
Cosa Stiamo Giocando!? (09/04/2020)
In questa rubrica dedichiamo tempo a cosa stiamo giocando in questi giorni, discutendo di titoli
freschi di stampa o con qualche mese alle spalle.
In questa puntata:
Astral Chain; 
Shadow of the Colossus (PlayStation 4); 
Final Fantasy XV (Windows Edition); 
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

Kingdom Hearts III avrà i DLC

Durante questa settimana si è tenuta la Black Friday Week, la famosissima settimana dedicata agli
sconti.  Il  colosso americano Amazon  ha ovviamente partecipato e, oltre a rilasciare moltissime
offerte sul suo sito, ha anche tenuto uno streaming venerdì 23 alle 21:00 (ora italiana) in cui ha
annunciato alcuni particolari sul prossimo gioco di Tetsuya Nomura: Kingdom Hearts III.
All’interno della live, avvenuta su Twitch, si è parlato di un trailer che verrà rilasciato durante il
Cyber Monday (lunedì 26) verso le 22:00 italiane, un bonus per i clienti Prime e un DLC.
Proprio così, pare che Kingdom Hearts avrà dei contenuti digitali scaricabili, ma ancora non si sa se
questi amplieranno il mondo di gioco, aggiungendo mondi, personaggi e altro, o se includeranno, per
esempio,  solamente  degli  oggetti  estetici.  Alcuni  fan  sono  rimasti  colpiti  negativamente
dall’annuncio della presenza di DLC, avendo il terrore che questa scelta possa modificare l’approccio
a un gioco che non ha mai conosciuto alcun contenuto a pagamento. Non avendo ancora delle
informazioni chiare non possiamo che aspettare la serata di lunedì con lo streaming per riuscire a
capirci di più.

Square Enix in “conflitto” con Dorado Games

Mentre venivano rese note le dimissioni del creatore di Final Fantasy XV, Hajime Tabata, cosa
che ha portato alla cancellazione dei prossimi DLC, Square Enix  continua a far parlare di  sé
depositando una controversia sui marchi contro Dorado Games, sviluppatore indipendente con sede
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a  Malta  per  aver  utilizzato,  la  parola  “Conflict”  nel  titolo  del  suo  gioco.  Dorado  Games  ha
recentemente tentato di registrare il marchio Conflict of Nations: World War 3,  un gioco di
strategia  online  pubblicato  su  Steam  all’inizio  di  quest’anno.  Subito  dopo,  una  richiesta  di
opposizione si è palesata da parte degli avvocati di Square Enix, affermando che:

«Esiste un evidente rischio di confusione. Il marchio del richiedente è costituito da tre parole:
Conflict  of  Nations,  marchio  che  può  essere  confuso  con  il  modello  della  software  house
“Conflict + titolo secondario”.»

Tra il 2002 e il 2008, Square Enix ha pubblicato sei giochi sotto questo marchio, come Conflict:
Desert Storm e Conflict: Denied Ops.
In una lettera a Dorado Games vista da GamesIndustry.biz, gli avvocati di Square Enix sostengono
che l’editore utilizza il marchio da ben 16 anni e ha educato i consumatori a riconoscere il modello
sopracitato “Conflict + tagline”.

«Essendo stato nell’industria dei giochi per 20 anni questo tipo di comportamento è esattamente
la ragione per cui abbiamo deciso di fare le cose da soli, con sede in una nazione insulare con la
propria giurisdizione.»

Ma la risposta di Dorado Games non si è fatta attendere:

«È davvero ridicolo fino a che punto i colossi del mercato cerchino di schiacciare chiunque,
impedendo alle piccole aziende di commercializzare in modo efficace i  loro prodotti online,
anche quando non vi è alcuna sovrapposizione contestuale”.»

Tuttavia, gli avvocati di Square Enix sostengono che il  problema è quel “Conflict”, che è l’elemento
guida, scagionando il “of Nations”, il  che è meno importante, ma se percepito e associato dal
consumatore ad un prodotto targato Square Enix, è probabile che si possa creare confusione.

Dragon Quest XI: Echi di un’era perduta

La saga di Dragon Quest può essere considerata come quella che ha definito il genere JRPG nella
sua accezione più classica, persino la saga di Final Fantasy ha tratto ispirazione dal titolo targato
Enix uscito nel lontano 1986 su NES, sebbene siamo giunti all’undicesimo capitolo, sono passati ben
tredici anni dall’ultimo episodio puramente single player (Dragon Quest VIII uscito su PS2), in
questa recensione cercheremo di analizzare i pregi e difetti di quest’opera mastodontica.

Come in ogni Dragon Quest che si rispetti, la storia ha il tono di una favola, in cui l’eroe che
rappresenta la luce (il Lucente in questo caso) dovrà sconfiggere il male che rappresenta l’oscurità e
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riportare la pace nel mondo con l’aiuto di altri eroi.
Il gioco inizia con la nascita del nostro protagonista, principe del regno di Dundrassil, nato con una
strana voglia che si illumina sulla mano sinistra; i genitori capiscono presto che è la reincarnazione
del Lucente,  il  quale in un periodo passato aveva salvato il  mondo dall’oscurità. Ben presto il
castello  verrà attaccato da mostri  demoniaci,  e  la  regina,  nel  tentativo di  salvarlo,  lo  affida a
un’ancella, la quale però non riesce a proteggerlo e lo affida alle acque di un fiume. Il piccolo verrà
trovato e accudito da un vecchietto e da sua figlia che non gli riveleranno le proprie origini finché
non sarà abbastanza grande da poter combattere e andare in giro per il mondo.
L’opera di Yūji Horii, benché possa sembrare banalotta, riserva dei colpi di scena degni di nota e
tiene sempre vivo l’interesse del giocatore per tutta la durata del gioco, alternando momenti comici
a momenti drammatici con maestria.

Gli sviluppatori hanno utilizzato l’Unreal Engine 4, e il risultato è veramente una gioia per gli
occhi, la grafica cartoonesca ben si sposa con il character design del maestro Akira Toriyama (il
quale ha lavorato anche ai titoli precedenti) i dettagli su schermo sono numerosi, le texture molto
dettagliate e specialmente su PS4 Pro grazie alla maggiore risoluzione è difficile notare segni di
aliasing, a mio avviso la miglior grafica in stile anime mai vista su console.
La stessa cosa non può essere detta per il comparto audio, specialmente per una colonna sonora
che rappresenta il punto negativo del gioco, realizzata in un formato midi che richiama in maniera
incongrua certi giochi per Super Nintendo, con brani sono molto ripetitivi, al punto che chi scrive ha
dovuto mutare la musica a causa dell’effetto nauseante dopo tante ore di gioco: che sia una scelta
per evocare la nostalgia dei vecchi titoli (anche gli effetti sonori sembrano essere usciti da una
console a 16 bit) o una mossa del compositore Koichi Sugiyama atta a vendere i cd musicali con la
colonna sonora del gioco suonata da un’orchestra, sta di fatto che il risultato stona con la grafica di
ultima generazione e anche con le voci doppiate (in lingua inglese).
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Dragon Quest XI è un JRPG di stampo classico, con combattimenti a turni, in cui si potrà attaccare
con le armi oppure lanciare incantesimi di attacco o di cura, si potranno anche usare gli oggetti
come le classiche pozioni di salute o di mana e via dicendo. La vera novità è rappresentata dalla
possibilità di diventare “pimpante” per i personaggi che controlliamo, ovvero uno stato in cui si avrà
un’attacco e una difesa maggiore e si potranno effettuare delle mosse speciali anche combinando le
abilità fra diversi personaggi anch’essi pimpanti, le combinazioni sono tantissime e aumentano di
potenza in base al numero di personaggi che ne fanno parte e anche alle abilità che si possono
sbloccare con l’aumentare del livello.
Per buona parte del gioco gli scontri avranno un livello di difficoltà molto basso, basti pensare che
non  ho  mai  avuto  bisogno  di  usare  dei  consumabili  fino  all’endgame,  in  cui  la  difficoltà  è
rappresentata maggiormente dal livello superiore dei nemici, è possibile al primo avvio del gioco
modificare dei parametri che cambieranno il livello di difficoltà del gioco, come ad esempio togliere
la possibilità di  scappare via dai  combattimenti,  potenziare i  nemici  o guadagnare meno punti
esperienza con gli scontri; non è possibile aggiustare certe opzioni a partita iniziata, se si desidererà
una maggiore difficoltà in fase avanzata di gioco sarà necessario iniziare da capo.
Il titolo offre un vasto mondo da esplorare, con tantissime città da visitare, in cui incontreremo validi
alleati o preziosi mercanti o personaggi che ci faranno affrontare delle missioni secondarie, fuori
dalle città potremo viaggiare sia su cavalcature che a piedi, troveremo sparsi nel mondo anche dei
falò  in  cui  potremo riposare,  forgiare  armi  o  armature  e  salvare  il  gioco.  Le  attività  saranno
tantissime e, grazie anche alla semplicità del gioco non saranno mai noiose, tutto sommato è proprio
l’essenzialità uno dei punti forti del gioco, non si avvertirà mai senso di frustrazione e l’avventura,
anche se lunghissima, scorrerà via senza alcuno sforzo, anche grazie alle numerose attività.



Tirando le somme, Dragon Quest XI: Echi di un’era perduta è probabilmente il miglior episodio
dell’intera saga, e anche uno dei migliori JRPG degli ultimi anni, che non raggiunge l’eccellenza a
causa di una colonna sonora pessima in formato midi, e una difficoltà un po’ troppo bassa, ma nel
complesso è un gioco che consigliamo a tutti i possessori di PS4 (la versione per 3DS purtroppo non
è arrivata in occidente) senza remore, che potranno godere di questa avventura di circa 100 ore che
scorreranno via senza fatica e frustrazione.

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
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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
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.



Kingdom Hearts III: tutti i mondi possibili

Mancano oramai pochissimi mesi dall’uscita del nuovo capitolo di Kingdom Hearts, che andrà a
terminare la saga di Xehanort, ma proprio durante il Tokyo Game Show è stato confermato che
comunque la storia di Sora continuerà. Kingdom Hearts III è atteso per il 25 gennaio, nella terra
del Sol Levante, mentre quattro giorni dopo, il 29 gennaio, sarà disponibile nel resto del mondo. La
community, sin dal suo annuncio, ha sempre creato e sviluppato ipotesi e teorie su probabili colpi di
scena della trama e soprattutto, con l’acquisizione da parte di Disney  di moltissime società di
produzione, tra cui Pixar, Marvel e la più recente 21st Century Fox, su i possibili mondi che si
potranno visitare e tutti i personaggi giocabili.
In questo articolo stileremo una lista di  quelli,  che secondo noi,  potrebbero essere dei mondi
inediti all’interno del nuovo gioco di Tetsuya Nomura; ovviamente ogni mondo dovrà avere delle
caratteristiche specifiche, come una boss fight finale, una data di pubblicazione non troppo recente e
soprattutto la possibilità di utilizzare i diritti dell’opera da parte di Square Enix.
ATTENZIONE: l’articolo potrebbe contenere dei piccoli spoiler sulle trame dei film Disney
e del mondo di Kingdom Hearts.

Fantasia

Fantasia e Fantasia 2000 sono due film d’animazione pubblicati da Walt Disney rispettivamente
nel 1940 e nel 1999, già apparsi in Kingdom Hearts Dream Drop Distance. Questi due film non
presentano un’unica e vera e propria trama, ma tutte le storie sono raccontate attraverso traccie di
musica classica presenti,  da Johann Sebastian Bach  fino a  Ludwig Van Beethoven  e  Igor
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Stravinskij. In Kingdom Hearts III, questo mondo si potrebbe presentare infestato dai Nessuno o
dagli Heartless, come in 3D, oppure sottoforma di mondo musicale, come fu per Atlantica in KH II,
riuscendo a coniugare un gameplay d’azione a un semplice music game.

WALL-E

Un  lungometraggio  pubblicato  nel  2008,  che  si  presta  molto  ai  temi  trattati  in  Kingdom
Hearts: quello della ricerca degli amici. Infatti il mondo di WALL-E potrebbe essere ambientato sulla
Axiom, la navicella spaziale in cui il tenero robottino si avventura per trovare la sua amica EVE. I
luoghi sarebbero un po’ monotoni, ma se si fosse in grado di gestire le aree della nave in modo da
avere circa tre luoghi ampi,  si  potrebbe candidare come possibile mondo.  Oltretutto il  nemico
sarebbe  AUTO,  un  “timone”  che  esegue  tutte  le  direttive  assegnategli,  magari  potenziato
dall’oscurità o corrotto dai bug di Kingdom Hearts Coded (confermata la loro presenza anche nel
terzo capitolo).

Ralph Spaccatutto
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Di Ralph sappiamo che sarà presente come evocazione in Kingdom Hearts III, ma non abbiamo la
conferma di un possibile mondo dedicato all’omonimo film. Come nel mondo di Agrabah, in cui
otterremo Genio come evocazione, Ralph potrebbe seguirci dopo aver liberato e chiuso la serratura
del suo mondo. Il lungometraggio uscì nel 2012 nelle sale e proprio nel quest’anno uscirà il
secondo capitolo. I luoghi potrebbero essere molteplici e soprattutto inerenti a molti giochi arcade
famosi  in  tutto  il  mondo,  ma  purtroppo,  c’è  l’incognita  dei  diritti:  nel  film  compaiono  alcuni
personaggi Nintendo e di altre società, che potrebbero non dare il consenso per il loro utilizzo. Le
ambientazioni visitabili potrebbero andare dalla Game Central Station ai vari stage dei giochi e,
anche in questo caso, trattandosi di video games, potrebbero essere presenti i bug di KH Coded
o  un cattivo affiliato a Malefica, che possa utilizzare il potere oscuro oppure l’antagonista del film
stesso, ovvero Re Candito; staremo a vedere.

Le follie dell’imperatore
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Ebbene sì, secondo noi il mondo de Le follie dell’imperatore potrebbe esserepresente in Kingdom
Hearts III. Le follie dell’imperatore e A scuola con l’imperatore sono opere piene di ironia, che
potrebbe smorzare la trama cupa e oscura di KH, inserendo quel pizzico di ilarità all’universo
creato da Nomura. Come alleato potrebbe essererci Pacha, che dovrà salvare l’imperatore dalla
malefica Yzma, che con le sue pozioni e con l’aiuto dell’oscurità potrebbe mettere in pericolo l’intera
popolazione Inca.

Il pianeta del tesoro
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Uno dei migliori film d’animazione targati Disney preferiti, forse perché la storia, i personaggi e
l’intero universo in cui vive Jim Hawkins  sono rimasti memorabili,  oppure perché l’accoppiata
pirata-spazio è uno dei sogni di tutti i bambini.
Il pianeta del tesoro è uno dei mondi che farebbe piacere ritrovare in Kingdom Hearts III, con la
possibilità di visitare Montressor, Crescentia e lo stesso Pianeta del tesoro. Il problema sorge
con il cattivo di turno da dover battere in cui John Silver non è assolutamente un personaggio
papabile (lo scoprirete guardando il film). Si potrebbe avere un Heartless o con più probabilità, un
membro dell’Organizzazione in cerca del forziere che Luxu, che come si vede in Kingdom Hearts X
Back Cover,  si portava dietro. Quest’ultima potrebbe essere interessante come teoria, visto che
nell’ultimo  trailer  rilasciato  da  Square  Enix,  un  membro  dell’Organizzazione  stava  proprio
cercando questo misterioso forziere nel mondo dei Pirati dei Caraibi. Incrociamo le dita.

Lara Croft, storia di un’icona

A volte capita che un brand, una volta creato, sfugga al controllo dei propri creatori, divenendo ben
più importante rispetto a quanto preventivato. Questo è il caso di Tomb Raider e della sua eroina
Lara Croft, divenuta una dei simboli più importanti della cultura pop degli anni ’90 e prima vera
paladina di tutte le donne videoludiche.
In concomitanza con l’uscita di Shadow of the Tomb Raider, ultimo capitolo della nuova trilogia,
che ha riportato al pubblico una Lara molto diversa ma sempre in gran forma, e nonostante gli
svarioni precedenti, ripercorriamo la storia della prosperosa archeologa, della sua creatrice Core
Design sino all’avvento di Square-Enix e l’ultimo lungometraggio con Alicia Vikander. Sarà un
viaggio trentennale alla scoperta di aneddoti, scelte sagge e disastrose, in un percorso oggetto di
studio in molte università.
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Dalla Gran Bretagna con furore

Tutto ebbe inizio a Derby, una piccola cittadina inglese, che nel 1988 vide nascere Core Design,
azienda fondata  da  Chris  Shrigley,  Andy Green e  altri  componenti,  molti  arrivati  da  Gremlin
Graphic, altra software house con sede a Sheffield. Tra i primi lavori del developer spiccò Rick
Dangerous,  un  platform che  richiamava  in  maniera  poco  velata  le  gesta  di  Indiana  Jones,
riprendendone ambientazioni (I predatori dell’Arca perduta) e nemici, quei Nazisti tanto odiati dagli
statunitensi quanto dai britannici. Il gioco ebbe un buon successo, tanto che, l’anno dopo (1990),
arrivò il suo sequel diretto: Rick Dangerous II.
Le ambizioni di Core Design erano però molto più grandi e mentre il mondo del 3D cominciava a
muovere i suoi primi passi, allo studio venne in mente di replicare quanto realizzato con l’archeologo
Rick ma, fortunatamente, il lavoro prese quasi subito un’altra piega.
Nel 1993 i lavori per il nuovo progetto cominciarono a essere abbozzati da un team di sole sei
persone, ma solo l’anno dopo si cominciò a entrare nel vivo. Toby Gard stava già lavorando sul
protagonista che inizialmente doveva essere di sesso maschile, come da tradizione. È qui che a Core
Design e Toby venne in mente un’idea rivoluzionaria e che avrebbe cambiato per sempre il futuro di
entrambi.  Il  nuovo  titolo  avrebbe  avuto  per  protagonista  una  donna,  lontana  dalla  classica
“principessa da salvare”, forte, indipendente e capace di tenere testa ai vari nemici uomini. Con una
caratterizzazione sudamericana, Laura Cruz fu il primo nome scelto per la nuova eroina ma ben
presto sostituito con Lara Cruise, più incline a un pubblico americano. Nel frattempo il background
della protagonista cominciava a venir fuori e, pian piano, si decise di renderla “british”, una ricca
ereditiera con la passione per l’archeologia, nata nel 1968. Dopo aver sfogliato a casaccio un elenco
telefonico, il più era fatto. Lara Croft era nata. Ed era nata già… abbondante.
La caratteristica fisica più evidente – è inutile far finta di niente – è indubbiamente il suo seno,
divenuto comunque più discreto nel corso degli anni. Tutto nacque da un errore – o almeno è così
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che ci raccontano – del suo creatore Toby Gard che durante la lavorazione sul modello 3D di Lara,
accidentalmente  fece  scivolare  la  rotellina  del  mouse  proprio  sulla  zona  incriminata,
aumentandone le  misure  del  150%.  Dopo  aver  ripristinato  il  tutto,  molti  si  accorsero  che
quell’abbondanza piaceva e così decisero ben volentieri di mantenere l’errore. La famosa treccia
invece, fu rimossa dato che la sua gestione utilizzava fin troppa memoria a discapito della fluidità del
gioco. Comparve infatti solo con Tomb Raider II, a seguito anche di una migliore ottimizzazione.
Lara  era  dunque  pronta  a  farsi  conoscere  dal  grande  pubblico,  ma  non  prima  di  un  grande
cambiamento per Core Design.

Girl Power

Le cose cominciarono a farsi più interessanti una volta che Eidos Interactive acquisì la compagnia,
immettendo nuovi capitali da investire in uno dei progetti videoludici più ambiziosi di sempre. Dopo
18 mesi di lavoro dunque, Tomb Raider fece il suo debutto su Sega Saturn per poi approdare su
PlayStation (che inizialmente bocciò la prima versione del progetto) e PC il mese successivo. Fu un
successo su vasta scala con un’avventura mozzafiato tra le Ande peruviane e le rovine di Atlantide,
fluido e innovativo sotto ogni aspetto, con un eccellente level design e la possibilità di muoversi
sott’acqua,  tutto in uno spazio 3D. Ovviamente a colpire sin da subito fu Lara, grazie anche alla
doppiatrice Shelley Blond,  in grado di caratterizzare un’eroina forte e determinata, capace di
conquistare immediatamente il pubblico. L’esplorazione, la risoluzione di enigmi ambientali e le fasi
action erano qualcosa di sbalorditivo per l’epoca, e questo non fece altro che aumentare il successo
di Lara Croft. Ben presto, infatti, la procace archeologa avrebbe conquistato il mondo, apparendo
dappertutto, dalla riviste fino ai concerti degli U2 con il loro PopMart Tour; il suo successo però
non piacque al suo papà Toby Gard che non apprezzò l’eccessivo sfruttamento commerciale della sua
creatura, decidendo di lasciare di punto in bianco Core Design, cosa che probabilmente lo salvò dalle
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critiche di qualche anno più tardi.
Nel 1997 infatti, è il turno di Tomb Raider II, titolo nato – per così dire – da una costola del suo
predecessore: infatti, il sequel venne realizzato per lo più sfruttando asset mai utilizzati per il primo
capitolo, spiegando in parte, la mancanza di novità di rilievo.
L’introduzione di effetti d’illuminazione dinamica e location più ampie, oltre ai veicoli guidabili,
bastò a bissare il successo, divenendo vera e propria killer application per PlayStation, essendo
divenuta nel frattempo sua esclusiva. Fu tra l’altro il primo a essere doppiato in italiano. In questo
episodio,  Lara  si  presentò  meno spigolosa  e  con  la  treccia,  grazie  anche  al  lavoro  di  Stuart
Atkinson, nuovo designer della protagonista. Ma questo successo non poteva durare: solamente un
anno dopo arrivò il terzo capitolo, Tomb Raider III che, nonostante un buon successo commerciale,
cominciò a far storcere il naso a critica e pubblico, che fecero notare come le caratteristiche del
franchise cominciavano a risultare ripetitive. In fin dei conti, si è cercato di spremere il successo di
Lara sino allo svilimento, come del resto accaduto – anche se con le dovute proporzioni – per altri
brand come Call of Duty e Assassin’s Creed. Evidentemente imparare da quanto avvenuto può
risultare complicato, eppure i problemi per Eidos e Core Design dovevano ancora arrivare.

Ferro freddo

Battere il ferro finché è caldo non è sempre una buona strategia. Per una piccola compagnia come
Core Design, il  successo di  Tomb Raider  fu qualcosa di eccezionale,  ma l’incapacità di  gestire
l’impatto mediatico di Lara Croft e le vendite esagerate cominciarono a portare la società verso il
declino. Il ferro era ancora caldo, ma aveva ancora bisogno di essere battuto?
Solo poco tempo dopo arrivarono in versione speciale i primi due capitoli, una collezione di Tomb
Raider e Tomb Raider II denominati Gold, che comprendevano alcune migliorie e nuovi livelli. Ma
le vere attenzioni erano tutte rivolte al  quarto episodio,  Tomb Raider: The Last Revelation,
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arrivato anche su SEGA Dreamcast e criticato aspramente in quanto, tolta la nuova ambientazione,
di novità effettive non ve ne erano. La morte di Lara Croft,  avvenuta in questa avventura e
festeggiata dal team di sviluppo con un paio di  birre avrebbe potuto sancire la fine di questo
franchise, ma le cose andarono molto diversamente, con l’uscita di Tomb Raider: Chronicles,
avvenuta nel 2000, probabilmente il peggiore titolo della saga sino a quel momento, tecnicamente
arretrato e ultimo bagliore di luce prima del spegnersi della fiamma.
Se le avventure di Lara Croft su console erano in pausa, sul grande schermo invece era più viva che
mai: Lara Croft: Tomb Raider fu il primo film del franchise ad arrivare al cinema, con protagonista
un’Angelina Jolie in piena forma e che seppe interpretare un Lara molto simile alla controparte
videoludica, anche se forse con una leggera spinta verso l’esaltazione delle “forme” dell’attrice. Fu
un successo e questo diede nuova linfa a Core Design, che, nel frattempo, stava preparando il suo
debutto su PlayStation 2 ( purtroppo, vien da dire col senno di poi).
Tomb Raider:  The Angel of  Darkness  fu  un vero disastro.  L’idea di  rinnovare il  franchise,
portandolo al  passo con le tendenze del  nuovo millennio non trovò mai la giusta direzione: lo
sviluppo, infatti, venne affidato a un team interno, cosa che ne decretò l’insuccesso prima ancora di
cominciare.  I  ritardi  si  accumularono,  il  gioco  venne  rimandato  per  ben  tre  anni,  e  quando
finalmente uscì pagò il fio di tutti i disaccordi interni e le scelte errate di Core Design. Numerosi
problemi di direzione artistica e narrativa impallidivano di fronte ai molteplici bug e alla mancanza
di rifinitura, e chi vi scrive lo sa fin troppo bene. The Angel of Darkness è uno dei titoli che non potei
mai completare a causa di un bug che ne impediva il prosieguo, portandolo ogni volta all’inevitabile
crash. Era il 2001, niente patch riparatorie. Tra i tagli più evidenti, confessati a Edge nell’Agosto
2006 dal team di sviluppo, vi erano un prologo che collegava Last Revelation a questo e molti livelli
tra Parigi, Germania e Praga.
Nonostante le buone vendite iniziali, grazie a una campagna marketing aggressiva, il nuovo Tomb
Raider  fu  il  colpo  di  grazia:  uno  dei  cofondatori  diede  le  dimissioni  e  metà  del  personale  fu
licenziato.  Ma  non  c’è  mai  limite  al  peggio.  Nel  2003  infatti,  uscì  anche  il  secondo  capitolo
cinematografico, intitolato Tomb Raider: La Culla della Vita, stroncato da critica e pubblico, con
Angelina Jolie candidata come peggior attrice protagonista ai Razzie Awards dello stesso anno.
Nonostante questo però, Lara Croft non abbandonò mai il cuore dei giocatori. Serviva una scossa, e
fortunatamente, avvenne grazie all’intervento di Crystal Dynamics.

Una Fenice dalla breve vita



Viste le enormi perdite e le grosse difficoltà di Core Design, nel 2003 Eidos decise di passare la
responsabilità del progetto a Crystal Dynamics, assieme all’ormai storico creatore di Lara, Toby
Gard. A dir la verità, nemmeno la società subentrante godeva di un buono stato di salute ma,
ciononostante, Eidos era sicura che per dare la svolta necessaria al franchise il nuovo team fosse la
scelta giusta. A molti deve essere sfuggito, ma Tomb Raider Legend fu un vero e proprio reboot,
in cui venne riscritto – o aggiunto – un nuovo background narrativo e una revisione completa del
modello di Lara, più realistico ma mantenendo sempre un non so che di caricaturale. Legend fu un
successo, divenendo il Tomb Raider più velocemente venduto della storia, mostrando finalmente una
Lara distante dalle gesta di Steven Seagal, divenendo più umana anche caratterialmente e a cui i
giocatori poterono legarsi anche empaticamente. Gli anni intorno al 2006 (anno d’uscita) erano
contraddistinta dalla moda dei quick time event, che permisero anche a Toby Gard di sviluppare
finalmente il desiderio di realizzare un “film interattivo”, idea che mosse i primi passi dell’originale
Tomb Raider ma che per ovvie limitazioni tecniche non venne mai realizzato; almeno sino al nuovo
progetto, in concomitanza con i primi 10 anni del brand. Tomb Raider Anniversary fu un vero
regalo per tutti i fan: realizzato con il nuovo motore di gioco di Legend, si trattava di un remake del
primo capitolo  a  cui,  agli  ovvi  miglioramenti  tecnici,  furono  aggiunti  alcuni  cambiamenti  di
gameplay e narrativi oltre che sonori, con una versione riorchestrata del tema e le musiche originali
(Nathan McCree), a cura di Troels Folmann. Toby Gard venne promosso da “semplice” consulente
a Capo Designer, apparendo anche nel documentario dedicato alla storia di Tomb Raider, presente
all’interno della confezione. Anche Anniversary ebbe un buon successo e questo spinse Eidos a dare
il via libera a Crystal Dynamics per un nuovo capitolo, che avrebbe preso vagamente spunto anche
dai lungometraggi con Angelina Jolie. Il sequel di Legend, Tomb Raider Underworld, portava Lara
Croft ad affrontare gli enigmi della mitologia norrena ma, nonostante Toby Gard alla direzione e alla
co-sceneggiatura,  quest’ultimo capitolo,  purtroppo, non seppe conquistare completamente i  fan,
creando grossi problemi a Eidos.
La compagnia britannica infatti, si trascinava ormai da molti anni alcune difficoltà economiche, tra
investimenti falliti e acquisizioni che non furono indolori. Il fallimento era dietro l’angolo ma, nel
2009, Square-Enix lanciò un salvagente dal valore di 84 milioni di sterline, acquisendo l’intero
controllo della software house.
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La luce in fondo al tunnel

L’arrivo di Square-Enix cambiò le carte in tavola: serviva un taglio netto col passato, un nuovo Tomb
Raider,  una  nuova  Lara  contornata  da  nuove  idee.  A  capo  dei  nuovi  progetti  rimase  Crystal
Dynamics che si mise subito a lavoro su un nuovo titolo, più uno spin-off che un capitolo ufficiale:
Lara Croft and the Guardian of Light arrivò solo sul mercato digitale, offrendo ai giocatori una
nuova avventura cooperativa e con visuale isometrica. Nonostante il diretto collegamento al brand
Tomb Raider mancasse, il  nuovo lavoro ebbe un buon successo su tutti  i  fronti,  dando linfa al
progetto principale, un reboot totale che avrebbe finalmente portato Lara Croft ai nostri giorni.
Scritto  da  Rhianna Pratchett  e  con il  semplice  nome di  Tomb Raider,  il  nuovo capitolo  si
presentava molto lontano dagli stilemi classici del franchise, presentando una Lara alla prime armi
(nata nel 1992) e inesperta, una ragazza costretta ad affrontare mille avversità. Il titolo era più
maturo  e  sopratutto  più  realistico,  non  solo  nel  gameplay  ma  anche  nella  costruzione  di  un
personaggio che ormai non era più l’icona pop degli anni ’90. Plasmata sulla modella Megan Falcar,
la nuova Lara conquistò i  cuori degli  appassionati  ma anche il  gioco in sé seppe sorprendere:
ambienti  più  ampi  che favorivano l’esplorazione,  una giusta  dose d’azione e  di  sovrannaturale
facevano pendant purtroppo con la limitata proposta di tombe ed enigmi che in un gioco dal nome di
Tomb Raider esigevano altra cura. Il successo del reboot spinse anche Metro Goldwyn Mayer ad
acquisirne  i  diritti  per  una  trasposizione  cinematografica,  uscita  proprio  quest’anno  e  con
protagonista il Premio Oscar Alicia Vikander. Basato proprio su questo reboot, il film non ha
avuto però il successo sperato a causa di alcune scelte narrative e di una caratterizzazione di Lara
Croft non proprio riuscita.
Il  successo del nuovo Tomb Raider  (videoludico) fu solo l’inizio: nel 2014 Lara Croft and the
Temple of Osiris  continuò quanto realizzato con The Guardian of Light, ma è il 2016 l’anno
importante, con un Rise of the Tomb Raider che continuò quanto di buono fatto, elevando la
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qualità di  tutti  gli  aspetti  del  gioco su livelli  eccellenti.  Rise  fu un successo su tutta la linea,
preparando il pubblico all’imminente Shadow of Tomb Raider che dovrebbe concludere questa
nuova trilogia.

L’importanza di Lara

Come detto, Lara Croft è stato un personaggio fondamentale per la scena videoludica, ritornato in
auge con i recenti reboot, anche se lontana dai fasti degli anni ’90. Una donna protagonista in un
videogioco d’azione sembrava una follia, eppure il ragionamento dietro a tale scelta può portare a
delle riflessioni. Ian Livingstone, Creative Director di Eidos e ora Presidente onorario, ha spiegato
molto bene come si è arrivati a Lara Croft:

«I giochi avevano sempre avuto personaggi maschili, perché i giocatori erano ragazzi. Ma questi
ragazzi non avevano smesso di giocare; erano solo cresciuti e cosa preferirebbero guardare: un
riccio, un idraulico o il sedere sodo di Lara Croft? Col senno di poi, la risposta era ovvia.»

Nonostante l’intervento nella scena di Lara e il periodo del “Girl Power” portato avanti dalle Spice
Girls, le protagoniste femminili facevano fatica a emergere. Ci volle probabilmente un’evoluzione
della società e del pensiero per sdoganare le nuove eroine che ora diamo per scontate, da Aloy di
Horizon Zero  Dawn  alla  prorompente  Bayonetta.  Lara  Croft  aveva  anticipato  i  tempi:  tutti
volevano Lara e il merchandising era qualcosa da tenere sotto controllo. Tra le cose più curiose in tal
senso, come raccontato nel documentario, un fantino provò a chiamare Lara il suo cavallo da corsa,
chiedendo  a  Eidos  di  poter  pubblicizzare  il  brand  Tomb  Raider.  La  risposta  fu  no,  dettata

http://www.gamecompass.it/shadow-of-the-tomb-raider-tutti-dettagli
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/09/lara-croft-1024x576.jpg


semplicemente dal rischio che un cavallo con il nome del momento sarebbe potuto cadere alla prima
curva, diventando un perdente; l’associazione non era dunque possibile. Al contrario, fu concesso il
nome Lara a una variante di Tulipani, del resto sembrava un’idea carina. Ma non finiva quì. Ben
presto Lara Croft apparve anche sulla prima pagina di The Face Magazine, famosissima rivista
rivolta alla cultura pop dell’epoca e in varie pubblicità, da quelle Visa a Seat. Nel 2006 ricevette
anche una stella alla Walk of Fame di San Francisco, una via a Derby, chiamata Lara Croft Way
e il  Guinness dei Primati per essere l’eroina dei videogame più famosa al mondo.  Non
mancarono  nemmeno  i  fumetti  prodotti  da  Top  Cow  per  ben  cinque  anni  e  alla  naturale
trasposizione porno (ne abbiamo parlato qui) o “semplicemente” erotica di Lara: Nell McAndrew,
modella e testimonial di Tomb Raider III, posò per la nota rivista Playboy, con dicitura “Lara Croft
nude“. Questo non piacque a Eidos, che decise di fare causa, imponendo un cambio di copertina.
Tralasciando quest’ultimo dettaglio, dunque, fu un successo su tutta la linea, e questo successo non
fu solo utile  a  Core Design ed Eidos,  ma all’intera industria  videoludica fino a quel  momento
rinchiusa in un micro cosmo a sé stante e che, grazie a Lara, era all’improvviso al centro della
ribalta. Inoltre, uno degli impatti più evidenti fu l’avvicinamento di ulteriore pubblico femminile
al mondo videoludico, potendo finalmente contare su un’eroina con la quale identificarsi. Ma era
davvero così?
Lara Croft non poteva che aprire dibattiti anche tra le esponenti del femminismo. Ad esempio
Jennifer Baumgardner, ex editor della rivista Ms e direttrice e publisher di The Feminist Press,
è, ed è tutt’ora, una delle più attive su questo fronte, favorevole alla figura di Lara. L’archeologa
rappresentava una donna forte, in grado di competere con i rivali uomini e dunque una figura
positiva. Anche l’esaltazione delle forme per Jennifer non fu un problema: «se lo può permettere,
perché non farlo.  Non credo che le donne si  paragonino a un personaggio immaginario di  un
videogioco».
Di  tutt’altro  avviso  era  invece  Ismini  Roby,  all’epoca  caporedattrice  e  fondatrice  di
WomenGamers.com,  un  portale  dedicato  a  tutte  quelle  ragazze  che avevo sviluppato  la  loro
passione per  i  videogame.  Secondo Ismini,  Lara non era altro  che un oggetto sessuale,  che
sminuiva la figura della donna,  cosa che trovò sostegno anche in Germaine Greer,  una delle
maggiori  esponenti  del  femminismo del  XX  secolo,  considerando  l’archeologa  come una  mera
fantasia per adolescenti, un «maresciallo con palloni infilati sotto la maglietta». Inoltre la Greer
tornò anche sul fisico, sottolineando come Lara fosse una donna “perfetta”,  assolutamente non
realistica, cui le donne potevano prendere come modello sbagliato da imitare.
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Le polemiche intorno a Lara Croft non cessarono nemmeno con con il reboot del 2013, in cui era
presente una scena di tentato stupro su una Lara ferita e spaventata. Immediatamente, riviste,
telegiornali, femministe urlarono allo scandalo, scagliandosi su una scena che non era nemmeno
esplicita.  La  risposta  di  Crystal  Dynamics  non  si  fece  attendere,  raccontando  di  come  Lara,
attraverso le difficoltà che comunque una donna affronta oggigiorno, riesce a cavarsela da sola
contro le avversità di qualunque natura. Queste polemiche si placarono e non diedero problemi nello
sviluppo  di  Rise  of  the  Tomb  Raider  ma  un  altro  piccolo  “dibattito”  si  venne  a  creare,  in
concomitanza con l’annuncio di Alicia Vikander come attrice protagonista nel film Tomb Raider:
“non ha le forme!”, “era meglio Angelina!”, “non somiglia per niente a Lara Croft!”. Risparmiando i
commenti più volgari, questa era una buona parte della “voce di internet”, ad avvenuto annuncio.
Inutile dire come Alicia Vikander sia una delle migliori attrici attualmente in circolazione, e forse
l’insuccesso del film è anche derivato da questi pregiudizi e possibilmente dall’ignoranza sul tema,
non essendosi accorti in molti come il film si rifacesse al recente reboot e alla nuova Lara Croft.

Tutto questo è dovuto all’incredibile impatto mediatico dell’eroina, che ha cambiato per sempre la
visione dei videogame da parte del pubblico, trasformando il mondo videoludico in un universo di
oggetti di culto, ammesso che ci sia della qualità dietro un titolo, sia ben chiaro. Lara Croft rimarrà
per sempre un’icona, qualunque sia la sua versione, la sua storia e il suo aspetto. L’esplosione del
successo e la sua gestione sono un insegnamento per tutte quelle software house che sognano di
fare il grande colpo, ma è incredibile notare come alcuni errori commessi più di vent’anni fa si
perpetuino tra problemi di comunicazione, gestione delle critiche, titoli annuali senza reali novità e
così  via.  La storia di  Lara,  di  Core e di  Eidos è un esempio di  come un’idea che può essere
considerata semplice può in realtà rivoluzionare il mondo, e di come, a volte, bisogna anche sapersi
fermare prima di combinare qualche guaio di troppo.
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Octopath Traveler

Sin dal suo annuncio nel gennaio del 2017, Octopath Traveler ha riscontrato parecchio interesse
tra i possessori dell’ibrida di casa Nintendo, molti dei quali (me compreso) nostalgici dell’era a 16
bit, che non potevano restare indifferenti a uno stile grafico richiama chiaramente giochi come
Final Fantasy VI e in generale molti jrpg presenti sulla console Super Nintendo.
Da allora sono state pubblicate due versioni dimostrative, la prima permetteva di utilizzare soltanto
2 personaggi  (Primrose  e  Olberic),  mentre  la  seconda permetteva di  giocare  con tutti  gli  8
personaggi, e permetteva di mantenere il salvataggio per poterlo utilizzare nella versione completa.

Possiamo  scegliere  un  personaggio  tra  gli  8  disponibili,  ognuno  dei  quali  ha  una  storia
personale;  progredendo  nell’avventura  potremo  incontrare  gli  altri  protagonisti  e  scegliere  se
portarli insieme a noi oppure ignorarli. Nel primo caso sarà possibile anche ascoltare la loro storia e
inserirli nel nostro party (è possibile utilizzare soltanto 4 personaggi alla volta).
Ogni storia è suddivisa in 4 parti, ognuna delle quali con un livello consigliato per affrontarla e
un un boss finale (unico per ogni personaggio): ciò che differenzia maggiormente il gioco dagli altri
jrpg è il tono più maturo di alcune delle storie, che affrontano anche temi difficili e scottanti
quali la prostituzione, e sono raccontati molto bene, godendo di buona localizzazione in italiano, di
cui sono presenti i sottotitoli.
Un limite narrativo è dato dalla mancata interazione dei personaggi tra loro: a parte qualche dialogo
opzionale, ogni storia è vissuta allo stesso modo indipendentemente dagli elementi del nostro party, i
quali servono soltanto ad aiutarci nelle battaglie e non influiscono minimamente nella trama.
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Gli sviluppatori hanno voluto adottare uno stile grafico (chiamato da loro HD-2D) atto a evocare la
nostalgia degli appassionati di jrpg a 16 bit degli anni ’90, usando però anche le tecnologie moderne;
il gioco gira sull’ Unreal Engine 4, gli sprite sono rigorosamente in pixel art 2D, mentre il mondo
di gioco è in 3D, pur mantenendo uno stile rigorosamente retrò: come se un gioco del Super NES
acquistasse la terza dimensione ed effetti di luce e particellari moderni, insomma.
Di certo non si griderà al miracolo, non può certo reggere il paragone con i giochi AAA attuali, ma
gli appassionati apprezzeranno sicuramente il lavoro di Acquire.
La colonna sonora a cura di Yasunori Nishiki  è di ottima fattura e calza a pennello con ogni
situazione di gioco, sia nei combattimenti che durante l’esplorazione della mappa o le visite nelle 
città, anche il doppiaggio in inglese è ottimo, gli attori fanno il loro dovere nelle svariate situazioni, il
gioco è sottotitolato in italiano per la gioia di chi non mastica l’inglese.

I produttori di Octopath Traveler hanno lavorato precedentemente a Bravely Default e Bravely
Second: End Layer e la somiglianza maggiore tra questi titoli sta nel combat system: se in Bravely 
Default  potevamo  accumulare  potenza  mettendoci  in  difesa,  per  poi  eseguire  fino  a  4  colpi
consecutivi, in Octopath Traveler saremo in grado di colpire i punti deboli dei nemici (una volta
trovati) fino a quando questi entreranno nello status “dominio”, nel quale rimarranno storditi per un
turno, e noi potremo punirli  accumulando potenza dei colpi fino a 4 volte e rilasciarla con un
devastante attacco.
Gli scontri sono rigorosamente a turni, e offrono un livello di sfida sempre crescente, alcuni boss
necessitano di una buona strategia per essere sconfitti, ma il tutto non risulta mai frustrante, e le
sconfitte ci spronano a trovare nuove strategie e combinazioni di classi.
Ogni personaggio rappresenta una classe: Olberic è il guerriero, Ophilia è la guaritrice, Therion il
ladro e via dicendo. Ognuno di loro ha delle abilità uniche, Olberic può sfidare altri NPC a duello per
guadagnare esperienza, mentre Therion può rubare loro degli oggetti. Ogni personaggio può però
scegliere una classe secondaria (trovando dei santuari che le sbloccano) tra cui anche 4 classi
speciali (segrete). Le combinazioni sono davvero tantissime, considerando sia le abilità attive che
quelle passive che ogni personaggio acquisisce con l’aumentare del proprio livello.



Gli  scontri  avvengono in  maniera  casuale  mentre  si  esplora  la  mappa o  i  numerosi  dungeon,
esattamente come i vecchi jrpg dell’era a 16 bit, e potrebbe essere motivo di frustrazione per chi non
digerisce questo tipo di meccanica.
Oltre alle storie principali dei protagonisti, possiamo affrontare tantissime missioni secondarie,
alcune delle quali aggiungono degli importanti pezzi alla trama principale, ma trovarle è davvero
difficile, e potrebbero passare inosservate ai poco attenti; inoltre il gioco non ci aiuta minimamente
su come risolverne alcune davvero ostiche, il diario tiene traccia soltanto delle storie principali e non
c’è modo di controllare le missioni che stiamo seguendo, e forse riguardo questo aspetto si poteva
fare di più.
La longevità si attesta su ottimi livelli, per finire le storie principali ci vogliono circa 40 ore di
gioco, mentre per completarlo al 100% ce ne vorranno almeno il doppio.

Octopath Traveler si rivela un titolo molto interessante, ma non per tutti, chi non digerisce la
grafica in pixel art e i jrpg old school con combattimenti a turni e scontri casuali ne stia alla larga,
ma per i nostalgici dell’era a 16 bit è un gioco da tenere altamente in considerazione. Anche se non
perfetto, offre tantissimi contenuti che terranno impegnati per svariate ore. Se amate i giochi di
ruolo giapponesi di altro tempo e siete possessori di Nintendo Switch, non lasciatevelo scappare.

Life is Strange 2: tutti i dettagli

Non è semplice sviluppare un gioco che possa legare emotivamente giocatore e protagonista, ma
Dontnod ce l’ha fatta. Con Life is Strange ha creato un mondo del tutto nuovo, con personaggi
comuni sotto alcuni punti di vista, ma unici nel complesso.
Già dal primo episodio, pubblicato il 30 gennaio 2015, la critica e soprattutto i giocatori, di tutte le
età, hanno elogiato il titolo, tanto da permettere a Square Enix di pubblicare altri due giochi: Life
is Strange: Before The Storm  e, un solo episodio di The Awesome Adventures of Captain
Spirit,  un assaggio di  quel  ci  aspetterà in  Life is Strange 2.  Proprio quest’ultimo è stato il
protagonista di un trailer e un video gameplay pubblicato prima dell’apertura al pubblico di una
delle fiere più importanti d’Europa: la Gamescom di Colonia.
Dontnod ha, sin dal primo capitolo della saga, creato e sviluppato dei personaggi semplici, con vite
comuni, dei soggetti mai stereotipati, in modo che ogni giocatore, indipendentemente dall’età, possa
immergersi, possa identificarsi in uno dei personaggi. I problemi che affliggono i protagonisti
sono di vita quotidiana nell’adolescenza: amori non corrisposti, litigi e incomprensioni con i
genitori, amicizie che finiscono e altre che cominciano, bullismo, droga e molto altro. Dontnod, con
Chloe e Max è riuscita a fare tutto ciò: due ragazzine che si affacciano al mondo “adulto”, due
semplici adolescenti, che con la loro naturalezza hanno stregato milioni di giocatori. Questa volta,
però, i protagonisti saranno due ragazzi e la storia sarà ambientata non più ad Arcadia Bay, ma a
Seattle.
D’ora in poi ci saranno possibili spoiler su tutti i capitoli di Life is Strange, quindi se non li
aveste ancora giocati vi invitiamo a non proseguire.
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Three Years Later
Life is Strange 2 ambienta la propria storia dopo appena tre anni dai fatti accaduti ad Arcadia Bay, –
guarda caso è proprio tre anni fa che uscì il primo capitolo – all’incirca tra ottobre e novembre 2016
o 2017, Max e Chloe non sono più le protagoniste lasciando il posto a due ragazzi: Sean e Daniel
Diaz.
Sean (il fratello maggiore) tornato a casa da scuola, comincia a prepararsi a dovere per una festa
che si terrà la sera stessa, a cui parteciperà anche la ragazza per cui ha una cotta. Sean, eccitato per
il party non vuole farsi trovare impreparato se la situazione dovesse diventare più “intima”, decide
quindi di recuperare gli occorrenti per passare una serata indimenticabile: bibite alcoliche, snack,
patatine e ovviamente dei preservativi.
Proprio in questa sequenza di gameplay si può notare che non è cambiato molto da quello già visto
in Captain Spirit. Gli oggetti con cui interagire sono parecchi e ognuno racconterà, proprio
come nella demo sopracitata, il  passato di ogni componente della famiglia, composta dal padre
Esteban, il fratello minore Daniel, che ha nove anni e Sean, che ne ha 16; la madre non è presente,
non si sa ancora bene il perché, ma si nomina durante il video gameplay.
Un’altra  funzione  presente  nella  demo sono  anche  i  dialoghi  off-screen o  a  tempo,  che  ci
permetteranno  di  rispondere  o  meno  a  una  domanda,  ma  qualsiasi  sia  la  scelta  avrà  delle
conseguenze, anche non rispondere.
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Mentre Sean è alle prese con una videochiamata su Skype con la sua migliore amica Lyla, per
organizzarsi al meglio in vista della serata, sente il fratello minore che sta avendo uno scontro
verbale con un ragazzo molto più grande di lui. Subito Sean va a calmare la situazione, ma succede
tutto il contrario: i due cominciano a picchiarsi, fino a che il ragazzo cade a terra e sbatte contro
un sasso,  cominciando ad avere problemi respiratori.  Proprio in quell’istante una volante della
polizia stava passando di lì, vede il corpo ricoperto di sangue finto, che il fratello minore gli aveva
spruzzato addosso per sbaglio, il poliziotto, sceso dall’auto e confuso dalla situazione estrae l’arma e
la punta sui due ragazzini. Il padre Esteban, uscito a vedere cosa stava succedendo, fa andare nel
panico l’agente che spara un colpo,  ferendo mortalmente il padre  dei due fratelli.  Sean,
adirato e allo  stesso tempo con la  mente offuscata dalla  tanta confusione comincia a gridare,
emettendo un’onda d’urto che scaraventa il poliziotto e la sua vettura dall’altra parte della
strada e distrugge quasi del tutto una parte di vicinato. Qui inizia l’avventura dei due fratelli,
che devono fuggire dalla polizia e ritornare nella loro terra Natale: il Messico.
Questo incipit è molto forte, soprattutto per il periodo storico che stiamo vivendo (il caso di Trump e
il Messico è un esempio). Una famiglia di diversa etnia, che è alle prese con il razzismo e i pregiudizi
della società contemporanea. Un tema che non si distacca da quelli trattati nei precedenti
capitoli, sono sempre attuali, ma mai stereotipati e soprattutto sono situazioni in cui molti potranno
immedesimarsi.
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Lo stesso Life is Strange, ma diverso
Life is Strange 2 non cambia radicalmente il gameplay o il tipo di narrazione, ma lo modella alla
situazione, senza bistrattarlo. I dialoghi sono molto semplici, ma profondi, pieni di significato, lo
stesso si può dire per le OST utilizzate; infatti LiS 2 avrà, sia brani composti da Jonathan Morali,
conosciuto per il precedente capitolo, sia brani indie, che daranno più enfasi alle sessioni di gioco.
Una delle nuove feature viste durante questo gameplay è la possibilità, probabilmente del tutto
randomica, che Sean riesca a canticchiare una canzone che passa alla radio o nel suo mp3, una
caratteristica davvero apprezzata, donando al gioco un ché di verosimile.
Se Max riusciva a manipolare il tempo, anche in Life is Strange 2 ci sarà un superpotere: quello
della telecinesi. A possederlo è Sean, il protagonista di quest’avventura, potere che ha sfruttato
quando hanno sparato al padre e, per chi abbia giocato Le Fantastiche Avventure di Captain Spirit,
anche per salvare Chris dalla caduta.
La telecinesi potrebbe servire ai due per procurarsi cibo o per salvarsi da situazioni difficili, ma è un
potere che bisognerà utilizzare con moderazione, «Da grandi poteri derivano grandi responsabilità».
Il nostro compito principale, infatti, è quello di proteggere ed educare il nostro fratellino,
quindi ogni scelta cambierà il corso della storia, ma anche i sentimenti o le decisioni degli altri
personaggi.
Dontnod ha sicuramente fatto un ottimo lavoro con il primo capitolo e anche questo sembra molto
promettente,  già  solo  dai  pochi  minuti  di  gameplay.  Per  saperne  di  più  dovremo aspettare  il
prossimo 27 settembre, giorno in cui uscirà il primo episodio dei cinque previsti, per PS4, Xbox
One e PC.
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Rockstar Games ha rilasciato un nuovo
gameplay di Red Dead Redemption 2

Rockstar Games, ha da poco rilasciato un gameplay di Red Dead Redemption 2 (che trovate qui
in fondo), un titolo attesissimo che uscirà il 12 ottobre di quest’anno. Il capitolo precedente si era
guadagnato il titolo di una delle migliori IP della grande R*. La domanda che dunque ci poniamo è:
riuscirà Red Dead Redemption 2 a riscuotere talmente tanto successo da riuscire a raggiungere le
vendite di Grand Theft Auto V? Potrebbe essere possibile, in quanto il titolo conta già su una
community ampia, che sicuramente attenderà con fremito l’uscita di questo nuovo sequel.
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