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.



http://www.gamecompass.it/milanoir
http://www.gamecompass.it/tower-57

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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Milanoir

Si dice che in un film noir che si rispetti non ci sono “buoni” e “cattivi” ma solamente “cattivi” e
“peggiori”, personaggi che potremmo amare in un momento ma che in seguito potremmo persino
arrivare a odiare. Le atmosfere dei crime drama e polizieschi noir italiani degli anni '70, ’epoca
d’oro di certi film, riprendono vita in questo nuovo top-down shooter 2D sviluppato da Italo
Games; stiamo appunto parlando di Milanoir, un gioco tostissimo, dal carattere originale e dalle
tematiche molto forti (tanto che in Europa ha ricevuto il PEGI 18). Tramite gli occhi del nostro
protagonista, vedremo il lato oscuro della brillante Milano, nei quartieri in cui il crimine dilaga e il
braccio della legge fatica ad arrivare. Il gioco & disponibile su PlayStation 4, Xbox One e da poco
anche su Nintendo Switch ma noi prenderemo in esame la versione per PC.
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La guerra di Piero

Sin dai primi momenti il gioco ci porta in quella che € la Milano degli anni '70: una citta brulicante
di vita ma che cela un animo oscuro nelle sue vie peggiori, strade in cui le piccole gang si
contendono il territorio a colpi di pistola e dove pullulano Vespe Piaggio, ubriaconi e prostitute
straniere. Il nostro Piero Sacchi, milanese di nascita, sa bene come vanno le cose nei quartieri bassi
ma almeno é sicuro di frequentare le persone giuste, ovvero la banda del boss Nicola Lanzetta di
cui e il killer numero uno e anche il braccio destro. La cosa lo riempie d’orgoglio e non c’e occasione
in cui non shatta in faccia la situazione al Torinese, il suo rivale giurato; tuttavia, una sera, le cose
si mettono male per il nostro protagonista e ben presto si trovera in un guaio che lo macchiera a
vita, generando in lui un forte desiderio di vendetta. Sin dai primi momenti verremo catapultati in
una Milano malfamata e piena di problemi, per causarne ancora di piu in nome del clan dei
Lanzetta; col progredire della storia ci troveremo dunque a far fuori altri boss di quartiere, bracci
destri e killer spietati ma avremo anche modo di conoscere altri misteriosi personaggi che daranno
sempre piu profondita alla piu che profonda storia che ci viene proposta. I controlli sono piu da FPS
che da twin-stick shooter, al contrario di quanto ci si aspetterebbe da un gioco che propone una
prospettiva bird eye; 1'opzione che piu si addice a questo tipo di gioco & quella di usare mouse e
tastiera per muoverci in ogni direzione (limitate sempre alle otto direzioni concesse dai quattro
tasti) e mirare con molta facilita mettendo il puntatore al di sopra del nemico. Col joypad ci si puo
muovere con piu precisione ma mirare non e proprio semplicissimo. Come abbiamo detto prima, ci
aspettavamo dei controlli piu in linea con i twin-stick shooter ma invece abbiamo un sistema che
semplicemente sostituisce il puntamento del mouse con la levetta destra del controller e ci duole
dire che non e il massimo. Il mirino non torna in una posizione di default, né funziona come abbiamo
visto in giochi come Tower 57 o nella versione per console di Hotline Miami; tuttavia, un sistema
di controllo analogo a quest’ultimo lo troviamo durante le sezioni sui veicoli, e ci chiediamo come
mai non sia stato implementato nel resto del gioco. Il controllo col joypad non &€ comunque
totalmente debilitante in quanto & presente anche un sistema di mira automatica quando un
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bersaglio sara sulla linea di tiro di Piero (e anche visibile); inutile dire che entrambi i metodi sono
buoni ma, viste le scelte dei programmatori, € meglio utilizzare mouse e tastiera.

I1 gameplay che ci viene proposto e tipicamente da top-down shooter, giusto con una punta di
stealth e concentrato per lo piu sullo storytelling e non totalmente sull’azione (o tanto meno sul
realismo di quest’ultimo); dovremo superare intere orde di sgherri muniti di pistole, fucili, coltelli e
quant’altro alternando in maniera piu equilibrata possibile copertura e azione. Coprirsi dietro casse,
muretti e quant’altro e importantissimo al fine di rimanere vivi poiché a ogni schermata potrebbe
presentarsi un vero inferno e noi, con la nostra sola pistola (che nonostante le munizioni infinite
dovremo sempre ricaricare manualmente), potremo non farcela. Di fronte a questi scenari possiamo
appoggiarci alle armi secondarie ma, dal momento che non appaiono frequentemente, i nostri piu
grandi alleati saranno i cartelli stradali... Avete capito bene! E possibile che certi obiettivi non
siano raggiungibili tramite un colpo diretto e andare in avanscoperta per stanarli potrebbe risultare
molto rischioso; percio, se nelle vicinanze c’e un cartello stradale, e possibile sparargli per far si
che il nostro proiettile colpisca automaticamente un obiettivo con un rimbalzo. E una meccanica
che si ripete molto spesso nei livelli, € ben implementata e risulta persino varia: quelli rotondi
permettono di centrare un obiettivo, quelli rettangolari due e il segnale dello stop arriva fino a sei
bersagli. Lo stesso non si potrebbe dire per cio che riguarda le armi secondarie vere e proprie,
ovvero il revolver, le molotov e le granate: nulla a che vedere con la loro utilita in battaglia dal
momento che funzionano a dovere e sono divertenti da usare (soprattutto il primo che permette di
far fuori pit nemici con un solo proiettile) ma sono generalmente pochi e poco frequenti. E parlando
di poverta nel comparto delle armi secondarie ci tocca anche parlare della poverta del gameplay in
generale; non fraintendeteci, ci siamo divertiti moltissimo con Milanoir, ma semplicemente € un
gioco tendenzialmente statico e le sue sezioni si ripetono troppo spesso. Non che i livelli si
somiglino, ma alla lunga si percepisce una forma di monotonia che potrebbe farci completare parte
dei livelli un po’ controvoglia, specialmente le sezioni un po’ troppo difficili (come la boss battle
contro 1'’Africana nel Pirellone); in ogni caso, la modalita principale & giocabile per due giocatori
e puo restituire un po’ di divertimento in piu e magari alleggerire alcune parti snervanti. Sempre in
due (o da soli) e possibile fare del nostro meglio nella modalita arena: ci ritroveremo catapultati in
alcune schermate in cui i nemici arriveranno a orde e a noi tocchera farne fuori il piu possibile
tentando di sopravvivere piu a lungo. Questa modalita e ovviamente collegata con una dashboard
online che raccoglie tutti i punteggi migliori e, con un po’ di fortuna, potreste risultare fra questi
(noi, al momento, siamo quindicesimi a San Vittore... Mica siamo molli noi)! Comunque, anche se il
gameplay non entusiasma particolarmente, cio che in Milanoir spicca particolarmente & senza
dubbio la sua storia; il titolo ha un carattere cinematografico ben distinto ma soprattutto ben
implementato, e la sua grafica pixellosa o 1’assenza di doppiaggio non saranno ostacoli per godere
dello splendido storytelling proposto. Anche se la sua azione ¢ buona ma statica, la sua trama
sembra sia stata scritta originariamente per essere un noir italiano degli anni '70 e ogni scena, che
sia un intermezzo o un gelido omicidio, riesce a tenerci incollati allo schermo, ci entusiasma, forse a
volte ci sdegna, tanto da voler conoscere a tutti i costi il risvolto della storia; vorremo sapere fin
dove Piero sia disposto a spingersi per la sua reputazione (o forse per la sua sopravvivenza), chi
sono i fautori dei nostri guai o semplicemente conoscere il luogo della prossima sparatoria (visto che
& sempre un piacere giocare con un titolo di cui conosciamo i luoghi). Probabilmente, I'unica cosa in
piu che si sarebbe potuta fare a livello di storytelling sarebbe stato immettere delle scelte di
dialogo e bivi decisionali per ottenere dei finali e livelli alternativi, ma in fondo e stato meglio
lasciare una trama lineare; anche se certe volte quasi ci disgustera utilizzare Piero, questo serve a
mantenere intatta la sua “brutta” personalita, a restituire a noi giocatori I’esatta visione dei
programmatori dietro a questo spettacolare gioco ma soprattutto a restituire quella magia dei vecchi
polizieschi. Insomma, per intenderci, gli amanti di Breaking Bad hanno amato e odiato al
contempo Walter White, e questo e quel che probabilmente volevano generare gli sviluppatori nei
confronti di Piero.



Gli italiani lo fanno meglio

Il gioco, realizzato col motore grafico Unity, propone una pixel-art veramente deliziosa, molto
colorata ma che restituisce ugualmente quel senso di buio e sporcizia di determinate zone di
Milano all’epoca del banditismo. Lo stile dei personaggi ha un che di Leisure Suit Larry, magari
un tributo per rendere al meglio “quella” scena di nudo all’inizio del gioco; in relazione alla scelta
stilistica, i personaggi sono ben disegnati e hanno tante caratteristiche curiose (che potranno essere
notate ancora meglio osservando bene gli artwork quando prendono la parola i character). Coloro
che annoverano Milano Calibro 9 fra i propri film preferiti, ispirazione fondamentale per la
produzione di questo titolo, non potranno fare a meno di notare il giubbotto rosso di Piero, chiaro
rimando alla figura misteriosa che seguiva il protagonista Ugo Piazza, o I'innegabile somiglianza fra
Tony, il compagno di crimini del nostro protagonista, e Rocco Musco; inutile sottolineare le
analogie fra le figure del boss Lanzetta e Ciro con i loro corrispettivi Vito Corleone e Alberto,
interpretati da rispettivamente da Marlon Brando e Mark Margolis ne Il Padrino e Scarface.
Bisogna dire che Emmanuele Tornusciolo, mente dietro la storia e dietro al game design generale,
ha davvero degli ottimi gusti in termini di cinema, cosi come, sicuramente, il resto del team
composto da Gabriele Arnaboldi (codici e direzione tecnica) e Giuseppe Longo (pixel-art e
animazione). Gli scenari, in termini di bellezza, spiccano un po’ di piu rispetto alle caratterizzazioni
dei personaggi; nulla che risulti poco armonico, ma sicuramente gli ambienti risultano piu curati,
molto chiari e meno limitati in quanto a colori e a dettagli. E senza dubbio un piacere seminare il
panico fra molte localita famose di Milano come il Viale Monza, il Pirellone, il carcere di San
Vittore, le Colonne, il Parco Lambro, il Giambellino e persino i Navigli; ovviamente le strade
non sono geograficamente precise, ma tutti i tratti distintivi sono stati correttamente accentuati per
restituire in tutto e per tutto le atmosfere tipiche di questi luoghi. Non sara mai un problema,
inoltre, ripararci laddove pensiamo il fuoco nemico non possa arrivare; gli elementi ambientali, come
le casse, i bidoni dell’immondizia, i muretti e tutto cio che pensiamo possa offrirci riparo,
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funzioneranno a dovere e questo permette un gameplay molto dinamico e intuitivo. Abbiamo trovato
solamente due problematiche relative alla codifica di alcuni ambienti: nella zona del mercato ci &
capitato di camminare letteralmente su un muro e raggiungere punti della schermata che dovevano
rimanere inaccessibili (insomma, indossiamo un giubbotto rosso ma siamo solamente Piero, mica
Peter Parker!) mentre al Duomo, durante la battaglia finale, siamo riusciti a far fuoco attraverso un
muro rimanendo protetti, regalandoci praticamente un incredibile vantaggio contro il boss finale e i
suoi sgherri (e ovviamente non vi diremo qual e!). Speriamo che Italo Games possa riparare presto
queste piccole imperfezioni con una semplice patch.

Ad accompagnare queste belle visual c’e ovviamente una solida colonna sonora; anche qui, cosi
come per la storia e per la grafica generale, si tenta di a larghe linee di mantenere lo stile di quelle
dei film noir italiani, con un pianoforte dal sound misterioso e sfumature di flauto che rimandano,
chiaramente, agli Osanna (gruppo di Progressive Rock napoletano che esegui la colonna sonora,
composta da Luis Enriquez Bacalov, del leggendario film). Bisogna ammettere che molti brani
sono ben composti e riescono nell’intento iniziale, quello di farci tornare in quegli anni '70 di fuoco,
ma in alcuni brani ci sembra ci siano alcuni elementi un po’ troppo moderni (o non appartenenti a
quell’epoca) che risultano un po’ fuori contesto. Magari sono false sensazioni ma, probabilmente
dopo aver giocato a un’altra rievocazione di pezzi d’Italia di un altro tempo come in Wheels of
Aurelia, ci aspettavamo un’operazione molto simile.
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Un capolavoro mancato

Nel panorama dei videogiochi indipendenti italiani Milanoir ha un carattere fortissimo, un gioco che
riesce a mostrare quel marcio che affligge nostra amata penisola senza pero utilizzare stereotipi o
forzature che troviamo spesso in alcuni film o, ancora piu spesso, nelle fiction italiane. Lo
storytelling di questo titolo & senza dubbio il punto forte, I’elemento al quale sicuramente & stato
dedicato piu tempo. Sfortunatamente, anche se la sua azione e molto intensa e gli ambienti molto
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differenziati, il suo gameplay risulta statico, dicevamo, sostanziandosi in sequenze in cui si cammina,
si spara e si va in copertura: oltre c’e ben poco, sul piano della giocabilita. La meccanica dello
stealth e le sezioni in movimento sono graziosamente rese ma purtroppo non riescono a dare
ulteriore profondita a un gameplay che non stupisce e non rende giustizia a un’ottima trama. E vero
che piu avanti la nostra pistola verra sostituita da un uzi ma ci sarebbe piaciuto poter utilizzare
molte pil armi, magari scegliendole da un menu, e trovare un gameplay piu vario, aver magari la
possibilita di interagire con NPC nel tentativo di raccogliere informazioni e oggetti, scassinare porte,
poterci trovare di fronte a degli incroci e scegliere un passaggio invece di un altro; il potenziale
c’era e il titolo propone meccaniche un po’ troppo semplici che, per quanto statiche, divertono
comunque molto. Sarebbe pero servito veramente poco per rendere il gameplay di Milanoir un po’
piu vario e completare 1'opera e rendere il titolo un piccolo capolavoro.

Il prezzo, sia su Steam che nel Nintendo E-Shop, non ¢ per niente proibitivo € con poco potrete
portarvi a casa un gioco che merita davvero.

Milanoir ¢ in ogni caso un ottimo punto di partenza per Italo Games, che ci portera certamente a
tenere d’occhio i loro futuri lavori che, sfruttando il potenziale visto in questo primo titolo, potranno
risultare certamente interessanti, anche al di fuori del panorama videoludico italiano.
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Tower 57

Ricordate i tempi dell’Amiga? Quei giochi per computer un po’ scrausi, un po’ over the top e dal
character design alquanto bizzarro che trovavate in mezzo ai vostri floppy senza neanche capire
come fossero finiti all’interno del vostro raccoglitore? Ecco che Pixwerk ci porta indietro nel passato
con stile, in un epoca fatta di tempi di caricamento lunghissimi (tranquilli, qui non ce ne sono),
violenza accentuata e joystick con le ventose da attaccare al tavolino: stiamo parlando di Tower 57,
un bellissimo e divertentissimo top-down twin stick shooter per PC, acquistabile tramite le
piattaforme Steam, GoG e Humble Bundle.
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I1 gioco e una vera e propria lettera d’amore per i fan di Alien Breed e Chaos Engine, entrambi
popolarissimi titoli per Amiga e DOS, ma anche per chi apprezzato classici per console come
Zombies ate my Neighbours e Smash Tv; la sua realizzazione & stata possibile grazie ai
finanziamenti di quasi 2000 appassionati, ma Tower 57 offre di piu di una semplice operazione
nostalgica: e un titolo che fonde piu generi, implementa nuove meccaniche, impossibili per i
controller dell’epoca, ponendosi cosl come un gioco moderno, pieno d’azione ma soprattutto
divertentissimo.

Time to kick some ass

La civilta non & piu come quella che conosciamo, le citta non esistono piu e le comunita di persone si
sono organizzate in torri, come quella in cui stiamo per infiltrarci: si raggiungono in treno e
all’interno di esse ci sono strade, negozi, ospedali, centri di bellezza, hotel e persino fabbriche. A
quanto pare, in un piano della Torre, ¢’é una rivolta in corso e la I.T.G. ha inviato di nascosto 3 dei
suoi 6 agenti di punta affinché questo spirito di rivoluzione non si diffonda come un virus. Scesi dal
treno prenderemo subito dimestichezza con i semplici controlli e ci recheremo presto nella prima
area di gioco, le fogne. I (bizzarri) personaggi del titolo hanno tutti piu o meno le stesse
caratteristiche: un’arma standard con proiettili infiniti (poco utile durante le mischie piu selvagge),
un’arma caratteristica piu potente e dal raggio d’azione pit ampio, un’arma o strumento di
supporto e un attacco speciale che distruggera tutti i nemici in una schermata. Quest'ultimo potra
essere attivato soltanto quando la barra speciale, che si riempie lentamente a ogni nemico
annientato, sara piena e meta della stessa potra permetterci anche di cambiare personaggio in vista
di guai o di una situazione meglio gestibile con un altro agente; non avremo piu la possibilita di
cambiarli una volta avviato il file di salvataggio percio & bene trovare il giusto equilibrio sin da
subito (anche se e molto difficile visto che dal menu possiamo solo osservare I'immagine dell’arma
caratteristica e un’animazione del suo attacco speciale).

Il gioco, essendo un twin stick shooter, permette di controllare gli agenti in azione sia con un
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controller con due levette analogiche sia con mouse e tastiera, ed entrambi i metodi sono molto
precisi e reattivi, percio bastera scegliere con calma il metodo che pit vi si addice. Eliminare tutto
quello che c’e in una schermata non e per niente una passeggiata, i nemici si faranno sempre piu
frequenti e a ogni piazzola ci sara sempre una vera e propria carneficina; il gameplay & ispirato ai
piu classici top-down shooter, come i gia menzionati Chaos Engine, Zombies ate my Neighbors
o0 Smash TV, ma attinge anche, da come si puo notare nelle schermate piu “affollate”, dai bullet
hell alla Touhou, un po’ come avviene per le schermate di combattimento di Undertale (complesse,
si, ma nulla di impossibile); in aggiunta, come se non bastasse, gli elementi ambientali saranno quasi
sempre distruggibili, alcune volte rivelando anche sezioni e passaggi nascosti, e avremo inoltre la
possibilita, in alcuni stage, di salire a bordo di un carro armato e moltiplicare il caos in maniera
esponenziale. Gli upgrade alle armi e alle parti del corpo danno al titolo, abbastanza definito nel
suo genere, un’insolita veste RPG e dunque piu potenti saremo, meglio riusciremo liberare le
schermate dai nemici; sfortunatamente il gioco chiede molto grinding sin da subito e tutto quello che
faremo per livellarci non sempre sara ripagato. Per quanto sia divertente spazzare via i nemici nelle
maniere piu violente possibili per poi raccoglierne i soldi, che servono proprio per comprare gli
upgrade, questi spesso non saranno mai abbastanza per comprare le migliorie negli appositi
banconi; gia dal secondo livello gli upgrade saranno decisivi e si finira inequivocabilmente per
creare disparita temporanee fra i personaggi. Tuttavia Tower 57 si pone come un gioco molto tosto,
con la giusta pazienza (e con i giusti trucchetti per vincere alle scommesse nelle bische clandestine
dell’hub world) e possibile completarlo in single player ma per godere veramente del potenziale di
questo titolo vi consigliamo di giocarlo in co-op locale, proprio come si faceva con i titoli
sopramenzionati; il gioco offre anche la possibilita di una cooperativa online, pero,
momentaneamente, i server sembrano deserti, e dunque non siamo proprio riusciti a provare questa
modalita per mancanza di giocatori (anche per questo vi consigliamo di sedervi davanti al pc con un
amico).
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Follia con classe

Le peculiarita grafiche, come gia accennato all’'inizio, si rifanno allo stile e alla palette di colori 16
bit tipica dell’Amiga, ma il vero punto forte di questo titolo e il suo art style: le tecnologie retro-
futuristiche/fantascientifiche che caratterizzano gli ambienti di questa societa distopica si rifanno
al dieselpunk, stile che fonde elementi steampunk e cyberpunk con una spruzzata di Art Deco
degli anni '30; il tutto si fonde perfettamente con la coloratissima, seppur opaca, grafica dei
popolarissimi tardi computer Commodore. Per darvi un idea di questo particolarissimo stile vi
bastera pensare a giochi come Bioshock o Grim Fandango, oppure a film come Blade Runner,
Brazil di Terry Gilliam o il leggendario Metropolis di Fritz Lang (film che influenzano, difatti,
anche la trama di Tower 57). Non mancheranno, inoltre, infiniti rimandi all’Amiga stesso come le
sfere a scacchi un po’ dappertutto, simbolo del popolarissimo PC, o il floppy che segna il salvataggio
automatico con i tipici temi arcobaleno; tocchi del genere sono delle vere chicche per i piu
nostalgici! L’art stile generale influenza, di conseguenza, anche i personaggi giocabili e i ritratti che
li raffigurano, cosi come quelli degli altri NPC del gioco, che risultano bizzarri e over the top, inutile
a dirlo, in pieno stile anni '90!

Gli stessi personaggi godono di doppiaggio, e le linee di dialogo, quando questi esaminano un
oggetto o raccolgono medi-kit e munizioni, sono veramente esilaranti, specialmente quelle di The
Don che, essendo italiano, quando analizza qualcosa di cui non ne capisce il significato ci delizia con
un bel «che c***o &» (espresso con un poco convincente accento anglosassone, un po’ alla Italian
Spiderman). La musica che fa da sfondo al gioco si mantiene nell’area elettronica, attinge dal
chiptune dei giochi per computer europei, un po’ dalla demoscene ma senza necessariamente
utilizzare quegli stessi suoni; tutto sommato la colonna sonora e ben composta e ci sono molti bei
temi anche se, nonostante sia molto valida, rimane impresso poco e niente delle melodie dei livelli.
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E chi se lo aspettava!

Tower 57 e davvero una bellissima sorpresa: e difficile, ha stile, diverte con meccaniche molto
semplici e presenta pochissimi bug sul piano del gameplay. Il vero peccato questo gioco € la sua
longevita; anche se la difficolta ci terra lontani dal completarlo in un batter d’occhio purtroppo il
gioco finisce proprio quando cominceremo a diventare veramente bravi, il che significa fra le 3 e le
5 ore di gioco. Ad ogni modo, i diversi personaggi permettono almeno un po’ di rigiocabilita piu,
specialmente se si vuole ottenere il finale buono, ma la vera peculiarita del titolo sta nel suo
multiplayer, pensato e tarato per una sessione di gioco in compagnia. Raccomandiamo vivamente
Tower 57 anche se vi servira un buon inglese per apprezzare la storia e lo humor; il gioco non e
tradotto in italiano e la lingua utilizzata e giusto un po’ astrusa, forse per attenersi meglio ai toni
noir della storia. Con 11,99€ potrete pero portarvi a casa un bel titolo in grado di regalarvi
piacevolissime ore insieme ai vostri amici o online (se riuscite a trovare qualcuno): una vera e
propria gemma nascosta.
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