Knack 2

Dopo i risultati non troppo esaltanti del primo Knack, Mark Cerny ci riprova: se il primo capitolo
offriva poca varieta e un gameplay spesso troppo semplificato, con Knack 2 la musica sembra
cambiare: il gioco e migliorato sotto tutti i punti di vista, mostrandosi piu divertente, longevo e vario,
e avvantaggiandosi anche di un prezzo di lancio piu adeguato.

Storie di Goblin e antiche reliquie

Le origini del nostro eroe nel bene e nel male la conoscono ormai in molti: Knack e un essere fatto di
antiche reliquie di una misteriosa e antica civilta messe insieme dal Dottor Vargas, che hanno
preso coscienza in un unico essere dai grandi poteri. Nel primo titolo, Knack si erge a paladino
dell'umanita contro i Goblin e contro altri antagonisti che minacciano la terra. La questione qui non
e tanto differente: abbiamo una storia adatta alla famiglie, dove gli eroi di turno si trovano
nuovamente a dover difendere la terra dal tentativo di dominio dei Goblin, che tornano ancora piu
agguerriti e in possesso di macchine e robot devastanti. La storia non presenta particolari picchi di
originalita, ma scorre lineare e presenta anche una sua discreta solidita, conservando quelli che
sono tutti gli elementi tipici del genere, mischiando il tema supereroistico al cartoonesco e non
riducendosi a mero pretesto per andare in fondo al gioco: non ci sono particolari colpi di scena, ma il
tono leggero risulta piacevole e riesce a offrire svariate ore di svago.

Danzando tra i colori

Non siamo di certo di fronte a un titolo che tende al fotorealismo e, pur non raggiungendo sul piano
tecnico le vette di altre esclusive PS4 come Horizon: Zero Dawn o Uncharted 4, Knack 2 offre
una grafica di tutto rispetto: I’enviroment & ben curato, ricco di colori, con vari spazi aperti
suggestivi e modelli dei personaggi ben studiati, pur adagiandosi su un art-style probabilmente un
po’ troppo masticato, elemento che al contrario avrebbe potuto conferire originalita a un titolo da
questo punto di vista poco coraggioso. Su PS4 PRO, dove si puo scegliere se giocare a 1800p con
checkerboard rendering e frame rate variabile, oppure 1080p a 60 fps, il gioco risulta godibile in
entrambe le modalita, ma risulta preferibile probabilmente la seconda dove, sacrificando un po’ di
risoluzione, si ottiene comunque una buona resa grafica godendo di un frame rate certamente piu
stabile.

Se quindi sul piano visivo Knack 2 risulta un bel vedere che non va oltre la norma, qualche lode in
piu puo spendersi per il comparto sonoro: le musiche di Anthony Willis, suonate dalla Nashville
Scoring Orchestra, risultano molto appropriate ai vari contesti, innestando in temi “eroici” sonorita
giocose, in una piacevole alternanza di epico e brioso nella quale la musica si adatta al ritmo
dell’azione di gioco e anche al variare della grandezza di Knack, la cui dimensione puo andare da 75
cm a circa 10 metri in relazione alle reliquie acquisite. Il doppiaggio italiano risulta ben fatto ed
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efficace, con voci e intonazioni adatte a ogni personaggio e buone recitazioni che nulla hanno da
invidiare a quello originale inglese, confermando che l'ottima scuola di cui gode il Bel Paese nel
Cinema ben si adatta anche ai prodotti videoludici.

Agili pesantezze e nuove sfide

Ci sono diverse novita rispetto al primo capitolo anche in termini di gameplay e movenze: il
mastodontico Knack si muove piu agilmente, la gamma di mosse & piu varia, € presente un albero
delle abilita da sviluppare nel corso del titolo per potenziare il nostro eroe, le fasi platform sono piu
numerose e certamente piu divertenti; I'inquadratura e rimasta fissa, e la telecamera non presenta
problemi neanche quando Knack e alle sue massime dimensioni, risultando invece ben gestita (anche
nelle cinematiche: ottima la sequenza a girare quando Knack si introduce nella citta dei Goblin con
attacco dall’alto). Infine, le fasi action sono migliorate, il gioco non € mai frustrante come accadeva a
volte nel precedente capitolo e, pur risultando piuttosto facile per i giocatori piu esperti anche al
livello di difficolta massimo, riesce a intrattenere quanto basta chi voglia godersi la storia e, al
contempo, giocare a un titolo non troppo impegnativo che mischia 1'abilita nelle piattaforme ai
combattimenti.

Le modalita non si fermano alla sola Storia: chi abbia infatti completato il gioco, potra infatti
cimentarsi nelle sfide proposte ripercorrendo alcuni livelli del gioco nelle varie modalita: Attacco a
Tempo, dove bisognera completare la sfida entro un tempo massimo, e Attacco Colosseo, che
consistera nel contrastare orde di nemici in un’arena entro un tempo massimo.

Resta inoltre ferma la possibilita di rigiocare i vari livelli alla ricerca dei segreti e delle medaglie che
permetteranno di sbloccare tutte le mosse per Knack e le 4 armature colorate che potenzieranno il
protagonista conferendogli ognuna un’abilita speciale diversa.

Insomma, molto materiale per un prodotto pensato per intrattenere grandi e piccini, i quali potranno
divertirsi giocando anche in cooperativa (altra novita del titolo) e sfruttando li le combo assenti nel
single player. La longevita si attesta tra le 10 e le 15 ore, che variano in relazione a quanto si voglia
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esplorare e quanti dei numerosissimi segreti si vogliano trovare per ottenere i relativi potenziamenti.

Due, senza tre

Mark Cerny ci ha riprovato, dicevamo, ma forse i risultati non sono quelli che ci si aspettava: nelle
intenzioni di Sony vi era fin dall’inizio probabilmente la volonta di creare un’IP di successo che
unisse i gamer di ogni eta, partendo dai piu giovani. Il primo capitolo non ha mai raggiunto i 2
milioni di unita vendute, un risultato tutt’altro che desiderabile in poco piu di 4 anni, e il secondo
non ha ancora raggiunto le 150.000 unita vendute. Difficile aspettarsi un ulteriore sequel, con questi
numeri. Eppure questo Knack 2 non & affatto male: le vendite devono aver sofferto della fama del
precedente e di un’accoglienza piuttosto fredda da parte della critica che, se da un lato a buon
ragione non lo ha esaltato, d’altro canto lo ha accolto in genere con sospetto, a volte bastonandolo
anche eccessivamente in termini di voti proprio in ragione del suo risultare un gioco senza guizzi di
sorta, pur presentando oggettivamente pochi difetti. I vizi di dell’IP Sony stanno alla base, e sono
quelli che, anche in presenza di un buon prodotto, non le consentiranno di affermarsi
nell'immaginario collettivo dei giocatori: Knack € un personaggio piacevole e bonario, ma privo di
spessore, un eroe con poca personalita, che risulta a tratti un Frankenstein tenace e un po’ tonto, un
braccio armato incapace di infiammare i cuori dei fan. La storia sembrano sempre orientarla gli
umani, mentre Knack sta li a fungere da arma, animato da vaghi ideali di giustizia di cui mostra
livello di consapevolezza superficiale e trainato soprattutto dalla fedelta verso i suoi amici. Non tanto
diverso da un cane fedele, insomma, e si capisce bene come di fronte a Nathan Drake, Aloy,
Kratos e altri non riesca a stagliarsi nel Pantheon dei personaggi Sony. Altro vizio di fondo e la
storia, dicevano, che pur risultando lineare e priva di grosse falle, risulta troppo semplicistica anche
per un pubblico giovane piu smaliziato e oggi per certi versi pill pretenzioso, che fatichera a stupirsi.
Vizi che, come si diceva, indeboliscono un’IP in cui probabilmente Sony non reinvestira a breve, e
che non inficiano pero la qualita di fondo di un gioco riuscito, anche grazie all’ottimo lavoro di uno
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sviluppatore straordinario come Japan Studio, che qua ha svolto un buon lavoro, correggendo i
difetti del primo capitolo. Knack 2 & infatti un gioco migliore sotto tutti i punti di vista rispetto al
prequel, offrendo tante ore di divertimento rifuggendo la noia e la frustrazione, con ambientazioni
varie, un gameplay ben giocabile, con un buon bilanciamento tra action e platform, e, pur non
offrendo una grafica memorabile e presentando le maggiori debolezze in termini di screenplay e
personaggi, puo comunque risultare un buon titolo (dal buon rapporto qualita prezzo, oggi che si
trova a 30 €) per tutte le famiglie che vogliano godere insieme alcune ore di divertimento e
spensieratezza.

(Si ringrazia Alfonso Sollano per il contributo dato a questa recensione)

Gameplay di 15 minuti di Super Lucky’s Tale

Mancano due mesi al lancio di Super Lucky’'s Tale ma gia adesso possiamo vedere un gameplay di
15 minuti registrato durante il GamesCom.

Attraverso ambienti molto colorati e lo stile di gioco di un tradizionale 3D platform, il titolo sembra
essere adatto a un pubblico composito, potendo attrarre i piu grandi e piu piccini.

Il gioco uscira il 7 novembre 2017 su Xbox One e Microsoft Windows.

Nuovo video gameplay per il remake di
Secret of Mana

Dopo I'annuncio dell’uscita del remake di Secret of Mana, che avverra il 15 febbraio 2018, poche
ore fa e stato rilasciato un video di circa 10 minuti che mostra il suo gameplay.

I1 video ci presenta le modifiche apportate al remake, con grafica e combattimento quelle piu
essenziali ma anche l'interazione con gli NPC e l’esplorazione; inoltre sara presente anche il
doppiaggio dei dialoghi.

https://www.youtube.com/watch?v=HKbgzL.1IYN6Y
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Destiny 2: la campagna conterra circa 80
missioni e durera piu di 50 ore

Edge Magazine 310, nota testata videoludica, ha rilasciato delle informazioni, molto interessanti
riguardanti la quantita di missioni e la durata dell’intero Destiny 2.

Il titolo offrira ai Guardiani la possibilita di giocare piu di 80 missioni tra raid, assalti e storia,
offrendo piu di 50 ore di gameplay. Inoltre, per potenziare al massimo il nostro personaggio, si
spenderanno altre 5 ore, per un totale di 55 ore di gioco; quasi il triplo del precedente capitolo,
rendendo il gioco molto piu longevo.

La beta di Destiny 2 arrivera il 28 agosto su PC e terminera il 31 agosto, mentre per console si
aspetta il rilascio del gioco completo che avverra il 6 settembre. Gli utenti PC, invece, dovranno
aspettare fino al 24 ottobre.

30 minuti di gameplay per Ni No Kuni 2:
Revenant Kingdom

Lo avevamo gia visto all’E3, oggi si presenta con un inedito video di gameplay. Ni No Kuni II:
Revenant Kingdom, sviluppato da Level 5 e Bandai Namco, subira un ritardo nell’uscita,
slittando al 2018. Il video & un walkthrough a cura proprio del team Bandai, che ci mostra in
maniera pil accurata la demo gia presentata alla fiera E3 2017.

Ni No Kuni II: Revenant Kingdom uscira il 19 Gennaio 2018 per PS4 e PC.

Con il nuovo Metroid, Samus ritorna a far
tremare... il 3DS

La prima eroina dei videogiochi venne concepita proprio da Nintendo, piu precisamente da Gunpei
Yokoi, si chiama Samus Aran ed & una cacciatrice di taglie interspaziale. Samus mancava dalla scena
da parecchio tempo ormai. Fece la sua ultima apparizione in Metroid Prime: Corruption - il terzo
capitolo della serie Metroid Prime - uscito per la console Nintendo Wii nel lontano 2007.

New Metroid: Samus Returns questa volta sbarchera invece sul Nintendo 3DS, console sulla
quale la grande N sta puntando moltissimo negli ultimi tempi.

Sembra quasi riprendere il titolo dall’attempato Metroid II: Return of Samus, uscito all’epoca per
la console portatile Gameboy ma ovviamente questa, & tutta un’altra storia.

New Metroid: Samus Returns, arrivera nei negozi il 15 settembre 2017: sara acquistabile in
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edizione standard o in edizione Legacy, la quale comprendera parecchi ninnoli da collezione per gli
appassionati. Nel frattempo, & stato rilasciato da poche ore un assaggio di gameplay dell’attesissimo
titolo.

Destiny 2: il resoconto della live

Qualche giorno fa si e svolta la live di Bungie incentrata sul gameplay di Destiny 2, che ha
introdotto a svariate novita del gioco. Passandole in rapida rassegna, si va dalle nuove sottoclassi -
Dawnblade, Sentinel e Arcstrider - a oggetti come la spada infuocata in dotazione allo
stregone e lo scudo da vuoto per il titano, che potra lanciare e colpire i nemici (a la Capitan
America, per intenderci), mentre il cacciatore sara dotato di una lancia ad arce. Oltre alle granate
e al corpo a corpo ci sara anche una terza abilita che, come visto per lo stregone, crea una barriera
curativa. Destiny 2 riproporra le vecchie super-abilita presenti nel precedente capitolo. Avremo a
disposizione delle nuove classi di armi, come le SMG, dei lanciagranate, lanciamissili multipli e
minigun, e dal gameplay si nota il ritorno dei danni elementali nelle armi.

Riguardo la campagna, la storia ci portera a visitare tre nuovi mondi: IO, Titan e Nessus. [ pianeti
saranno abitati e magari avranno delle zone social al loro interno. La storia, come anticipato mesi
fa, vede la legione rossa come oppositore e come principale antagonista - e capo dell’esercito
cabal - Gha’ul, il quale sostiene che il Viaggiatore abbiamo scelto gli umani commettendo un
grosso errore, poiché avrebbe dovuto scegliere proprio i cabal.

Questo per quanto riguarda il plot; per quanto riguarda, invece, il PvE, i nuovi mondi saranno
esplorabili con delle cinematiche che accompagneranno i guardiani nella loro avventura. Saranno
introdotte delle nuove attivita come la caccia al tesoro, varie avventure, settori perduti e altro
ancora, spesso costituite da veri e propri dungeon, superati i quali si otterranno preziose
ricompense. Si & parlato anche di vaste mappe nei vari mondi: la mappa sulla Terra, sulla quale
potremo visitare anche ’Europa, sara particolarmente vasta. Gia annunciato, inoltre, il nome della
prima missione: I'm coming.

I1 PvP presenta delle nuove mappe e nuove modalita, come quella Countdown. 11 crogiolo verra
sconvolto dall'implemento dei 4v4 a sfavore e alla scomparsa delle modalita 3v3.

Dietro Destiny vi & sempre stata la volonta di Bungie creare una community che rimanga unita, ed e
per questo che in questo secondo capitolo sara implementato il ranking - se cosi si puo definire -
dei singoli clan, di cui ogni membro contribuira con le proprie azioni alla crescita. Chi si trova senza
clan potra richiedere una “Guida di gioco”, che consiste nella possibilita di richiedere un “tutor”,
ruolo che sara svolto da un membro di un clan che potra, in tal maniera, guadagnare punti ai fini del
ranking.

Per chi si chiedesse su che piattaforma sara possibile scaricare il gioco, la live ha dato finalmente
una risposta: Destiny 2 sara presente su battle.net di Blizzard, e non su Steam, come ipotizzato.
Ad ogni modo, pare non ci saranno server dedicati, né su PC né tantomeno su console, ma su questi
temi aspettiamo ulteriori news in occasione dell'imminente E3.

Per la beta bisognera ancora attendere qualche settimana, e la data di rilascio non & stata ancora
rivelata.
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Vi ricordiamo che Destiny 2 sara presente all’E3, esattamente alla conferenza Sony e che il gioco
uscira 1’8 settembre per PlayStation 4, Xbox One e per PC.

Destiny 2: svelati i nuovi stemmi per le
classi?

Da poco, GameStop America ha aggiunto alla lista dei suoi prodotti alcuni gadget inerenti al
mondo di Destiny 2. Questi nuovi gadget, forse, riguardano le nuove sottoclassi dell’attesissimo
sparatutto sviluppato da Bungie.

GameStop ha inserito nel suo catalogo dei cappellini e dei portachiavi, disponibili dal 29 luglio solo
in Nord America, che mostrano degli animali affiancati agli ormai noti simboli delle classi. Lo
stregone ha un rapace (forse un’aquila), il cacciatore ha un serpente e il titano un leone.

La trama del gioco narra di un mondo senza luce, e che i guardiani traggano la forza dalla natura e
soprattutto dagli animali. Questo lo scopriremo solamente pil avanti o magari gia il 18 maggio,
data in cui Bungie terra una live che mostrera il gameplay di Destiny 2.

Vi ricordiamo che Destiny 2 sara preceduto da una beta, a cui parteciperanno solo coloro che
hanno prenotato il gioco, la quale non ha ancora una data di uscita, a differenza del gioco completo
che sara disponibile 1'8 settembre.

Darksiders III: analisi del gameplay

Dopo I'annuncio ufficiale, € arrivato anche il primo gameplay di Darksiders III, terzo capitolo della
saga che vede come protagonisti i Cavalieri dell’Apocalisse. Sotto la guida artistica di Joe
Madureira, la serie Darksiders é riuscita pian piano a conquistare pareri favorevoli da parte di
critica e pubblico grazie a uno stile unico nel suo genere. Dopo Guerra e Morte, ora tocca a Furia
cercare di riportare ordine nel caos tra Paradiso e Inferno.

I1 video di IGN mostra un titolo ancora in pre-alpha ma capace gia di far chiarezza sulle direzioni
intraprese riguardo il gameplay e il comparto tecnico-artistico.

Vediamo piu nel dettaglio quali sono e quali potrebbero essere le novita apportate.

Io sono Furia

La caratteristica essenziale in un titolo che prevede pil protagonisti € la loro caratterizzazione, sia
estetica che narrativa. Per ora possiamo osservare solo il primo aspetto, in quanto ancora si sa poco
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o nulla del background narrativo di Furia. I primi elementi che saltano all’occhio sono la sua
armatura (anche se si prevede una certa personalizzazione dell’equipaggiamento) e il suo look, con
lunghi capelli in perenne movimento, che ci permettono di farci un’idea del suo carattere: una donna
forte, una guerriera, quasi una femme fatale, con un possibile passato burrascoso.

Salta inoltre all’occhio il suo stile di combattimento, che sembra unire le peculiarita dei
protagonisti precedenti: I'agilita di Morte e alcuni moveset di Guerra nonostante la nostra
eroina impugni un lunga frusta invece di Divoracaos, lo spadone del cavaliere del destriero rosso.

Nomen non omen

Passando alla parte principale del video, ovvero il puro gameplay, notiamo delle caratteristiche
familiari: un mondo vasto e aperto da esplorare e soprattutto una vasta gamma di nemici da
affrontare.

Il periodo sembra contemporaneo a quello che ha visto Morte protagonista nel secondo capitolo, con
Guerra nel frattempo imprigionato dall’Arso Consiglio. Le vicende quindi si svolgerebbero prima di
Darksiders, il che sembra confermare il progetto iniziale: un capitolo dedicato a ognuno dei Quattro
Cavalieri e uno finale, diretto sequel del primo titolo.

Le mappe mostrateci ricalcano quanto gia visto, ma con la novita di poter sfruttare piccoli passaggi
di collegamento tra le diverse aree. Questo e dovuto alla caratteristica di Furia di potersi
rannicchiare per potersi intrufolare in condotti o cunicoli vari, il che si presterebbe a sezioni di
natura stealth, ma questa € solo una congettura.

Ovviamente e la frusta la vera protagonista: in questo video il suo moveset sembra abbastanza
limitato, sicuramente ampliabile, ma con caratteristiche che non solo la rendono adatte a fendere,
ma anche utile a fini esplorativi e di mobilita come, per esempio, il potersi aggrappare a sporgenze,
dondolare e raggiungere la parte opposta. Un po’ come Indiana Jones.

In aperto combattimento i nemici sono tanti e diversi tra loro, per cui servira un approccio specifico.
L’agilita di Furia pare essere ottimizzata per effettuare rapide schivate dato che non sembra esserci
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alcun modo per pararsi. Per adesso i combattimenti mancano di quella frenesia sfoggiata dai primi
capitoli, avvicinandosi pil verso caratteristiche dei Souls in tal senso. Altra caratteristica
interessante e che i nemici sembrano essere coerenti con I’ambiente di gioco. Ad esempio, creature
simil-granchio le troveremo soltanto in prossimita di ambienti ove & prevista acqua, e insetti solo
vicino ai propri nidi, ma servira ulteriore approfondimento da questo punto di vista.

Purtroppo non sono state fatte vedere altre armi e soprattutto le abilita magiche della protagonista,
cosa di cui si ha certezza anche dalla presenza di una seconda barra di colore azzurro oltre a quella
dedicata alla vita.

Alla fine del video ci sara anche una boss fight, Sloth - il Signore delle Mosche. E una lotta in piu
fasi e con la possibilita di stordire I’avversario. Si nota una certa tendenza a rendere il tutto piu
coreografico ma in alcuni momenti la telecamera di certo non aiuta.

Bello, ma non bellissimo

Ricordando che si tratta pur sempre di una pre-alpha, il lato artistico non sembra discostarsi tanto
dai precedenti capitoli. La paura piu grande e che per via della mancanza di direzione da parte di Joe
Madureira, non piu presente nel nuovo team di sviluppo, si perda un po’ di quella magia che ci aveva
accompagnato sulla Terra post-Apocalisse. Per quanto si € potuto vedere, la coerenza artistica e
presente, forse troppo, lasciando I'impressione che magari si sarebbe potuto osare un tantino.

Il salto generazionale sicuramente si vede: la mole poligonale e certamente aumentata, cosi come
sono migliorate la risoluzione di texture e 1’'utilizzo di shader e materiali. Purtroppo non si ha
parvenza di luci dinamiche ed effetti post-processing. 1l risultato e che, se da un lato appare
sicuramente piu bello da vedere nel complesso, dall’altro si mostra il fianco a deficit sicuramente
dovuti alla prematurita della release, ma anche al basso budget messo a disposizione per Gunfire
Games, sviluppatori del titolo.

Da migliorare sicuramente anche il comparto animazioni, a volte un po’ slegate tra loro, e la
telecamera, che a volte manca il bersaglio e varie compenetrazioni poligonali. Ma questi sono
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problemi sicuramente dovuti alla gioventu della release.

In conclusione

La visione del primo gameplay di Darksiders III ha lasciato piu dubbi che certezze. Sicuramente lo
sviluppo travagliato, il fallimento della casa madre (THQ) e innumerevoli problemi finanziari stanno
minando un po’ il progetto. Ma la fine del 2018 (periodo previsto di rilascio) & ancora lontana, per
cui rimaniamo in attesa di novita e miglioramenti gia a partire dall’E3 di giugno.

Destiny 2: Bungie ha dei piani per
quest’estate?

Mancano solo due settimane al reveal del gameplay di Destiny 2 e i - lunghi - preparativi sono
quasi terminati: quasi tutto pronto per il 18 maggio, giorno in cui vedremo uscire allo scoperto di il
secondo capitolo del titolo di casa Bungie.

Nel “Settimanale di casa Bungie” del 4 maggio, la casa produttrice del famoso FPS scrive:

“Non vediamo 1'ora di alzare il sipario. Dalle voci che girano su internet, sembra che
alcuni di voi siano molto entusiasti. Vogliamo mostrarvi il nostro duro lavoro prima di
consegnarvi il prodotto finale. Quindi per prima cosa potrete ammirare il nostro operato.
Poi I'estate portera con sé diversi momenti in cui sveleremo succulenti dettagli o in cui
potrete addirittura giocare. Questo e I'inizio di un lungo viaggio e siete tutti invitati a
partecipare.”

Che ci sia una demo oltre alla beta gia annunciata?

Ne sapremo di piu nei prossimi mesi, sperando che il 18 maggio si parli anche di una data per la
beta, il cui accesso, ricordiamo, sara consentito solo a chi abbia prenotato qualsiasi edizione del
gioco. Destiny 2 sara disponibile a partire dall’8 settembre, per PS4, Xbox One e, dopo tante
richieste, anche su PC.
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