Crossing Souls

«Si puo essere amici per sempre, anche quando le vite ci cambiano, ci separano e ci oppongono»,
cantavano i Pooh.

Sembrano questi i valori che Crossing Souls, gioco dello studio spagnolo Fourattic e pubblicato da
Devolver Digital, ci vuole proporre, e lo fa inserendoci in un bel sobborgo americano nel ormai
lontano 1986, anni piu semplici in cui Michael Jackson era un istituzione, le buie arcade, illuminate
da qualche luce al neon colorato, erano colme di videogiochi e non c’era internet. Questo magico
gioco, che tenta un operazione simile a quella di Stranger Things o It per quel che riguarda il
cinema e le serie tv, puo essere giocato su PlayStation 4 e Steam ma di recente ¢ uscito anche su
Nintendo Switch, ed ¢ la versione che prenderemo in considerazione.

Un sogno al neon

Tutto comincio con un temporale che mando l'intera citta di Tujunga in blackout. Il giorno dopo, in
alcune zone della citta cominciarono a presentarsi strani eventi sovrannaturali alla quale nessuno
sapeva dare una spiegazione, come tazze di caffé volanti, strani omini che apparivano nelle bande
statiche della tv, etc... Chris Williams, un semplice ragazzino di una tranquilla famiglia americana,
riceve una chiamata al walkie talkie da suo fratello Kevin e lo invita a venire subito alla casa
sull’albero, luogo in cui la loro cricca é solita a riunirsi. Una volta passati i primi guai nel tentativo di
chiamare i restanti 3 amici, cioe Matt Bauer, “Big” Joe Carter e Charlene Baker, Kevin li porta
alla sua “scoperta”, ovvero un cadavere in putrefazione ma, una volta trovatisi li, fanno una scoperta
ancora piu impressionante: il defunto tiene in mano una pietra viola a forma piramidale che questa
ha dei poteri sovrannaturali che sembrano consumare chiunque la tenga in mano, come se avesse
delle proprieta radioattive. Matt, il cervellone del gruppo, decide cosi di inserire la duat stone in
una sorta di walkman e stabilizzare il dispositivo con un fusibile gamma in grado di fornire al
registratore gli 1,21 gigawatt (inutile esplicitarvi la citazione, vero?) necessari per contenere il suo
potere all’interno - gia - e sfruttarlo in tutta sicurezza; in quel momento i cinque ragazzi scoprono
che la pietra & in grado di mostrare 1’aldila a chiunque tenga il dispositivo in mano e percio i ragazzi
potranno vedere genti di altre epoche interagire col mondo che li circonda e altri elementi non
visibili a occhio nudo. Tuttavia la duat stone & un oggetto molto ambito, sia dalla gang rivale del
quartiere, i Purple Skulls capitanati dall’estroverso Quincy Queen, sia dal pil temibile Maggiore
Oh Rus, ex veterano del Vietnam creduto morto che vuole la pietra per i suoi malvagi piani. La
banda si caccera in diversi guai e sara costretta, talvolta, ad affrontare problemi molto seri per
ragazzi della loro eta, ma lo spirito che lega i compagni sara cio che permettera loro di affrontare le
dure prove a cui si sottoporranno.

Crossing Souls, sul piano narrativo, si pone come un bel film anni ‘80 che vede un bel gruppetto di
amici alle prese con un problema piu grande di loro, una trama tanto classica quanto instancabile e
gia vista in opere come E.T. I’extraterrestre, Goonies, It, i recenti Super 8, il gia citato Stranger
Things ma soprattutto il successo Stand by me - Ricordo di un’estate, tratto dal romanzo I1
Corpo di Steven King, dalla quale prende piu spunti di trama. Il gioco, chiaramente, non vuole
porsi come un’opera innovativa o qualcosa per cui rimanere a bocca aperta ma semplicemente
essere una sorta di sguardo a “vecchie fotografie da un album”, mostrandosi umile ma allo stesso
tempo elegante e ricco di significato. Le tematiche sono per la maggior parte scherzose, oseremo
dire avventurose, ma non mancheranno parti piu serie e twist di trama piu neri di quanto si possa
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immaginare; un po’ come nei film per ragazzi citati pocanzi, il gioco tenta anche di insegnare
qualcosa ai piu giovani, evidenziare quei valori fondamentali di amicizia e amore per imparare a
crescere, affrontare le difficolta che la vita ci pone davanti, essere uniti nonostante tutto e superare i
momenti difficili. C'e probabilmente anche un lato spirituale che gli sviluppatori hanno
probabilmente voluto comunicare in quanto tematica e meccanica fondamentale di questo titolo e
proprio la vita dopo la morte; dopo che il corpo cessa di funzionare, lo spirito continua a esistere
nel mondo in cui viviamo, le anime dei nostri cari ci accompagnano per le strade che percorriamo
giornalmente e pertanto non siamo mai soli, anche quando ci sembra cosi. Il tutto ci arriva con una
semplice ma squisita pixel art resa col motore grafico Unity, dettagliata e colorata quanto basta per
rendere riconoscibili tutti quei mille riferimenti alla cultura pop di quegli anni, e delle cutscene
animate (con tanto di sfarfallio tipico da VHS) fra un capitolo e 1’altro che si ispirano ai migliori
cartoni animati degli anni 80 come le Tartarughe Ninja, He-Man, i Thundercats, i
Transformers o i film animati di Don Bluth, autore per altro dei grandi giochi arcade in laserdisc
Dragon’s Lair e Space Ace. Per riportarci indietro nel passato, questo gioco si avvale di
un’eccellente colonna sonora letteralmente divisa in due: una parte, composta dall’artista
timecop1983, ha un animo synthpop, che sfrutta anche in parte le sonorita e il low-fi tipico
dell’attuale vaporwave, reminiscente di band come Blondie, Go West, Prince, Michael Jackson,
Frankie Goes to Hollywood, Rick Astley e molti altri, e questi brani saranno per lo pill presenti
nelle fasi esplorative del gioco, le parti in cui bisogna sentire quei lontani echi di questi tempi ormai
andati; per il resto, in molte altre fasi del gioco, ci sono proposti dei brani orchestrali, composti da
Chris Kobke, che si rifanno allo stile compositivo pomposo di John Williams, in grossa parte, ma
anche ad altri come Alan Silvestri o Bill Conti. Tutti i brani accompagnano perfettamente ogni
situazione, sia nelle cutscene animate sia durante 1’azione o i dialoghi, e cio che € stato fatto per
questo titolo & realmente sensazionale; si puo perfettamente confermare che 1'alchimia fra grafica e
sonoro e veramente di altissimi livelli.
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All’avventura

Crossing Souls si presenta come un titolo dalla prospettiva bird eye reminiscente dei Legend of
Zelda piu classici ma 1'aspetto generale ricorda forse, pit concretamente, uno di quei shooter alla
Zombies ate my Neighbors (e dunque anche un piu recente Milanoir o Tower 57); con una
prospettiva del genere ci si aspetta che il gioco offra molte possibilita per quel che riguarda
I’esplorazione e il backtracking eppure questo titolo € molto straightforward, molto diretto, non
dando neppure la possibilita di rivisitare nessun luogo, a meno che la sua struttura in capitoli non lo
permetta. Nessun problema contro questa scelta ma in Crossing Souls ¢ molto bello esplorare,
anche andare in giro senza una meta solo per andare a caccia di easter egg, senza contare che ci
sono dei collectable secondari molto divertenti da trovare e da analizzare sul menu, ovvero
documenti classificati che aiutano a capire la backstory della trama, VHS di film, musicassette e
videogiochi con titoli storpiati e descrizioni assurde; il fatto di non poter tornare indietro per
raccogliere questi oggetti, anche a storia inoltrata, € decisamente un fattore negativo. Nonostante
tutto, il gameplay proposto & molto variegato e profondo per rendere questo titolo un esperienza
memorabile: le fasi di esplorazione si alternano con fasi beat ‘em up, probabilmente anche un po’
hack ‘n slash, ed entrambi gli elementi si fondono insieme molto bene. Nessuna delle due fasi
risultera mai noiosa o tediosa, percio si puo dire che il flow del titolo & davvero piacevole, anche se
in certe sezioni le prime risultano un po’ vuote e le seconde un po’ sature di nemici. Tuttavia, per via
della dettagliatissima storyline proposta, il gioco alterna fasi di azione e fasi di dialoghi molto di
frequenti e cio, anche se decisamente necessario, rovina un po’ il pacing proprio quando siamo
molto presi a scazzottarci coi bulli di quartiere o con gli spiriti usando la duat stone. Parlando di
questa specifica meccanica, quando saremo in possesso di questa pietra, non ci sara mai un vero
motivo per cui non usarla; tendenzialmente, alternando i due mondi con “ZR”, non c’e ragione di
visualizzare il “mondo dei vivi” dal momento che se abbiamo “la visione dell’aldila” riusciamo a
vedere tutto quello che vedremo normalmente insieme agli elementi sovrannaturali. E vero anche
che piu in la le due visioni dovranno alternarsi piu frequentemente per rendere effettivo I'ausilio di
uno dei personaggi che, scusate lo spoiler, ci lascera, ma il punto e che non c’é motivo di tenere la
duat stone disattivata se non per resettare la posizione di questo specifico membro. In poche
parole, ci sono piu NPC e interazioni con la prospettiva dell’aldila e pertanto 1’attivazione o la
disattivazione della duat stone e superficiale.

I cinque personaggi del team presentano tutti caratteristiche e abilita diverse e pertanto si
compensano a vicenda perfettamente. E normale che, da giocatori, preferiremo utilizzare uno dei
ragazzi piu di qualcun altro ma I’ambiente ci costringera a cambiare i personaggi di continuo e
dunque mai nessuno sara superficiale o messo in disparte; c’eé molta collaborazione fra i personaggi,
selezionabili in sequenza premendo il tasto “L”, e percio il team funzionera perfettamente in quanto
le singole abilita di qualcuno sono cruciali per andare procedere nei capitoli. Alcuni sono piu bravi
nelle fasi lotta, alcuni piu resistenti, altri piu veloci, agili e dunque piu utili nell’esplorazione; le
possibilita sono molteplici e cio & segno di un gameplay ben bilanciato e vario allo stesso tempo. Piu
avanti ’azione variera ulteriormente offrendo al giocatore fasi di guida, come l'inseguimento in
bicicletta che & un chiaro tributo alla famosa scena di E.T. I’Extraterrestre, puzzle e persino in volo
dalle sembianze di uno shooter tradizionale; un buon elemento per mantenere il gameplay fresco e il
giocatore incollato allo schermo.
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Let’s do the time warp!

Crossing Souls ¢ decisamente un titolo al quale e stato riversato tanto amore e passione e cio lo si
puo evincere dalla toccante storia (e il suo bellissimo finale), i diversi easter egg sparsi per
I’'ambiente, le descrizioni dei collectable e degli abitanti della citta di Tujunga nel menu e dal suo
gameplay, nonostante qualche intoppo, bilanciato e vario. Gli unici peccati di questo titolo sono un
pacing spesso interrotto e I’averlo concepito in maniera cosi diretta e dunque dare al giocatore lo
stretto indispensabile per cio che riguarda 1’esplorazione e un eventuale backtracking per
collezionare gli oggetti secondari che avrebbero potuto incentivare una longevita gia buona di suo (e
questi sono, si, inutili ma molto divertenti da trovare per poi leggere le assurde descrizioni); cio che
dobbiamo fare per avere un file completo al 100% (per cosi dire) sara avviare un nuovo file di
salvataggio e ricontrollare ogni angolo degli ambenti, magari aiutandoci con un walkthrough. Ci
siamo inoltre imbattuti in alcuni brutti bug che avvengono col contatto con certi angoli degli
ambienti; alcune volte il nostro personaggio passera attraverso certi muri e non sara piu possibile
tornare indietro (alcune volte questi ci catapultano, senza un apparente motivo, in altre parti
dell’area) percio 'unica cosa che possiamo fare & uscire dalla nostra sessione di gioco e ricominciare
dall’ultimo salvataggio evitando il contatto con quel particolare punto (ma fortunatamente nessuno
di questi comporta un errore di sistema).

In definitiva pero non possiamo fare altro che applaudire Fourattic e al suo splendido titolo per il
suo gameplay tanto tradizionale quanto divertente e per il suo messaggio di puro amore universale,
trasmessoci da semplici ragazzi di quartiere pronti a qualsiasi cosa per il prossimo. Il prezzo di
14,99€ sul Nintendo eShop e un buon compromesso e percio potrete avere un ottimo titolo in
grado di intrattenervi per molto tempo in un mondo al neon ormai andato. Davvero spettacolare!
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Come Nintendo potrebbe essersi sharazzata
della timeline ufficiale di Zelda

The Legend of Zelda ¢ una delle saghe piu amate della storia dei videogiochi, se non la piu amata;
la devozione dei fan verso questa serie e senza precedenti e questo amore & continuamente versato
su ogni nuovo episodio, quasi sempre impeccabile. Tuttavia, tal volta i fan possono rivelarsi delle
bestie feroci: per anni, sin dai primi Zelda apparsi su NES, SNES, Gameboy e Nintendo 64, hanno
speculato che la saga seguisse una sua timeline e, dunque, che tutte le storie fossero collegate. Una
volta Miyamoto, in un intervista per la rivista Nintendo Power nel Novembre 1998 (volume 144),
non diede una risposta esaustiva quando i giornalisti gli chiesero la collocazione temporale di
Ocarina of Time, che di li a poco sarebbe uscito, rispetto agli altri giochi; la sua risposta getto il
fandom nella confusione pil assoluta poiché egli disse che Link to the Past, che fu presentato come
il prequel del primo titolo per NES, adesso si collocava dopo Zelda II: the Adventure of Link. Le
connessioni fra alcuni giochi sono da sempre state poverissime e, a tutt’oggi, sono poche le prove
che le trame dei singoli titoli siano il proseguimento (o i prequel) di alcuni precedenti; & vero anche
che quando si sono presentate le prove di una continuazione di trama queste sono state molto
evidenti (vedi l'intro di The Wind Waker o di Majora’s Mask) ma ogni volta che usciva un nuovo
gioco i fan cominciavano da capo: e via con le speculazioni spesso assurde e poco credibili.

La pressione della timeline ¢ esistita sin dal primo gioco e cosi Nintendo diede una volta per tutte
la spiegazione definitiva: nel 2013 esce Hyrule Historia, una vera e propria enciclopedia cartacea
della saga in cui, per la prima volta, viene stabilita una timeline ufficiale. Tuttavia in molti si
accorsero che questa era “leggermente” imprecisa e la stessa Nintendo comunico di prendere
queste spiegazioni con le pinze; chiaramente la grande N getto la spugna sull’argomento e le
correzioni, argomentazioni e obiezioni sulla timeline ufficiale continuano a tutt’oggi.

Noi non siamo qui necessariamente per discutere se la linea temporale sia corretta 0 meno ma siamo
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qui per parlare invece di come Nintendo potrebbe aver messo finalmente un punto a tutti questi
dibattiti con I'ultimissimo The Legend of Zelda: Breath of the Wild per Switch e far si che i fan
vedano i giochi della saga come loro li hanno sempre visti (ve lo diremo alla fine). In questo articolo
verranno svelati alcuni risvolti di trama, decisivi soprattutto per Ocarina of Time, percio lanceremo
uno spoiler alert; gli altri, relativi a Breath of the Wild e ad alcuni titoli della saga della famosa
serie Nintendo, non rovineranno necessariamente la vostra esperienza con il resto dei titoli pero
vogliamo comunque avvisarvi dei possibili spoiler. Inoltre vi consigliamo di guardare bene
I'immagine qui sotto: questa e la pagina della timeline ufficiale della saga contenuta in Hyrule
Historia e tante delle sue diramazioni e titoli verranno citati piu volte.
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Timeline e multiverso

Innanzitutto, dando uno sguardo linea temporale di Hyrule Historia, ci accorgiamo che questa in
realta, non e una timeline! Bensi questa e piu una spiegazione del multiverso della saga. Per quanto
da Skyward Sword, che segna l'inizio della saga, ci sia una linea del tempo lineare, arrivati a
Ocarina of Time questa si divide in tre universi: una con Link che torna nel passato, 1’altra che
prosegue le vicende della Hyrule della Zelda adulta che rimanda ’eroe indietro nel tempo e una
terza intitolata “The hero is defeated”, che diventa realta se Link viene sconfitto. Al di la del fatto
che pensiamo che quest’ultima possa avviarsi da qualunque punto della saga (sia dalla fase lineare
che divisa) questa pero € la prova del che esistono tre universi distinti e separati che poi
proseguono, ognuno, per una propria linea temporale.

Questo e un concetto proprio della fisica quantistica, preso e ripreso piu volte sia da scienziati che
scrittori, e si basa su un concetto non semplicissimo (trattato gia in Bioshock e Dark Souls).
Proveremo a spiegarlo in poche parole: ogni evento o scelta nel nostro universo crea un universo
alternativo in cui la possibilita scartata prende luogo. Vi facciamo un esempio: nel nostro universo
Hitler e stato sconfitto e ha perso la Seconda Guerra Mondiale ma, secondo questo principio, ne
esiste un altro in cui il dittatore tedesco abbia sconfitto le potenze mondiali e tutti, in questo
universo, girano con capigliature e baffi orrendi. Stamattina eravate indecisi se bere del latte, del
caffe, del té o mischiare latte e caffé o latte e té ma alla fine vi siete decisi nel mangiare uno snack
ipercalorico al volo perché eravate in ritardo per la scuola o per il lavoro? Congratulazioni! Avete
creato ben 5 universi paralleli in cui voi compiete le scelte scartate. E che dire di quelle in cui
potevate mangiare lo snack e una di quelle 5 di quelle possibili bevande? E una di quelle situazioni in
cui Mario direbbe: «xmamma mia»!

A ogni modo, il concetto del multiverso puo applicarsi perfettamente nel mondo dei videogiochi: di
potrebbe spiegare, per esempio, come mai Cammy e Mega Man condividano gli stessi obiettivi in
Cannon Spike per Sega Dreamcast o come mai Kratos, che ha solitamente un temperamento
rovente, riesca a rientrare nei par in Everybody’s Golf 5, uno sport in cui la pazienza, la calma e la
concentrazione non sono certo il suo forte. Dunque in Ocarina of Time avvengono 3 eventi
fondamentali che creano 3 universi diversi che coesistono allo stesso tempo in cui pero
sussistono eventi e fatti diversi; ricordiamo che alla fine di questo titolo, Link, tornando nel passato,
fa arrestare Ganondorf e cosi, le imprese compiute da Link adulto, non avverranno mai, non nel
suo universo. Tuttavia, nonostante questa premessa, esistono certe cose che potrebbero non essere
mai spiegate nella saga di Zelda (come le apparizioni dei Moblins, che sono dei tirapiedi forgiati da
Ganon, in The Legend of Zelda: the Minish Cap, gioco in cui il temuto antagonista & assente) e
dunque rimarranno per sempre senza una vera spiegazione.
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Dove si colloca Breath of the Wild?

Eiji Aonuma in un intervista con Game Informer, parlando della collocazione di The Legend of
Zelda: Breath of the Wild nella timeline rispetto a Ocarina of Time, ha apertamente risposto:
“after”. Questo e un indizio fondamentale ma bisogna fare un po’ di analisi per capire meglio in
quale linea temporale questa nuova avventura e collocata.

La geografia della nuova Hyrule ha una certa somiglianza con quella di A Link to the Past: essa
presenta un monte (con un vulcano) a nord est, un deserto a sud ovest e il lago Hylia verso il sud,
nonché la presenza del “Colle Occhiali” (Spectacle Rock in inglese) che appare solamente in
questo titolo e nel primo per Nes, giochi della linea temporale “The hero is defeated”, universo
generato dalla sconfitta di Link. Sempre collegato al suo fallimento, Ganon, secondo Hyrule
Historia, rinuncia per sempre alla sua forma umana diventando per sempre il mostro che abbiamo
conosciuto nei primi tre giochi accumulando, volta dopo volta, sempre piu potere fino a diventare la
Calamita Ganon, forma della sua malignita piu pura; non solo Ganondorf, la sua menzionata
forma umana, non appare in nessun titolo della timeline ma a supporto di questa tesi Urbosa, dopo
che avremo “esorcizzato” il titano Vah Naboris, cita il fatto che le origini di Ganon sono legate in
qualche modo ai Gerudo, una comunita composta da sole donne, e la cui nascita comporto per loro
un grande disordine e segno di sventura.

Altro elemento fondamentale € la presenza dei Lynel, i terribili centauri dalla forza sovraumana;
dopo un’attenta analisi & possibile accertare che questi particolari mostri non appaiono in
nessun’altra timeline e sono dunque esclusiva di questa. Tuttavia, le prove schiaccianti a sostegno
dell’appartenenza di Breath of the Wild a questo particolare universo narrativo risiedono negli
abiti tradizionali di Link (quelli verdi), ottenibili solo dopo aver completato le prove di tuttii 120
santuari. Il cappello e la veste, in particolare, presentano rispettivamente le seguenti
caratteristiche: una banda gialla nel primo e una maglia marrone sotto la seconda. E incredibile
notare non solo che gli abiti de “i Link” delle altre linee temporali non hanno queste
caratteristiche ma anche che quelli della timeline “The hero is defeated” presentano tutti questi
particolari nel cappello e nella maglia. E diventata dunque teoria solida fra i fan che Breath of the
Wild appartenga a questo specifico universo e queste prove, insieme ai suoi assetti generali come la
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Hyrule distrutta, siano la prova schiacciante della sua collocazione.

L
N/ THE LEGEND OF

™

(The Legend of Zelda: A Link betweenWorlds, sequel diretto di A Link to the Past, appartiene a
questa specifica timeline; notate bene cappello e veste)

«Obiezione!»

Tuttavia, le discussioni sulla timeline ufficiale non sarebbero complete senza delle incongruenze tali
da contraddire tutto quello di cui abbiamo discusso finora, facendo imbestialire i fan piu accaniti, al
punto da distruggere il proprio PC o buttare dalla finestra il proprio smartphone (non fatelo,
altrimenti non potreste seguire questo fantastico sito). Esistono prove a supporto invece,
all’appartenenza di questo titolo nelle altre due linee temporali, e dunque negli universi creati
dopo il successo di Link in Ocarina of Time.

La primissima prova si trova nel salgemma, ottenibile frantumando le rocce che contengono i
minerali; la sua descrizione recita: «sale cristallizzato del mare ancestrale». Il fatto che possa
essere il deserto di Ranel o Lanayru di Skyward Sword, che era anticamente un oceano, & in
realta un ipotesi da escludere in quanto questo circoscriveva una zona ben precisa nella mappa del
titolo per Wii; il salgemma, per altro, si trova in moltissime zone della Hyrule di Breath of the
Wild percio 1'unica ipotesi valida e che il “Mare Ancestrale” (o “Grande Mare” in inglese) citato
nella sua descrizione e quello di The Wind Waker, che sommerse l'intera landa per contrastare il
risorto Ganon in assenza del, cosi chiamato, eroe del tempo. La prova che il nuovo titolo della saga
possa essere collocato nella timeline della Hyrule precedentemente sommersa e anche sostenuta
dalla presenza dei Korok e dei Rito, entrambe razze presenti nel fantastico titolo per Gamecube; i
primi, cosi come spiegato Aonuma nella pubblicazione giapponese “Zelda Box: The Wind Waker
Fanbook”, discendono direttamente dai Kokiri, la razza delle foreste della Hyrule del leggendario
titolo del Nintendo 64 mentre i secondi, sempre secondo il direttore della saga, sono un’evoluzione
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della specie Zora. Questa affermazione, nonostante sia citata proprio dalla mente della maggior
parte dei titoli della saga, risulta un po’ strana in quanto e improbabile che questi, in una Hyrule
sommersa dal loro elemento naturale, abbiano avuto ’esigenza di uscire dall’acqua ed evolversi in
creature alate; certi fan sono concordi con Aonuma ma noi pensiamo che ci sia qualche
imprecisione, altrimenti non si potrebbe spiegare la coesistenza degli Zora e dei Rito in Breath of
the Wild. Chissa, magari alcuni di loro sono usciti dall’acqua, durante la grande alluvione, per poi
evolversi nelle creature alate mentre altri sono rimasti nascosti in acqua, saltando cosi la loro
apparizione in The Wind Waker. Probabilmente non avremo mai una risposta definitiva. A ogni
modo & bene ricordare che i Rito appaiono in tutti gli universi paralleli: nella “Thehero is
defeated” vi e la presenza dei Fokka, i guerrieri alati che difendono il Great Palace, 1'ultimo
dungeon di Zelda II: the Adventure of Link; nei titoli della timeline di Link che torna dal futuro
non c’e la loro effettiva presenza ma almeno abbiamo la prova della loro esistenza: in Twilight
Princess, nei pressi del castello di Hyrule, c’e un incisione in un muro che mostra Link bambino
incontrarsi con le razze principali del regno e i Rito sono presenti insieme ai Goron, Zora e gli
umani.

E ora, avendo citato questo bellissimo titolo, vorremo citare anche le parole di Zelda (in inglese)
nella cutscene “La finta cerimonia” in Breath of the Wild:

«[...] whether skyward bound, adrift in time or steeped in the glowing ember of of twilight [...]»

Il dialogo, essendo collocato dopo Ocarina of Time, rimanda al tempo - il titolo citato poc’anzi - al
cielo, rievocando le vicende in Skyward Sword, e al crepuscolo, che si collega direttamente agli
avvenimenti in Twilight Princess, gioco invece, della linea temporale in cui Link torna dal futuro
dopo aver sconfitto Ganon; trovandoci nell'universo in cui Link e stato sconfitto o in quello in cui il
Grande Mare ha sommerso Hyrule per diverso tempo € impossibile che gli eventi di questo oscuro
titolo possano essere avvenuti, semplicemente perché questi eventi sono propri di un altro universo.
E ancora, rimanendo in questo tema “crepuscolare”, ’architettura del castello dell’ultimo titolo
della saga e veramente molto simile a quello del gioco in questione. Stando a Hyrule Historia
sembra ci sia un vero paradosso temporale e percio pare che il tutto abbia poco senso. Ma qual & la
vera risposta?



Il nostro responso

Anche se l'ipotesi piu gettonata & quella dell’appartenenza alla timeline “The hero is defeated” noi
vogliamo comunque arrivare alla nostra personalissima conclusione: The Legend of Zelda: Breath
of The Wild potrebbe prendere luogo in ogni timeline oppure, piu credibilmente (e preferibilmente),
Nintendo ha voluto convergere definitivamente tutti questi universi paralleli senza dover pensare
troppo al come, sbharazzandosi una volta e per tutte della loro stessa debole spiegazione. Per anni i
fan hanno voluto una chiosa alla timeline della saga ma la vera risposta & che forse non ¢’e mai
stata; in molti giochi si parla spesso delle origini di Hyrule, di come Link si renda conto del suo
ruolo nel mondo, della Triforza e pochissimo invece dei collegamenti, sempre se ci sono, con titoli
precedenti; noi crediamo che tutto cio avviene probabilmente non solo per avvicinare sempre piu
nuovi giocatori ma anche per dare una spiegazione alle sempre diverse meccaniche di ogni gioco
della saga.

Il punto forte di questa specifica serie non e solamente il suo eccelso gameplay o la sua intrigante
storia ma la sua accessibilita e il fatto di poter cominciare a vivere le vicende di Hyrule da
qualunque titolo; ogni gioco & una leggenda diversa e in ognuno di essi c’e un diverso Link,
discendente, molto probabilmente, da uno precedente. Questa saga non e come la trilogia
delSignore degli Anelli o qualcos’altro di super espanso come Star Wars oStar Trek; The
Legend of Zelda ¢ in realta un qualcosa di molto semplice: tutto nasce dalla passione di Miyamoto
nell’esplorare i boschi vicino la sua casa dell’infanzia, 'immaginario di un bambino che prende vita.
Per ogni giocatore ¢ dunque possibile prendere un qualsiasi titolo, per qualsiasi console, e trarre
una conclusione; con questo non vogliamo dire che gli episodi della saga siano autoconclusivi ma
probabilmente meno complessi di quel che sembrano.

E fatto risaputo che gli sviluppatori, per la creazione di un nuovo titolo di questa specifica saga,
pensano prima alla meccanica portante del gioco e poi a una trama che possa girarci attorno,
mai il contrario e mai lo sara; Aonuma e Miyamoto non vorranno mai che i giocatori, dai piu
appassionati ai piu novizi, debbano giocare a un titolo precedente per far si che capiscano la trama e
le meccaniche di un nuovo titolo di The Legend of Zelda ed ¢ per questo che, probabilmente, la
saga non ha mai avuto una timeline solida. In fondo tutto questo non e nulla di nuovo: Nintendo,
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prima che i fan possano dire qualsiasi cosa sulla grafica o sulla trama di un titolo, vuole che
I'esperienza sia divertente e unica, una di quelle che non potra mai essere fruita in un’altra console
concorrente ed e anche per questo che questa fantastica saga, e specialmente quest’ultimo Breath
of the Wild, & davvero unica.

A partire da questo ultimo titolo ci possiamo chiedere: avremo da adesso una timeline piu lineare o
verra scartata del tutto? Avremo nuovi prequel, sequel o universi paralleli dopo tutto questo? Ma la
domanda fondamentale &: dove si collocano Zelda: The Wand of Gamelon e Link: The Faces of
Evil per Philips CDI?

(Tranquilli, I'articolo & finito, anche se... Hey! C’é una banda gialla! Appartengono alla timeline “-
The hero is defeated”, caso chiuso!)

The Legend of Zelda: Breath of the Wild

Annunciato come il titolo che avrebbe dovuto salvare Wii U, The Legend of Zelda Breath of the
Wild ¢ finito per diventare uno dei primi titoli di lancio di uno Switch le cui vendite, a tutt’oggi,
sono in costante ascesa. Menzionato per la prima volta nel 2013, mostrato per la prima volta all’'E3
2014 e arrivato solamente nel 2017, Nintendo ha consegnato un titolo destinato a rimanere nella
storia, un esempio di come un titolo open world vada congegnato. Breath of the Wild rappresenta
un nuovo traguardo nel mondo videoludico, d’esempio non solo per il suo genere, un titolo che porta
gameplay e storytelling a vette difficilmente raggiungibili, uno di quei casi in cui si eleva lo stato di
videogioco a vera e propria opera d’arte. in occasione del recente arrivo del secondo e ultimo DLC,
abbiamo deciso di recensire il Game of the Year 2017 nella sua forma piu completa.
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Nella selvaggia Hyrule

La storia vede Link svegliarsi da un sonno profondo: la calma luce blu illumina quel poco che c’e
all’interno del Sacrario della Rinascita. Prenderemo in mano la Tavoletta Sheikah, strumento
fondamentale in questo nuovo titolo, e, poco dopo, usciremo da questa caverna per un primo
sguardo alla nuova e immensa Hyrule. Attorno e tutto molto strano: ’animosita della citta, il
mercato dove la gente pullulava, le guardie, gli sciamani, i negozi, i bar... la Hyrule che
conoscevamo or non & piu. Intorno a noi uno scenario deserto e nell’Altopiano delle Origini, fra
qualche nemico e qualche animale selvatico, ci sara solo uno strano personaggio che ci accogliera e
ci dara i primi consigli per imparare a muoverci in questo ambiente desertico e ostile.
Apprenderemo presto che la Hyrule che conoscevamo & stata spazzata via dalla Calamita Ganon,
una nuova forma del noto antagonista della saga che incarna tutto il suo odio e la sua cattiveria;
Zelda e prigioniera di questo demonio da ben 100 anni e aspetta il nostro ritorno sin dal giorno del
combattimento contro la Calamita, giorno in cui 4 campioni, rappresentanti delle 4 principali razze
di Hyrule, caddero in battaglia insieme alle loro antiche macchine da guerra, i Colossi Sacri. In un
ambiente selvaggio e decaduto dovremmo dunque iniziare a capire cosa & successo 100 anni fa, a
ricordare tutto quello che abbiamo dimenticato, a trovare quelle persone che possono essere in
possesso di indizi dal passato, ma soprattutto dovremo imparare a sopravvivere in quel contesto:
dovremo dunque imparare a cacciare - in quanto i nemici in questo titolo non rilasciano piu energia
- cucinare, ma soprattutto imparare a valutare il vastissimo mondo intorno a noi per rendere
I’esplorazione piu efficace possibile. La nuova parola d’ordine di questo nuovo Zelda, anche se
sicuramente non & la prima volta che tale parola ha avuto un significato cosi profondo, & liberta.
Verremo presto dotati delle tre abilita fondamentali per esplorare ogni singolo meandro della
vastissima Hyrule, la pit grande mai vista in un titolo della saga di Zelda, e da quel momento il
mondo ci apparterra; tutto cio che vedremo intorno a Link, dai punti piu vicini a quelli piu lontani, &
costruito in un modo tale da stimolare la nostra curiosita, ogni luogo, a nostro rischio e pericolo,
sara accessibile; non saremo piu legati agli oggetti tipici della saga che precedentemente limitavano
I’esplorazione facendoci scoprire il mondo circostante gradualmente. A tal proposito, saremo persino
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liberi di affrontare le prove che ci vengono poste, e dunque di srotolare la trama, in qualsiasi ordine
vorremo, ogni obiettivo del gioco, primario o secondario che sia, sara del tutto opzionale: potremo,
ad esempio, scegliere di affrontare i 4 colossi sparsi per Hyrule per poi alla fine scagliarci contro
Ganon oppure, una volta scesi dall’Altopiano delle Origini, potremo direttamente andare al Castello
di Hyrule e provare a buttar giu Ganon con un equipaggiamento minimale. La nostra curiosita ci
portera se non altro sino ai diversi santuari sparsi per Hyrule, dei brevi dungeon al termine dei
quali otterremo un Emblema del Trionfo, o ai Colossi Sacri che rappresenteranno in un certo
senso il vero progresso del gioco: si tratta infatti di vere e proprie macchine da guerra costruite
appositamente per contrastare la Calamita Ganon e in questo nuovo titolo sono la cosa che piu si
avvicina ai dungeon tipici della serie. Breath of the Wild ci offre un’infinita di modi per
sperimentare questa nuova avventura, e decidere dove andare e in quale ordine affrontare gli
obiettivi principali non e che la superficie del gioco; in questo titolo vengono introdotti diversi tipi di
armi che si suddividono principalmente in tre categorie (ovvero le spade, le lance e le armi
pesanti come asce o spadoni), e ognuna offre modi diversi di combattere, ognuno adatto ai diversi
tipi di nemici presenti nel gioco; le armi, a loro volta, cosi come gli scudi e gli archi, avranno
caratteristiche proprie, un numero che rappresenta la potenza d’attacco (o la difesa nel caso degli
scudi) e una resistenza. Anche se varie armi si rompono in poco tempo e davvero difficile rimanere
senza un sistema d’offesa in quanto non solo sara (quasi sempre) possibile recuperare qualche arma
negli ambienti limitrofi, ma I’ambiente potra venire in nostro soccorso, permettendoci di far cadere
contro un nemico un lampadario scagliando una freccia, facendo rotolare un macigno da una rupe o
muovendo una cassa di metallo con I’abilita Kalamitron; sara possibile placare intere orde di nemici
senza brandire la spada neanche una volta! E ancora, sara possibile ottenere determinati effetti
preparando pozioni speciali che saranno decisive non solo nelle battaglie ma anche
nell’esplorazione; vogliamo affrontare un’altissima montagna ma non abbiamo i vestiti adatti? Ci
converra preparare qualcosa di piccante e riscaldarci a modo nostro! Abbiamo una vastita di
variabili che possono essere ottenute tramite le pozioni, il cibo o i vestiti che andremo ad
accumulare, tutte seguendo una normalissima logica di sopravvivenza, senza dover pensare a chissa
quale astrusa soluzione. E incredibile come questo titolo, in realtd, rompa cosi radicalmente certi
capisaldi della serie, come 1’assenza dell’equipaggiamento tipico di Link o lo storytelling lineare, ma
€ a sua volta sorprendente come in realta Breath of the Wild rispetti i principi e la filosofia dei
precedenti giochi restituendo in tutto e per tutto quel senso di scoperta e di avventura di cui il primo
titolo era famoso; insomma si combattono ancora i mostri, si risolvono i puzzle e si esplora il mondo
circostante ma in The Legend of Zelda: Breath of the Wild tutto e restituito con classe, pensato
in un certo senso senza limitazioni: uno Zelda dei sogni, da sempre pensato e mai consegnato, fino
ad oggi.



Poetry in motion

La grafica, considerando che e stata pensata per una console poco potente come Wii U, & veramente
spettacolare; 1’art-style ha un che di cartoonesco, non troppo accentuato come in The Legend of
Zelda: The Wind Waker ma nemmeno troppo realistico o dark come in The Legend of Zelda:
Twilight Princess. Abbiamo un bellissimo comparto di effetti di luce e ombra, ambienti ben
caratterizzati che modificheranno il gameplay, ma soprattutto avrcemmo sempre una visione totale di
tutto quello che abbiamo intorno, giusto per incentivare la nostra curiosita. Il tutto viene visualizzato
perfettamente, anche a chilometri e chilometri di distanza sara possibile intravedere santuari, torri o
persino il centrale Castello di Hyrule avvolto dalla Calamita Ganon. Il framerate, in passato, e
stato oggetto di alcune critiche ma, con il rilascio delle ultime versioni, questi problemi sono stati
quasi del tutto debellati; nella maggior parte delle volte Link - e con lui il mondo circostante - verra
animato a 60FPS e i bug grafici sono per lo piu inesistenti (anche nella versione per Wii U). Il
comparto sonoro, curato da Manaka Kataoka e Yasuaki Iwata, ¢ qualcosa di eccezionale: le
musiche, specialmente in fase di esplorazione, avranno un tono minimale e rilassante che ricorda
molto il pianoforte di Ryuichi Sakamoto ma non mancano composizioni pit pompose nelle fasi
d’azione, pezzi piu caratteristici nelle zone piu popolose nonché parecchi temi familiari che i
giocatori di vecchia data apprezzeranno di cuore. Questo nuovo titolo offre dei brani veramente
atipici per la serie e non sono stati in pochi ad apprezzare questa nuova colonna sonora.

Breath of the Wild, probabilmente, € un va oltre la definizione di semplice gioco: € un titolo che
porta il giocatore a immedesimarsi in certe situazioni, un gioco la cui componente fondamentale,
prima di buttarsi nell’azione, sta nell’osservazione attenta dei luoghi e delle cose, rimanendo
inevitabilmente affascinati dai nuovi, sterminati paesaggi Hyruliani nei quali si finisce per perdersi,
a volte dimenticando i nostri obiettivi a favore della contemplazione. La musica fa il paio con tutto
cio, offrendo melodie sognanti ma allo stesso tempo “descrittive”, restituendo benissimo cio che
abbiamo attorno; sembra tararsi in base alle situazioni e agli ambienti e anticipare in un certo senso
le nostre sensazioni. Inoltre, anche se la maggior parte dei dialoghi avverra tramite texthox come
tipico della serie, questo titolo e il primo titolo della saga ad avere delle cutscene
interamente doppiate; alcuni si sono lamentati delle voci dei personaggi nei paesi di lingua inglese,
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ma in Italia, grazie all’esperienza dei nostri doppiatori, I’esperienza di questo titolo &€ decisamente
migliore grazie a professionisti del calibro di Natale Ciravolo, Pietro Ubaldi e Marco Balbi. Non
potevamo chiedere di meglio per uno storytelling fatto con classe e di questo livello.

Come ciliegina sulla torta abbiamo i due DLC, il primo rilasciato a giugno e il secondo a dicembre
2017, che riescono a rendere un’esperienza di gioco gia perfetta ancora piu profonda e longeva. Il
primo, intitolato Le Prove Leggendarie, si incentra sull’abilita e la potenza della Master Sword;
Link dovra risvegliare il vero potere della spada che esorcizza il male e lo potra fare solamente
dimostrando di essere un vero eroe, affrontando durissime prove che lo vedranno privo di ogni
vantaggio. La Ballata dei Campioni, ultimo e piu vasto DLC, vede Link alle prese con ulteriori
prove verso un ultimo eccezionale potere; come il titolo suggerisce, ci verra raccontato di come la
principessa Zelda mise insieme la squadra dei campioni, Urbosa, Revali, Mipha e Daruk,
chiudendo cosi l'intero arco narrativo di Breath of the Wild e dando ai fan una storia completa fino
all’'ultimo dettaglio. In tutto questo i DLC offrono un infinita di contenuti aggiuntivi come armature e
maschere, bardature, oggetti rari e la fantastica modalita “Cammino dell’Eroe” che fara apparire
sulla mappa l'intero itinerario percorso da Link, molto utile per farsi un’idea di dove si & stati e di
quali siano i luoghi inesplorati, permettendo dunque di trovare qualche santuario ancora nascosto.
Inoltre, col primo DLC, si potra selezionare la modalita “Master” ovvero la modalita difficile della
campagna principale, che vedra dunque diversi cambiamenti nel gameplay e un innalzamento del
livello di sfida.

Un gioco perfetto

Insomma, The Legend of Zelda: Breath of the Wild con la sua vastita geografica, le diverse
quest, santuari, strategiem nonché i due recenti DLC, offre al giocatore centinaia di ore di gioco
rendendolo probabilmente uno dei migliori - se non il migliore - gioco della nota saga Nintendo.
Eiji Aonuma e il team dietro allo sviluppo di questo eccezionale titolo hanno superato le aspettative
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di fan e critici videoludici di ogni dove; un gioco che sfiora la perfezione e a cui é difficile trovare
veri difetti. Al di la di qualche rarissimo calo di framerate, sistemati semi-definitivamente con
'ultimo aggiornamento, Breath of The Wild ¢ infatti un titolo che offre tantissimo e che non lascia
spazionulla di marginale o noioso; ogni singolo aspetto di questo titolo & curato maniacalmente,
dall’esplorazione all’interazione con gli NPC, dallo storytelling al gameplay effettivo, nulla e stato
lasciato al caso. The Legend of Zelda: Breath of the Wild ¢ destinato a rimanere non solo un
“must have” per i possessori di Switch e Wii U ma anche a segnare la storia dei videogame futuri, e
a imprimersi nella memoria dei giocatori di tutto il mondo.

THE LEGEND OF

A
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Top 7: I migliori Action/Adventure

Action/Adventure ha assunto significati diversi col tempo: decine, forse centinaia, sono i titoli che si
fregiano di tale denominazione eppure, la maggior parte di essi, presentano molti elementi
eterogenei, che difficilmente risultano paragonabili alla concorrenza. Vediamo dunque quali sono i
migliori titoli di questo grande contenitore.

#7 Batman: Arkham Asylum - Rocksteady (2009)

Tutto ha inizio da qui: 'open world dedicato a Batman apre una delle saghe migliori degli ultimi
anni e soprattutto, uno dei pochi media a rendere veramente giustizia al Cavaliere Oscuro. Gotham
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e il Manicomio di Arkham non sono mai stati cosi belli, cosl come amici e nemici che via via
affronteremo.

#6 Shadow of the Colossus - Team Ico (2011)

«Alcune montagne vanno scalate, altre vanno uccise». Questo e lo slogan di Shadow of the
Colossus, che ci presenta una vasta mappa povera di contenuti ma in cui spiccano i giganti, che
dovremo eliminare. E uno dei titoli pitl suggestivi del panorama videoludico, capace di rimanere
impresso nelle vostre menti per sempre.
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#5 Tomb Raider - Eidos Interactive (1996)

I1 debutto di Lara Croft ha segnato profondamente il mondo videoludico: una donna forte, piu in
gamba dei rivali uomini, in un periodo in cui le Veline erano la massima espressione di indipendenza
femminile. Tomb Raider ha fatto la storia di questo genere e anche i recenti reboot - che vedono
una riscrittura del personaggio - non sono da meno.
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#4 Uncharted 2: Il Covo dei Ladri - Naughty Dog (2009)

E proprio il figlio di Lara Croft puo essere ritenuto il buon Nathan Drake che, a partire dalla
splendida sequenza iniziale - vista con ammirazione da J.J. Abrams - riesce a portarci in un mondo
veritiero e ricco d’azione. La sua caratterizzazione, cosi come quella dei comprimari, valgono da sole
il prezzo del biglietto.
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#3 Assassin’s Creed II - Ubisoft (2009)

Dopo l'addio di Patrice Désilets la serie Assassin’s Creed non ¢ stata piu la stessa ma, fino a
quando e stato al timone, ha avuto il tempo di sfornare qualche piccolo capolavoro. Il secondo
capitolo ci porta nella stupenda Italia rinascimentale con protagonista Ezio Auditore, nel frattempo
divenuto uno dei personaggi piu importanti del mondo videoludico. Probabilmente il miglior capitolo
della sega, ¢ il perfetto trait d’union tra una trama sorprendente e un gameplay estremamente vario.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/12/uncharted-2-1024x576.jpg

#2 The Legend of Zelda: Ocarina of Time - Nintendo (1998)

Considerato come uno dei migliori giochi di tutti i tempi, questo episodio di Zelda - ma ricordiamo
che il protagonista e Link - porta tutto cio che ha fatto grande questa serie alla massima potenza:
un gioco enorme, ricco di cose da fare, musiche d’eccezione e un comparto tecnico in grado di
esaltare il tutto, rendono questo titolo uno dei piu apprezzati da critica e pubblico.
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#1 Red Dead Redemption - Rockstar (2010)

Non si vive di solo GTA e Rockstar lo sa bene: Red Dead Redemption ¢ uno dei piu grandi
successi della software house e riconosciuto all’'unanimita come un vero e proprio capolavoro.
Ambientato nel Vecchio West, questo titolo continua ancora oggi ad essere uno dei punti di
riferimento del genere, vincendo nel frattempo, pit di un centinaio di premi. Una storia matura, con
personaggi di livello e un mondo di gioco vivo e variegato, portano Red Dead Redemption a essere al
vertice di questa top.
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