
Shu

Shu è un titolo sviluppato da Coatsink uscito nel 2016 su PS4 e PC e adesso giunto anche su
Nintendo Switch. Il protagonista, da cui il gioco prende il nome, è costretto a intraprendere un
lungo viaggio a causa di una tempesta che ha distrutto il  suo villaggio e che lo costringerà a
superare svariati ostacoli che sono diretta conseguenza degli enormi danni causati dalla tempesta,
da precipizi a pareti ricoperte da spuntoni e oggetti letali che cadono dall’alto.

Shu potrà saltare e planare grazie alle sue ali, e durante il suo viaggio, incontrerà vari personaggi,
ben  caratterizzati,  che  lo  accompagneranno  nella  sua  fuga  dall’imminente  disastro  e  che  lo
aiuteranno con abilità come la possibilità di camminare sull’acqua, di effettuare uno doppio salto a
mezz’aria,  di  abbattere ostacoli  altrimenti  insormontabili,  arrampicarsi  su muri  e addirittura di
fermare  il  tempo  per  qualche  secondo.  Durante  i  livelli  capiterà  di  dover  usare  due  o  più
personaggi alla volta, dovendone alternare le abilità per risolvere i vari puzzle tramite semplici
combinazioni di tasti.
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Nel gioco sono presenti  15 livelli  suddivisi  in 5 mondi.  Esplorare i  livelli  costituisce un vero
piacere, non solo sul piano visivo, ma anche su quello uditivo, grazie a una colonna sonora del gioco
appropriata e ben curata. L’utilizzo del 2.5D nel gioco caratterizza gli scenari al meglio rendendoli
unici nel loro genere. I controlli sono sempre semplici e immediati, capire come utilizzare le abilità
dei vari personaggi sarà estremamente semplice.

Il protagonista dispone di 5 vite, ricaricabili avvicinandosi i diversi checkpoint presenti nei livelli.
Nonostante la relativa frequenza di punti di salvataggio, il gioco non risulta affatto semplice perchè
gli inseguimenti da parte dei nemici, presenti quasi in ogni livello, rendono il gameplay abbastanza
arduo.  La  presenza  di  farfalle  da  raccogliere  e  di  altri  collezionabili  nascosti  favoriscono  la
rigiocabilità dei vari livelli. I collezionabili, proprio come le prove a tempo sbloccabili dopo aver
completato per la prima volta un livello, non hanno una vera e propria utilità, non servono ad
accedere ad aree o livelli segreti, faranno solamente differenza nel punteggio alla fine di un livello.
Inoltre non è possibile confrontare con altri giocatori il tempo impiegato nelle varie prove.

Shu risulta nel complesso un buon platform, dotato di un buon level design e di sfide atte a tenere
lontana la noia, che ha fra i pochi difetti semmai quello di non godere di gran longevità in relazione a
quanto offre e al suo potenziale, puntando forse anche sui collezionabili per intrattenere più a lungo
il giocatore. Come molti titoli indie, Shu dà il proprio meglio su Nintendo Switch rispetto alle altre
console, sia grazie a un sistema dei comandi molto funzionale, sia grazie al valore aggiunto della
portabilità che ha permesso alla console Nintendo di valorizzare tanti titoli del panorama indie.
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Genomia (Tech Demo Alpha)

Da qualche anno a questa parte,  anche il  nostro paese comincia a dire la  propria nel  mondo
videoludico, proponendo titoli ricercati e, in qualche caso, di successo. Abbiamo già parlato di come
l’Italia si sia evoluta negli ultimi anni e di come alcune software house stiano crescendo, cercando di
portare titoli  all’altezza della concorrenza. Oggi è il  turno di Evocentrica  e del suo Genomia,
platform 2.5D con elementi da rhythm game. La versione testata è una Tech Demo Alpha, per
cui abbastanza lontana da quello che sarà il gioco finale; in ogni caso le linee guida sembrano già
tracciate per cui possiamo già ricavarne delle prime impressioni.

Gli alieni siamo noi

Tra i punti cardine del titolo sembra esserci un’attenta stesura della trama, ricca di elementi
diversi e soprattutto costellata di una buona crescita e caratterizzazione dei personaggi, dialoghi
contestuali e scelte morali che andranno a modificare alcuni intrecci narrativi. Dalla breve alpha
provata, tutto questo viene fuori molto parzialmente: solo una manciata di dialoghi tra Artico e
Naida, i protagonisti di questa demo, daranno modo di saggiare una base di narrazione, buona
comunque per ricavare alcune indicazioni.
Una cosa che salta all’occhio è la diversa caratterizzazione di entrambi i personaggi, Artico dalla
spiccata intelligenza ma probabilmente più immaturo ed egoista, Naida  più consapevole di se stessa
ma tendente alla presunzione. I dialoghi tra i due cambieranno in base al personaggio scelto, e fanno
intravedere una lore che si spera sia approfondita nel gioco finale.
Le caratteristiche di Artico e Naida non si fermano però soltanto alla caratterizzazione psicologica e
caratteriale: le differenze si faranno notare in termini di gameplay in quanto Naida sarà in grado di
saltare più agilmente ma con il malus di correre più lentamente. Del tutto speculare Artico che
sembra essere anche più resistente ai danni, anche se si tratta di una pura impressione.
Insomma, la demo provata lascia molto all’immaginazione, basata soprattutto sull’intenzione degli
sviluppatori.  Se  tale  idee  verranno  confermate  potremmo trovarci  un  titolo  molto  profondo  e
probabilmente con un’alta percentuale di rigiocabilità.
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Ho il ritmo nei fuidi

Ma veniamo al gameplay puro e semplice. Tutto si basa esclusivamente su due componenti: l’utilizzo
e la miscela tra i fluidi e i combattimenti ritmati contro i vari nemici. Ma andiamo con ordine.
I fluidi sono una componente essenziale degli alieni di cui prendiamo i comandi; sono suddivise in
quattro tipologie, evidenziati da altrettanti colori: Blu per l’intelligenza, giallo per il coraggio,
rosso per l’indole violenta e infine verde per la capacità di ingannare. Questi prenderanno le
sembianze dei filamenti di DNA della loro specie, i  Dermonoidi,  che, attraverso una macchina
chiamata  per  l’appunto  Genomia,  sono  in  grado  di  gestire  indipendentemente  tali  feature.
Purtroppo non abbiamo avuto modo di testare tutto ciò, nonostante i menù appositi.
Questi quattro fluidi consentono inoltre di generare altrettanti poteri diversi che saranno utili in
caso di aperto combattimento, premendo il tasto digitale corrispondente: il coraggio ci permetterà
di generare uno scudo, l’intelligenza di rallentare i colpi nemici mentre, gli altri due, una sfera
distruttrice generata dalla violenza e diventare invisibili dall’inganno.
Questi poteri consumeranno di volta in volta i vari fluidi che, una volta prosciugati, renderanno il
nostro personaggio debilitato e non più in grado di correre e di compiere lunghi salti. Proprio questo
è uno degli aspetti che probabilmente richiede maggior lavoro e studio: se da un lato la scelta di far
stancare Artico o Naida risulta molto appropriata, dall’altro questo aspetto si scontra con le esigenze
di gameplay in quanto, molto spesso, ci  si  ritroverà in zone in cui l’unico modo per uscirne è
compiere dei salti che per il personaggio risultano impossibili. Il level design in questo caso mal si
sposa con questa idea, e rischia di diventare un po’ il cane che si morde la coda.
Dicevamo della caratteristica di rhythm game, la quale è il cuore del combat sistem del gioco: una
volta incrociato il nemico di turno, si avvierà una sorta di minigioco in cui saremo avvolti da degli
scudi energetici concentrici i grado di assorbire i colpi dei nemici ma se – e solo se – saremo in grado
di premere i corrispettivi tasti col giusto tempismo. I colpi inferti dai nemici  sono assimilabili a
forme energetiche in grado di  prosciugare i  nostri  fluidi,  e quindi evitare di  farsi  colpire sarà

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/10/genomia-1-1024x576.jpg


fondamentale se non si vuole rimanerne a secco.
I  nemici  sono  abbastanza  vari  e  il  modo  in  cui  ci  affronteranno  sarà  determinato  da  loro
caratteristiche  intrinseche:  velocità  d’attacco,  movimenti,  e  potenza  di  fuoco  dunque  ci
costringeranno ad adattarci decidendo se usare o meno i poteri a disposizione oppure se evitare di
combattere qualora ce ne sia la possibilità. È un sistema che lascia però alcune perplessità, in
quanto non sembra sempre ben amalgamato col resto: controbattere i colpi non di rado sembra
un’operazione casuale, non sorretta da un ferreo rapporto di logica o di causa-effetto individuabile
dal giocatore, tanto da poter combattere a tratti senza guardare lo schermo e vincere ugualmente.
Su questo aspetto probabilmente lo sviluppatore dovrà certamente lavorare,  al  fine di  non far
risultare gli scontri forzati e più un fastidio che una reale sfida.
Genomia,  in  ogni  caso,  ha anche un interessante lato  platform  e  questo  aspetto  sembra ben
studiato: la piccola mappa provata permette di affrontare diversi percorsi utili magari a raccogliere
risorse oppure per eludere nemici potenti. Il percorso potrebbe essere intervallato anche da piccoli
enigmi ambientali, ma questo aspetto sarà da approfondire in seguito. Non si presenta affatto come
un gioco semplice: le morti (ammesso che lo siano) saranno frequenti e bisognerà dosare bene fluidi
ed energie per riuscire ad avere la meglio.

Vecchio e nuovo

Genomia  è  un titolo che sfrutta Unity,  un motore non particolarmente potente,  ma comunque
adattabile alle diverse esigenze a partire dalla gestione della telecamera (del tutto automatica)
che  molte  volte  ci  aiuterà  a  capire  come  muoverci  sulla  mappa,  allontanandosi  e  cambiando
prospettiva.  Questo non solo,  come detto,  permette un attento sguardo d’insieme ma anche di
rendere tutto ciò che vediamo a schermo più vario e soprattutto vivo.
L’ambiente di gioco gode di una discreta modellazione, contornata da texture che a volte si ripetono
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più del dovuto e che peccano di dettaglio. Nonostante ciò, la visione d’insieme risulta ampiamente
godibile, con una buona varietà di sfondi ed elementi che arricchiscono la mappa. Probabilmente è
proprio la componente artistica a far uscire fuori questo titolo dalla monotonia, probabilmente legata
a elementi di lore che – speriamo – siano ben implementati.
Da segnalare – anche se ricordo che ci troviamo nel contesto di una tech demo alpha – qualche bug
e glitch fastidiosi, come ad esempio il  freeze  del gioco saltando in prossimità dei computer e
movimenti, soprattutto durante il salto, che non sempre risultano precisi.

In conclusione

Genomia è un prodotto in divenire con molte buone idee alla base, tra cui una solida struttura
narrativa  e  il  sistema  dei  fluidi,  elementi  che,  se  verranno  sviluppati  a  dovere,  daranno  a
Evocentrica  buone soddisfazioni.  Su altri  aspetti  che dicevamo bisogna certamente lavorare, e
serviranno ulteriori prove approfondite delle prossime versioni per sapere se tutto sta andando nel
verso giusto. Noi saremo ben lieti di seguire questa nuova software house romana, sperando che
Genomia mostri in futuro il suo indiscusso potenziale.
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Evil Genome

Evil Genome, sviluppato da Crystal Depths Studio, un platform in 2,5D difficile da classificare.
Sembra quasi di vedere uno dei Metroid o un Castlevania, e in effetti esiste già un termine per
identificare giochi simili, ed è metroidvania.
Paesaggi abbandonati, scenari post-apocalittici, dungeon semi-futuristici, nemici insettoidi, umani o
robotici. Grandi mappe visualizzabili palesano la loro somiglianza con il concept delle mappe di
Metroid e anche la donna in tuta spaziale che fa da protagonista non può non rievocare a gran voce
la cacciatrice di taglie più famosa dei videogame, Samus. La somiglianza con i Castlevania è invece
riconducibile al sistema di attacchi combo con la spada e alla distribuzione dei danni a cascata
quando si affrontano nemici multipli.

Ho volutamente giocato questi 3 titoli alternandoli (nello specifico Castlevania Lords of Shadows:
Mirror of Fate e Metroid Samus Return), e il fatto che nella mia mente tendessero a confondersi
conferma quanto scritto.
Ma non significa gridare al plagio: come nella musica, le note sono solamente 7 ed è difficile,
imbarcandosi in un genere, non imbattersi in similitudini.
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Falling From the Sky…
Nel  gioco guideremo la  nostra  eroina,  Lachesis  (nome mutuato  da una delle  tre  Moire  della
mitologia greca) dopo lo schianto in un pianeta sconosciuto, e da subito, verremo a sapere della
presenza di umani nel pianeta che lavorano come minatori – non si sa ne per conto di chi, né per
quale motivo – e quindi dell’esistenza di alcune miniere, completamente infestate da mostri mutanti
che vivono e si evolvono grazie alla presenza di spore radioattive. La nostra missione sarà quella di
scoprire il mistero che si cela dietro tutto ciò e di impedire che l’intero pianeta diventi un crogiolo
radioattivo di morte e distruzione.
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L’Asso Nella Manica
Quello che sicuramente fa la differenza tra questo e i  titoli  su citati  è il  sistema di crescita e
livellamento, spiccatamente filo-GDR: sviluppato tramite un grande skill-tree, ci darà la possibilità
di personalizzare la nostra esperienza di gioco, sbloccando le svariate abilità, attive e passive, a
disposizione, che a loro volta si distingueranno tra offensive e difensive. Si potranno selezionare 4
abilità, attivabili tramite i pulsanti dorsali del joypad, mentre altre necessiteranno della pressione
combinata di più tasti. Un altro degli aspetti interessanti del gioco è quello dell’equipaggiamento,
totalmente “customizzabile” con nuove armi, corazze o semplici vestiti.
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Tirando le Somme
La veste grafica del gioco è abbastanza minimale, ma ben costruita. I combattimenti e le azioni del
nostro personaggio sono accompagnati  da dei  piacevoli  effetti  visivi.  Una nota dolente,  invece,
riguarda le animazioni, le quali sembrano ridursi ad asset di base che lasciano il tempo che trovano.
In conclusione, Evil Genome non è un titolo da sottovalutare, vi regalerà sicuramente qualche ora
di divertimento, ma forse alla lunga potrebbe risultare un po’ ripetitivo. Probabilmente Crystal
Depths Studio, con i giusti accorgimenti, avrebbe potuto far guadagnare altri punti preziosi a un
metroidvania che poteva dare di più.
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