
GamePodcast #12 – Da Epic Games
Publishing al Mercato Videoludico al tempo
del Covid-19
Nella puntata di oggi:
– Epic entra nel mondo del publishing. Sarà rivoluzione?;
– Recensione di Daemon X Machina (Versione Steam);
– Il Mercato Videoludico alza la Cresta;
Tutto questo in compagnia di Marcello Ribuffo, Gero Micciché e Andrea Rizzo Pinna
Armatevi di auricolari e restate con noi!
Venite a trovarci sui nostri canali:
TWITCH: http://www.twitch.tv/gamecompassit
FACEBOOK: http://www.facebook.com/gamecompassit
TWITTER: http://www.twitter.com/gamecompassit
INSTAGRAM: http://www.instagram.com/gamecompassit
E sul nostro sito ufficiale: http://www.gamecompass.it

Limbo

Il Limbo: un luogo senza pena e senza beatitudine divina, nella concezione dantesca; un vero e
proprio Inferno per il protagonista dell’omonimo gioco.
Limbo è un puzzle-platform in 2D firmato Playdead, uscito per la prima volta nel 2010 per Xbox
360, per poi arrivare su PS3, PS4, Xbox One, PC, iOS e da un paio d’anni anche su smartphone e
tablet Android. Tirare in ballo Dante non risulta una forzatura, molte sono le similitudini tra le
ambientazioni della Divina Commedia  e Limbo.  A partire dal primo mezzo utilizzato dal nostro
protagonista, un’imbarcazione che ricorda quella di Caronte, il traghettatore di anime che conduce
Dante e Virgilio nel Limbo, fino alla presenza di soli bambini, probabilmente morti prima di ricevere
il battesimo; lo stesso titolo, Limbo, fa riferimento al primo cerchio dell’Inferno e quindi richiama
alla memoria direttamente l’opera dantesca. L’approccio al mondo di Limbo è alquanto diretto, e a
tratti  spiazzante:  non  ci  sono  introduzioni  che  spieghino  perché  il  protagonista  si  trovi  in
quell’inquietante mondo in bianco e nero, nel quale si sveglia confuso, disorientato, spaventato,
senza alcun preambolo. L’unica cosa che possiamo fare è accompagnarlo in questo viaggio, sperando
che quest’incubo finisca presto. Il gioco non presenta alcuna narrazione esplicita, l’unico accenno
alla trama lo troviamo nella descrizione del gioco presente in alcuni store: «Incerto del fato della
sorella, un ragazzo entra nel LIMBO.» E in effetti nel corso del gioco si incontrerà presto una figura
femminile, di cui andremo alla ricerca sino alla fine, muovendoci in un ambiente buio e ostile.
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Ogni area è disseminata di trappole e ostacoli, dalle semplici buche iniziali da saltare sino a seghe
circolari e complessi macchinari con i quali bisognerà giocare con la gravità per poter andare avanti,
passando per alcuni personaggi come bambini armati di frecce e sassi e un minaccioso ragno
gigante. Se da un lato il titolo gode di puzzle ben congegnati e di un level design studiato ad arte,
quel che fa la differenza in termini di gameplay sta probabilmente in un attento studio della fisica,
che induce il giocatore a essere quanto più preciso nell’affrontare determinate fasi di gioco, grazie
anche all’engine  Box2D,  che risulta estremamente efficace allo scopo, e a un’architettura dei
rompicapo che non risulta mai frustrante nonostante si basi su un meccanismo “die and try”: alla
prima run sarà inevitabile infatti fallire un bel po’ di volte, ma si avrà la soddisfazione di superare
anche  le  zone  più  difficili  una  volta  fatte  proprie  le  dinamiche  e  le  tempistiche  del  relativo
rompicapo.  Limbo  non  presenta  dei  livelli  o  delle  pause  tra  un’ambientazione  e  l’altra,  ma è
completamente lineare e il cambio di ambientazione non risulta mai forzato.

Dopo  la  pubblicazione  di  Limbo,  sono  nate  diverse  teorie  sulla  trama:  c’è  chi  pensa  che  il
protagonista sia morto e che abbia qualche “conto in sospeso”, rappresentato dalla figura della
sorella,  chi  che  entrambi  i  fratelli  siano  morti  e  che  lui  stia  semplicemente  cercando  di
ricongiungersi alla sorella, chi addirittura ipotizza che il mondo di Limbo sia stato creato dalla mente
di  un bambino che ha subito abusi  o traumi.  Gli sviluppatori non hanno rilasciato alcuna
interpretazione ufficiale, e questi misteri rendono ancora più interessante un gioco che risulta in
ogni suo aspetto suggestivo.
Ad amplificare la componente arcana del titolo c’è anche un comparto grafico che porta in scena
un mondo di ombre interamente in bianco e nero con sfumature di grigio nel quale tutto appare
rarefatto e indecifrabile: neanche il nostro protagonista ha un volto, risultando una mera sagoma
vagante  in  un  universo  ostile.  Nonostante  l’uso  dei  colori  risulti  dunque  estremamente
essenziale,  non si  ha  mai  un senso di  monotonia  o  di  ripetitività,  giovandosi  di  un art  style
accattivante e con ambienti eterogenei, da fitte foreste nere a fabbriche tetra passando per luminose
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insegne di Hotel.

Il comparto sonoro fa certamente il paio con quanto detto sinora: non troviamo alcuna pomposa o
elaborata soundtrack,  l’audio è essenziale ma efficace,  basato su ronzii,  scricchiolii,  rumori
ambientali e altri particolari che possono essere goduti al meglio giocando con dei buoni headset
alle orecchie. Il principale difetto di Limbo risiede forse in una non sempre lineare armonia
nella successione dei puzzle, che si fanno improvvisamente più complessi rispetto ai precedenti in
certi punti (specie nella parte centrale); alcuni hanno visto anche dei difetti nella scarsa longevità e
nella mancanza di una vera e propria trama, che sono però in realtà due tratti coerenti con le
intenzioni dello sviluppatore: se da un lato, infatti, 4 o 5 ore di gioco risultano congrue in un titolo
indipendente e zeppo di puzzle sfidanti, dall’altro la scelta di lasciare implicita una storia consente
maggior spazio all’interpretazione dei giocatori e accresce il livello di suggestività dell’opera.
Con un’ambientazione accattivante e un sonoro minimale ma ricercato che si amalgamano benissimo
in un’atmosfera inquietante e sinistra, Limbo è un titolo che unisce divertimento, ritmo e un
buon livello di sfida, risultando uno dei migliori puzzle game degli ultimi anni, superato –
fra i  pochi – dal suo successore spirituale, l’acclamato Inside  che, nella sua bellezza, serba un
profondo debito nei confronti del titolo precedente.
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