e possibile procedere una volta risolto un puzzle all’interno di una
stanza nella quale ci si muove tridimensionalmente; le atmosfere generali ricordano anche titoli
come Limbo, ma anche alcuni contesti che vedono certe situazioni da risolvere “in fretta” e con un
po’ di abilita, oltre che il solo ingegno. La particolarita di Bulb Boy ¢ che, a seconda dell’enigma da
risolvere, puo smontare la sua luminosa testa per farla semplicemente rotolare o attaccarla in
altri corpi come pesci o ragni (non a caso si chiama “Bulb” boy: la sua testa e una sorta di
lampadina da montare e smontare dappertutto); grazie a questo aspetto, il gioco offre la giusta
(insolita) varieta, con enigmi da risolvere che risultano sempre molto vari e un gameplay che si
rinnova, di conseguenza, molto spesso. A ogni modo, ci capitera spesso, nelle sezioni flashback (che
si avvieranno solitamente fra una stanza e 1’altra), di controllare il cane e il lentissimo nonno ma
queste sezioni durano molto meno rispetto alle parti ambientate nel presente: onestamente nulla di
che ma riescono a dare al gioco qualche sfumatura di profondita in piu. Il puzzle solving del titolo
varia da semplici interazioni con oggetti a schermate ravvicinate in cui e possibile azionare
determinati meccanismi con maggior precisione e dettaglio; in entrambe le situazioni avremo
comunque modo di utilizzare degli oggetti che troveremo per casa e completare al meglio i puzzle
che ci vengono posti. A tal proposito, che il compimento del puzzle risieda nell’attivare determinati
elementi in un ordine preciso o in fretta, le soluzioni sono tanto orride quanto facili; per quanto
bizzarro possa essere il risultato delle nostre azioni, la soluzione e spesso troppo ovvia e il fattore
sfida generale del titolo e veramente basso e lascera solamente una sensazione d’orrore e non tanto
la soddisfazione di avere risolto un puzzle tosto (come in un punta e clicca della Lucasarts o in
Chuchel).

Bulb Boy, tutto sommato, ¢ programmato bene, anche se per un attimo abbiamo creduto di aver
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corrotto il nostro file di gioco: c¢’e stato un momento in cui, nella stanza col mostro a forma di pollo
arrosto (che c’e? Esistono, e sono pericolosissimi!) il protagonista non interagiva con gli elementi
ambientali necessari per procedere nella stanza e percio cadevamo sempre fra le grinfie del pennuto
trapassato. Per risolvere il problema, abbiamo dovuto cancellare il salvataggio (che non cancella
I'intero file ma ci riporta all’inizio di una stanza, cancellando dunque i soli progressi che attivano i
checkpoint intermedi) ma il problema continuava a sussistere; a questo punto abbiamo
semplicemente resettato 1'applicazione e, finalmente, Bulb Boy e tornato ad interagire con gli
elementi che componevano il puzzle di quella stanza e siamo cosi riusciti a procedere nella nostra
avventura. Si tratta fortunatamente di un piccolo bug, risolvibile con molta facilita, nulla che guasti
la nostra esperienza ma comunque abbastanza sgradevole; speriamo che arrivi prima o poi una
patch per risolvere questa minuscola imperfezione.

Hai paura del buio?

Bulb Boy si presenta come una sorta di incubo cupo, verdastro e bizzarro ma con una nota
cartoonesca che concede alla grafica un tratto distintivo molto forte e al gameplay una sorta di
humor bizzarro (seppur molto spaventoso). Come il nome del protagonista ci suggerisce, la testa del
nostro protagonista brilla di luce propria e ci permette di illuminare le buie stanze della sua casa; gli
effetti di luce — accentuatissimi visto che si gioca quasi al buio — sono veramente sublimi e, in
qualunque posizione ci troviamo o in relazione a come ci muoviamo, le ombre si sposteranno in base
a come sono disposti gli oggetti nella stanza restituendo in tutto e per tutto la profondita
dell’ambiente. Inoltre, € possibile scegliere la luminosita della testa del protagonista e percio, a
seconda di come la regolate, sara possibile visualizzare piu parti della stanza stando fermi; anche
questa e un’aggiunta veramente interessante che potra mettere alla prova il vostro coraggio (e la
vostra vista).

Il character design, si mantiene sempre sul bizzarro, i mostri, che riescono a trasmetterci una
sorta di paura, hanno sempre quella nota di “non pauroso” che, grazie alle atmosfere e i toni
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generali del gioco, riescono a inquietarci al punto giusto, un po’ come succede per la paura per i
clown... no, tranquilli, qui non ce ne sono (ci mancavano solo i clown per farlo diventare L’uomo
senza sonno)! Le animazioni, nonché le interazioni con gli oggetti dell’ambiente, sono sempre molto
bizzarre: Bulb Boy non attivera mai un interruttore con un dito o fara quello che pensiamo possa
fare e percio il gioco ci sorprendera di continuo quanto ci inquietera. Per questi motivi il fattore
paura funziona e anche in maniera originale: fortunatamente non ci vengono proposti i soliti
jumpscare ma il gioco ci inquieta con un suo senso persecuzione dalla quale nasconderci. Non ci
troviamo mai senza un’idea su come risolvere un puzzle o sconfiggere un mostro all’interno di una
stanza ma siamo sempre sotto costante paura e ansia, un’inquietudine da “paura del buio” che,
bisogna ammettere, funziona molto bene. Inoltre, quando il nostro Bulb Boy viene ucciso, le
animazioni sono orrende e spesso e volentieri il nostro volto si deformera con una forte nota di
inquietudine; provare per credere!

La colonna sonora di questo titolo si mantiene su un ambient molto dark e tetro, ideale per un
gioco del genere; non ci saranno grossi temi memorabili ma giusto delle tetre melodie e accordi che
accompagneranno il nostro protagonista attraverso le buie stanze della sua casa e i suoi brevi
ricordi. Una particolare menzione va fatta ai terrificanti effetti sonori; i personaggi (quasi) umani
non spiccicheranno una parola riconoscibile in nessuna lingua e i versi dei mostri sono veramente
spaventosi, ben eseguiti e mai scontati. Un vero peccato, tuttavia, che pochi elementi del comparto
sonoro sono davvero memorabili.

Sara abbastanza luminoso?

Bulb Boy ¢ un titolo piu che ok: la sua bella giocabilita, che sorprende ad ogni interazione, e il suo
particolarissimo art-style sono sicuramente buone ragioni per comprare, per i soli 7,99€ del prezzo
di lancio, questo bel titolo sull’e-Shop di Nintendo Switch. Tuttavia, nonostante tutti questi bei
fattori, I'esperienza & semplicemente troppo facile e troppo corta e percio risulta difficile consigliare
questo titolo sia ai neofiti del genere che ai veterani. Il gioco ha certamente i suoi punti di forza ma
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la sua giocabilita, seppur molto pulita, non offre né nulla di nuovo né nulla di interessante e il suo
art-style, che e sicuramente bellissimo, potrebbe risultare trito e ritrito se messo a paragone con
altri titoli dalle stesse tonalita come Little Nightmares e Limbo. Bulb Boy € sicuramente un titolo
molto interessante e di certo non merita di passare in secondo piano, € solo che, in un certo senso,
risulta difficile trovare un target per questo titolo. Consigliamo questo titolo agli amanti delle
avventure grafiche? Agli appassionati dei videogiochi e film horror? I casual gamer? Gli hardcore
gamer? Gli indie gamer? Per dirvi la verita non lo sappiamo, ma di una cosa siamo certi: il prezzo
non e per nulla proibitivo, percio mettetelo nella vostra wishlist e, qualora vi trovate qualche
spicciolo in piu o sara in offerta, prendete in considerazione I'acquisto di questo titolo.

Unavowed, una delle avventure grafiche piu
ambiziose degli ultimi anni

Wadjet Eye Games. Questo ¢ il nome della software house che sta lavorando da anni a un punta e
clicca che potrebbe dare una ventata d’aria fresca al genere che, superata la sua epoca d’oro, negli
ultimi tempi stenta ad affermarsi anche sulla sua piattaforma nativa, ovvero il PC.

Unavowed, oltre a essere il progetto piu grande a cui Wadjet Eye abbia mai lavorato, cerca anche di
discostarsi dall’avventura grafica tradizionale, che consiste in una trama gia “preconfezionata” e
quindi statica, completabile in poche ore. Il gioco di Dave Gilbert (fondatore della compagnia) non
ha nulla di tutto cio.
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Si ha innanzitutto la scelta del personaggio principale, che puo essere un agente di polizia, un
barista o un attore; ognuno con diverse abilita speciali e con una diramazione diversa della storia di
base. Il protagonista scelto verra posseduto da un demone, il cui obbiettivo sembra essere quello di
spargere violenza e distruzione per tutta New York. La sua vita da allora verra completamente
stravolta: ricercato dalla polizia, senza casa, ne famiglia, ne amici. C’é¢ un solo modo per liberarsi
dell’entita malvagia e tornare a vivere normalmente: unirsi agli unavowed (letteralmente, gli
inconfessati), un’antica societa atta a combattere le forze del male.

Un’altra peculiarita & quella di poter scegliere un secondo personaggio, a scelta tra quattro, che
entrera a far parte del nostro party. Ognuno di loro ha abilita, debolezze e tipi di dialogo unici, che
porteranno a una risoluzione degli enigmi proposti ogni volta diversa, a seconda del compagno
scelto; il tutto contornato da ben 125 possibili scenari. Tutto questo porta il giocatore a
ricominciare piu e piu volte, trovando sempre qualcosa di diverso.

Uno degli scopi che Gilbert vuole raggiungere con questo titolo & quello di evitare lo spoiler totale
del gioco, anche vedendone gamplay e streaming vari prima dell’acquisto, e al contrario, invogliare a
chi ha visto quei video a giocare comunque per scoprire cos’altro c’e da vedere.

Unavowed verra rilasciato quest’anno su Steam in data da definirsi, e se tutte le premesse date
rimarranno invariate, potremmo forse assistere alla nascita di un pioniere di una nuova generazione
di punta e clicca.

Chuchel

Da Amanita Design, lo studio ceco che ci ha portato capolavori come Machinarium e Botanicula,
arriva Chuchel, una nuova sorprendente avventura grafica (genere che ha da sempre
contraddistinto questo developer) dai toni bizzarri ma incredibilmente fantasiosi e coloratissimi; non
a caso, il titolo ha vinto il premio “Excellence in Visual Art” al Indipendent Games
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Festival (meritatissimo, secondo noi), ed e solo I’ennesimo premio simile vinto dallo studio. I giochi
di Amanita Design sono sempre curati fin nell’ultimo dettaglio e questo nuovo titolo non e da
meno: che sia su PC, Mac, iOS o Android garantisce un gameplay ricco e pieno di risate.

Un tipetto molto particolare

Chuchel ¢ un simpatico pallino nero con una certa affinita con le ciliegie; farebbe di tutto pur di
averne una, ma spesso un topino fucsia di nome Kekel e una misteriosa manona pelosa giocano
degli scherzetti al nostro bizzarro personaggio e cosi dovremosempre escogitare qualcosa per
raggiungere la nostra ambita ciliegia. Verremo posizionati in scenari in cui spesso ci saranno
personaggi e oggetti con i quali potremo interagire; la natura del gioco e quella del punta e
clicca, ed e dunque superfluo elencare quali azioni potremo svolgere con i singoli elementi dello
scenario; vi bastera solo sapere che spesso e volentieri il nostro Chuchel fara sempre qualcosa di
divertente o di adorabilmente ridicolo. Gli scenari sono spesso composti da una sola schermata e i
singoli elementi non saranno mai tantissimi ma cid non significa che i puzzle da risolvere saranno
semplici; la soluzione non arriva mai a primo acchito, ci tocchera riprovare piu e piu volte
determinate azioni, sempre con risvolti spesso esilaranti; ci sono poi dei livelli in cui non ci saranno
dei veri e propri enigmi ma offriranno al giocatore un divertente intermezzo con il quale poter
interagire e dunque avere sempre una scenetta, pit 0 meno personale, fra un livello e 1'altro. Le
soluzioni dei puzzle non sono mai chiarissime e percio i game designer hanno pensato bene di
inserire alcuni indizi qualora il giocatore si trovi in difficolta in alcuni punti dall’avventura: il primo
ci verra dato sin da subito, un altro arrivera quando saremo visibilmente in difficolta e questo sara
un pochettino piu ovvio del precedente. Capitera anche, rimanendo in tema di indizi, che quando
cliccheremo su una delle apposite icone, Chuchel comincera a farfugliarci la soluzione, facendoci
sentire, a modo suo (visto che non parla la nostra lingua), dei veri incapaci!

E un titolo che sorprende di continuo e tante volte le meccaniche del gioco cambieranno senza un
minimo di preavviso: da un momento all’altro potremo passare da semplici schermate statiche a una
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planata a bordo di un uccellino evitando ostacoli a la Flappy Bird, ci troveremo a combattere con
dei robot giganti, a leccare strani funghi allucinogeni e ad aver a che fare con strambe allucinazioni
oppure in un labirinto a mangiare ciliegie insieme a nientepopodimeno che Pac Man!

Al di 1a di tutto, & sempre il contesto generale a essere imprevedibile: le interazioni con Chuchel o
con qualche elemento ambientale sono sempre assurde e, quasi sempre, questo titolo riuscira a farci
ridere e a risollevare il nostro umore, un po’ come avviene quando si guarda un cartone animato con
poca logica! Il nostro personaggio infatti € spesso prolisso, esagerato e le lunghe animazioni,
cliccando su un elemento dello schermo, servono proprio a sottolineare il brio che il gioco vuole
trasmettere. Il gameplay in un certo senso, al di la dei semplici click o di un cambio di meccanica
improvviso, potrebbe sembrare un po’ povero ma il titolo ci sorprendera sempre proprio quando
meno ce lo aspettiamo e sempre con risultati spettacolari.

A

Estasi sensoriale

Chuchel presenta uno stile veramente personale e ogni animazione € veramente curata fotogramma
per fotogramma; dire che il solo guardare una schermata del gioco, anche senza far nulla, & un
piacere per gli occhi non e un’esagerazione. Alcuni potrebbero lamentarsi del fatto che le
animazioni, quando viene triggerata un’azione, non sono skippabili, ma guardare Chuchel risolvere i
puzzle “a modo suo” &€ sempre un piacere da vedere, giocare a questo titolo non € molto diverso dal
guardare un bel cartone animato. Descrivere il suo stile grafico non & facile, anche se e chiaro
I'intendo di rievocare, a larghe linee, i disegni infantili, e dunque si ritrovano molti tratti in
acquerello, a tempera/acrilico e anche a matita, sempre in una maniera imprecisa ma estrosa. E
molto difficile dunque accostare un simile art-style a uno gia esistente per via della sua unicita e
singolarita; potrebbe a tratti ricordare qualcosa come Adventure Time, Gumball o Salad Fingers
(se fosse privo di toni macabri e contorti) ma neppure questi esempi sono in grado di descrivere la
spettacolare presentazione di questo titolo. Se vi portate a casa la Cherry Edition su Steam
otterrete, insieme al gioco, anche I’art book in PDF e la colonna sonora del titolo; inutile dire che
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questo booklet, composto da ben 89 pagine, e curatissimo e rappresenta davvero un esperienza
aggiuntiva perché le illustrazioni al suo interno sono semplicemente fantastiche e il suo acquisto (5€
in piu rispetto alla versione base) vale davvero i soldi spesi.

Per accompagnare questo capolavoro di arte visiva c¢’¢ un comparto sonoro semplicemente
eccezionale; questo e affidato interamente alla band DVA che dunque non ha soltanto composto la
soundtrack, che presenta uno stile che si rifa sia alla musica elettronica che a uno strano folk (piu
precisamente un Freak Folk) e segue spesso 1'azione dello schermo come una Silly Symphony, ma
hanno anche prodotto tutto I'assetto degli effetti sonori che, probabilmente, e cio che potrebbe
colpire di piu il giocatore. Come gia accennato in precedenza, “niente & come sembra” e dunque, se
ci aspettiamo un “cip” di un uccellino, sentiremo sempre un suono strambo, prodotto spesso sia coi
sintetizzatori sia, talvolta, anche a voce! Se utilizzerete le cuffie riuscirete a notare che alcuni effetti
sonori, come un’esplosione, un volo o il sibilare di un serpente, sono stati riprodotti con un
buffissimo suono fatto a voce, e questo e davvero un tocco di classe!

La ciliegina sulla torta

Chuchel e un gioco davvero spettacolare, che inebriera i vostri occhi e le vostre orecchie ma,
soprattutto, vi fara ridere e vi cambiera le giornate. L'opera attinge molto dai classici del genere, ma
& comunque molto accessibile ed e un ottimo titolo sia per chi si vuole aprire verso questo genere e
sia per i veterani, anche solo per poter godere dello stupendo art-style e della sua fantastica
presentazione. Unica pecca e forse la sua scarsa longevita: i giocatori piu esperti potrebbero
completarlo in poco tempo e i pochi achievement paralleli non sembrano essere un grosso incentivo
per continuare a giocare a questo gioco.

Ci sentiamo dunque di consigliare Chuchel soprattutto ai neofiti del genere che vogliono
addentrarsi nel mondo delle avventure grafiche oppure agli estimatori della Amanita Design;
questo e solo uno dei spettacolari giochi dello studio ceco e potrebbe costituire un ottimo punto di
partenza per conoscere la loro realta fatta primariamente da giochi simili, per poi recuperare i
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succitati titoli precendenti.

I1 prezzo di Chuchel su Steam non € per niente proibitivo e per 9.99€, o 14.99€ se avete intenzione
di guardare I'artbook e ascoltare la colonna sonora (credeteci, sono veramente fantastici),
aggiungerete alla vostra libreria un piccolo grande capolavoro fatto di puzzle intriganti, personaggi
strambi e suoni buffi! Provare per credere!

WOCHE(

The Town of Light

Da LKA, studio tutto italiano, arriva The Town Of Light, walking simulator rilasciato
originariamente su PC e recentemente approdato su Playstation 4 e Xbox One. Italiano lo studio,
italiana la storia: Town of Light ¢ infatti ambientato nell’Ospedale Psichiatrico di Volterra, luogo
realmente esistito e situato nell’omonimo comune pisano, ed € basato su fatti realmente accaduti al
suo interno. Il titolo e stato curato nei minimi dettagli: la struttura (a oggi abbandonata a se stessa)
e stata ricreata con cura maniacale e gli oggetti che compongono la scenografia - gli attrezzi medici,
le bottiglie di soluzioni mediche, il design delle stanze e dei corridoi, delle porte, delle sedie e
dell’architettura generale - possono definirsi storicamente precisissimi. Alcuni medici psichiatrici e
lo stesso comune di Volterra hanno contribuito alla creazione del gioco per curarlo in ogni minimo
dettaglio, e le lodi da parte di critici e del Comune stesso dopo la sua uscita non sono certamente
venute meno; € un titolo che tratta di argomenti molto forti, quali le barbariche cure tipiche dei
primi ospedali psichiatrici, il coinvolgimento in tutto questo delle personalita religiose con i loro
pesanti giudizi, I’'abbandono delle pazienti a loro stesse, la mancanza di personale, o la presenza di
personale non adatto in strutture pre-legge Basaglia, il distacco dalla societa e la famiglia,
I’alienazione da tutto e da tutti. The Town of Light & un titolo per i piu curiosi, seppur con una
certa sensibilita (e stomaco forte); un’avventura - se cosi la si puo chiamare - che ci ricordera
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quanto l'indifferenza sia letale e come la sufficienza nell’identificare certe problematiche, ai tempi,
abbia rovinato centinaia e centinaia di vite.

Chi e Renee?

Per apprezzare la storia e il contesto del gioco e opportuno avere una buona infarinatura della storia
politica e sociale dell’Italia a cavallo fra gli anni ‘30 e gli anni '40: il regime fascista, la presenza
oppressiva della comunita cristiana, la seconda guerra mondiale, la posizione sociale della donna, le
continue lotte per le sue opinioni e la sua liberta, il pesante giudizio degli abitanti delle piccole
realta cittadine italiane: The Town of Light profuma come uno stanzino a casa di vostra nonna al
cui interno sono presenti fotografie, oggetti e ricordi dell’epoca. Sfortunatamente tutto questo
rappresenta solo una corteccia del gioco; il racconto vede al centro la triste storia di una ragazza
problematica che, per via di alcuni suoi comportamenti ritenuti troppo “ribelli” per ’epoca, viene
strappata a una societa nella quale viveva con disagio a causa della sua “luce” per essere riformata
nell’ospedale psichiatrico di Volterra. La vita all'interno del manicomio non e per nulla bella, fra
cure sperimentali, gente catatonica e si rivela un vero inferno, e la nostra Renée, dubbiosa per la sua
sanita mentale, vive una realta che non vuole vivere, ma che in fondo pensa di meritare. La nostra
storia e ambientata nel 2016, anno in cui la protagonista decide di tornare nella casa di cura, ormai
abbandonata, per trovare qualcosa che aveva dimenticato. The Town of Light sembra voler porsi
come un walk simulator a tema horror ma in realta I’elemento orrorifico & trasmesso solo dai toni
decadenti e oscuri della location: non & presente alcun effetto jumpscare né alcun “mostro dei
ricordi” dal quale fuggire. Non vi € alcun vero elemento ludico, il gameplay non prevede
alcun puzzle solving: & piu appropriato parlare di The Town of Light come di una vera e propria
esperienza che mira a recuperare i momenti all’interno della casa di cura, eventi che risveglieranno
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ogni volta qualcosa che ci guidera da un indizio a un altro, fino a tessere l'intera trama. Questa
esperienza pone 'accento sulla ricerca dell’identita, perduta una volta strappata dalla societa per
via di comportamenti inusuali che, in case di cura come questa, venivano facilmente identificati
come malattie da curare; si cessava di esistere, e il pensiero “diverso” doveva essere sostituito con
quello “giusto” a forza di pratiche terribili e sedativi potentissimi.

Il comparto grafico del gioco & veramente soddisfacente: il motore grafico Unity compie bene il
lavoro di restituire texture di qualita, effetti ombra ben definiti e anche le cutscene che ricreano
I'ospedale ai tempi dell’attivita. La generale tonalita cupa, per quanto attinente con I’atmosfera
decadente del titolo, suona a volte scontata e a volte po’ fuori luogo in un titolo del genere: 'intento
del gioco e probabilmente quello di far riflettere il giocatore, far provare quel dolore che hanno
provato le pazienti, metterlo a disagio, e in questo intento The Town of Light riesce benissimo. Il
problema e che il mezzo non sempre risulta appropriato: nei momenti in cui si € pit immersi nella
memoria del personaggio si fa ricorso a un’effettistica di genere abbastanza telefonata, che farebbe
anche pensare a un jumpscare che non arrivera mai (per fortuna); vengono proposte delle
illustrazioni bellissime dal tema forte e convincente, ma con un art-style moderno un po’ fuori dal
canone grafico 3D del gioco, per non parlare dei disegni presenti nel diario di Renée, per nulla
coerenti con la sua calligrafia e la sua personalita, un po’ a riproporre il solito trito assioma
“problematico = artista” (insomma, spiegatemi cosa ci fa un oni, proprio della cultura giapponese,
in un diario di una ragazza italiana degli anni '30).

Il titolo, dicevamo, presenta pochi elementi di puro gameplay, limitandosi l'interazione del giocatore
a ricreare qualche evento segnante o a rispondere a qualche domanda: ne emerge la natura
cinematografica di The Town of Light, e il suo intento di raccontare una storia € chiaro ed efficiente,
ma andando avanti non risulta chiaro su cosa ci si stia concentrando: sulla storia di Renée? Sulla
storia di qualche altro personaggio del gioco? Sulla documentazione delle pratiche degli ospedali
psichiatrici tramite cutscene o illustrazioni? Sulla denuncia alla societa e al mondo cristiano che
demonizzavano certi comportamenti poco consoni al “vivere civile” dell’epoca? Il connubio fra
storytelling e gameplay non é perfetto e a volte questo sembra confondere le idee appositamente,
quasi fosse una scelta a effetto. L’aspetto cinematografico prevale su quello videoludico,
dicevamo: non che il gioco in sé non sia valido, € comunque stimolante andare personalmente alla
scoperta degli indizi della memoria di Renée e, se si fosse optato per un film, la meticolosita con la
quale 1'ospedale psichiatrico é stato ricostruito sarebbe venuta a mancare, ma The Town of Light &
un titolo intento a raccontare piu che a divertire, a lasciare qualcosa nell’utente anziché risultare
una semplice esperienza passeggera.

La colonna sonora comprende principalmente pezzi composti con un bel pianoforte calmo ma anche
malinconico, e altri pezzi piu ambient, con comparto effettistico degno di Aphex Twin, e che
ricordano in un certo senso Limbo. In un gioco del genere una colonna sonora di questo tipo, ben
composta e ben temperata per gli ambienti che man mano andremo a visitare, € la benvenuta ma
sfortunatamente qui i difetti sopracitati smorzano 1'efficacia della soundtrack, ed e un vero peccato.
C’e da aggiungere, infine, che il doppiaggio del personaggio principale risulta un po’ sforzato, quasi
finto, aggiungendo un altro elemento fuori posto del gioco. La storia in sé dura poco, & possibile
finire il gioco in poche ore; tuttavia il sistema di domande che manda avanti certe parti nel gioco puo
sbloccare dei capitoli alternativi, la trama variera anche se di poco ma sfortunatamente The Town of
Light € un titolo abbastanza angosciante e sbloccare cio che resta nel gioco dopo una prima
sessione, anche riprendendo da un determinato capitolo selezionabile, puo risultare pesante e
tedioso, poiché il gioco necessita lentezza per fruire al meglio della splendida trama. In pratica la
longevita, e dunque rigiocare il gioco o shloccare i capitoli e gli achievement mancanti, puo variare
in relazione allo stomaco del giocatore. Il gioco non necessita di grandi requisiti minimi sul piano
tecnico, anche se tuttavia computer con minora capacita di calcolo dovranno godere di



un’esperienza di gioco un po’ mozzata anche alla qualita piu bassa, e dunque incontreranno texture
di qualita inferiore e framerate sempre basso e che non arrivera mai ai 60 FPS di cui il gioco e
capace.

Che cosa ci resta?

The Town of Light ¢ un titolo forse uscito al momento shagliato, troppo presto oppure troppo tardi,
un titolo che forse sarebbe dovuto rimanere in sviluppo per qualche tempo in piu per consegnare ai
giocatori un’esperienza un po’ piu completa e decisa. Non fraintendeteci:The Town of Light ¢ un
titolo che si pone in maniera diversa dagli altri, il cui intento - quello di far riflettere e mettere
insieme i pezzi di una storia - & ben presente e funziona, ma rimane sempre qualcosa fuori posto: un
gameplay scarno misto a uno storytelling bello ma spesso pretenzioso fanno di questo titolo
un’esperienza per pochi, il che non € un bene perché The Town of Light & un gioco che ha molto da
dire e renderlo un walking simulator come molti & un danno per la sua godibilita. E sicuramente
difficile creare un gioco nel vero senso della parola con gli elementi di trama presi in considerazione
dallo studio fiorentino, anche perché tocca temi sensibili di storie realmente accadute, pero una
componente di puzzle solving piu marcata sarebbe stata ben gradita e forse una prospettiva diversa
e piu chiara della storia forse sarebbe stata piu affascinante; il carattere introspettivo di The Town
of Light ¢ interessante ma confusionario e la minima distrazione vi fara perdere il filo del discorso.
The Town of Light &, come gia ribadito, uno di quei titoli che & piu un’esperienza che un gioco e
questo e sicuramente il suo punto forte: I'immersione nel personaggio e nell’Ospedale Psichiatrico di
Volterra & certamente cio che distingue questo titolo e le sue tematiche particolari lo connotano in
uno scenario ormai saturo. Nonostante qualche imperfezione, se siete dei giocatori dallo stomaco
forte, questo € un titolo che merita attenzione e che va goduto cosi com’e. The Town of
Light sorprendera certamente i giocatori piu curiosi, lo studio LKA ha consegnato un buon
prodotto, valido e con tanto potenziale tematico ma per il prossimo si spera possa puntare
maggiormente sulla creativita del gameplay, dare al tutto un aspetto piu convincente e che si fonda
bene con lo storytelling.
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Seinfeld Adventure game: un nuovo punta e
clicca in pieno stile anni 90’

Negli ultimi anni la pixel art sembra aver ripreso piede nel mondo dei videogames, sopratutto se si
parla di Indie: colorata, semplice ma allo stesso tempo di grande impatto grafico. Questo nuovo
titolo, Seinfeld Adventure game, attualmente in sviluppo dall’australiano Jacob Janerka, vuole
riportare in auge lo stile delle avventure grafiche LucasArts e la sitcom americana Seinfeld, che
porta proprio il suo nome. L’obbiettivo principale e quello di riprodurre il piu fedelmente possibile,
attraverso i pixel appunto, le ambientazioni e i personaggi, per far provare a chi gioca le stesse
sensazioni che quella serie tv dava, durante la sua messa in onda nel periodo 1989-1998.

Lo stesso sviluppatore ha annunciato su Twitter di essere alla ricerca delle giuste idee per rilasciare
una prima demo, mostrando anche una brevissima clip.

Been getting a lot of questions about the Seinfeld Project recently. A: I'm waiting till |
have a good idea for a premise for a short demo. Anyway here is a slightly updated

compilation. pic.twitter.com/fyiUUZPWgw

— Jacob Janerka (@JacobJanerka) December 18, 2017

Un nuovo punta e clicca e sicuramente una ventata d’aria fresca che si scosta totalmente dalla
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maggior parte dei titoli odierni, ma allo stesso tempo un’occasione per i vecchi fan di questo genere
di ritornare con la mente ai tempi di Monkey Island, Full Throttle e Day of the Tentacle.

Grim Fandango Remastered gratis per 48 ore
su GOG

Gog.com ha reso disponibile gratuitamente e per un tempo limitato (sino al 14 dicembre 2017) la
remastered di Grim Fandango per PC, Mac e Linux. Il gioco & localizzato in 5 lingue ed &
scaricabile sul sito della nota piattaforma.

Il titolo vede per protagonista Manny Calavera, agente incaricato di vendere biglietti di viaggio alle
anime che devono affrontare il percorso che, secondo la concezione azteca, porta dalla terra dei
morti sino al Nono Aldila.

Grim Fandango, ideato da Tim Schafer, pur non avendo avuto all’epoca un gran riscontro di
pubblico, ha rappresentato una delle avventure grafiche della LucasArts piu lodate dalla critica, e
conserva tutt’oggi un nutrito stuolo di estimatori. I diritti sono detenuti dalla Double Fine
Productions dello stesso Schafer.

Wheels of Aurelia

L’abitacolo di un’automobile & un luogo sicuro, in cui ci si racconta dalle piu svariate sciocchezze ai
segreti piu cupi, come un confessionale da cui possano ammirarsi splendidi paesaggi soleggiati che
costeggiano le strade. Queste sensazioni e questa atmosfera sono restituite benissimo da Wheels of
Aurelia, gioco concepito dallo studio milanese Santa Ragione, che ha elaborato un gameplay
singolare ma, a suo modo, veramente unico e divertente. Questo titolo, gia apparso su Steam,
Playstation 4 e Xbox One, ¢ appena arrivato su Nintendo Switch, console ideale per portare
questo gioco durante un viaggio in auto o in un qualsiasi altro mezzo in movimento!
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A ciuesto viaggio. Quasi £
\_non ci credo!

Sei mai stata fuori |
Roma prima?

«Sulla strada, nella testa scorre il film della tua vita»

Wheels of Aurelia e un gioco con una forte personalita: pieno di battute spiritose consegnate con
classe, restituisce il background dell’Italia del 1978 senza alcuno spiegone servendosi di un
gameplay congeniale alla finalita. E strano a dirsi ma questo titolo si pone a meta fra un gioco di
guida con prospettiva isometrica (un po’ come i vecchi R.C. Pro-AM e Super Sprint) e una
visual novel, e questi due elementi si fondono insieme benissimo. Quante volte ci capita in
macchina di perdere il filo del discorso quando siamo troppo concentrati alla guida? Oppure, nel
caso contrario, quante volte e capitato che degli incidenti si sono verificati per un conducente poco
concentrato alla guida? Ecco, parte del gameplay in Wheels of Aurelia ¢ proprio basata
sull’armonia di questi due elementi: dare la giusto equilibrio sia alla guida che alla conversazione in
corso all’interno dell’automobile. In realta 1’automobile, se non si preme sull’acceleratore, sara
pilotata automaticamente: 1’auto sterzera a ogni curva, si terra dritta sulla corsia e manterra una
velocita piacevole e costante in modo da permetterci di concentrarci sulle risposte da dare ai nostri
passeggeri che converseranno con noi, anche se di tanto in tanto sara giusto premere un attimo
'acceleratore per superare i guidatori piu lenti. Questo ci dice pero che dei due aspetti principali del
gioco la conversazione & quella che conta di piu; tuttavia sara necessario, in alcune situazioni,
premere l'acceleratore a tavoletta in modo da soddisfare (o non soddisfare) 1’obbiettivo che ci viene
posto e provare a guidare al meglio delle nostre capacita. A tal proposito, visto che questo titolo si
concentra molto di piu sulla storia che sul driving, Wheels of Aurelia non propone né una guida da
simulatore né una fisica realistica, per il bene dello storytelling non sara possibile danneggiare la
nostra auto né provocare incidenti che fermino le macchine nel loro tragitto; il contatto fra i veicoli
non sara fra i piu realistici ma certamente 1’obiettivo degli sviluppatori non era certamente
consegnare un titolo di guida. La storia vede Lella, una ragazza romana dalle forti tendenze
rivoluzionarie, femministe e con una lingua tagliente, andarsene di casa prendendo per la via
Aurelia insieme a Olga, una misteriosa ragazza incontrata il giorno prima al Piper e che decide di
partire con noi. Durante il viaggio sulla famosa strada statale che collega Roma con la Francia
avremo modo di conoscere le personalita e le intenzioni delle protagoniste e degli occasionali
autostoppisti tramite il sistema delle conversazioni che, a seconda delle scelte di dialogo che faremo
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(insieme persino allo stile di guida), ci potranno portare a ben 16 finali diversi. Le scelte da fare
sono tante: porterete un autostoppista alla destinazione designata? Farete cio che il vostro
passeggero vi dira di fare? Direte al passeggero una frase anziché un’altra? Riuscirete a convincere
quest’ultimo a fare delle scelte diverse da quelle che ha in mente? Tutto questo vi portera a rigiocare
la campagna pil e piu volte, alla scoperta di tutti i finali possibili. Anche se la longevita di questo
titolo puo regalarci diverse ore di gioco, non vi sono grossi incentivi alla rigiocabilita: & un gioco dal
gameplay scarno, basato molto sulla storia ed e difficile rigiocare un titolo di cui conosciamo la fine.
E un po’ lo stessa cosa che avviene con Phoenix Wright, insomma, poco di bello nel rigiocare i titoli
di cui conosciamo sin dall’inizio i colpevoli. Molte delle tematiche presenti sia nei dialoghi presenti
nel gioco che nei finali si rifanno a molti temi o eventi relativi all’Italia di quei anni: dai piu seri,
come il rapimento di Aldo Moro, Paolo VI, I’aborto, il massacro del Circeo e |’astio fra giovani
rivoluzionari e neofascisti, ai pit sciocchi come la musica di quegli anni, il “lavoro” dei preti,
I'incoerente cristianita di alcuni comunisti italiani e persino l'incoerenza di quei palermitani che
tifano per le squadre del nord! Il contesto storico e sempre presente, ben elaborato, presentato
sempre con dialoghi intelligenti, spiritosi e che ricordano un certo senso le avventure grafiche della
Lucasarts nello humor. Nella storia - e nel suo background storico - Wheels of Aurelia ¢
veramente curatissimo, in grado di restituirvi al 100% quell’atmosfera tipica dell’Italia degli anni di
Andreotti, del terrorismo e in generale di quel disordine politico. Sono tematiche abbastanza
scottanti, persino nel 2017, e Santa Ragione merita un applauso per aver creato una storia
ambientata in questo contesto storico travagliato e che non € mai stato utilizzato per una storia in un
videogioco.

«Mi piaceva far casino, sognare la guerriglia»

Le illustrazioni 2D dei personaggi che appaiono a destra e sinistra, principalmente per indicare con
chi sta parlando Lella, sono molto belle e, a uno stile fumettoso, che si rifa principalmente a Lancio
Story e a Intrepido, ci riportano esattamente nel periodo in cui questo stile era in esplosione. Quel
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che riguarda il comparto grafico 3D, sviluppato col motore Unity, ¢ abbastanza semplice da dire:
mantiene uno stile molto grazioso, minimale per cio che riguarda i modelli 3D ma comunque molto
vibrante, colorato e, in un certo senso, in tono con le illustrazioni, un po’ come se fosse 1’estensione
dello stile stesso. E possibile scegliere, all’inizio della nostra avventura, diverse auto: alcune saranno
disponibili sin dalla prima run del gioco, altre verranno sbloccate a seconda dei finali ottenuti.
Sicuramente per gli sviluppatori non & stato possibile acquisire le licenze per le vetture, tuttavia i
modelli delle auto si rifanno alle piu in voga negli anni 70; fra le auto ci e possibile trovare dei
modelli similissimi alla Fiat 127, Renault 4, Citroen 2 Cavalli, la Lancia Stratos, ’Alfa Romeo
Giulietta della polizia del 1978 e persino la Piaggio Ape a tre ruote! Le citta nelle quali passiamo
attraverso, come Roma, Bracciano, Civitavecchia, Siena, Piombino e Viareggio, non sono
dettagliate ma, come un po’ per la fisica di questo gioco, non e necessario che le strade siano
geograficamente curate; tuttavia le citta saranno facilmente distinguibili visto che certi elementi
tipici, come le mura di Siena e le industrie di Piombino, sono ben visibili negli ambienti e, pur
con poco riguardo alla precisione geografica, sono inseriti con cura e in modo che il giocatore possa
notarli e distinguere le citta. Per rendere il tutto ancora piu vintage e “datato” e possibile sbhloccare,
dopo aver ottenuto giusto una buona manciata di finali, la modalita “bianco e nero”, la modalita
“1978” che ci mostra il tutto come se fosse un bel tubo catodico con tanto di angoli smussati e la
modalita “scenica” che ci permette di zoomare e ruotare la telecamera; mixate tutto questo (visto
che e possibile attivare queste tre modalita contemporaneamente) e avrete non solo un videogioco
ma anche un perfetto film noir d’avanguardia dei tempi! Il sonoro si basa principalmente sulle
stazioni radio all’interno della nostra auto: anche qui nulla su licenza (anche se in questo caso
sarebbe stato favoloso) ma abbiamo diversi pezzi creati appositamente per il gioco. In questo
comparto il gioco esplode consegnando dei pezzi semplicemente eccellenti, in tono con le sonorita
impregnate di beat e progressive rock inglese dei tempi (che in Italia diventavano italiani) e dai testi
eversivi e pieni di rabbia. Se non avessi saputo che questi pezzi sono degli inediti composti
appositamente per il gioco da Niccolo Sala, compositore dei pezzi alla radio, li avrei facilmente
scambiati per dei pezzi dei New Trolls, Formula 3, PFM, Circus 2000 e altri di quel periodo; c’e
anche spazio per i cantati dolci alla Mina e anche per il synthpop, genere che di li a poco sarebbe
esploso. Chi adora il rock progressivo ma in generale la musica italiana degli anni 70, trovera la
colonna sonora di questo gioco (ascoltabile gratuitamente su bandcamp) semplicemente
spettacolare: un ulteriore elemento per rendere l'immersione negli anni ‘70 ancora piu viva!


https://santaragione.bandcamp.com/album/wheels-of-aurelia-original-soundtrack
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Un gioco per pochi?

Sentir parlare male di questo gioco sara veramente difficile, specialmente per dei giocatori italiani
che conoscano il contesto storico del gioco. A tal proposito perd - ma questo & un problema che poco
ci riguarda - puo essere difficile da apprezzare per un utente straniero; Wheels of Aurelia ¢ un
gioco molto vicino alla storia italiana e dubito che i diversi riferimenti storici possano essere colti da
persone che non conoscono la storia di questo paese, specialmente del 1978. Se e per questo, anche
l'italiano presentato in questo titolo & un italiano molto colloquiale, giusto un pizzico datato, e che
riesce a cogliere le sfumature sia sociali che regionali. Insomma, & un qualcosa che noi italiani
possiamo amare ma che forse, al di fuori del Belpaese, difficilmente potra essere apprezzato. Inoltre,
per via del suo gameplay ibrido e abbastanza sperimentale, questo titolo potrebbe non appassionare
certi giocatori: € un gioco adatto per gli amanti delle avventure grafiche e per chi adora
sperimentare le diverse opzioni di dialogo per ottenere finali sempre diversi, non di certo per gli
amanti dei giochi automobilistici o per un pubblico piu casual. Wheels of Aurelia potrebbe
rimanere un titolo di nicchia ma in fondo va bene cosi: soltanto chi apprezza il suo contesto storico
sara in grado di di amare a pieno questa avventura e sara in grado di amare questo gioco anche nei
suoi piccoli difetti, che ci porta a lodare senza ombra di dubbio |’ottimo lavoro di Santa Ragione.
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Stronghold HD e A.D. 2044: gratis su GOG

GOG.com noto sito distributore di videogiochi DRM-FREE su PC, e proprieta di CD Projekt RED (i
creatori della famosa saga di The Witcher) ha reso disponibile per 48 ore il famoso strategico di
ambientazione medievale Stronghold, in questo caso nella versione remastered, e A.D.
2044, avventura grafica ricca di puzzle e rompicapi. I giochi sono disponibili in un unico
pacchetto chiamato “Polish Giveaway” al seguente link, ed € un’ottima occasione per provare i due
titoli.
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