
Hi, my name is…Eric Chahi

Bentornati  all’appuntamento  con  Hi,  My  name  is…  la  rubrica  di  approfondimento  di
GameCompass sulle personalità più importanti del settore videoludico. Anche questo mese avremo
come ospite un illustre innovatore del medium, forse meno conosciuto al grande pubblico, ma non
per questo di minore rilevanza: parliamo del padre dell’iconico Another World, il game designer
francese Eric Chahi.

Chahi non è certo uno dei più prolifici autori del panorama videoludico, ma è sicuramente uno dei
maggiori esponenti della storia del game design. La sua carriera inizia nei primi anni ’80, come
programmatore nella francese Loriciels,  sfruttando il  proprio talento nell’utilizzo di Atari ST e
Amiga per sviluppare titoli  che al tempo finirono principalmente su Commodore 64,  Oric-1  e
Amstrad CPC. Una palestra  che gli sarà utile negli anni anni a venire, come quando, nel 1989,
passò alla Delphin Software in veste di artist responsabile per il titolo Future Wars. Sin da subito
si distingue per una cura maniacale nei dettagli, tratto distintivo dei suoi lavori più riusciti. Chahi ha
una  visione  d’avanguardia  e  un’abilità  unica  nel  rendere  possibili   idee  di  design  inedite  e
rivoluzionarie, sopperendo alle mancanze tecnologiche dell’epoca attraverso l’uso sapiente di una
regia sempre puntuale e meccaniche ibride perfettamente dosate.

Il suo genio creativo esplode nel 1991 con l’uscita del memorabile Another World dopo due anni di
travagliato sviluppo, infine pubblicato dalla Interplay Entertainment. La trama ruota intorno alle
disavventure vissute da Lester Knight Chaykin,  giovanissimo scienziato intento a replicare la
creazione dell’Universo  in  scala  ridotta.  Le  cose  prenderanno una piega del  tutto  inaspettata,
catapultando il protagonista in un mondo alieno, selvaggio e oscuro.
Quel lavoro di game design senza precedenti segna un solco indelebile nella storia del videogioco,
creando un vero e proprio terremoto e stabilendo un confronto obbligatorio al quale il mercato non
può più sottrarsi. Another World riduce a brandelli i canoni classici delle produzioni del tempo: la
totale mancanza di qualsiasi tipo di informazione a schermo, fino alla possibilità di tentare all’infinito
gli ostici passaggi presenti nel corso dell’avventura. Le rivoluzioni proposte dal titolo non si limitano
solo a questo: lo stile visivo unico, la riproduzione di animazioni elaborate attraverso l’uso del
rotoscopio, il sound design minimale d’atmosfera e la straniante sensazione di disorientamento da
parte del giocatore che si vede catapultato in un mondo brutale e criptico, fanno di AW uno dei primi
titoli in grado di restituire all’utente un’autentica esperienza cinematografica. Una pietra miliare
che è stata largamente riferimento, inimitabile, alla quale molte delle produzioni moderne sono
debitrici e che ha ispirato i più illustri game designer (da Hideo Kojima a Fumito Ueda ). Con
Another World viene stabilito un punto di non ritorno importante, destinato a durare in eterno. Un
capolavoro limpido e perfetto che, nonostante il passare degli anni, non perde un minimo del suo
smalto e della sua freschezza, arrivando ai  giorni nostri  attraverso un’ottima riedizione in alta
definizione, disponibile su tutte le piattaforme di gioco.

Un successo inabissato che consegnerà il nome di Eric Chahi nella memoria di ogni giocatore; il
gioco segna una benedizione per la carriera del  Designer ma al  contempo una vera e propria
sciagura poiché, una volta raggiunta la perfezione sintetica è molto difficile replicarne la formula.
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Chahi si ripresenta sulle scene solo sette anni più tardi con Heart of Darkness, una sorta di seguito
spirituale di AW. Questa volta con tematiche accessibili a un pubblico giovane e dai toni molto più
fiabeschi e da cartone animato; uscito su Pc e PlayStation nel 1998. Nel gioco vestiremo i panni di
Andy,  ragazzino dotato di una notevole fantasia, coinvolto nella ricerca disperata del suo cane
Whiskey, tragicamente rapito da una mano scheletrica proveniente dalle misteriose Darklands,
terre oscure governate dal Master of Darkness.
Rimodulare le meccaniche del precedente lavoro, senza correre il rischio di ripetersi o di stravolgere
l’idea alla base non è di certo un lavoro facile; il pesante fardello di riuscire a  creare un capolavoro
come il predecessore, alzando ulteriormente l’asticella della qualità in profondo rispetto verso i suoi
fan, è un peso che neanche un genio come Eric Chahi può sopportare. Infatti Hearth of Darkness si
presenta al pubblico ricevendo una tiepida accoglienza in termini di critica, ma va decisamente male
nelle vendite globali rivelandosi un pesante flop. Un’occasione mancata per un buon gioco in tutte le
sue sfaccettature ma che, probabilmente, ha la sola colpa di essere uscito fuori tempo massimo, in
un periodo in cui le avventure di questo genere avevano raggiunto il massimo della loro espressione
con il dittico della Oddworld Inhabitants (Abe’s Odissey e Abe’s Exoddus) uscito soltanto qualche
anno prima. Un brutto colpo per il nostro, tanto da farlo allontanare dallo sviluppo per un lungo
periodo terminato soltanto nel 2011 con l’uscita di From Dust.
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Pubblicato da Ubisoft Montpellier su PS3, Xbox360 e PC, From Dust si discosta totalmente da
qualsiasi altro lavoro di Chahi rientrando nella catgoria dei god simulator sulla falsa riga del ben più
popolare Black & White della LionHead, fondata dal visionario e più volte aspramente contestato
Peter Molyneux.

Il nostro compito è quello di salvaguardare l’esistenza di una antica tribù indigena attraverso l’uso
dei nostri poteri di creatore. L’idea di base è quella di dare la possibilità al giocatore di poter
plasmare  la  terra  e  ogni  elemento  naturale  presente  su  schermo,  in  funzione  alla  missione
presentata. Ogni piccola tribù dovrà spostarsi dal punto A al punto B cercando di sopravvivere alle
insidie naturali, come un’eruzione vulcanica, un devastante incendio o un gigantesco tsunami. Mano
a mano che la fede nei nostri confronti si farà sempre più forte, i poteri divini in nostro possesso
aumenteranno  di  portata  ed  efficacia  ed  il  gioco  ci  concede  la  completa  libertà  d’azione
nell’affrontare le varie situazioni proposte. Le meccaniche alla base sono originali e accattivanti e di
certo il titolo rappresenta un gradito ritorno da parte del designer francese dopo una pausa durata
più  di  dieci  anni.  Ma  nonostante  le  buone  intenzioni  e  un  paio  di  idee  azzeccatissime,  la
realizzazione tecnica non riesce a supportare pienamente la struttura di gioco e una certa legnosità
dei  controlli minano parzialmente l’esperienza. Al netto dei suoi difetti comunque From Dust rimane
un piacevole passatempo per tutti gli amanti del genere “divino” anche se dalla mente brillante di
Chahi ci si poteva aspettare uno sforzo creativo in più.
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Per concludere, la figura di Eric Chahi è stata fondamentale per l’evoluzione del videogame. Il suo
contributo è presente ancora oggi in molte delle idee alla base delle produzioni moderne e molto
spesso  date  per  scontate.  Senza  la  fervida  tenacia  nel  voler  creare  qualcosa  di  diverso  ed
inaspettato,  il  videogioco  come  lo  conosciamo  non  sarebbe  potuto  esistere.  Purtroppo  la
lungimiranza  nell’intravedere  potenziali  sviluppi   nella  fruizione  del  videogioco  da  parte  dei
gamer e la perenne voglia di sperimentare con il medium non sempre hanno dato i risultati sperati.
Pur  sviluppando  pochi  titoli  lungo  il  corso  della  sua  carriera,  ha  saputo  imbastire  una
importantissima  rivoluzione  interna,  delineando  un’esperienza  narrativa  e  allo  stesso  tempo
interattiva delle sue creazioni. In attesa di Paper Beast, suo ultimo lavoro in dirittura di arrivo su
PlayStation VR per il 2019, questo è il nostro contributo ad un genio visionario i cui sogni hanno
saputo regalare momenti indimenticabili ai giocatori di tutto il mondo.

Valkyria Chronicles 4

Nonostante gli  episodi usciti  su PSP,  Valkyria Chronicles 4  si  collega direttamente al  primo
episodio uscito nel lontano 2008 in esclusiva su PS3, un ibrido tra JRPG e strategico a turni con una
grafica in cel-shading molto gradevole ai tempi dell’uscita. Nonostante le ottime recensioni, il gioco
non fu un vero e proprio successo, e i seguiti furono dirottati sulla console portatile di casa Sony, i
quali ebbero ottimi riscontri in Giappone ma non in Occidente, e dopo le scarse vendite del secondo
episodio, uscito nel 2010, SEGA decise di non distribuire il terzo episodio se non in terra nipponica.
Dopo anni la tendenza sembra essere cambiata, e oltre ad aver rilasciato l’intera saga di Yakuza e la
remaster dei primi 2 Shenmue, nonostante il deludente spinoff Valkyria Revolution,  SEGA ci
riprova con il quarto episodio della saga principale di Valkyria Chronicles.
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Il gioco non è un vero e proprio sequel: si svolge parallelamente al primo episodio, ma con un punto
di vista differente, l’ambientazione è collocata in una realtà alternativa nella quale l’Europa del 1935
è al centro di una guerra che vede come antagonisti non più la Gallia e l’Impero del primo episodio,
ma l’Impero e la Federazione Atlantica (di cui noi faremo parte). A differenza del primo episodio
però non dovremo più difenderci dall’impero ma saremo impegnati ad attaccarlo (almeno nelle prime
fasi  di  gioco),  nei  panni  del  comandante  Claude  Wallace,  il  quale  essendo  molto  giovane
commetterà degli errori che si ripercuoteranno nei rapporti con il resto della squadra, i personaggi
sono caratterizzati dal tipico stile anime, presente anche negli altri episodi, e anche la storia si
adatta benissimo a questo stile, alternando situazioni comiche ad altre dure e tragiche come solo gli
anime giapponesi riescono a fare.

Lo stile grafico si rifà ai precedenti episodi, proponendo un cel-shading convincente, anche se con
poche migliorie rispetto al prequel uscito su PS3, la conta poligonale non fa gridare al miracolo, ma
la direzione artistica di gran livello permette di passare sopra a questo difetto, di certo non è un
titolo per gli amanti della grafica ultra pompata.
Sul fronte sonoro ci troviamo anche vicini al prequel, con il quale il titolo condivide buona parte
della colonna sonora insieme ovviamente a brani originali, anche gli effetti sonori sono molto simili,
e il doppiaggio in inglese fa un discreto lavoro (questa volta però sono presenti i sottotitoli in
italiano  per la gioia di chi non mastica bene la lingua anglosassone), per chi invece volesse il
doppiaggio in giapponese dovrà scaricare un dlc gratuito per poterlo attivare.



Purtroppo le  similitudini  (negative)  con il  primo capitolo  non si  riscontrano soltanto sul  piano
tecnico: il gameplay è praticamente invariato, con poche novità; è presente come nel prequel la
“modalità libro“, dove possiamo sfogliare le pagine contenenti cutscene che sono fondamentali per
capire la storia ma anche prendere parte alle missioni principali e secondarie, nonché accedere alla
caserma, dove possiamo personalizzare la nostra squadra e addestrare i soldati, i quali possono
aumentare di livello e apprendere nuove abilità grazie all’esperienza accumulata in battaglia. Risulta
importante formare una squadra con dei membri che abbiano affinità tra di loro: non tutti vanno
d’accordo fra loro, e questo può essere deleterio per la riuscita delle missioni.
Nelle missioni dovremo prima schierare la squadra esattamente come nel primo capitolo, e dovremo
scegliere tra varie classi, anch’esse invariate rispetto al prequel con l’unica eccezione rappresentata
dal granatiere, il quale può lanciare granate a lungo raggio con una potenza devastante, ma deve
perdere molto tempo a ricaricare.
Le missioni si svolgono a turni, le unità possono muoversi fin quando la barra del movimento non si
consumerà e poi attaccare, ognuna di loro avrà delle abilità uniche a seconda della classe e anche a
seconda del  personaggio stesso (ci  sono ad esempio personaggi che potranno avere dei  malus
quando sono presi dal panico e via dicendo).
Il gameplay è quindi rimasto sostanzialmente invariato rispetto al primo capitolo, dicevamo, con
leggerissime differenze,  ma questo non deve necessariamente essere considerato un difetto,  in
quanto stiamo parlando di un ottimo gioco, con un bel ritmo e missioni molto impegnative, quindi
anche se non innova rimarremo comunque soddisfatti dalla lunga campagna che dovremo affrontare.

In conclusione, Valkyria Chronicles 4 è un ottimo titolo che ci riporta alle origini della saga, sia
perché è contemporaneo al primo capitolo, ma anche perché ha un gameplay sostanzialmente in
continuità, seppur con qualche eccezione: il gioco è impegnativo al punto giusto, la storia è  ben
raccontata e ci terrà incollati fino alla fine dell’avventura di Claude Wallace e della sua squadra.



Kingdom Hearts Final Mix

Sono passati ben 16 lunghi anni dal primo debutto di uno dei videogiochi che ha segnato una
generazione intera, che ha fatto sognare bambini e adulti, che li ha fatti innamorare di un universo
magico, fantasioso; stiamo parlando di Kingdom Hearts: un RPG sviluppato da Square Soft (che
pochi anni dopo avrebbe preso il nome di Square Enix) in collaborazione con Disney.
Il primo capitolo della serie ha avuto un enorme successo in tutto il mondo, vendendo circa 10
milioni di copie, tra cui 2 milioni nel solo suolo europeo.
Da allora sono stati pubblicati in tutto 9 titoli dal 2002 a oggi e il 29 gennaio 2019 arriverà il 10°
capitolo che concluderà questa magica e meravigliosa, ma anche intricata, saga.

La nascita di Kingdom Hearts

Chi l’avrebbe mai detto che un titolo come Kingdom Hearts sarebbe nato in un ascensore? L’idea del
progetto scaturì da un singolare incontro tra Shinji Hashimoto, attuale capo della Square Enix
Business Division 3, e un dirigente della Disney, che, casualmente, lavoravano nello stesso edificio
a Tokyo. Hashimoto, vedendo il grande successo che ebbe Super Mario 64, decise, insieme a
Hironobu Sakaguchi, creatore della saga di Final Fantasy, di sviluppare un gioco che potesse
rivaleggiare il titolo Nintendo. Purtroppo i personaggi di Final Fantasy non potevano prestarsi a un
compito del genere, e fu così che si pensò subito al fantastico mondo Disney, e quell’incontro fu
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cruciale per l’inizio dello sviluppo.
Il compito di guidare il progetto fu assegnato a un certo Tetsuya Nomura e lo sviluppo del gioco
partì agli inizi del nuovo millennio: nel febbraio del 2000.
Durante i primi passi del percorso intrapreso da Square Enix, Nomura e il  team si dedicarono
esclusivamente allo sviluppo del gameplay ma, dopo alcuni richiami, lo stesso Nomura decise di
tralasciare temporaneamente le meccaniche di gioco e focalizzarsi su quella che sarebbe stata la
perla, un tratto distintivo di Kingdom Hearts: la storia.

This story is not over

Kingdom Hearts è famoso soprattutto per la sua storia, complessa, piena di intrecci e poco
chiara, ma allo stesso tempo affascinante, colma di sentimenti, magia e decisamente poco
banale.
La storia del primo Kingdom Hearts ha inizio su di un misterioso e sconosciuto arcipelago, chiamato
Isole del Destino, in cui vivono i protagonisti: Sora, Riku e Kairi. I tre amici sono stati sempre
affascinati dalla possibilità che esistano nuovi mondi oltre al loro, e questa possibilità li ha portati a
desiderare fortemente di viaggiare per riuscire a scoprirli tutti; ed è per questo che decidono di
costruire una zattera per realizzare il loro sogno.
Durante le giornate passate a preparare il necessario per la partenza accadono degli avvenimenti
piuttosto strani: mentre Sora è in cerca degli occorrenti per costruire la zattera, si imbatte in un
una losca figura incappucciata, apparsa come per magia sull’isola e in una porta all’interno di
una caverna, mai esistita prima d’ora. L’uomo incappucciato rivelerà a Sora che «questo mondo è
stato collegato» (una frase molto importante per capire bene l’intera storia di Kingdom Hearts).
Proprio la sera stessa della misteriosa apparizione, l’isola viene colpita da una forte tempesta;
Sora, Riku e Kairi, in pensiero per l’incolumità della zattera giungono sull’isola, ma il pericolo che li



attende è  più  grave  di  una  semplice  tempesta:  sopra le  loro teste si  è  materializzato un
gigantesco portale di oscurità che pian piano inghiotte l’intera isoletta.
I tre amici, non riuscendo a fronteggiare il nuovo pericolo soccombono alla sua forza distruttiva:
Riku, attraversa un portale oscuro e Kairi viene inghiottita dall’oscurità e sparisce nel nulla; Sora,
però, riesce a resistere, evocando il Keyblade, una potente arma capace di sconfiggere l’oscurità.
Ma la forza del nostro protagonista non è sufficiente, si vede separato dai suoi amici e si ritrova
spaesato e intontito nella Città di Mezzo, in cui, casualmente, incontra Paperino e Pippo, che,
incaricati da Re Topolino, il quale è scomparso improvvisamente, devono trovare «qualcuno con una
“chiave”»  in  grado  di  liberare  il  mondo  dalle  tenebre.  È  proprio  nella  Città  di  Mezzo  che  il
protagonista si  unisce ai due personaggi Disney per andare alla ricerca del Re e i  suoi amici,
viaggiando e salvando diversi mondi dalla distruzione.
Per riuscire a trovare Re Topolino, Riku, Kairi e i tre amici dovranno sconfiggere tutti i cattivi
dell’universo Disney,  che intralceranno la  nostra missione,  capitanati  da Malefica,  che,  grazie
all’oscurità, riesce a controllare gli Heartless.
Gli Heartless sono degli esseri composti da pura oscurità; ogni uomo ha, all’interno del proprio
cuore,  dell’oscurità  e,  se  questa  se  riesce  a  consumare  completamente  la  luce,  trasforma  il
malcapitato in un Heartless, un essere senza cuore che si nutre di oscurità.
La trama dell’intera saga è parecchio complessa, ma rispetto a tutti gli altri capitoli, Kingdom
Hearts  è  il  più  semplice,  riuscendo  a  raccontare  una  storia  in  maniera  lineare  e  quasi  mai
confusionaria.

Follow your heart, and you can’t go wrong

Kingdom Hearts nasce come un classico action RPG, con elementi hack-and-slash e visuale in
terza persona. Come in ogni GDR che si rispetti, Kingdom Hearts possiede delle meccaniche comuni
a tutti i giochi di ruolo, alcune di esse sono molto simili a quelle già presenti e utilizzate per la saga
di Final Fantasy, come l’uso delle magie, l’acquisizione di nuove abilità, la progressione del livello
etc.
Il  gameplay  consta  di  semplici  attacchi  fisici  e  magie  da  lanciare  dalla  distanza,  combo  ed
evocazioni.  Queste ultime permetteranno a Sora di  richiamare degli  alleati  da altri  mondi  per
combattere al suo fianco, per un tempo limitato, e aiutarlo tramite mosse speciali o abilità nominali,
differenti da altri personaggi, tutti dell’universo Disney.
Il titolo, si mostra alla portata di tutti, con meccaniche non troppo complicate e con un gameplay
divertente e frenetico, risultando anche in alcune situazioni risulta fin troppo semplice.
Sconfiggendo ogni nemico si riceveranno in cambio dei punti esperienza (EXP) che serviranno per
avanzare di livello e sbloccare nuove capacità per Sora e i suoi amici.
L’albero delle  abilità  è  molto  schematico,  presenta  un  singolo  elenco  di  tutte  le  abilità  già
sbloccate  ed  equipaggiate;  se  ne  possono  attivare  più  contemporaneamente,  ma  bisogna  fare
attenzione al loro costo. Ogni abilità occuperà una determinato  quantitativo di AP (Ability Point),
la nostra quantità massima di AP aumenterà ogni qual volta saliremo di livello o equipaggiando un
determinato oggetto e questo ci permetterà di attivare più abilità.
Kingdom Hearts, essendo un RPG, presenta dei parametri inerenti al combattimento, come l’attacco,
la difesa o la magia, che possono variare a seconda del nostro equipaggiamento. Non essendoci
un’armatura  da  poter  indossare,  l’unico  modo  per  modificarli  sarà  quello  di  dotare  Sora  di



determinate Keyblade e oggetti indossabili (come anelli e collane). Ogni Keyblade ha delle abilità e
una skin unica, con colori e dettagli che ricorderanno la sua terra d’origine. Purtroppo non esiste
alcun modo per potenziare una Keyblade, aumentandone le statistiche, quindi, tutte le armi che
otterremo durante il gioco saranno, quasi sempre, più potenti di quelle già equipaggiate.
Per visitare e spostarsi per i mondi si dovrà viaggiare su una piccola astronave: la Gummiship.
Questa navicella spaziale ci permetterà di distruggere quasi tutti gli ostacoli che troveremo davanti,
ma anche di ricoprire una lunga distanza in men che non si dica, teletrasportandoci direttamente ai
piedi  del  mondo  selezionato.  La  Gummiship  è  ampiamente  personalizzabile,  durante  la  nostra
avventura si troveranno diversi pezzi che montati insieme possono dare vita a una nave spaziale
imbattibile e veloce. Il gameplay sulla Gummiship è davvero elementare, si dovrà comandare la
navetta in sole quattro direzioni: in basso, in alto, a destra e a sinistra; sparando con dei cannoni agli
Heartless o agli ostacoli per ricevere un maggior punteggio e ottenere qualche altro oggetto per
potenziare ulteriormente il nostro mezzo.
La storia è narrata utilizzando l’alternanza di filmati e scene dialogate tramite i balloon, in maniera
molto lineare e precisa. Ma la trama, nella sua interezza, è difficilmente comprensibile, soprattutto
per chi abbia appena cominciato la saga.
La storia del primo capitolo non riesce a fornire delle risposte esaustive a tutte le domande che il
gioco ci farà porre. Per scoprire quasi tutti i misteri e tutte le vicende bisognerà proseguire con la
storia, giocando tutti e 9 i titoli già disponibili e aspettare il terzo capitolo principale che concluderà
la saga di Xehanort, l’essere malvagio che ha portato distruzione e rovina nel mondo. Ma anche
completando tutti i  capitoli si avrà un po’ di difficoltà a ricordarsi tutti i  nomi, le vicende e le
backstory di tutti i personaggi.

Grafica e Sonoro



Per quanto riguarda il comparto grafico, essendo un titolo sviluppato e uscito nei primi anni del
nuovo millennio e in seguito remasterizzato in alta definizione per PS3 e PS4, la grafica non
risulta stupefacente,  ma rimane decisamente buona. Durante le cutscene in CGI  (solitamente
all’inizio del gioco e alla fine) il cambio di grafica si nota parecchio, con visi quasi perfettamente
lisci, ambienti colorati, con una qualità quasi paragonabile alle nuove console (questa particolarità
era presente anche su PS2, riuscendo a impressionare i giocatori per la qualità grafica), ma tutto ciò
non crea nessun problema.
Il comparto sonoro è tutt’altra cosa, con una soundtrack che riesce in tutte le situazioni a dare
maggior  enfasi  a  combattimenti,  scene  con  una  forte  componente  sentimentale  e,
soprattutto, incutere timore durante le bossfight. L’intera soundtrack è stata curata da Yoko
Shimomura, riuscendo a regalare emozioni a quasi tutti i fan della saga grazie alla sola forza delle
note, una playlist di canzoni che non invecchiano mai. Una delle più famose OST di Kingdom Hearts
è sicuramente Dearly Beloved, una composizione al pianoforte che è presente in tutti i menu di
ogni gioco della serie. Mentre, oltre alle melodie inedite, sono presenti anche le canzoni originali dei
film Disney, che accompagneranno Sora e i  suoi amici durante alcuni sprazzi di gioco. Inoltre,
durante i  filmati  di  apertura e chiusura,  le  scene sono accompagnate da alcune canzoni  della
cantante giapponese Utada Hikaru, una delle più famose è Simple and clean, che ha stregato
milioni di giocatori.
A differenza della soundtrack mozzafiato, gli effetti audio non eccellono, con una quasi assenza di
suoni ambientali e una monotona sequenza di tracce audio per magie e attacchi fisici.

The Deep End

Kingdom Hearts è sicuramente uno dei giochi che ha fatto la storia videoludica delle ultime
generazioni, riuscendo ad amalgamare in maniera eccellente personaggi provenienti dall’universo



Disney con quelli provenienti dai vari Final Fantasy, due brand che sembrava difficile far dialogare.
Con un gameplay equilibrato, ma con qualche pecca (poi risolta nel secondo capitolo), e una storia
unica,  Kingdom Hearts  è  un gioco davvero ben fatto,  con una narrazione ottima,  una
grafica molto accurata per i tempi, e una soudtrack di eccellente fattura.
Tetsuya Nomura ha veramente prodotto un capolavoro, che rimarrà nei cuori dei giocatori di ogni
età, diventando, per molti, un pezzo di infanzia, regalando ore e ore (circa 35) di gioco, scatenando
emozioni contrastanti.

Nei giochi PS plus di settembre c’è lo
zampino di Bungie

Settembre è  ormai  alle  porte  e  Sony ha deciso  di  concludere la  stagione estiva  dei  titoli  del
PlayStation Plus con due  grandi giochi: Destiny 2 e God of War III Remastered.
Proprio lo stesso giorno dell’uscita della terza espansione, I Rinnegati, di Destiny 2, Sony ha deciso
di renderlo disponibile gratuitamente agli abbonati al suo servizio, permettendo a tutti di poter
provare con mano il nuovo FPS di casa Bungie, unico titolo del lotto già disponibile per il download.
Mentre God of War III Remastered  può essere una buona occasione per recuperare il  terzo
capitolo della saga, prima di giocare il recente God of War.
Il mese scorso, invece, i titoli di punta scaricabili erano Mafia III e Dead by Daylight, che sono
tuttora scaricabili gratuitamente.
Nel mese di settembre tutti gli utenti abbonati potranno giocare i seguenti titoli:

Destiny 2 (PS4)
God of War III Remastered (PS4)
Another World – 20th Anniversary Edition (PS4, PS3 e PS Vita)
Q.U.B.E. Director’s Cut (PS4 e PS3)
Foul Play (PS4 e PS Vita)
Sparkle 2 (PS Vita)
Here They Lie (PSVR)
Sapere è Potere (PS4)

I  giochi  per  il  PlayStation  Plus  saranno  disponibili  al  prossimo  aggiornamento  settimanale,
martedì 4 settembre.

Annunciati i titoli PS PLUS di agosto 2018

Siamo entrati nel mese di agosto è, come ogni mese, chi è abbonato al servizio PlayStation Plus
può approfittarne  per  scaricare  dei  titoli  gratuitamente.  Questo  mese  gli  utenti  PS4 potranno
giocare a Mafia III, un open world, ambientato a New Bordeaux, in cui bisogna eliminare tutte le
bande associate alla Mafia, e a Dead by Daylight,  un survival horror pubblicato nel 2017 per
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console.
Nel mese di agosto tutti gli utenti abbonati potranno scaricare i seguenti titoli:

Mafia III (PS4)
Dead by Daylight (PS4)
Sapere è Potere (PS+ Bonus – PlayLink)
Here They Lie (PS+ Bonus – richiede PS VR)
Bound by Flame (PS3)
Serious Sam 3: BFE (PS3)
Draw Slasher (PS Vita)
Space Hulk (PS Vita)

I  giochi  per  il  PlayStation  Plus  saranno  disponibili  al  prossimo  aggiornamento  settimanale,
martedì 7 agosto.

Wreckfest

Se dicessi Destruction Derby, buona parte della nuova generazione di gamer non saprebbe di cosa
io stia parlando, ma di sicuro gli “anzianotti” invece – come il sottoscritto – ricorderanno con sommo
rispetto uno dei  giochi  più divertenti  di  sempre,  che si  fece spazio nei  nostri  cuori  a suon di
sportellate.  DD  era  una  delle  IP  più  importanti,  per  l’epoca,  di  Ubisoft  Reflection:  uscito
inizialmente  su  PSOne,  potremo  considerarlo  il  capostipite  del  suo  genere,  con  la  sua  fisica
pazzesca  e  la  gestione  dei  danni  magistrale  che  fu  d’esempio  per  tutti  quelli  che  furono
successivamente i suoi epigoni e surrogati.
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Qualcuno di voi ricorderà invece Bugbear Entertainment comela software house che ha sviluppato
una delle IP più folli di sempre: Flatout, una serie di corse automobilistiche puramente arcade,
pubblicata nel 2004 sui sistemi PS2 e Xbox, per arrivare poi nel 2017 con il quarto capitolo, Fl4tout
Total Insanity.

Oggi  il  team di  Bugbear,  in  collaborazione con THQ Nordic,  ci  sta riprovando lanciando sul
mercato Wreckfest, un motoristico totalmente off-road – o quasi, se non fosse per qualche lingua
d’asfalto presente qua e là – che rimane sì in linea con il vecchio brand, ma aggiungendo un po’ di
“serietà”  racing  (più  che  altro  stilistica  e  fisica)  alle  sfrenate  corse  che  hanno  da  sempre
contraddistinto le loro produzioni.
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A tutto gas!
In Wreckfest esiste un solo mantra: A TAVOLETTA!
Di fatto difficilmente farete uso del freno in questo gioco; infatti basterà semplicemente togliere il
piede dall’acceleratore e dosare un po’ di freno a mano per riuscire a sfruttare al meglio la corda
della curva (fondamentale, se non vorrete avere nuovamente alle calcagna i vostri rivali).
L’IA dei concorrenti non è niente male, ben bilanciata, bastarda al punto giusto e mai scontata.
Frequentemente ci capiterà di venire ribaltati o di finire fuori pista a causa di un comportamento
scorretto ma chi si lamenta? Questo è Wreckfest!
Sin  da  subito  avrete  la  possibilità  di  lanciarvi  nella  mischia  online  ma,  vi  assicuro,  sarà  un
bell’azzardo:  il  livello  dei  player  online è  infatti  altissimo  e  le  auto  sono quasi  del  tutto
potenziate, se vi andrà bene ìriuscirete a terminare la gara senza essere doppiati e restando tutti
interi.  Per questo è doveroso consigliare prima un piccolo training, con l’altrettanto divertente
modalità single player/carriera. Un percorso, quello della carriera, che vi condurrà ad affrontare
diverse discipline in tantissimi tracciati – anche se sono tanti, alla lunga sembrerà di correre quasi
sempre nello stesso luogo, probabilmente a causa dei percorsi off-road che non si distinguono molto
l’uno dall’altro – guadagnare stelle in base alle prestazioni in pista e agli obiettivi portati a termine,
in modo da poter sbloccare gli eventi successivi. Affrontare le gare è importante soprattutto per
iniziare a guadagnare anche valuta di gioco (dollari, nel dettaglio), per poter acquistare nuove e più
potenti auto o modificare quelle già in vostro possesso per rosicchiare secondi preziosi sul tempo in
pista.
Il gioco risulta molto alla mano anche per chi non è avvezzo ai giochi motoristici.
Personalmente ho giocato  il  titolo  con la  mia  postazione di  guida,  con volante  Thrustmaster
T300RS, e dopo tanta pazienza il gioco si è comportato molto bene; ho dovuto perdere un po’ di
tempo per regolare il punto morto dello sterzo che inizialmente risultava essere troppo sensibile,
influendo negativamente sulla giocabilità, ma una volta trovato il giusto compromesso Wreckfest mi
ha davvero regalato ore di puro divertimento. Per correttezza e completezza, ho deciso di giocarlo
anche con il joypad e il risultato è il medesimo, semplice, intuitivo e divertente (sicuramente di più
facile utilizzo).
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Le gare vanno dalle semplici corse su pista, agli scontri in arena – i miei preferiti – in cui vincerete
solo resistendo senza venire distrutti fino alla fine.
La  personalizzazione  delle  automobili  è  davvero  originale,  sia  per  quanto  riguarda  le  livree,
perfettamente  in  linea  con  lo  stile  “dirty”  del  gioco,  sia  per  quelle  estetiche,  in  egual  modo
interessanti e accattivanti: chi non vorrebbe un V8 con gli scarichi aperti sulle fiancate?
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Che bella carrozzeria!
Il comparto grafico di Wreckfest, risulta essere stato molto più curato rispetto alle precedenti
produzioni di Bugbear. Il team di sviluppo ha concentrato le proprie energie per cercare di sfornare
qualcosa di diverso dal loro standard, pur rimanendo concentrato sul progetto nella sua totalità e
devo dire che ci sono riusciti egregiamente. Effetti grafici all’altezza di ogni situazione, scontri,
ribaltoni, sportellate ed esplosioni non fanno che aumentare la spettacolarità delle corse per la loro
ottima qualità. Difficilmente mi stupisco per certe chicche grafiche, ma se c’è una cosa che è riuscita
a colpirmi più d’ogni altra in Wreckfest  sono il fango  e il  comportamento delle gomme  delle
automobili a contatto con esso, davvero molto realistico, fondamentale su giochi di questo genere. In
precedenza solo Mud Runner, altro titolo dal carattere forte e al contempo “ignorante” come pochi,
era riuscito ad impressionarmi a tal proposito.

Note positive anche per il comparto sonoro: rombo dei motori molto fedele, pieno e cattivo, riesce
a entusiasmare durante le sgasate per mantenere la curva; forse potrebbe diventare “fastidioso” in
gare un po’ più piatte, con poche curve e tanti rettilinei, dove la macchina raggiunge in breve tempo
la velocità massima facendoci sentire solo il motore a palla. Colonna sonora invece semplicemente
pazzesca, si sgomma a suon di punk-rock di prima scelta.

In conclusione tirando… il freno a mano
Wreckfest è un ottimo gioco che sicuramente regalerà parecchie ore di divertimento agli amanti del
genere arcade, soprattutto per chi, come il sottoscritto, da tempo attendeva il ritorno di un dignitoso
erede di Destruction Derby.
Consigliato a tutti gli amanti delle corse off-road per l’altissima qualità dei circuiti, delle vetture
e degli effetti grafici ad hoc.
Ah e mi raccomando! Se doveste acquistarlo… niente freno!
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Shuhei Yoshida racconta gli alti e bassi di
PlayStation

PlayStation è da sempre stata uno dei migliori brand di console al mondo, vivendo anch’essa di alti
e bassi, lanciando sul mercato console di successo come PlayStation 4 Pro ma anche PlayStation
Vita, di cui noi tutti conosciamo storia ed esiti. Il presidente di Sony Interactive Entertainment
Worldwide Studios, Shuhei Yoshida, ha fatto luce su cosa è andato bene e cosa no nella storia di
PlayStation.
Ricordando il successo di PlayStation 2, Yoshida ha dichiarato:

«A causa della rapida transizione tra PlayStation e PlayStation 2, non avevamo idea di come
l’industria avrebbe reagito»

Yoshida ha scherzato sul fatto che quando è stata lanciata PlayStation 2 non c’erano molti titoli
disponibili,  ma  ha  notato  che  i  prezzi  delle  console  erano  sconvolgenti,  soprattutto  quando
gareggiavano per emergere anche sul mercato dei lettori DVD. A tal proposito:

«È stato davvero un successo fin dall’inizio; PS2 è stata venduta oltre le aspettative. Ma quando è
stata lanciata in Giappone, il software più venduto era in realtà il DVD Matrix. Il DVD stava
ancora prendendo piede, ma era un sistema molto costoso ma PS2 uscì con la stessa capacità di
lettore DVD di alta qualità con prezzi molto più bassi e dirompenti»

Il successo è stato molto meno incisivo con il lancio di PlayStation 3 e Yoshida ha ricordato il
prezzo rivelato all’E3 come un “momento orribile”. Accoppiato con un catalogo limitato di terze parti
e un’infrastruttura hardware che era notoriamente difficile da realizzare per i giochi, PS3 è stata nei
guai fin dal primo minuto.

«Ken Kutaragi è stato un geniale ingegnere:  la squadra che ha lavorato per lui  era molto
motivata, infatti era un grande motivatore»

E a proposito:

«Forse stava usando i videogiochi come un trampolino di lancio per realizzare la sua visione e i
suoi sogni. Voleva diventare il prossimo Intel o qualcosa del genere. Non ha visto il bisogno di
coinvolgere gli sviluppatori di giochi nella progettazione del sistema: è così che è stata realizzata
PS3 ed è stato molto efficace»
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Annunciati i titoli PS PLUS di luglio 2018

Come di consueto, Sony ha annunciato quali saranno i titoli disponibili di luglio per gli abbonati al
servizio PlayStation Plus. Questo mese gli utenti PS4 potranno giocare a Heavy Rain, un titolo
firmato Quantic Dream, che, dopo il successo di Detroit: Become Human e la presenza di Beyond
Two Souls  come titolo gratuito per il mese di maggio, ritorna con una delle sue remastered di
successo.
Nel mese di luglio tutti gli utenti abbonati potranno scaricare i seguenti titoli:

Absolver (PS4)
Heavy Rain (PS4)
Rayman HD (PS3)
Extreme Exorcism (PS3)
Space Overlords (PS Vita + PS4)
Zero Escape: Zero Time Dilemma (PS Vita)

I  giochi  per  il  PlayStation  Plus  saranno  disponibili  al  prossimo  aggiornamento  settimanale,
martedì 3 luglio.
Inoltre Call Of Duty Black Ops III sarà disponibile gratuitamente, come gioco bonus, fino a giorno 11
luglio.
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Annunciati i titoli PS PLUS di giugno 2018

Sono stati appena annunciati i titoli disponibili di giugno per gli abbonati al servizio PlayStation
Plus. Il mese scorso, proprio prima dell’uscita di Detroit: Become Human, Sony ha reso disponibile
per il download gratuito Beyond: Due Anime e come secondo titolo per PlayStation 4 Rayman
Legends. Nel mese di giugno tutti gli utenti abbonati potranno scaricare i seguenti titoli:

XCOM 2 (PS4)
Trials Fusion (PS4)
Tom Clancy’s Ghost Recon Future Soldier (PS3)
Zombie Driver HD Complete Edition (PS3)
Squares (PS Vita)
Atomic Ninjas (PS Vita)

I  giochi  per  il  PlayStation  Plus  saranno  disponibili  al  prossimo  aggiornamento  settimanale,
martedì 5 giugno.

Annunciati i titoli PS PLUS di maggio 2018

Sono stati appena annunciati i titoli disponibili di maggio per gli abbonati al servizio PlayStation
Plus. Il mese scorso Mad Max e Trackmania Turbo sono stati resi disponibili al download gratuito
per tutti gli utenti PS+, mentre a maggio saranno presenti i seguenti titoli:

Beyond: Due Anime (PS4)
Rayman Legends (PS4)
Risen 3: Titan Lords (PS3)
Eat Them (PS3)
King Oddball (PS Vita)
Furmins (PS Vita)

Non  è  la  prima  volta  che  Sony  rende  disponibile  una  sua  esclusiva,  già  nel  mese  di  marzo
protagonista del PS PLUS è stato Bloodborne, e adesso Beyond Two Souls, proprio in corrispondenza
dell’uscita  di  Detroit  Become  Human,  sviluppato  proprio  da  Quantic  Dream.  I  giochi  per
il PlayStation Plus saranno disponibili al prossimo aggiornamento settimanale, martedì 1 maggio.
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