Presentato ufficialmente Raiders of the
Broken Planet

MercurySteam ha annunciato I’arrivo di Raiders of the Broken Planet, uno shooter 4v1 per
XboxOne, PS4 e PC, proprio come il poco fortunato Evelve, uscito precedentemente per le
medesime piattaforme.

Il prologo del gioco sara scaricabile gratuitamente al lancio, insieme al quale verra anche rilasciata
la prima campagna, “Alien Myths”, acquistabile separatamente al prezzo di € 9.99.

Altre 3 campagne sono state gia pianificate per essere rilasciate ad intervalli regolari I'una dall’altra,
i loro titoli sono: Wardog Fury, Hades Betrayal e Council’s Apocalypse.
Le campagne non sono propedeutiche, quindi potranno essere giocate in qualsiasi ordine.

Enric Alvarez, a capo dello studio MercurySteam dice <<Noi vogliamo essere degli sviluppatori in
costante dialogo con il pubblico. I giochi sono molto costosi e talvolta i media danno false
aspettative. Noi offriamo alla gente il modo di capire se le piace cio che sta vedendo: pagare poi per
avere piu contenuti e una tattica vincente>>.

Rocket Wars

Rocket Wars € un titolo indie action in 2D, sviluppato da Archon Interactive e pubblicato da
Rooftop Panda su Steam. Armati della nostra navicella spaziale, dovremo fronteggiare all’interno
di un’arena altre navicelle per riuscire infine a completare 1'obiettivo prefissato.

Rocket Wars dispone di un gameplay abbastanza semplificato: per riuscire a contrastare i nemici
dovremo disporre di un’elevata capacita nell’'usare le armi che abbiamo a disposizione. Ogni
navicella disporra di un’arma base, alla quale potremo affiancare anche un’arma speciale che si
potra acquisire tramite power-up all’interno dell’area di gioco. Potremo quindi disporre di cannoni,
mine, bombe nucleari e cosi via. Questo titolo e stato creato principalmente come shooter-arena
con pvp locale, ed ¢ infatti possibile giocare con altri utenti (fino a un massimo di 4).

I1 titolo pero e tutta via privo di pvp multiplayer, e questo € un difetto non da poco, che rende il
gioco noioso se non si hanno amici con cui giocarlo.
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Nel corso del gioco sara possibile affidarsi alla coppia tastiera-mouse oppure utilizzare il joypad. Vi
consiglio vivamente di usufruire di un joypad, se possibile, la precisione al contrario ne risente
molto.

I1 gioco possiede un numero sufficiente di modalita di gioco, da scegliere tra sette differenti:
Deathmatch (free for all), Survivor (nella quale ogni giocatore avra a disposizione 5 vite e dovra
riuscire a tenersele strette il piu possibile), Nuke King (dove vince chi ottiene il punteggio piu alto),
Team Deathmatch (dove vince il team che ottiene il maggior numero di uccisioni), Team
Survivor (ogni team ha 10 vite a disposizione e 1'obiettivo e quello di non terminarle prima del team
nemico), Team Nuke King (dove per vincere, bisogna far conseguire al proprio team il maggior
numero di punti) e Free Play (dove il giocatore puo giocare all'infinito senza alcun obiettivo).
Rocket Wars dispone soprattutto di un’intelligenza artificiale davvero ben fatta che riuscira a
metterci sempre in difficolta. La grande intelligenza dei bot rende le partite molto combattute e
intriganti.

All’interno del titolo sono presenti ben 12 navicelle completamente diverse 1'una dall’altra. Sara
possibile sbloccarle con I'avanzare dei livelli. Ogni navicella che sbhloccheremo avra un vantaggio e
uno svantaggio: ad esempio, alcune avranno una cadenza di tiro maggiore ma avranno una vita
minore, altre avranno una velocita superiore a scapito della maneggevolezza. Sbloccare una skin
sara inutile, cambiera 1’aspetto della nostra navicella ma non avremo nessun vantaggio in battaglia.
In sé, Rocket Wars ha una grafica molto scarna e una colonna sonora abbastanza rilassante e
piacevole, che riesce a rendere il gameplay in singolo di certo pil avvincente. La mancanza del
multiplayer penalizza pero non poco un titolo che sarebbe potuto risultare molto piu interessante, e
la presenza della coperativa locale colma solo in parte questo vuoto che lascia il gioco globalmente
monco.
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I Nine Inch Nails alle prese con i videogiochi
maledetti

I Nine Inch Nails hanno pubblicato qualche ora fa il videoclip del nuovo singolo Less Than, pezzo
che apre la strada all’imminente uscita del nuovo EP Add Vioelence. Un video che non passera
indifferente non solo ai fan e agli appassionati in campo musicale, ma anche agli amanti dei
videogames. Le immagini che accompagnano infatti il nuovo brano della band di Trent Reznor
mettono al centro il videogame Polybius, titolo reso realta da Jeff Minter su PlayStation 4 (in
versione VR) ispirato al fantomatico videogame oggetto di note leggende sulla rete che gli sono valse
la nomea di “videogame maledetto”.

Le leggenda di Polybius risalirebbe ai primi anni ‘80, anche se risalgono alla fine degli anni 90 le
leggende urbane su internet che attribuivano al cabinato la capacita di causare amnesia, insonnia,
terrori notturni, allucinazioni, in alcune creepypasta di portare perfino alla morte chiunque vi
giocasse. Il videogame sarebbe stato sviluppato dalla fantomatica casa Sinnesloschen (in tedesco
“cancella-mente”) e alcuni utenti testimoniavano in alcune sale giochi delle proprie citta di averne
visto i cabinati, che sarebbero stati visitati periodicamente da “uomini in nero” intente a
estrapolarne dei dati. Gli stessi cabinati sarebbero poi stati improvvisamente ritirati, ma alcuni
affermano addirittura di avere foto o screenshot del gioco.

Leggende che hanno suggestionato per decenni I'intera rete, delle quali e stata piu volte sottolineata
la scarsa presenza di prove e, riguardo gli effetti, alcuni hanno sottolineato come la storia possa
essere nata dai casi di vertigini, epilessia e chinetosi che la prima versione di Tempest generava su
alcuni utenti proprio nei primi eighties.

Di certo hanno subito una simile suggestione Trent Reznor e soci, i quali hanno incentrato il nuovo
videoclip su una partita a Polybius (quello di Minter) con una giocatrice in evidente stato di trance o
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rapimento davanti al videogame.

I Nine Inch Nails, fra I’altro, non sono estranei al mondo dei videogame, con brani scritti o concessi
in licenza a moltissimi titoli tra i quali quali Batman: Arkham Knight, Quake, Call Of Duty: Black Ops
II, Crysis 2, Doom 3, e altri ancora.

Drifting Lands

In un’epoca futura non meglio precisata, la societa e collassata e il pianeta Terra ¢ stato ridotto in
frantumi da un cataclisma che ne ha lasciato soltanto grossi pezzi sparsi fluttuanti nell’universo, fra i
quali navigano i pochi umani sopravvissuti. Fra contrabbandieri, ingegneri, mercenari, piloti ed
emarginati di ogni risma noi ci troveremo fra i rifugiati di una gigantesca navicella chiamata
“L’Arca” a fronteggiare corporazioni che hanno preso il controllo e che intendono accaparrarsi le
risorse rimanenti. Al nostro protagonista spetta il duro compito di guidare la controffensiva contro i
loro eserciti robotici e di proteggere la propria comunita riconquistando i territori un tempo retaggio
dei terrestri.

Scaldate i motori, e pronti a partire.

C00DD0Z399

Isole nel vento

L’ambientazione ricorda subito quella della serie animata Skylands - e non & peregrino pensare che
questa sia stata fonte d’ispirazione, essendo entrambi i titoli di produzione francese - ma, a parte
'idea di base, lo sviluppo della trama & totalmente diverso: Drifting Lands segue e sviluppa infatti
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una propria storyline che tenta di raggiungere una sua profondita, presentando complotti,
personaggi ambigui, rovesciamenti e una lieve caratterizzazione dei personaggi che non guasta, ma
finisce col perdersi nella banalita di alcune scene ritrite e in una serie di scelte narrative che a volte
risultano fumose, troppo repentine, con scene talvolta insignificanti, talvolta criptiche, e dialoghi
piatti, non rendendo giustizia a un comparto RPG che € la vera novita del gioco e che avrebbe
meritato una storia migliore - e non sarebbe stato difficile continuare a ispirarsi alla serie animata
che, pur non godendo di una trama di particolare impatto, quantomeno fila sul piano narrativo, e
avrebbe aggiunto qualcosa in termini di resa emotiva.

Role Playing Space

Dal punto di vista del gameplay, Drifting Lands € uno shooter a scorrimento orizzontale con marcati
elementi RPG.

Sviluppato dai francesi di Alkemi, il titolo pone subito al giocatore una prima scelta tra due livelli di
difficolta: “Normal®, in cui il fallimento della missione comporta la perdita del carico trasportato o
addirittura della stessa astronave, e “Forgiving”, modalita esente dalle punizioni descritte, dove la
sconfitta non comporta dunque la perdita di quanto raccolto.

In seconda battuta, bisognera invece scegliere il velivolo con cui iniziare l’avventura tra
un Interceptor (fragile, ma agile e potente), un Sentinel (meno potente ma corazzato) e
un Marauder (una via di mezzo dei due).

Nel corso del gioco sara possibile aggiornare la propria nave, acquistare nuove parti e scegliere
addirittura le abilita speciali da utilizzare in combattimento, da pagare con la valuta accumulata nel
corso di ogni livello. Tutto cio viene fatto nell’hangar, in una pausa fra una missione e 1'altra, dove
si potra sfruttare il denaro raccolto per rivoluzionare la propria nave, dotarla di nuove parti
meccaniche e soprattutto sfruttare 1’albero delle abilita, nella strutturazione del quale si giocano
scelte che risulteranno importanti e strategiche nel corso delle missioni. In fase di combattimento
sono disponibili 4 abilita d’attacco e 2 power-up passivi, da far corrispondere ad altrettanti
pulsanti del controller (o della tastiera), skill che permettono una maggiore velocita, o di creare
piccole esplosioni intorno alla nave, o di rilasciare mine, assorbire i proiettili, e cosi via; il numero di
abilita selezionabili - che aumenta a mano a mano che si va avanti con le missioni, di pari passo con
I’'avanzamento di rango - € notevole e costituisce davvero un ottimo punto di forza del gioco. Le skill
sono utilizzabili all’infinito durante ogni livello, ma richiedono ovviamente un tempo di ricarica dopo
ogni utilizzo, come accade in svariati MMORPG.

Fly (game) over

Il rapporto tra l'aspetto role-playing game e quello shooter gioca un ruolo fondamentale nel
gameplay di Drifting Lands, diventando gli aspetti dell’'uno funzionali all’altro e viceversa.

L’aspetto RPG del gioco & molto ben studiato, dicevamo, e conferisce al titolo una sua profondita,
permettendo di selezionare navicelle gia abbastanza diverse fra loro per caratteristiche e
personalizzarle tramite apposite implementazioni. Durante il combattimento verranno rilasciati
svariati loot da alcune navi avversarie sconfitte che daranno al giocatore vantaggi di vario tipo.

I lato propriamente shooter - che ¢ poi I'aspetto cardine del gameplay - & pero certamente meno



mirabile, a cominciare dal movimento delle navicelle, dove anche le piu veloci risultano a volte un
po’ legnose rispetto agli avversari; ma il vero punto dolente & dato dalla ripetitivita del titolo: dopo
un paio di ore di gioco, le mappe di Drifting Lands cominciano a ripresentarsi inesorabilmente, cosi
come alcuni nemici, che a volte aumentano in termini di resistenza ma che conservano sempre le
stesse modalita di attacco. Nonostante la storyline ci provi, il gioco non da inoltre alcuna ebrezza o il
trasporto necessario per andare avanti, né quel senso di vera tensione che alimenta la sfida durante
le missioni e che rende poi gli shooter di questo genere davvero divertenti nel lungo periodo.

Non che Drifting Lands non lo sia, anzi, i combattimenti vengono ravvivati dalle nuove skill che ogni
volta non si vede |'ora di provare ma, senza questo aspetto, sarebbe un gioco con ben poco da dire.
Quel che shilancia questo titolo e infatti che il giocatore & troppo spesso portato a interessarsi piu
all'implementazione delle navicelle che agli scontri aerei che, come & chiaro, sono il cuore vero del
gameplay del titolo.

Cio nonostante, la sfida non manca: le armi a nostra disposizione non sono quasi mai cosi potenti da
distruggere una navicella nemica con pochi colpi, portando I'utente a ricorrere alle abilita speciali
per semplificarsi il lavoro, e persino a evitare con abilita gli scontri diretti nei momenti piu ostici. In
alcuni frangenti con un alto numero di nemici sullo schermo, infatti, capiremo che sara il caso di
ritirarsi per non perdere tutto il carico - se si gioca in modalita “Normal”, come consigliamo - e si
potra utilizzare un sistema di fuga rapida che ci fara letteralmente scappare dal campo di battaglia e
porra fine alla missione.
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Ciick and drag to rotate the map.

Equilibri tecnici

Se in termini di gameplay troviamo uno sbhilanciamento tra le due anime del gioco, l'intero
comparto tecnico risulta invece bilanciatissimo.

Dal punto di vista grafico, Drifting Lands fa la sua dignitosissima figura con disegni a mano
dettagliati dotati di uno stile piacevole e calibrato che, nonostante i colori accesi, non fa scivolare
I’atmosfera nel cartoonesco o nel fumettistico giocoso; le sequenze nelle quali si dipana la trama


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/07/Drifting-Lands-3-1024x576.jpg

richiamano abilmente alcuni giochi e film di genere trasposti per l’occasione, e le navi in
combattimento sono molto ben realizzate, restituendo forme ben disegnate e aerodinamiche, che
ben s’inseriscono negli sfondi molto ben curati e nelle ambientazioni delle missioni, che anzi
risultano piacevoli e in linea con lo stile del gioco, e il cui unico problema e, come dicevamo, quello
di essere utilizzate troppo spesso.

Un punto a favore va certamente per la colonna sonora, dove all’interno dell’Arca, si hanno
sonorita che richiamano la giusta atmosfera mercantile, mercenaria, a tratti steampunk, con un
utilizzo di linee di basso che a tratti ricorda la decadenza desertica delle sequenze di Full Throttle,
mentre durante le missioni si ha invece un ventaglio di temi musicali davvero di pregevole cura, che
vanno da sonorita sintetiche anni ‘80 alla pura elettronica passando per brani in cui si sentono gli
echi dei riff di chitarra elettrica dei primi Iron Maiden o addirittura ritmi prog-metal e scale in stile
Dream Theater.

A voler essere pignoli, la colonna sonora ha I'unico difetto di coprire gli effetti sonori del gioco, che
risulteranno quasi azzerati a meno che non vengano settati dalle impostazioni in modo che le armi
da fuoco, le detonazioni di certe skill, le esplosioni delle astronavi nemiche possano distinguersi
dalla musica di sottofondo.

Da questo punto di vista non si puo non ammirare I'ottimo lavoro di Alkemi la quale ha unito un
comparto grafico che, seppur poco vario e non particolarmente complesso, risulta elegante,
piacevole e ben curato, e una colonna sonora che da al gioco il giusto mood, compensando alla
mancanza di mordente della trama.

Terre alla deriva

Drifting Lands € un titolo che presenta dunque svariati aspetti interessanti, che lo rendono un gioco
molto buono ma che non arriva a compiutezza perché gravato da alcuni aspetti deboli.

Come gia accennato, le funzionalita RPG arricchiscono il titolo ma compensano solo in parte un
aspetto shooter che, pur non essendo gravato da grosse sbavature nei combattimenti, risulta
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comunque scevro di elementi degni di nota e non supportato da una storyline che gli
conferisca mordente; a grafiche ben curate che pero non fanno della varieta il proprio punto forte, fa
da contraltare una original soundtrack senz’altro azzeccatissima.

In ragione di quanto detto, la longevita del titolo (che offre varie ore di sfida prima di giungere al
termine della storia) diventa quasi un difetto, perché la mancanza di mappe, la ripetitivita dei livelli
e il conseguenziale scemare della sfida avrebbero anche reso piu sensata (e piu adeguata) una
durata piu corta: piu di una volta, nella seconda meta del gioco, mi sono ritrovato a pensare di non
veder l'ora di arrivare alla fine, e forse avrei lasciato perdere prima, se non fosse stato a fini
recensori.

Agli appassionati del genere che apprezzano l'ibridazione RPG potra comunque piacere 1’'ambizioso
progetto di Alkemi, a patto di concentrarsi sulla strategia e sull’utilizzo delle numerose abilita nei
combattimenti e di infischiarsene della debolezza della storyline e della ripetitivita del gameplay che
costituiscono i veri e propri punti deboli di un gioco globalmente ben congegnato.

CI Games sta lavorando a un nuovo shooter

Da poche ore CI Games ha comunicato alcuni aspetti riguardo la futura strategia aziendale: lo
sviluppatore ha confermato di essere al lavoro su un nuovo shooter tattico, la cui data d’'uscita sara
svelata in futuro, e ha ribadito il proprio impegno per un sequel di Lords of the Fallen e per
continuare a sostenere Sniper Ghost Warrior 3 con aggiornamenti futuri entro il 2017.

«Abbiamo imparato molto nel corso dello sviluppo di Sniper Ghost Warrior 3, credo di aver
modellato i migliori talenti all’interno di CI Games» ha dichiarato il CEO Marek Tyminski «quando
abbiamo iniziato lo sviluppo di SGW3, avevamo deciso di creare un titolo open world, ma in seguito
ci siamo resi conto che era un progetto troppo ambizioso e costoso rispetto al nostro budget e al
nostro tempo.

Posizionare il gioco in una categoria AAA ci ha distratti, perché ci ha fatto concentrare sulla pura
competizione con gli altri titoli e non abbiamo dato spazio alla cosa che avremmo potuto fare meglio:
lo sviluppo dei giochi. Invece abbiamo speso troppo tempo cercando di raggiungere gli altri titoli
AAA. E stato un grave errore.» La stesso Tyminski conclude cosi: «Tutto cio ci ha lasciato una
grande lezione, stiamo progettando di fare un grande shooter tattico in cui possiamo concentrarci
sul gameplay, renderlo entusiasmante, alcune meccaniche chiave e missioni che avranno piu
profondita. Vogliamo rendere questo gioco ancora piu tattico di Sniper Ghost Warrior 3 e credo che
gli ultimi tre anni abbiamo gettato un’ottima base per il lancio del nostro prossimo titolo.»

Alienation

La Housemarque produce da anni titoli twin-stick arcade molto curati, e giochi stimolanti come
Dead Nation e Resogun hanno avuto molto successo, ed & per questo che gli appassionati del
genere non potevano che attendere con trepidazione la release di Alienation.

Alienation non e solo un eccellente shooter arcade, ma ¢ un titolo nel quale gli elementi rpg sono
gestiti in pieno stile Housemarque, ovvero in maniera eccelsa. Ora vi illustrero perché, a mio parere,
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questo gioco dovrebbe essere considerato un must-have.

I cugini di X-com

Vorrei iniziare dal suo piu grande difetto, che & la totale assenza di originalita. La Terra e attaccata
dagli alieni, e voi fate parte di un’unita speciale che deve fare il lavoro sporco nel corso di una serie
di missioni per respingere l'assedio extraterrestre. Abbiamo troppo spesso visto in altri giochi come
X-COM questo tipo di storia ma, a differenza di quest’ultimo, qui la trama viene raccontata

tramite audiolog e schermate di caricamento, tenendo sempre a una certa distanza il giocatore in
termini di coinvolgimento. Alienation si gioca esclusivamente per il gusto della frenesia, ed era
ovvio che la Housemarque concentrasse tutto sull’azione e gameplay.

In Dead Nation il meccanismo di gioco portava a un rilascio graduale di nuove armi, ma Alienation si
basa pil su un sistema rpg vecchio stampo; durante le missioni si puo giocare da soli o in co-op, si
ottiene piu o meno bottino per sviluppare le proprie abilita attive e passive. Per la prima missione e
possibile scegliere tra tre classi, ognuna caratterizzata dal proprio stile e albero d’abilita:

lo specialista biologico, il Sabotatore e il Tank. i diversi stili di gioco forniscono piu varieta nel
gameplay, cosa che da la possibilita di giocare la partita tre volte godendo ogni volta di
un’esperienza diversa.

RPG: old, but gold

Lo Specialista Biologico possiede tutti i tipi di tecniche per aiutarlo nella lotta; 1’abilita piu
importante e che questi puo ricostituire la salute di tutta la squadra con la semplice pressione di un
pulsante, e puo anche avvelenare gli alieni o distruggerli con uno sciame di nanomacchine. 11
Sabotatore ha una splendida abilita che gli permette di creare un attacco aereo devastante quando



la squadra e circondata da nemici. Ultima, ma non meno importante, classe d’eccellenza ¢ il Tank,
utilissima per andare in prima linea. La sua abilita principale consiste nel creare uno scudo per tutta
la squadra. Tutte le abilita hanno la possibilita di svilupparsi grazie ai punti che si ottengono
“livellando”.

1 PUNTO/1 ABILITA
2 LIVELLO 7 XP MISSIONE: 24.592
X

Le abilita passive sono uguali per tutte le classi, ma sta a voi trovare maggiore efficienza nella
distribuzione per ognuna. Il sistema offre la scelta di concentrarsi su un’abilita o operare un’equa
spartizione tra le attive e le passive, dando la possibilita di rendere il personaggio piu eclettico. Si
tratta di un sistema RPG raffinato con un albero delle abilita non troppo profondo, ma che funziona
bene.

Questo aspetto si riflette anche nelle armi: giocando le varie missioni, si guadagnano nuove armi e,
piu alto e il livello di difficolta, migliori sono le ricompense. L’armamentario del gioco e piuttosto
esteso, in quanto svaria tra SMG, lanciafiamme, vari fucili, lanciamissili e altro ancora. Queste armi
possono essere equipaggiate con degli aggiornamenti alle statistiche che si trovano nel mondo di
gioco. Cio0 incentiva al proseguimento della storia e all’esplorazione dei livelli.

Procedurale che non stanca

Quando, piu avanti nel gioco, si vorra scegliere un livello di difficolta piu elevato, ci si potra
accorgere quanto le prime 15-20 ore di gioco possano essere servite come tutorial. I livelli gia
incontrati non saranno mai gli stessi poiché la proceduralita creera sempre diverse sotto missioni,
alieni o ostacoli differenti: cio porta i giocatori a dover fare molta pratica, non avendo la possibilita
di attingere allo schema del livello “a memoria”. Esistono inoltre, tra le possibile missioni
secondarie, la possibilita di affrontare mini boss, strutturati perfettamente come i mostri elite di
Diablo 3, ognuno dei quali avra degli status atti a fortificarli, ogni volta generati casualmente. 11
contenuto metagame pare pil sostanzioso rispetto al resto del gioco, fattore che regala una
discreta longevita.



Frenesia senza confusione

Molto spesso si ci trovera a usare il multiplayer co-op (il matchmaking funziona perfettamente
fortunatamente) poiché si ci rendera conto che il numero di nemici sorpassa nettamente la vostra
potenza di fuoco. In Dead Nation accadeva a volte che I’azione risultasse un po’ caotica;

Alienation consente numerose personalizzazioni sul personaggio, dal cambio di colore dell’armature
o del laser, consentendo sempre di capire quale sia la posizione anche nei momenti di mischia.
Riassumendo, il gameplay, le possibilita e le varieta supplementari nelle combinazioni sono sublimi,
cosi come l'esperienza di gioco. Lo stesso si puo dire per la qualita audio-video.



Niente e cosi soddisfacente nel gioco come eseguire un attacco aereo di successo,

assistendo successivamente allo smembramento ben realizzato del gruppo di alieni appena
massacrati. Ottimi particellari dipingono lo schermo regalando molta soddisfazione ai vostri
occhi. Poi, naturalmente, c’e il suono, che si rende spesso protagonista del gioco: le armi hanno un
suono forte e chiaro, come dovrebbe essere in tutti i titoli del genere. Non mancano neanche i colpi

di classe, sul piano sonoro, come nel caso della ricarica della propria arma, della quale si puo sentire
il rumore attraverso I’altoparlante del proprio joypad. Gli effetti in termini di grafica e audio sono
ben realizzati, senza tralasciare la colonna sonora, che si abbina perfettamente 1’avventura.




Conclusioni

La Housemarque con Alienation ha ottenuto un ottimo risultato in termini di gioco. Un titolo che
fornisce ore di divertimento, di cui si apprezza ogni secondo, soprattutto la dinamica di gameplay
mentre si cercano ovunque orde di alieni e nuovi bottini per sviluppare il nostro personaggio.
L’azione e la giocabilita sono “ricercate”, rendendo il tutto una gioia per I'esperienza. Aggiungete il
fatto che difficilmente si trovano bug e difetti, lasciando 1'esperienza sempre godibile sia in modalita
solista che in co-op.

Concludendo, possiamo definire Alienation un must nel genere sparatutto arcade twin-stick, un
titolo che mi sentirei di consigliare a tutti gli appassionati del genere.

Mass Effect: Andromeda

Riuscire a far breccia nuovamente nei cuori dei giocatori di una saga importante come quella che e
stata Mass Effect, & sicuramente un compito arduo in cui Bioware si e cimentata, con risultati
indubbiamente positivi, ma non senza parecchie macchie che saranno difficili da dimenticare.

Una galassia tutta nuova da esplorare, nuove storie, nuovi personaggi e dinamiche rivisitate sono gli
elementi di Andromeda, 1'ultimo capitolo della saga che vede nel nuovo personaggio di Ryder
(versione maschile o femminile) la nuova sfida nata dalla fantasia della software house canadese.
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Storia

Citare il celebre motto “Spazio, ultima frontiera” sembra il modo migliore per spiegare la storia del
nuovo Mass Effect.

Nel 2819 i “Pionieri”, a bordo della nave-arca Hyperion giungono tra i pianeti di Heleus, un settore
della galassia di Andromeda che, secondo le ricerche condotte sulla Terra, apparirebbe ricco di
pianeti abitabili e risorse naturali, elementi cardine per la creazione di nuove colonie umane. Dopo
632 anni trascorsi in ibernazione criogenica, I’equipaggio della Hyperion, si trova pero in una
situazione ben diversa da quella che ci si aspettava.

Una forza naturale sconosciuta, il Flagello, ha reso poco adatti alla vita gli habitat selezionati prima
della partenza, con il conseguente rischio di aver condannato a morte certa i 20.000 coloni che
avevano lasciato i propri affetti o averi sulla Terra. A cio si aggiunge il nuovo nemico della serie, una
misteriosa fazione aliena, i Kett.

Tocca naturalmente al giocatore - nei panni del Pioniere Ryder - trovare una soluzione, un modo
alternativo per trasformare una situazione critica in una nuova speranza per gli uomini e le donne
della Hyperion, trovare una casa dove ricominciare a vivere. Una rivoluzione quindi rispetto alla
prima trilogia legata al tema della tecnologia e dell’estinzione su scala galattica. Qui risiede la prima
grande differenza con i titoli originali: mentre da una parte vi era una lotta per la sopravvivenza
quasi disperata, e il mordente dell’avventura era dato proprio dal senso incombente di pericolo, in
Andromeda a muovere il giocatore e piu la voglia di esplorare e scoprire nuovi mondi.

Gameplay e caratterizzazione

Anche in questa avventura i dialoghi rivestono un momento importante del gameplay: a differenza
pero del passato, la tipologia di risposte o domande possibili da formulare non comprende
le opzioni Eroe o Rinnegato; vi sono adesso a disposizione dei giocatori quattro tipologie di tono
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(Emotivo, Logico, Disinvolto, Professionale) che offrono piu possibilita di caratterizzazione del
personaggio, ma che in realta non hanno reali ripercussioni sulla storia.

Al posto della Normandy, I’astronave che fara da principale mezzo di trasporto sara la Tempest, e
il nuovo equipaggio con cui poter interagire sara composto da un gruppo appartenente alle razze
intergalattiche che i veterani ricorderanno con affetto, con i cui componenti si stringeranno legami
pit 0 meno profondi, fino a poter anche instaurare relazioni sentimentali da coltivare attraverso un
percorso condiviso fatto di fiducia e sostegno reciproco.

Muovendo i primi passi in Mass Effect: Andromeda, la sensazione ¢ fin da subito familiare ma, a
differenza soprattutto del terzo capitolo della saga originale, le prime ore di gioco risultano davvero
prive di mordente. L’incipit non cattura, e protagonista e comprimari non sembrano avere lo stesso
carisma dei predecessori. Affrontando il titolo poco per volta pero ci si rende conto che la storia ci
porta in un mondo nuovo colmo di intrighi, nemici temibili, giochi di potere interplanetari e colpi di
scena di grande impatto.

La trama risulta convincente e interessante, con buon ritmo narrativo e contenuti profondi e vasti.
La conclusione del gioco non delude, risultando autoconclusiva ma lasciando alcuni buchi narrativi
probabilmente voluti per dar spazio a un possibile seguito.

I1 gioco consente di definire il carattere del protagonista attraverso le diverse possibili linee di
dialogo e di personalizzarne 1'aspetto in una prima fase. I lineamenti sono affidati a un editor molto
scarno e con poche possibilita di reale personalizzazione; creare un viso che ci somiglia & davvero
difficile, ci si puo avvicinare ma con risultati piuttosto scadenti, tanto che, dopo un primo tentativo,
molti giocatori sembrano essere tornati a utilizzare Ryder nelle fattezze standard, limitandosi alla
sola scelta di impersonare la versione maschile o femminile.

Una volta definiti genere e aspetto del protagonista, il gioco ci chiedera di selezionare 1'archetipo
di classe, che definira la dotazione di base per quel che riguarda poteri e abilita.

Questa scelta non e comunque vincolante: & infatti possibile stravolgere in ogni momento le
caratteristiche del personaggio dando luogo a un sistema di progressione interessante e che non
rende frustanti gli errori di crescita che si trovano in titoli ben piu punitivi.

E possibile giocare come si preferisce, potenziando le molte abilita suddivise in tre macroaree
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Combattimento, Biotica e Tecnologia senza pero reali restrizioni.

Come nei piu classici GDR, a ogni passaggio di livello si otterranno dei punti da investire nel
potenziamento di abilita attive o passive ognuna collegata ad altre con diramazioni e un corposo
sviluppo ad albero.

In base ai punti investiti si potra sbloccare e utilizzare un profilo di classe che garantira ulteriori
bonus statistici e capacita speciali.
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Punto a favore anche rispetto ai predecessori sul fronte del gameplay é la parte shooting:

i combattimenti sono adrenalinici, veloci e con una buona componente verticale grazie al jetpack
utilizzabile per schivare o raggiungere luoghi sopraelevati.

Ogni “arena” e dotata di varie coperture da utilizzare a proprio vantaggio. La qualita del combat
system, tra |'altro, permette di percepire chiaramente gli effetti dell’avanzamento del personaggio,
offrendo grandi soddisfazioni per i progressi raggiunti. Nonostante questi ottimi

elementi, non mancano le imperfezioni: se da una parte le armi da fuoco funzionano egregiamente,
gli attacchi in mischia hanno animazioni inutilmente lunghe e la gestione delle collisioni non &
precisa, con effetti spesso poco felici.

L'intelligenza dei nemici é invece interessante in certe dinamiche di accerchiamento o con 1'uso di
granate che ci costringono ad abbandonare le coperture faticosamente conquistate, ma non brilla di
certo per trovate memorabili. Spesso sembra di assistere a cariche prive di tattica e che si basano
sostanzialmente su una buona resistenza ai colpi sperando di ucciderci con manovre quasi suicida.
In battaglia si possono utilizzare tre abilita attive a scelta tra quelle sbloccate. Cio facilita il
compito del giocatore senza renderlo mai troppo potente contribuendo a una curva di difficolta
sempre ben calibrata.

Un ulteriore difetto risiede nella struttura dei livelli. Ogni qual volta e previsto uno scontro a
fuoco, la mappa presenta infatti un cospicuo numero di coperture ben visibili anche a distanza. Cio
rovina |'effetto sorpresa e fa si che il giocatore non si trovi mai impreparato.

Il meccanismo innesca un automatismo dopo pochissimo tempo che rende prevedibile una zona di
combattimento ogni qual volta siano visibili dei ripari.
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L’armamentario e I’equipaggiamento di Ryder sono invece punti a favore del gioco, potendo
disporre di una vasta moltitudine di pistole, fucili d’assalto, fucili a pompa, fucili di precisione e armi
da mischia che si possono acquistare, raccogliere o produrre, per mezzo di un enorme - seppur
disordinato - sistema di crafting.

In sintonia con le finalita della Andromeda Initiative, nei panni del Pioniere si potranno visitare le
superfici di un buon numero di pianeti a bordo del Nomad (sostituto del Mako), potente veicolo di
terra anch’esso personalizzabile nelle prestazioni e nelle dotazioni. Le dimensioni delle aree
esplorabili variano in base ai pianeti, ma una caratteristica comune a tutte e il buon level design e le
tante cose da fare e vedere su ognuna di esse.

Su ogni pianeta sono presenti risorse e creature da scannerizzare un po’ in stile No Man’s Sky,
nemici abbastanza vari e depositi minerali da sfruttare. I contenuti e le attivita che si possono
svolgere sono innumerevoli, cosi come sono presenti un buon numero di missioni secondarie. Le
missioni principali sono naturalmente le meglio realizzate poiché scandiscono I'avanzamento della
trama, mentre le secondarie spesso si limitano alle tipiche mansioni da raccoglitore di oggetti o
risorse.

Il reparto multigiocatore di Mass Effect: Andromeda offre scontri cooperativi molto divertenti
con nota dolente relativa alla stabilita delle partite, dovuta alla scelta del protocollo peer to peer gia
problematico in giochi prevalentemente online (vedi For Honor).
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Comparto tecnico e bug

Sebbene tecnicamente il nuovo Mass Effect si attesti su buoni livelli, con un sapiente uso del
Frostbite Engine, a nessuno e sfuggito forse il difetto piu grosso del gioco dal punto di vista
grafico: se da una parte il gioco incanta con i panorami dei suoi pianeti splendidamente riprodotti,
dall’altra la nuova avventura del team canadese soffre di una quantita fin troppo consistente di
glitch e problemi in grado di influire negativamente sulla qualita generale. Inutile negare il
problema delle animazioni facciali dei personaggi che, anche dopo la patch correttiva, continuano a
essere caratterizzati da sguardi ed espressioni totalmente fuori contesto; a cio si aggiungono ritardi
consistenti nello streaming delle texture, fenomeni di stuttering, pop-in dei modelli soprattutto
vegetali oggi non piu tollerabili, un frame rate piuttosto stabile negli esterni ma inspiegabilmente
altalenante nelle scene interne o in quelle di dialogo. Tornando alle animazioni, si tratta di un
problema evidente, che in un titolo che fa di trama e rapporti fra personaggi un elemento essenziale,
inficia non poco I'immedesimazione e le emozioni dei dialoghi. Bioware avrebbe potuto fare di
meglio anche per quel che riguarda la gestione del menu, dell’inventario e, piu in generale,
dell’interfaccia utente, a tratti disordinata. Fra i bug piu volte riscontrati si segnalano un audio
altalenante e, ancor piu grave, in molte occasioni la telecamera cambia inquadratura durante i
dialoghi, sdoppiando i personaggi o puntando verso un punto vuoto o verso il personaggio che in
quel momento non parla (e no, spesso non sono controcampi). Tralasciando la mancanza di
localizzazione del doppiaggio in italiano, questo anche in lingua originale non brilla per qualita
recitative, mentre il comparto audio presenta buoni effetti sonori, musiche interessanti, ma lontane
dai motivi ispirati della prima trilogia.
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Conclusioni

In conclusione il nuovo Mass Effect: Andromeda ¢ sicuramente un buon titolo, diverso dai
predecessori, forse non allo stesso livello, ma che con la dovuta pazienza e sorvolando sui molti
difetti, sa comunque regalare una bella esperienza di gioco in attesa di un probabile seguito magari
piu incisivo dal punto di vista della trama e dei personaggi.

Prey: prima ora di gioco

Prey e un videogioco di genere sparatutto in prima persona sviluppato da Arkane Studios e che
verra pubblicato da Bethesda Softworks il 5 maggio 2017 per PC, PlayStation 4 e Xbox One.

Come inizio la fine

La demo, disponibile dal 27 aprile per PS4 e Xbox, ci pone gia all’avvio la scelta del sesso del
protagonista, ovvero scegliere se giocare con un Morgan Yu uomo o donna.

La storia parte dal 15 marzo del 2032, con Morgan Yu che si alza dal letto della propria stanza che
potremo esplorare liberamente, leggendo documenti e riviste o prendendo alcuni oggetti.

Indossata la tuta, si andra ad affrontare la prima giornata lavorativa: sul tetto dell’appartamento ci
aspettera un elicottero che ci condurra al laboratorio.
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I1 viaggio ci portera alla Transtar, dove incontreremo il fratello di Morgan, Alex Yu, che ci
portera a fare alcuni test durante i quali il dottor Bellamy verra attaccato dagli antagonisti del
gioco: i Mimic.

Dopo l'attacco ci ritroveremo nuovamente nella in casa di Morgan, ma noteremo molte differenze, e
qui comincera la storia vera e propria.

Le nostre considerazioni

In questa prima ora di gioco, Prey si presenta davvero con le migliori premesse, facendo trasparire
un’ottima manovrabilita del protagonista un uso delle varie armi e degli oggetti essenziale ma
efficace, e una storia che prende le mosse da presupposti avvincenti, con gia un buon numero di
colpi di scena e quell’alone di mistero che non guasta. Mistero che potremo accingerci a
svelare soltanto dal prossimo 5 maggio.

Destiny 2: Bungie Si prepara a una live
mozzafiato

Fra un paio di settimane Bungie terra una sessione live streaming che mostrera al pubblico il
gameplay dell’attesissimo Destiny 2.

Nelle ultime ore Bungie ha inviato alcuni inviti a youtuber, streamer e anche ad alcune
community dedicate al titolo, che potranno assistere alla live e, dopo, giocare a Destiny 2 su PS4 e
PC.

Inoltre sul sito Bungie.net il community manager, Deej, ha scritto: “Saremo live il 18 maggio.
Speriamo di vedervi collegati. Forse avrete notato che abbiamo anche invitato alcuni ospiti speciali
dei media e della community a far parte del pubblico. Tra questi vi saranno anche coloro che
potranno mettere le mani su Destiny 2 subito dopo la trasmissione in streaming. Metteremo in
mostra la versione del gioco per PS4 e PC, dunque aspettatevi un’altra ondata di notizie e contenuti
da gustarvi a fine evento. Speriamo di vedervi carichi quanto noi. Sia che seguiate dal vivo, tramite
un rappresentante della community o da dietro gli schermi di casa, vogliamo ricompensarvi bene per
la vostra attenzione.”

Grazie per tutto il sostegno e I’energia positiva che abbiamo ricevuto in seguito ai primi trailer. E
un’esperienza incredibile e non vediamo ’ora di mostrarvi altri contenuti.”

Destiny 2 sara disponibile 1’8 Settembre e lo anticipera una beta, che sara giocabile solo da chi
avra prenotato il gioco, ma ancora non ha una data. Mentre il 18 Maggio ci sara la live stream che
mostrera il gameplay.
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Aprile

Dopo i vari rumor sulla possibile uscita di Call of Duty WWII, oggi e stata comunicata sul
sito ufficiale, la data di presentazione del titolo accompagnata da un conto alla rovescia.
Il giorno della presentazione e il 26 Aprile, alle ore 19:00 italiane, attraverso una live.

Nel caso in cui vogliate essere informati sulla presentazione, il sito vi permette di registrarvi
attraverso la mail. Per altre informazioni continuate a seguirci.
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