
Top 7: Le Migliori Soundtrack da Menù del
nuovo millennio

Una delle  cose  a  cui  si  fa  poco caso  è  la  soundtrack presente  nel  menù d’avvio  di  qualsiasi
videogame. Come per la colonna sonora, la musica presente in questo frangente ha un’importanza
cruciale in quanto ci introduce al contesto, presentandosi come “un biglietto da visita”, in grado di
darci immediatamente un’indicazione sulla qualità di un titolo. Ecco quindi le sette migliori tracce di
questo inizio millennio.

#7 Jack Wall – Suicide Mission (Mass Effect 2)

Mass Effect 2, rispetto al capitolo d’esordio, rappresenta un deciso cambio di rotta sotto tanti punti
di vista, anche nelle musiche. Le ambientazioni più cupe influiscono anche sulla soundtrack, che
abbandona i temi idilliaci ed epici di Mass Effect per temi più drammatici e votati all’azione. Suicide
Mission è il tema principale del gioco e il tema del finale, facendo la sua comparsa dal primo
secondo della schermata start.
Si avverte subito la differenza con Mass Effect e sarà preludio di una delle avventure migliori di
sempre.  Jack Wall,  per questo tema, si  è  ispirato a suoni  cardine della fantascienza classica,
mettendo assieme elementi musicali diversi tra loro, regalando brividi dalla prima schermata

#6 Michael McCann – Main Menu (Deus Ex Human
Revolution)

In uno dei migliori reboot degli ultimi anni, una delle eccellenze è il comparto sonoro, gestito dal
compositore Michael McCann, che ha dato vita, oltre al tema citato, anche al tema principale del
gioco, tra i migliori della storia dei videogiochi, ovvero Icarus. Proprio ispirato a Icarus è il tema
presente nel menù, anche se più dolce nei toni, con un misto di elettronica e orchestrale, leggero ed
elegante, quasi come un dolce benvenuto, o un bentornato, al rientro a casa.
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#5 Jesper Kyd – Ezio’s Family (Assassin’s Creed II)

Benché la saga di Assassin’s Creed sia composta di alti e bassi, quello che è sempre stato di buon
livello è il comparto sonoro, sia per il doppiaggio ed effetti sonori sia, ovviamente, per le musiche
utilizzate. Scegliere tra i vari AC è stato difficile ma, alla fine, la risposta era scontata: Ezio’s family
è ormai diventata iconica, riconducibile immediatamente al brand e base su cui si sono ispirate la
maggior parte delle soundtrack dei capitoli successivi. Il danese Jesper Kyd è riuscito a creare un
tema che introduce subito l’ambientazione rinascimentale,  con note suggestive e perfettamente
integrate all’atmosfera del gioco.

#4 Main Theme (Transformers Fall Of Cybertron)

Viviamo in un’epoca in cui i film di Micheal Bay dedicati ai robottoni continuano a deludere; per cui,
perché non recuperare i titoli High Moon Studios, veri e propri atti d’amore per i Transformers?
Il menù che presenta il  pianeta Cybertron  devastato dall’ormai secolare guerra tra Autobot  e
Decepticon è accompagnato da un tema che definire epico è davvero riduttivo. Veniamo accolti da
due boati “Hans Zimmer School” e una prima parte che è soltanto la miccia all’esplosione di
energia  ci  apprestiamo  a  vedere.  Lo  scontro  finale  tra  Optimus  Prime  e  Megatron  sarà
accompagnato dallo stesso tema.

#3 EXILE feat Flo Rida – The Next Door/Indestructible
(Street Fighter 4)

Diciamoci la verità, i picchiaduro sono ancora legati a soundtrack discendenti dai cabinati, cosa che
riempie i  vecchi  appassionati  di  nostalgia,  ma che rischia di  far  perdere appeal  alle  le  nuove
generazioni.
Proprio alla serie Street Fighter si devono cambiamenti, anche radicali, da questo punto di vista ed
è col quarto capitolo che si raggiunge il picco: The next door / indestructible non è solo il tema
della intro ma si fa sentire – eccome – anche nel menù. Proposta in due versioni, una giapponese
mista ad inglese cantata dagli Exile e una versione statunitense, che vede presente anche la voce di
Florida.



Il risultato è un tema energico, in pieno stile Street Fighter, in grado di mettere la carica a partire
dalla selezione del personaggio.

#2 Cœur De Pirate – Aurora’s Theme (Child of Light)

Nel  sorprendente  titolo  Ubisoft,  spicca  tra  le  tante  cose,  la  soundtrack,  realizzata  dalla
canadese Patrice Martin, in arte Cœur de pirat, una ragazza di soli 26 anni. Tutte le musiche sono
bellissime, ma è il tema principale a spiccare, accogliendo il giocatore come un caldo abbraccio. Il
tema,  sufficientemente  epico  rispecchia  esattamente  cosa  si  percepisce  dal  gioco  e  dalla
protagonista, la piccola grande Aurora che attraverso questa fiaba, affronterà mille difficoltà fino al
lieto fine. Tante emozioni in una sola volta per un tema sofisticato e realizzato da una ragazza di
talento.

#1 Nick Arundel – Batman Arkham City Main Theme
(Batman Arkham City)

Hans Zimmer ci ha abituati piuttosto bene con la trilogia di Nolan, ma anche la serie videoludica,
per molti superiore alla controparte cinematografica, non è da meno. In Arkham Asylum non si
ricordano musiche particolari, quel tema speciale che rimane in testa per giorni, cosa che trova
rimedio nel sequel, dove avviene un decisivo boost per tutto il comparto audio. Il menù si apre con 
un tema epico, arrangiato alla perfezione e di natura orchestrale, che riempie di brividi e per un
attimo ci immedesima nei panni del Cavaliere Oscuro.

Top 7: le peggiori boss fight dei videogames

Le boss fight dovrebbero essere il punto più alto in un videogioco, la summa di tutto il lavoro svolto
e l’apoteosi del gameplay. Eppure a volte qualcosa non va per il  verso giusto, e i  supernemici
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diventano dei corpi estranei rovinando soprattutto il finale. Ed ecco a voi le peggiori boss fight del
mondo videoludico.

#7 Joker – Batman: Arkham Asylum

Joker, antagonista principale di Batman in Arkam Asylum, riesce a essere se stesso per tutto il
gioco fino quando, decide di diventare un Hulk vestito da pagliaccio. Le doti di Joker sono per lo più i
sotterfugi e un’innata scaltrezza, eppure Rocksteady, che ha lavorato in maniera quasi perfetta sul
gioco, decide di mandare tutto a rotoli regalando un personaggio completamente snaturato. Oltre a
questo, nemmeno il combattimento in sé riesce a mitigare le cose, essendo praticamente un’arena
nella quale far fuori orde di nemici come si è fatto per tutto il gioco, mentre lo scontro con Joker, che
dovrebbe essere il fulcro, dura tutto sommato una manciata di secondi che non lasciano il segno.

#6 Rodrigo Borgia – Assassin’s Creed II
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Non  capita  tutti  i  giorni  di  prendere  a  pugni  il  Papa:  ciò  che  spinge  le  azioni  di  Ezio
Auditore in Assassin’s Creed II è cercare vendetta nei confronti di Rodrigo Borgia. Quando
finalmente si arriva al dunque, quindi l’inizio della Boss Fight, cominciano a spuntare anche buone
premesse, visto che bisogna utilizzare tutto ciò che si è imparato nel corso del gioco, con addirittura
due frutti dell’Eden in campo.
Purtroppo finisce tutto con una scazzottata da bar, con uno scontro che risulta abbastanza ridicolo,
visto che alla fine, si tratta di picchiare un povero vecchio.

#5 Razziatore umanoide – Mass Effect 2
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Se la missione suicida è tra le parti finali di un videogioco migliori della storia, non altrettanto si
può dire del  vero boss finale.  Il  Razziatore umanoide  è  una rivelazione agghiacciante,  ma il
combattimento in sé risulta abbastanza deludente, troppo facile e sicuramente dimenticabile. Spara
ai  condotti  e  riparati  è  in  sostanza  il  riassunto  della  battaglia,  contornato  da  qualche
Collettore tanto per non rendere le cose troppo facili… Inoltre sembra incredibile, visto la potenza
dei Razziatori, che basti sparare a qualche condotto d’alimentazione per chiuderla qui. Insomma,
probabilmente è il punto più basso della saga di Mass Effect.

#4 Lady Comstock – Bioshock Infinite
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Sorpresi? Bioshock Infinite  è quasi un capolavoro e, per chi conosce il suo contesto, trovarsi
improvvisamente a sparare contro zombie e un fantasma non è di certo una gran cosa. Per quanto
poi risulti relativamente spiegato tutto ciò, non si può fare a meno di notare come il tutto risulti fuori
luogo e soprattutto estenuante, diventando un mero espediente per riuscire a carpire i segreti di
Zackary Comstock e procedere così nella narrazione.
Sta di fatto che la boss fight risulta per lo meno impegnativa e questo mitiga un po’ la cosa ma il
senso di inadeguatezza è lampante e porta il tutto quasi al disagio visivo.

#3 Lord Lucien – Fable II
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Come dicevamo, il boss finale è quello che si attende di più, la ciliegina sulla torta, eppure in Fable
2 , trovandosi di fronte a un nemico di una certa potenza, basta un colpo per farla finita. Nessuna
sfida e nessun senso di gratificazione: tutto si risolve senza lasciare traccia, talmente scialbo che il
gioco avrebbe potuto concludersi senza la boss fight. Eppure, come vedremo, c’è di peggio.

#2 Star Destroyer – Star Wars: il potere della Forza
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Sarebbe difficile pensare di far combattere uno Jedi contro un’incrociatore imperiale a chilometri di
distanza: fare il mimo, portando una nave di quelle dimensioni a precipitare da quella distanza non
fa  sentire  super  potente  ma  abbastanza  interdetto,  in  quanto  lo  scontro  è  paragonabile  a
quando Micheal, in GTA V, deve fare yoga, schivando una manciata di laser e distruggendo un po’
di caccia. Nemmeno la visuale aiuta in quanto ciò che dovrebbe risultare epico diventa soltanto una
parodia creata dall’Asylum.

#1 Brumak contaminato – Gears of War II
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Premi un tasto e vinci. Il secondo capitolo di una delle saghe migliori negli ultimi anni è famoso per i
miglioramenti apportati e per la non boss fight finale. I colpi del Martello dell’alba in Gears of
War II lasciano soltanto l’amaro in bocca visto la mancanza di sfida e l’impossibilità di morire.
È una boss fight che non ha senso di esistere visto che poteva essere tranquillamente sostituita da
una cutscene: sarebbe stato più dignitoso.
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