Top 5: i Migliori Giochi di Aprile 2019

Ad aprile il tempo migliora e le giornate si fanno pit lunghe, ma non sono mancati i giorni di pioggia:
in entrambi i casi, ogni clima & adatto per dedicarci al nostro hobby preferito! Vediamo quindi quali
sono i migliori giochi usciti questo mese.

#5 Cuphead

Cominciamo con un porting, ma di qualita: I’apprezzato run n’ gun di Studio MDHR, con grafica
ispirata ai cartoni degli anni ‘30, arriva anche sull’ibrida Nintendo: Cuphead, dopo aver ammaliato
i giocatori di Xbox One e PC, convince anche su Switch, in quella che e probabilmente, la versione
migliore del titolo.

Impersoneremo Cuphead (e Mugman in caso di campagna cooperativa) nella lunga battaglia
contro il Diavolo, che ha vinto al tavolo da gioco le loro anime. Sara un lungo viaggio, tra livelli
lineari classici dei platform 2D e boss variopinti e unici per design e comportamento. Un titolo
originale nel panorama videoludico odierno, capace di regalare emozioni a raffica anche in
portabilita.
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#4 Anno 1800

Dopo i non esaltanti Anno 2070 e Anno 2205, torna la serie gestionale di BlueByte con quello che
e il suo miglior episodio dai tempi di Anno 1404, ma non solo: infatti Anno 1800 si dimostra essere
anche uno dei migliori gestionali degli ultimi anni.

Il titolo & ambientato durante la rivoluzione industriale, diviso tra una campagna narrativa, dove
cercheremo di scoprire I’assassino di nostro padre oltre a sviluppare la nostra isola abbandonata, e
una modalita sandbox, come da prassi per il genere. Anno 1800 convince soprattutto per
l'interfaccia, non pill colma di menu e schede, ma piu snella e intuitiva, dove spicca la pianificazione
per la futura costruzione di edifici, vero e proprio toccasana per il genere. Un ritorno che convince,
per una serie che aveva il disperato bisogno di tornare ai gloriosi fasti di un tempo.

#3 Katana Zero

Opera prima dello studio Askiisoft e distribuito dalla solita Devolver Digital, sempre molto attenta
verso questo tipo di produzioni, Katana Zero si presenta a noi come un action bidimensionale
frenetico e molto violento.

Guai a definirlo un clone di Hotline Miami: il titolo creato da Justin Stander, e¢ un concentrato di
estetica fatta di neon e colori accesi, ispirata dalla moda synthwave e del revival anni ‘80, oltre che
di serratissimo gameplay senza pause. Ma cio che sorprende € la cura per la narrazione, fatto di
scelte multiple con possibilita di interrompere i dialoghi degli NPC, che rappresenta piu che un mero
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intermezzo tra uno stage e l’altro. Devolver Digital si conferma faro della scena indie e Katana
Zero, ¢ la prima sorpresa videoludica di questo 2019 per i possessori di PC e Nintendo Switch.

#2 Days Gone

Un’epidemia zombie scoppia nel bel mezzo dell’Oregon, e il biker Deacon St. John, si ritrova
catapultato in un vero e proprio inferno: questo e l'incipit di Days Gone, titolo Bend Studio uscito
in esclusiva per PlayStation 4 dopo uno sviluppo travagliato.

Il gioco prende ispirazioni da serie quali The Walking Dead e Sons of Anarchy e pone le sue basi
su uno sviluppo narrativo tipico di titoli Sony come The Last of Us, ma occhio a considerarlo un
esercizio di stile: si tratta di un viaggio di crescita, tra orde di furiosi mostri da contrastare e vari
gruppi come la setta religiosa dei Ripugnanti o i soldati della NERO, capaci di rendere complicata
la nostra vita.

Days Gone ¢ un titolo che centra il punto, nonostante la sua genesi non proprio tranquilla, e che
potrebbe risultare un piacevole divertissement in attesa di titoli piu blasonati.
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#1 Mortal Kombat 11

I1 picchiaduro piu violento di sempre torna nella sua undicesima iterazione, probabilmente la
migliore finora: infatti NetherRealm ha alzato |’asticella per questo Mortal Kombat 11, puntando
tutto sul sistema di combattimento che, a suon di novita come i Krushing Blow e i Fatal Blow,
restituiscono al giocatore un feeling impareggiabile non solo per la saga, ma anche rispetto ai
precedenti giochi della casa di Ed Boon, come Injustice.

I match sono divertenti e tattici come non mai, e se le modalita offline non deludono, 1’online
presenta una doppia faccia: nonostante un netcode pulito e completo come raramente si & visto nel
genere, delude la modalita Krypta, ridotta a un mero grinding, che spinge i giocatori verso le
microtransazioni. Nonostante questo difetto, che si spera venga limato in futuro grazie al supporto
della community, Mortal Kombat 11 si presenta a noi come una Fatality brutale e spettacolare,
esattamente come il suo gameplay, meritando il primo posto del mese di aprile.
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The Textorcist: The Story of Ray Bibbia

Roma: la chiesa cattolica ha ottenuto il pieno potere sulla capitale italiana tramite metodi non
proprio leciti, avvalendosi anche di poteri demoniaci. Solamente un esorcista, Ray Bibbia, si oppone
al loro volere, ed e pronto a combattere il potere clericale a colpi di... tastiera.

Questo ¢ il singolare incipit di The Textorcist: The Story of Ray Bibbia, prima fatica dello studio
italiano Morbidware di Diego Sacchetti e Matteo Corradini (che i pili conosceranno per il suo
lavoro con i The Pills). The Textorcist ¢ stato scritto proprio da Matteo, che ha saputo creare una
storia tanto semplice quanto cazzuta al punto giusto.
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Dio perdona, io no!

The Textorcist ¢ il risultato di un felice incontro tra The Typing of the Dead e Dodonpachi, il
typing game messo al servizio dello shump nella sua variante piu hardcore: il bullet hell. Un ibrido
decisamente strano e non convenzionale, ma che alla fine funziona alla grande, sfornando un titolo
carismatico e originale come pochi nel panorama indie mondiale.

Ma andiamo con ordine: partiamo subito col dire che questo e un titolo che fara felici i fan dei film
d’azione, visto che le citazioni non mancano (uno su tutti il Titty Twister di Dal Tramonto
all’Alba), il tutto unito con una verve umoristica “all’italiana” davvero azzeccata. Non nego di aver
urlato al colpo di genio quando ho dovuto usare il PC di Ray, un vetusto, ma utile Holyvetti, cosi
come aver riso tanto alla scoperta di un gruppo black metal vegano (chiaro riferimento a Vegan
Black Metal Chef) e all’easter egg del bidet.

Umorismo e citazionismo a parte, il gioco funziona: la pixel art &€ ben curata e non banale, e il
gameplay e davvero un unicum nel mondo gaming. Il nostro compito e quello di azzeccare le parole
dei nostri (veri!) esorcismi, il tutto mentre dovremo evitare i proiettili sparati dal nemico.
Interessante il meccanismo della Bibbia, nostra unica arma per scacciare il maligno: fungera da
scudo, e se verremo colpiti verra sbalzata dalle nostre mani, rimbalzando in giro per 'arena. Senza il
nostro libro sacro, dopo un breve invincibility frame, saremo vulnerabili per tre colpi (dopodiché
sara game over) fino a quando riusciremo a riprenderla. Attenzione anche al timer attorno, se scadra
il tempo Ray perdera il filo delle proprie parole e sara costretto a ricominciare 1’esorcismo
dall’inizio! Un meccanismo che sembra piu facile a farsi che a dirsi, e che da quel sapore un po’
“soulslike” a The Textorcist: sara fondamentale dosare le fasi di attacco con quelle di schivata per
evitare di dover rincorrere la nostra preziosa bibbia ed essere cosi vulnerabili agli attacchi nemici.
In un gioco simile, la pazienza e piu di una virtu.

Particolare il gameplay, dicevamo, uno dei punti di forza del titolo. Essenzialmente abbiamo a
disposizione tre approcci diversi: possiamo muoverci con le frecce direzionali e digitare le corrette
lettere, usare la combo shift+WASD sempre per spostarci, oppure usare un joypad. Con
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quest’ultimo il gioco cambia radicalmente, trasformandosi da un typing game ad un rhythm game
molto vicino a Crypt of the Necrodancer. Le lettere vengono sostituite dalla pressione dei bumper
dorsali, ognuno di essi correlato a una lettera dell’esorcismo. Cosi facendo il gioco diventa forse piu
immediato, ma ugualmente difficile. Niente di impossibile, ma siamo decisamente nel campo dell’
“hard but fair”, cosi come si addice a questo tipo di giochi, che si ispirano alle difficolta dei titoli
degli anni ‘90. Chiude il tutto una colonna sonora a cura di GosT, autore di una synthwave potente e
che flirta alla perfezione col metal, decisamente uno dei punti di forza del titolo.

_Trlllherl The Great Behemoth Was Cast...Tf

In nomine dei nostris

The Textorcist scende in campo con la sicurezza di un veterano, e convince sotto molti punti di
vista. Nonostante la relativa brevita del titolo, completabile in circa quattro o cinque ore, e un
endgame ridotto all’osso (potremo affrontare ogni boss piu volte, cercando di conquistare la vetta
della leaderboard), la prima fatica di Morbidware e una piccola gemma che va giocata e amata,
soprattutto per chi ama la difficolta dei giochi di una volta, I'umorismo dei film d’azione e il
panorama indie moderno.



https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2019/04/The-Textorcist-Gameplay-2-1024x576.jpg

PG National Vigorsol Beats

Lo scorso 7 Aprile, al Teatro Ciak di Milano si e disputata una delle serie piu emozionanti
dell’'ultimo split del National Predator, campionato nazionale di League of Legends, la sfida finale
che ha visto contrapporsi due team formati recentemente, i Campus Party Sparks e i Samsung
Morning Stars. Il match ha animato il pubblico fisico e “virtuale” con colpi di scena e momento
mozzafiato, registrando piu di un migliaio di spettatori fisici e oltre 5000 su Twitch.

Organizzata su una “Best of 5”, la partita ha visto uno scatto iniziale dei Morning Stars, vicini alla
vittoria con un 2-0 sugli avversari. Tuttavia, 'ampia capacita d’adattamento e di “mind-reset” degli
Sparks e, qualche errore anche dal lato dei Samsung, hanno garantito il recupero e la vittoria degli
primi in classifica, concludendo con un 3-2 ottenuto dopo una partita da brividi. Durante lo Spring
Split I'andamento del team vincitore & stato per lo pit dominante, con sole 2 sconfitte durante la
prima e terza settimana della competizione e ben 12 vittorie in totale. Essendo entrambe new entry
della scena italiana, i team hanno sorpreso tutti, riuscendo a scavalcare team veterani e non.

Per la prima volta vediamo come title sponsor della competizione Vigorsol, famosissima societa di
chewing-gum che ha deciso d’investire nella scena italiana, altro segno dell’importanza degli eSport
e di League of Legends sempre crescente negli anni. Basti pensare come siano aumentate anche le
poste in palio: il premio delle competizioni mondiali & passato dai 50.000 dollari della prima season a
un picco di 2.680.000 dollari nella sesta season. Aumentano gli investimenti, arrivando a cifre come i
20 milioni di dollari di Tej Kholi incassati dai Vitalty.

Insomma, 1’eSport sta crescendo a dismisura e letteralmente chiunque sta cercando di accaparrarsi
una “fetta” di mercato approfittando del boom del momento.

A Berlino ieri si sono disputate le finali dei Twitch Rivals, dove 'Italia di Paolocannone ha
battuto la Spagna per 2-1. Infine, oggi, 15 Aprile inizieranno gli European Masters ove i Campus
Party Sparks potranno mostrare il loro valore portando avanti la bandiera tricolore.

Tropico 6

La brezza marina, il tepore del sole, quel dolce sentore di dittatura sudamericana: questo ¢ molto
altro e Tropico, famosa serie di gestionali/city builder di Kalypso Games che da ben diciotto anni
allieta le giornate di ogni sano dittatore dello stato libero di Bananas che alberga dentro ognuno di
noi. La sesta fatica della saga, Tropico 6, vede un cambio della guardia, con Haemimont Games
che lascia spazio ai tedeschi di Limbic Entertainment, autori degli ultimi episodi di un’altra serie
storica, Heroes of Might & Magic.

Ma bando alle ciance: prendiamo subito il nostro biglietto della nave e imbarchiamoci verso Tropico!
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Sandinista!

Tropico 6 si propone a noi forte di un’idea innovativa per la serie: si pone infatti fine all’'unico
isolotto e ci si lasciano alle spalle i problemi di spazio derivanti da una simile scelta e si da il via alla
multigestione di un arcipelago con flora e fauna diversi tra di essi, forse la piu grande novita del
titolo. Gia dal tutorial il nostro fido consigliere Penultimo ci spieghera 'importanza delle varie
isolette e della loro diversificazione: potremo avere un’isola apposta da dedicare all’industria, come
per esempio, un isolotto vulcanico ricco di minerali, oppure un vero e proprio paradiso tropicale,
meta perfetta per il turista straniero e spendaccione, oltre, ovviamente, alla nostra isola principale,
che funge da nucleo per i tropicani.

Il gioco ci offre tre modalita diverse e uguali allo stesso tempo: se il multiplayer si descrive da
solo, mi soffermo brevemente sulle varie missioni, che tentano di offrire un piccolo spunto narrativo
riguardo la storia di El Presidente, ma che, alla fine, rappresentano un mero diversivo rispetto alla
modalita sandbox, da sempre vero centro nevralgico della serie.

Sul piano grafico, il potere dell’'Unreal Engine 4 si mostra in tutta la sua bellezza, gli scorci di
Tropico 6 sono i piu belli che i nostri occhi da dittato...ehm, presidente abbiano visto. Peccato che
la cura nei paesaggi del nostro arcipelago non venga riposta anche negli abitanti degli isolotti,
davvero scialbi e privi di qualsiasi personalita se non quelle che leggiamo nelle loro schede.

Sul lato del gameplay non si registrano molte novita, Limbic e voluta andare sul sicuro, creando un
greatest hits delle feature viste nei precedenti capitoli della saga: € tornata la meccanica dei discorsi
al popolo, direttamente da Tropico 3, cosi come i raid dei pirati presi da Tropico 2, e vengono
confermate le quest da completare, meccanica introdotta dal precedente capitolo e su cui si basa la
gran parte delle nostre partite durante il lungo mandato che ci accompagna dall’era coloniale fino ai
giorni nostri, passando per la seconda guerra mondiale e la guerra fredda. Dovremo stare attenti a
ogni fazione presente sull’isola e non, come il portavoce della corona inglese durante gli inizi del
nostro regime, passando per comunisti, religiosi, capitalisti, ambientalisti e chi pil ne ha piu ne
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metta. Sara importante creare una buona economia basata sull’esportazione di beni piu 0 meno
raffinati, ottenuta sfruttando le rotte commerciali. Il tutto cercando di restare al potere con mezzi
pit 0 meno leciti, con un’enfasi su quest’ultimi, da bravi dittatori quali siamo.

A chiudere il tutto, fa capolino la sempre ottima colonna sonora, come da tradizione della serie: un
tripudio di son cubano, salsa e bachata che ben si sposa con I’atmosfera isolana.

El pueblo unido jamas sera vencido

Per quanto Tropico 6 cerchi di “dividere e conquistare” puntando al futuro, ma con un piede ben
saldo al passato, c’é da dire che & abbastanza deludente la parte legislativa: davvero semplicistica,
con pochi editti e una costituzione che ci offre poche possibilita di variare il nostro gameplay, un po’
deficitaria se si pensa alla mole di leggi ed editti che potevamo attivare in passato. Soddisfacente
invece e la parte puramente dedicata al city building, essendo questo capitolo di Tropico quello con
pil edifici della serie. Chiaramente non si potra ottenere la complessita di un City: Skylines, ma
resta comunque un’esperienza funzionale al titolo.

A conti fatti, il ritorno di El Presidente convince, ma con delle riserve: ottima 1l'idea degli
arcipelaghi, cosi la conferma di alcune delle feature del predecessore e il ritorno dei discorsi.
Peccato solamente per la semplificazione della parte legislativa, dicevamo, e del micromanagement
in generale, segno di un abbassamento della difficolta che puo far storcere il naso ai fan di lunga
data e agli appassionati del genere.

Ad ogni modo, Tropico 6 resta un titolo che spicca grazie al suo carisma e all’atmosfera, davvero
unica nel panorama videoludico.
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Son of a Witch

Son of a witch, sviluppato dai serbi Bigosaur, € un videogioco di ambientazione fantasy, e di
genere roguelike con smaccate meccaniche action-beat ‘em up, dove potremo vestire i panni di
innumerevoli personaggi pronti ad abbattere anche il nemico piu ostinato.

Teoricamente all’interno del gioco vestiremo i panni del figlio di una strega che & stato mandato a
recuperare un antico artefatto e ad abbattere chi lo ha rubato.

Potremo assumere varie vesti e, grazie al conseguimento di vari obiettivi, riusciremo a sbloccare non
pochi personaggi che, ovviamente, apporteranno diversi “benefit” in termini di skill e si
distingueranno per singole peculiarita.
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Giocabile sia in singolo che fino a un massimo di 4 giocatori, in questo titolo ci ritroveremo ad
abbattere nemici su nemici che ci attenderanno all’interno di ogni stanza, ognuna delle quali
generata proceduralmente. Il titolo dispone di un’innumerevole quantita di armi (spade ghiacciate,
lance ecc), il che ci portera spesso a provare le varie combinazioni che quasi sempre ci porteranno a
favorire le armi a distanza, soprattutto quelle magiche, che risultano molto utili all’interno del gioco.
Potremo trovare anche varie pozioni o artefatti che miglioreranno o peggioreranno le nostre
statistiche. Durante la nostra avventura ci ritroveremo a dover aiutare personaggi secondari, ad
affrontare delle sfide e, infine, se degni, di sconfiggere il boss del livello. Un fattore veramente
dominante nel gioco ¢ il fattore aleatorio: 1’esito della nostra run sara dettato quasi del tutto da
quello che troveremo all’interno di ogni stanza, che risulta imprevedibile. “Seguendo” le orme di


https://www.gamecompass.it/son-of-witch
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/11/sonofawitch2-1024x576.jpg

titoli come The Binding of Isaac, prima di passare alla porta successiva dovremo uccidere
qualsiasi cosa ci ritroveremo davanti. Inoltre, potremo tornare indietro nel caso in cui volessimo
cambiare arma e/o comprare qualcosa in uno dei negozi.
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Son of a Witch presenta una grandissima quantita di modalita;

e Regular game: praticamente la modalita “storia”, dove dovremo superare le 7 aree per
riuscire ad affrontare il boss finale;

e Casual/Party mode: versione del gioco a scorrimento dove il fine € quello di massacrare
chiunque;

e Barbarian Challenge: modalita che permette di sbloccare il tanto ambito eroe barbaro, in
caso riusciste a superarla (buona fortuna);

» Hard mode: versione molto piu difficile della base, accessibile solamente dopo aver superato
la modalita base con tutti gli eroi;

e PVP arena: modalita locale dove poter sfidare i propri amici fino a un massimo di 4 per volta;

« Inoltre, € presente una modalita network con accesso “limitato”, dove sono necessari amici
che forniscano le credenziali per poter giocare.

« Infine, € presente la daily challenge che puo essere affrontata solamente una volta ed e
uguale per tutti i giocatori.
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Il titolo creato dal team di Bigosaur non eccelle certo per il suo comparto tecnico, che, ahime,
risulta mediocre. Dal punto di vista sonoro il titolo si mantiene sulla sufficienza, nulla di speciale,
ma appropriato. La grafica e molto semplice e presenta dei modelli buffi e cartooneschi, ma risulta
tutto sommato piacevole.

Il gioco e rigorosamente in lingua inglese, ed e vivamente consigliato agli amanti dei rogue-like:
prezzo di lancio 10,5 €, e vale assolutamente la spesa.

Valkyria Chronicles 4

Nonostante gli episodi usciti su PSP, Valkyria Chronicles 4 si collega direttamente al primo
episodio uscito nel lontano 2008 in esclusiva su PS3, un ibrido tra JRPG e strategico a turni con una
grafica in cel-shading molto gradevole ai tempi dell’'uscita. Nonostante le ottime recensioni, il gioco
non fu un vero e proprio successo, e i seguiti furono dirottati sulla console portatile di casa Sony, i
quali ebbero ottimi riscontri in Giappone ma non in Occidente, e dopo le scarse vendite del secondo
episodio, uscito nel 2010, SEGA decise di non distribuire il terzo episodio se non in terra nipponica.
Dopo anni la tendenza sembra essere cambiata, e oltre ad aver rilasciato l'intera saga di Yakuza e la
remaster dei primi 2 Shenmue, nonostante il deludente spinoff Valkyria Revolution, SEGA ci
riprova con il quarto episodio della saga principale di Valkyria Chronicles.

Il gioco non e un vero e proprio sequel: si svolge parallelamente al primo episodio, ma con un punto
di vista differente, 'ambientazione e collocata in una realta alternativa nella quale I’Europa del 1935
e al centro di una guerra che vede come antagonisti non piu la Gallia e 'Impero del primo episodio,
ma I'Impero e la Federazione Atlantica (di cui noi faremo parte). A differenza del primo episodio
pero non dovremo piu difenderci dall’impero ma saremo impegnati ad attaccarlo (almeno nelle prime
fasi di gioco), nei panni del comandante Claude Wallace, il quale essendo molto giovane
commettera degli errori che si ripercuoteranno nei rapporti con il resto della squadra, i personaggi
sono caratterizzati dal tipico stile anime, presente anche negli altri episodi, e anche la storia si
adatta benissimo a questo stile, alternando situazioni comiche ad altre dure e tragiche come solo gli
anime giapponesi riescono a fare.
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Lo stile grafico si rifa ai precedenti episodi, proponendo un cel-shading convincente, anche se con
poche migliorie rispetto al prequel uscito su PS3, la conta poligonale non fa gridare al miracolo, ma
la direzione artistica di gran livello permette di passare sopra a questo difetto, di certo non e un
titolo per gli amanti della grafica ultra pompata.

Sul fronte sonoro ci troviamo anche vicini al prequel, con il quale il titolo condivide buona parte
della colonna sonora insieme ovviamente a brani originali, anche gli effetti sonori sono molto simili,
e il doppiaggio in inglese fa un discreto lavoro (questa volta pero sono presenti i sottotitoli in
italiano per la gioia di chi non mastica bene la lingua anglosassone), per chi invece volesse il
doppiaggio in giapponese dovra scaricare un dlc gratuito per poterlo attivare.

[

Lenfield M1

Purtroppo le similitudini (negative) con il primo capitolo non si riscontrano soltanto sul piano
tecnico: il gameplay e praticamente invariato, con poche novita; & presente come nel prequel la
“modalita libro”, dove possiamo sfogliare le pagine contenenti cutscene che sono fondamentali per
capire la storia ma anche prendere parte alle missioni principali e secondarie, nonché accedere alla
caserma, dove possiamo personalizzare la nostra squadra e addestrare i soldati, i quali possono
aumentare di livello e apprendere nuove abilita grazie all’esperienza accumulata in battaglia. Risulta
importante formare una squadra con dei membri che abbiano affinita tra di loro: non tutti vanno
d’accordo fra loro, e questo puo essere deleterio per la riuscita delle missioni.

Nelle missioni dovremo prima schierare la squadra esattamente come nel primo capitolo, e dovremo
scegliere tra varie classi, anch’esse invariate rispetto al prequel con 'unica eccezione rappresentata
dal granatiere, il quale puo lanciare granate a lungo raggio con una potenza devastante, ma deve
perdere molto tempo a ricaricare.

Le missioni si svolgono a turni, le unita possono muoversi fin quando la barra del movimento non si
consumera e poi attaccare, ognuna di loro avra delle abilita uniche a seconda della classe e anche a
seconda del personaggio stesso (ci sono ad esempio personaggi che potranno avere dei malus
quando sono presi dal panico e via dicendo).



Il gameplay e quindi rimasto sostanzialmente invariato rispetto al primo capitolo, dicevamo, con
leggerissime differenze, ma questo non deve necessariamente essere considerato un difetto, in
quanto stiamo parlando di un ottimo gioco, con un bel ritmo e missioni molto impegnative, quindi
anche se non innova rimarremo comunque soddisfatti dalla lunga campagna che dovremo affrontare.

In conclusione, Valkyria Chronicles 4 ¢ un ottimo titolo che ci riporta alle origini della saga, sia
perché e contemporaneo al primo capitolo, ma anche perché ha un gameplay sostanzialmente in
continuita, seppur con qualche eccezione: il gioco € impegnativo al punto giusto, la storia € ben
raccontata e ci terra incollati fino alla fine dell’avventura di Claude Wallace e della sua squadra.

Top 5: Marzo 2019

L‘inverno e giunto alla sua conclusione, lasciando il palcoscenico alla primavera e al rifiorire della
natura. E anche il tempo di nuove uscite videoludiche, tra gemme inaspettate e titoli che non hanno
deluso. Vediamo quali.

#5 Tropico 6
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Sesta iterazione per il popolare gestionale di Kalypso Media a tema social-politico: vestiremo
ancora una volta i panni di El Presidente in quello che, forse, e il compito piu arduo di tutta la
serie. Non gestiremo pill una sola isola, bensi un arcipelago! E questa la novita pill eclatante di
questo Tropico 6, che aggiunge delle variazioni ben riuscite nel classico gameplay della saga.
Avremo quindi piu isolotti da gestire, come se fossero delle macro aree ognuna diverse dall’altra,
senza dimenticare 1’occhio alle varie fazioni politiche di Tropico, fattore fondamentale per una
lunga presidenza, o nel peggiore dei casi, dittatura.

Dopo il mezzo passo falso del precedente capitolo, Tropico 6 torna in carreggiata, offrendoci uno
dei migliori capitoli della serie da lungo tempo, capace di offrire ore e ore di puro divertimento
caraibico.

#4 Baba is You

Baba is You, puzzle ideato dal finlandese Arvi “Hempuli” Teikari, ha un’idea semplice quanto
complessa allo stesso tempo: per completare i livelli bisognera “comporre” delle frasi di senso
compiuto, usando degli aggettivi trovati in giro per i livelli. Per esempio, se un fiume di lava ci
blocca il passaggio, basta mettere in sequenza le parole “lava is melt” per veder sparire l'ostacolo. E
un titolo originale che, come l'idea del suo creatore, puo sembrare semplice ma in realta nasconde
un cuore arduo e complesso, come ogni buon puzzle game che si rispetti. Uscito su PC e su
Nintendo Switch, Baba is You e una gemma nascosta nel mare delle pubblicazioni indie, che
consigliamo ai fan del genere e a chi vuole giocare un titolo che fa della semplicita e dell’originalita
il suo punto di forza.
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#3 Tom Clancy’s The Division 2

Abbandonata la notte perenne e innevata di New York per ’assolata e verde Washington D.C., The
Division 2 ci riporta a lottare contro il virus scatenatisi nel primo episodio, portandoci nella capitale
degli Stati Uniti contesa tra quattro diverse bande in guerra per la supremazia territoriale. Il titolo
Ubisoft mantiene le promesse fatte durante lo sviluppo e dona ai giocatori un buon ibrido tra gioco
di ruolo e shooter con coperture, migliorando i difetti del precedente capitolo. Unica pecca forse un
endgame ancora non all’altezza dell’offerta, ma The Division 2 &€ comunque il miglior loot shooter
del mercato, riuscendo dove altri titoli ancora non riescono a incidere.
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#2 Devil May Cry 5

La rinascita di Capcom passa anche da qui: dopo Monster Hunter: World e Resident Evil 7,
tocca a Dante e colleghi portare in alto il vessillo della software house giapponese. Devil May Cry 5
torna sui nostri schermi piu bello che mai, grazie all’'uso del RE Engine, e soprattutto piu
spettacolare che mai. Se Dante e Nero possono eseguire combo in stile picchiaduro, quest’ultimo
usando anche la particolare protesi robotiche denominata Devil Breaker, particolare & il gameplay
del nuovo V, un evocatore capace di chiamare in battaglia tre demoni da usare per combattere dalla
distanza.

I Re degli hack n’ slash & tornato e Devil May Cry 5 non delude le aspettative dei fan, donandoci un
titolo sia bello da vedere che divertente pad alla mano.
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#1 Sekiro: Shadows Die Twice

Un giovane shinobi del periodo Sengoku, alle prese con un arduo compito: vendicarsi della perdita
del proprio braccio, sostituito da una particolare protesi, e salvare il proprio signore . E questo il
prologo di Sekiro: Shadows Die Twice, ultima fatica di From Software e del suo mastermind
Hidetaka Miyazaki. Nonostante la parentela con la serie dei Souls e del genere a essa legato,
Sekiro si dimostra diverso rispetto ai titoli del recente passato, il gioco e piu votato all’azione e al
combattimento tra spadaccini, ed & possibile eseguire anche delle uccisioni stealth che richiamano
un titolo sempre legato agli sviluppatori giapponesi: Tenchu.

Il level design & una delle peculiarita del titolo, con scenari mozzafiato come da tradizione, che ben
si sposano con il setting del Giappone feudale. Sekiro centra il colpo alla perfezione e consacra il
lavoro del suo creatore ai massimi livelli, donandoci non solo il miglior gioco del mese, ma anche uno
dei migliori titoli del 2019.
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Sekiro: Shadows Die Twice - La Strana
Cultura del Masochismo

Sono passati ormai poco piu di dieci anni da quando Hidetaka Miyazaki ha definito un nuovo
genere con Demons’ Souls, esclusiva PlayStation 3 che ha riscritto il concetto di sfida per i
videogiocatori, con il protagonista (il giocatore stesso), immerso in un mondo a lui quasi sconosciuto,
scoprendo il proprio destino tra mille difficolta e ostacoli quasi insormontabili. Questo setting diede
modo all’autore di portare avanti il proprio progetto con la trilogia di Dark Souls prima e
Bloodborne poi.

Sekiro: Shadows Die Twice ¢ pero tutt’altro: I'iniziale strana partnership con Activision ha creato
un prodotto sicuramente piu accessibile ma anche dannatamente malvagio, in grado di far selezione
gia a partire dalle prime ore di gioco. Ma una volta superati tutti gli ostacoli, Sekiro ¢ senza dubbio
una delle migliori produzioni del 2019.

Dark Souls... in Giappone
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I1 Giappone dell’epoca Sengoku non e nuovo per le trasposizioni videoludiche (vedi Nioh), ma
quando c’e lo zampino di From Software, tutto prende un’altra piega. Ogni elemento risulta nuovo,
grazie alla solita spruzzata di dark fantasy che in questo caso rende la terra natia dell’autore un
luogo magico e terrificante al tempo stesso. Anche all’interno di Sekiro: Shadows Die Twice
ritroviamo gli elementi classici della poetica di Miyazaki: tra sangue, draghi, predestinazione ci si
sente a casa anche se, la narrativa e decisamente piu diretta. In questa produzione infatti,
prendiamo le vesti di un personaggio con un proprio background narrativo e una sua
caratterizzazione, uno shinobi caduto in disgrazia e che si trovera invischiato in situazioni ben piu
grandi di lui. Tutto viene raccontato attraverso cutscene, attraverso classici dialoghi con NPC (dotati
di elementari animazioni labiali), level design e ovviamente attraverso le descrizioni degli oggetti,
meno criptiche rispetto ai souls e in grado di arricchire una storia che si presenta ben piu complessa
di quanto sembri. Il mondo mostrato da From Software & dunque pieno di sfaccettature, ricco di
NPC e di scelte pii 0 meno velate che porteranno (dopo circa una quarantina di ore) a uno dei
quattro finali disponibili.

Miyazaki dunque riesce a portare avanti il proprio pensiero riuscendo a portare anche in questo
frangente un puzzle di storie, sentimenti e pericoli... pill di quanto pensiate.

Weregame
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Iniziamo col dire che proviamo pieta per tutti coloro che si approcciano a un titolo From Software
per la prima volta, partendo proprio da questo. Al contrario delle precedenti opere infatti, in cui sin
da subito venivano messe le cose in chiaro, qui le cose sono un po’ diverse. Si e discusso tanto della
partership con Activision e per chi ha dimestichezza con le idee di Miyazaki, si riesce a capire
benissimo chi abbia influenzato cosa. Ad esempio, sin dai primi momenti, tutto viene spiegato in
maniera molto chiara, fornendo indicazioni utili sulla trama e sugli scopi da perseguire. Vi e persino
una sezione allenamento dedicata, sfruttando un malcapitato non-morto che per sua volonta, verra
violentato dai colpi della Sabimaru, la Katana del nostro Sekiro. L'impressione e che I'ultima
produzione “From” sia in qualche modo rivolta a un pubblico ben piu vasto del solito, cercando di
venir incontro anche ai “casual gamer” che non vogliono star ore a rimuginare su una singola frase
presente in una descrizione di un oggetto. E cosi, invogliati a proseguire, quasi accompagnati per
mano, ci accingiamo a entrare nel magico Giappone dell’Era Sengoku sino a quando, quella stessa
mano, ce la si ritrova in faccia con maestosa e violenta potenza.

Tagliamo subito la testa al “Toro Infuocato”: Sekiro: Shadows Die Twice non € un gioco per tutti.
Anche chi si e dilettato con i vari souls o Bloodborne si trovera di fronte a una cattiveria e malvagita
senza precedenti, in cui ogni singolo errore puo essere fatale.

Sekiro & qualcosa di completamente diverso, a cominciare dallo stile di combattimento, votato piu
all’azione offensiva che all’attesa, sfruttando le tante novita offerte dal titolo From Software. Niente
stamina prima di tutto e questa e una mancanza a cui bisogna abituarsi in fretta: il poter attaccare,
schivare o correre senza sosta € qualcosa di nuovo in questi frangenti e, se all'inizio questa liberta
puo dare alla testa, ci si accorge immediatamente di come un approccio shagliato porti a un solo e
singolo esito: morte. Ogni errore costa caro e riconoscere al piu presto le movenze del nemico e
assolutamente fondamentale. I1 combattimento € dunque una danza, fatta passi leggeri, salti
leggiadri e deviazioni effettuate al millisecondo. E questo il segreto di Sekiro, in cui & possibile
anche parare i colpi avversari, ma a vostro rischio e pericolo: anche se invisibile, nelle serie
precedenti, vi era una sorta di contatore di “equilibrio” che una volta sceso a zero, dopo aver
ricevuto numerosi colpi, si entrava in una fase di stordimento che rendeva inevitabile qualsiasi colpo
critico. Questo concetto, qui, viene estremizzato, portando addirittura a vista suddetta barra,
denominata della Postura. Ogni colpo la danneggia e piu si e feriti piu lentamente si ricarichera. Per
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evitare di rimanere brutalmente uccisi o facilitare 1’eliminazione del nemico, sara necessario
imparare la deviazione (una sorta di parry), che infligge danni alla postura altrui riducendone i
nostri. Bisogna tenere alta la soglia d’attenzione di ogni singolo movimento avversario, studiarlo e
trovare soluzioni ma fortunatamente, abbiamo a disposizione alcuni strumenti in grado di aiutarci,
utilizzabili attraverso la cosiddetta Protesi Shinobi, un arto meccanico in grado di ospitare diversi
dispositivi - curioso come nel giro di pochi giorni abbiamo avuto come protagonisti due personaggi
(Nero e Sekiro) con medesime caratteristiche -.

cehilidissantbisttliney o

Ogni attrezzo shinobi, da una potente ascia a uno scudo in grado di respingere i proiettili
avversari, possiede un proprio albero dei potenziamenti e altrettante caratteristiche; ognuno di
essi puo essere ovviamente adeguato o meno per il nemico che stiamo affrontando ma
fortunatamente intercambiabili in tempo reale (per un massimo di tre strumenti) oppure sostituiti
attraverso il menu (il gioco va in pausa). L’utilizzo di questi strumenti ampia a dismisura il gameplay,
sopperendo in qualche modo alla mancanza di altre armi da utilizzare, avendo come sola e unica
arma principale la Sabimaru. Tralasciando alcuni elementi tradizionali come fiaschette curative e
oggetti di potenziamento, Sekiro € nuovo anche dal punto di vista dei movimenti, contando su una
mobilita senza precedenti, sfruttando un level design che fa della verticalita il suo marchio di
fabbrica. Il rampino del braccio prostetico e vitale non solo per I’esplorazione ma anche per tendere
agguati o fuggire come un lampo; da notare come per scelta precisa di From Software & possibile
appigliarsi solo in punti strategici, decisi a priori. Questo limita si la liberta concessa al giocatore ma
ha altresi permesso uno studio piu attento della posizione di nemici e del protagonista all’interno del
contesto, presentando le soluzioni migliori al videogiocatore.

Essendo uno shinobi, lo stealth entra prepotentemente all’interno del design del gioco; del resto
Sekiro e in qualche modo una reminiscenza di un nuovo Tenchu. Abbiamo a disposizione un
comando dedicato alla “postura stealth”, elementi ambientali da sfruttare e ovviamente le alture per
monitorare le zone. Queste sezioni funzionano abbastanza bene in generale, permettendo di liberare
potenzialmente una zona senza essere visto oppure origliare, carpendo informazioni utili per il
prosieguo. Il problema deriva pero da un’intelligenza artificiale che di certo non aiuta, con
personaggi in grado di non accorgersi di una violenta morte a pochi passi ma di allarmarsi in gruppo
a centinaia di metri di distanza. Tutto risulta purtroppo mal calibrato e soprattutto poco
approfondito, nonostante lo sblocco di abilita a essa dedicate. Proprio queste abilita, unite a quelle



offensive e speciali sono il modo con cui il nostro personaggio puo evolvere e migliorare, unito alla
possibilita di aumentare vitalita, postura e forza d’attacco solo ed esclusivamente attraverso
I'ottenimento di oggetti chiave.

Infine arriviamo all’elemento piu controverso, il concetto di morte che per From Software e molto
caro. Resuscitare, oltre che elemento narrativo, e qualcosa che bisogna imparare a sfruttare a livello
strategico. In certi frangenti la morte puo salvarvi la vita ma bisogna fare tremenda attenzione. Una
morte sfrutta un nodo speciale che puo essere ricaricato attraverso il riposo agli Altari dello
Scultore (Falo) o attraverso i colpi critici inferti ai nemici. Ritornare in vita ha delle
conseguenze, non solo su Sekiro (percentuale di monete ed esperienza persa per sempre), ma
anche sul mondo di gioco che in qualche modo puo ricordare la Tendenza dei mondi di Demon’s
Souls.

Sekiro: Shadows Die Twice ¢ dunque un titolo completo sotto tutti i punti di vista, nonostante sia
lontano dalla varieta dei souls. Ma queste sue caratteristiche, in qualche modo, rendono
I’esperienza di gioco comunque unica per ogni giocatore, che potra comunque sfruttare cio che ha
imparato nel new game + o in qualche futura espansione che siamo sicuri, arrivera.

Kintsugi

From Software non ci ha abituato a titoli “spacca-mascella”, cosa che si riconferma anche in questo
frangente. Nonostante pero non vanti qualita visive di altri titoli, in qualche modo, non se ne sente
ne la mancanza, ne il bisogno. La capacita della casa di Tokyo di rendere memorabile qualunque
anfratto degli ambienti di gioco e dei personaggi, nonostante texture, shader e luci poco a passo coi
tempi, e sorprendente, con I'impressione abbastanza concreta che tutto sia costruito mettendo in
cima alla lista la direzione artistica prima di qualunque altra cosa. Tutte le sezioni presenti hanno
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una loro personalita, dai valichi innevati a lugubri villaggi, dove noi, assieme a Sekiro, possiamo
immergerci alla stessa maniera con cui in Dark/Demon’s Souls affrontavamo una nuova zona. Il level
design, benché colleghi meno tutto I’ambiente di gioco, & come da tradizione su altissimi livelli,
ricchi di scorciatoie, segreti, tutto studiato per essere affrontato nella migliore maniera possibile.
Ma vi e un’altra tradizione, anche se di stampa negativa: i difetti classici delle serie precedenti
permangono, come compenetrazioni letali e la gestione della telecamera, senza dubbio migliorata
ma ancora non perfetta, rendendo alcuni scontri ancor piu difficili di quanto siano.

Sul fronte audio, ritorna il doppiaggio italiano, che svolge un buon lavoro cercando di replicare in
qualche modo la solennita di certi dialoghi e la psicologia di Sekiro, un uomo distrutto, che dopo
aver perso qualunque stimolo, ritrova un proprio scopo. In qualche modo pero, la lingua originale
(giapponese) riesce a restituire qualcosa in pilu, probabilmente grazie al contesto generale e a
doppiatori forse un po’ piu in parte. Menzionando il suono di deviazione della Sabimaru che presto
diventera iconico, le musiche svolgono un ruolo chiave, presenti anche come accompagnamento
ambientale. Ovviamente € durante le boss fight che questa componente da il meglio, comunicando
sempre qualcosa su chi stiamo affrontando, tra musiche auliche, malinconiche ed evocative.

In conclusione

Sekiro: Shadows Die Twice & semplicemente il titolo piu malvagio prodotto da From Software.
Nonostante un’accessibilita facilitata, probabilmente su direttive Activision, Sekiro & qualcosa che
raramente si vede all’interno del mercato videoludico, qualcosa che se ne infischia della massa e
capace di far selezione gia dalle prime ore. Ma se si € perseveranti, pazienti e abbastanza abili, vi
ritroverete tra le mani una perla, un gioco maestoso sporcato soltanto dai difetti tipici delle
produzioni From Software, alla quale probabilmente non vuole (o sa) porvi rimedio. Nonostante
questo, Sekiro: Shadows Die Twice rimane senza dubbio nella top tre del 2019, nonostante ’anno,
sia appena iniziato.

Processore: Intel Core 17 4930K

Scheda video: Sapphire Radeon RX 580 8GB NITRO+ Special Edition
Scheda Madre: MSi X79A

RAM: Corsair Vengeance 16GB

Sistema Operativo: Windows 10

Tom Clancy’s The Division 2 - Vinci o Impari

La prima iterazione di Tom Clancy’s The Division ha lasciato tutti quanti un po’ interdetti: dopo
una presentazione in pompa magna, tra trailer suggestivi e campagna marketing aggressiva, quello
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che arrivo tra gli scaffali fu un titolo “monco”, pieno si di potenziale e di buone speranze ma che si
perdeva in alcune ingenuita come alcune feature inaccessibili da subito e nemici in grado di
assorbire ingenti quantita di proiettili. Ubisoft e Massive Entertainment hanno gradualmente
imparato la lezione, portando grossissimi miglioramenti al pacchetto, anche se forse un po’ troppo
tardi. Il secondo capitolo dunque, € frutto degli insegnamenti appresi in precedenza, presentandosi
in maniera poco velata come un ottimo “more of the same”.

Una Divisione per gli Stati Uniti

Sono passati sette mesi da quando una devastante epidemia ha colpito gli Stati Uniti il giorno del
Black Friday. Se, come abbiamo visto, New York non e rimasta indenne dalla caduta della societa,
non se la passa di certo meglio la capitale, una Washington D.C. contesa da diverse fazioni divise
per ideologia, tutte alla ricerca di ascendere al potere. Anche qui La Divisione e chiamata a
riportare I'ordine, cercando di ristabilire un governo che possa rimettere in qualche modo le cose a
posto. Il compianto Tom Clancy ci ha regalato negli anni, storie al cardiopalmo, thriller politici e
colpi scena come se piovesse, ma qui, purtroppo, nonostante dei buoni asset narrativi, tutto risulta
dannatamente piatto e di certo ’eccessiva frammentazione delle quest non aiuta il giocatore a
interessarsi di una trama molto debole. Tutto suona di pretesto, un contesto in cui qualsiasi
giocatore possa collegare il suo agire con una qualsiasi motivazione narrativa. L'’amaro in bocca
rimane, soprattutto per una scrittura che di per sé non & neanche male, contando su dialoghi talvolta
ispirati.

Cosa resta dunque? Molto poco, ed & un peccato perché tutto il resto funziona, e molto bene.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2019/03/The-Division-2-Open-Beta-NPC-Hands-Clipping-Through-Gloves-1024x576.jpg

Sbagliando si impara

Tutto cio che abbiamo visto nel precedente capitolo, qui viene riproposto con diverse migliorie e
novita, a cominciare da una maggiore personalizzazione di armi e poteri tecnologici, in grado di
rendere unico il proprio alter ego. Proprio sulle armi e stato eseguito un lavoro certosino, moltissime
per numero e tipologia ed estremamente diversificate. Ogni arma ha le sue caratteristiche, un
proprio rinculo, un proprio rateo e cosi via, rendendo 1'esplorazione di queste peculiarita parte attiva
del gameplay, alla ricerca dello strumento di morte adatto a noi. L’aggiunta di nuovi armamenti poi,
ha ampliato a dismisura le possibilita da gioco di ruolo del titolo ma soprattutto una maggior
ricercatezza tattica; questo perché anche l'intelligenza artificiale ¢ degna del nome che porta,
garantendo una sfida adeguata, gia a partire dai primi frangenti di gioco: accerchiano, stanano e si
coordinano, sfruttando ripari, torrette o postazioni sopraelevate. Inoltre e sparito il fastidioso effetto
di “bullet sponge” dei nemici, che tanto aveva afflitto la precedente iterazione. Di fronte a tutto cio,
& qui che il giocatore deve prestare maggiore attenzione, cercando di utilizzare tutte le risorse a
disposizione, tra armi e gadget. Il loro potenziamento e dunque vitale, cosl come lo € 'avanzamento
di livello sino ad arrivare alla fatidica soglia di trenta, momento in cui le cose a Washington
cambieranno drasticamente.

Nonostante si presenti come titolo da day one, I'offerta e gia abbastanza completa, rendendo
disponibile sin da subito anche la componente multiplayer competitiva che pero mostra il fianco a
diverse critiche: prima di tutto il matchmaking, capace di far competere un livello cinque contro un
livello venti - non c’e partita ovviamente - e una struttura che ben funziona in singolo o in
cooperativa ma che lascia qualche perplessita nel competitivo, in cui la differenza e fin troppo
lasciata all’equipaggiamento in dotazione.

Tralasciando questo pero, The Division 2 regala grosse soddisfazioni, con un ottimo feedback dalle
armi e dei movimenti, di molto migliorati rispetto alle beta: ci troviamo sempre di fronte a un
classico TPS con coperture attive, ed & qui che il level design mostra i muscoli, sia all’aperto che
all’interno: I'attenzione dedicata a questo aspetto € encomiabile, con ambienti non solo ricchi di
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dettagli puramente estetici ma anche ricco di elementi che potremmo utilizzare come ripari adatti a
tutte le situazione e sfruttabili tatticamente. La liberta d’approccio & quasi totale e conoscere gli
anfratti di Washington a menadito puo risultare spesso un grosso vantaggio. Nonostante la capitale
degli Stati Uniti non vanti lo stesso fascino e suggestione di New York, € comunque una meraviglia,
viva, variegata e che soprattutto invita all’esplorazione. Andare alla ricerca di equipaggiamento via
via sempre piu performante € un elemento chiave ma anche un piacere in questo caso.

Le cose da fare di certo non mancano, con un’elevata mole di missioni principali e secondarie in cui
perdersi, ma in grado di fornire ricompense adeguate, che invogliano il giocatore a intraprenderle,
approfondendo in senso lato anche la narrazione.

Massive Entertaiment ha gia promesso importanti update gratuiti nel corso dell’anno e di fronte a
una base di partenza cosi solida siamo curiosi di vedere come questo titolo possa migliorare, magari
facendo da maestro ad altre produzioni simili ma che faticano a “tirare avanti”.

La forma segue la funzione
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Vista la sua natura, il compito di lasciare a bocca aperta gli utenti attraverso il comparto tecnico,
non e stato nelle priorita di Massive Entertainment; nonostante cio, il titolo si mostra abbastanza
bene, con ambienti e contorno che si discostano molto dalla New York del capitolo precedente. Una
palette di colori molto accesa accompagna il giocatore attraverso una Washington sfaccettata, ricca
di dettagli ed estremamente varia, segno che dal punto di vista artistico si e fatto un gran lavoro. Su
PC il titolo non mostra alcuni segni di cedimento per quanto concerne il frame rate anche se vi e da
segnalare un eccessivo pop-up di texture e alcuni elementi a bassa definizione. Per il resto, The
Division 2 riesce a regalare scorci mozzafiato, soprattutto in zone avanzate della mappa. Sul fronte
audio si segnala un buon doppiaggio italiano, che cerca in qualche modo di far risaltare quanto
viene narrato, accompagnato da musiche sempre adatte al contesto: nulla di memorabile, ma in
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grado, in certi frangenti di esaltare alcune sezioni di gameplay. Ottimo lavoro per quanto concerne
invece ’ambiente sonoro, capace di caratterizzare una citta in decadenza ricordando a tratti i
fragorosi silenzi di “Io Sono Leggenda”. Il buon lavoro eseguito sul mixaggio audio inoltre -
apprezzabile soprattutto se dotati di headset 7.1 - aiuta tantissimo la nostra percezione
dell’ambiente e soprattutto dei nemici, fondamentale in molti frangenti.

In conclusione

Tom Clancy’s The Division ¢ dunque un titolo riuscito, capace di intrattenere come pochi nel suo
genere, dimostrazione di come sia importante inciampare per poter rendere al meglio
successivamente. Tutto cio che e stato apprezzato precedentemente viene riproposto in versione
migliorata e potenziata, riducendo il piul possibile i difetti tanto criticati dalla community. E il miglior
loot shooter sul mercato? Probabilmente si: tutto funziona a dovere, regalando fin da subito varieta
d’approccio, un gran senso di liberta al videogiocatore, che mai come adesso, si sente protagonista
nella riconquista della civilta andata perduta.
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Just Cause 4 - Un calcio alla Ragione per far
Spazio all’impossibile

Il mondo dell’intrattenimento & ormai suddiviso in cosi tante categorie che non basterebbe questa
recensione per elencarle tutte. Se il mondo del cinema pullula di film che riescono a intrattenere e
divertire senza pretese particolari, il campo videoludico - paradossalmente - soffre la mancanza di
titoli di questo tipo e, eccezion fatta per gli sportivi, se ne trovano meno di quanti dovrebbero forse
essercene: il “divertiti e basta” a volte viene accantonato in favore di una ricercatezza narrativa che
pero risulta, la maggior parte delle volte, difficile da gestire, andando quindi verso una direzione
molto lontana rispetto quella prevista dagli autori. Ben vengano dunque i titoli a la Michael Bay di
cui la serie Just Cause ¢ fiero portavoce. Perché avere una trama e una caratterizzazione degna di
nota quando si possono usare liberamente dei razzi per far volare una mucca nell’iperspazio? Just
Cause 4 porta tutti i principi della saga su nuovi livelli, in un un mondo di gioco cui ignoranza fa
rima con benessere psicofisico.
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Per noi italiani, poi, questo titolo ha anche un sapore particolare: Francesco Antolini, game
director di Avalanche Studios, dimostra come un designer nostrano, immerso in un contesto che
funziona, puo far grandi cose.

Stessa storia, stesso posto, stesso bang

L’intera Isola di Solis puo essere considerata il nostro hub, nel quale si svolgono vicende vicine al
lungometraggio con protagonista Gerard Butler - tra l’altro perfetto come protagonista per un
eventuale adattamento cinematografico della saga Avalanche - Geostorm: per Rico Rodriguez ¢
tempo di capire chi &, esplorando il proprio passato, alla ricerca di risposte ad ataviche domande.
Peccato che la Mano Nera, nome altisonante per la classica organizzazione malvagia di turno,
metta i bastoni tra le ruote insieme a tornado e tempeste di vario tipo. Tutto ruota infatti sul
controllo del clima, vista come arma vera e propria, che diventa mezzo e oggetto di sequenze
davvero spettacolari capaci di far dimenticare la piattezza di una trama che fatica a decollare e che
diventa - come ovvio in questi casi - un pretesto per permettere ai giocatori, attraverso Rico, di
shizzarirsi nel favoloso parco divertimenti di nome “Just Cause Land”. Inutile dunque soffermarci su
caratterizzazione di personaggi e qualita dello script: tutto & funzionale, come un film di Michael Bay
ben riuscito - so che ¢ difficile immaginarlo, ma fate uno sforzo.

Spara che ti passa
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Just Cause 4 non é che I’ennesima evoluzione di un gameplay riuscito sotto diversi aspetti, aperto
alle piu diverse fantasie dei videogiocatori. Tutto rimane sostanzialmente invariato, con Rico capace
di effettuare qualunque tipo d’azione a la Steven Seagal che vi venga in mente: paracadutarsi
sparando all'impazzata? Si puo; lanciarsi da 10000 metri in picchiata verso il vostro obiettivo,
aprendo la tuta alare all’'ultimo secondo mentre lanciate una granata a un serbatoio di carburante
sfruttando la spinta ascensionale dell’esplosione per riprendere quota? Anche. Utilizzare un pallone
aerostatico su una mucca per poi farla precipitare sui vostri nemici? Ma ovviamente si.

Paragonato ad alcune produzioni attuali come Red Dead Redemption 2, Just Cause 4 € una
soddisfacente sveltina: semplice, diretto e perfetto per tutte le occasioni. Le novita introdotte nel
nostro arsenale prevedono Sollevatore (mutuato direttamente da Metal Gear Solid V: The
Phantom Pain), Riavvolgitore e Booster. Questi potenziamenti per il nostro rampino aumentano a
dismisura la liberta d’approccio permessa al giocatore, trasformando tutto in un’orgia di
“roba” senza precedenti: se come gia citato, il primo produce palloni aerostatici per sollevare
qualsiasi cosa, il riavvolgitore consente di attrarre qualsiasi oggetto verso un altro, con il booster,
fiore all’occhiello del titolo, a far da lanciatore universale e che Elon Musk approverebbe seduta
stante. Questi dispositivi possono essere utilizzati in contemporanea, con tre diversi gradi di
potenza: senza giri di parole, se confrontato al titolo Avalanche, Sharknado ¢ un film di
Sorrentino.

Le varie personalizzazioni dei gadget vengono sbloccate attraverso decine di missioni secondarie
abbastanza ripetitive, sparse per la vasta isola di Solis, che spazia tra villaggi, citta ultra moderne e
immense distese di natura incontaminata, dalle calde spiagge alle vette innevate, che purtroppo non
portano ad alcuna variazione in termini di gameplay, ma una varieta d’ambienti invidiabile. Se tutto
vi sembra “rose e fiori”, correggiamo subito il tiro: il problema principale di Just Cause 4 e infatti la
reale mancanza di progressione in quanto tutto cio che possiamo fare sul finire dei gioco e
possibile gia sin dalle prime battute. Se non fosse per una manciata di quest principali dalle quali
bisogna obbligatoriamente “passare”, nulla ci vieterebbe di andare al quartier generale nemico per
farlo saltare in aria senza troppe domande; se poi aggiungiamo che attraverso mirate missioni
secondarie potremmo avere a disposizione quasi sin da subito carri armati, elicotteri armati di tutto
punto e F-22 come se non ci fosse un domani, capite bene che I’equilibrio di gioco non e dei migliori,
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volendo essere diplomatici. Il “carico da novanta” arriva pero quando da uno dei menu presenti,
possiamo scegliere quale equipaggiamento possiamo farci recapitare, grazie allo sblocco di piloti,
che lanceranno da aeri cargo qualunque cosa di cui abbiamo bisogno e che, al 95%, coincide con la
lista di poco sopra.

Dunque cosa abbiamo? Un gioco in cui ci si diverte tanto ma che alla lunga, in mancanza di una
reale sfida, tende spegnersi come un fiammifero in una bufera di neve.

Com’e? Simpatico

Dal punto di vista puramente tecnico, a un primo colpo d’occhio Just Cause 4 si presenta
abbastanza bene, con scorci mozzafiato, quasi da cartolina. Purtroppo pero lo sguardo sullo schermo
si posa molto piu che il tempo di una fugace occhiata e basta poco per accorgersi che qualcosa non
quadra, come un’ottimizzazione tutt’altro che perfetta ma soprattutto 1'utilizzo di texture, shader e
filtri che suonano forse un po’ superati. Fortunatamente - e a ben donde - 1'effettistica svolge un
egregio lavoro e tra esplosioni, fulmini e tempeste ci si sente tra tanti green screen cinematografici.
Ovviamente, ma in certi casi si puo anche chiudere un occhio, sono presenti alcuni problemi legati
alla fisica, come oggetti che passano tra pavimento e la Luna in un istante, senza apparente motivo e
compenetrazioni tra le pill suggestive mai viste. Ma in un titolo come questo, dove anche i fili d’erba
possono saltare in aria, € un miracolo che tutto funzioni senza particolari incidenti di percorso.

Se il comparto tecnico non brilla dunque per qualita, al contrario ’audio mostra i muscoli, con un
ottimo doppiaggio italiano capace di comprendere la natura scanzonata del titolo ma che a volte
fa a pugni con una scarsa sincronia col labiale. Effettistica molto nella norma (un peccato) ma
musiche in grado di spaziare tra diversi generi, decisamente orecchiabili.
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In conclusione

Just Cause 4 ¢ forse I'ultimo della saga ad avere queste caratteristiche: benché diverta, intrattenga,
permettendoci di utilizzare un’arma per richiamare fulmini dal cielo - roba che Gael in Dark Souls
III levate proprio - a conti fatti rappresenta un “more of the same” dei lavori Avalanche Studios. Ma
Francesco Antolini puo andarne fiero, diventando (si spera) un apripista per molti talenti italiani
presenti sul territorio, quelli che il nostro Bel Paese spreca, e che speriamo trovino la voce che
meritano.

Nota: nessuna mucca reale e stata lanciata nella stratosfera per la realizzazione di questa
recensione.
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