Chuchel

Da Amanita Design, lo studio ceco che ci ha portato capolavori come Machinarium e Botanicula,
arriva Chuchel, una nuova sorprendente avventura grafica (genere che ha da sempre
contraddistinto questo developer) dai toni bizzarri ma incredibilmente fantasiosi e coloratissimi; non
a caso, il titolo ha vinto il premio “Excellence in Visual Art” al Indipendent Games
Festival (meritatissimo, secondo noi), ed € solo I’ennesimo premio simile vinto dallo studio. I giochi
di Amanita Design sono sempre curati fin nell’ultimo dettaglio e questo nuovo titolo non e da
meno: che sia su PC, Mac, iOS o Android garantisce un gameplay ricco e pieno di risate.

Un tipetto molto particolare

Chuchel e un simpatico pallino nero con una certa affinita con le ciliegie; farebbe di tutto pur di
averne una, ma spesso un topino fucsia di nome Kekel e una misteriosa manona pelosa giocano
degli scherzetti al nostro bizzarro personaggio e cosi dovremosempre escogitare qualcosa per
raggiungere la nostra ambita ciliegia. Verremo posizionati in scenari in cui spesso ci saranno
personaggi e oggetti con i quali potremo interagire; la natura del gioco € quella del punta e
clicca, ed e dunque superfluo elencare quali azioni potremo svolgere con i singoli elementi dello
scenario; vi bastera solo sapere che spesso e volentieri il nostro Chuchel fara sempre qualcosa di
divertente o di adorabilmente ridicolo. Gli scenari sono spesso composti da una sola schermata e i
singoli elementi non saranno mai tantissimi ma cio non significa che i puzzle da risolvere saranno
semplici; la soluzione non arriva mai a primo acchito, ci tocchera riprovare piu e piu volte
determinate azioni, sempre con risvolti spesso esilaranti; ci sono poi dei livelli in cui non ci saranno
dei veri e propri enigmi ma offriranno al giocatore un divertente intermezzo con il quale poter
interagire e dunque avere sempre una scenetta, pil 0 meno personale, fra un livello e I'altro. Le
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soluzioni dei puzzle non sono mai chiarissime e percio i game designer hanno pensato bene di
inserire alcuni indizi qualora il giocatore si trovi in difficolta in alcuni punti dall’avventura: il primo
ci verra dato sin da subito, un altro arrivera quando saremo visibilmente in difficolta e questo sara
un pochettino piu ovvio del precedente. Capitera anche, rimanendo in tema di indizi, che quando
cliccheremo su una delle apposite icone, Chuchel comincera a farfugliarci la soluzione, facendoci
sentire, a modo suo (visto che non parla la nostra lingua), dei veri incapaci!

E un titolo che sorprende di continuo e tante volte le meccaniche del gioco cambieranno senza un
minimo di preavviso: da un momento all’altro potremo passare da semplici schermate statiche a una
planata a bordo di un uccellino evitando ostacoli a la Flappy Bird, ci troveremo a combattere con
dei robot giganti, a leccare strani funghi allucinogeni e ad aver a che fare con strambe allucinazioni
oppure in un labirinto a mangiare ciliegie insieme a nientepopodimeno che Pac Man!

Al di 1a di tutto, & sempre il contesto generale a essere imprevedibile: le interazioni con Chuchel o
con qualche elemento ambientale sono sempre assurde e, quasi sempre, questo titolo riuscira a farci
ridere e a risollevare il nostro umore, un po’ come avviene quando si guarda un cartone animato con
poca logica! Il nostro personaggio infatti € spesso prolisso, esagerato e le lunghe animazioni,
cliccando su un elemento dello schermo, servono proprio a sottolineare il brio che il gioco vuole
trasmettere. Il gameplay in un certo senso, al di la dei semplici click o di un cambio di meccanica
improvviso, potrebbe sembrare un po’ povero ma il titolo ci sorprendera sempre proprio quando
meno ce lo aspettiamo e sempre con risultati spettacolari.

\

Estasi sensoriale

Chuchel presenta uno stile veramente personale e ogni animazione € veramente curata fotogramma
per fotogramma; dire che il solo guardare una schermata del gioco, anche senza far nulla, € un
piacere per gli occhi non e un’esagerazione. Alcuni potrebbero lamentarsi del fatto che le
animazioni, quando viene triggerata un’azione, non sono skippabili, ma guardare Chuchel risolvere i
puzzle “a modo suo” € sempre un piacere da vedere, giocare a questo titolo non € molto diverso dal
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guardare un bel cartone animato. Descrivere il suo stile grafico non e facile, anche se e chiaro
I'intendo di rievocare, a larghe linee, i disegni infantili, e dunque si ritrovano molti tratti in
acquerello, a tempera/acrilico e anche a matita, sempre in una maniera imprecisa ma estrosa. E
molto difficile dunque accostare un simile art-style a uno gia esistente per via della sua unicita e
singolarita; potrebbe a tratti ricordare qualcosa come Adventure Time, Gumball o Salad Fingers
(se fosse privo di toni macabri e contorti) ma neppure questi esempi sono in grado di descrivere la
spettacolare presentazione di questo titolo. Se vi portate a casa la Cherry Edition su Steam
otterrete, insieme al gioco, anche I’art book in PDF e la colonna sonora del titolo; inutile dire che
questo booklet, composto da ben 89 pagine, e curatissimo e rappresenta davvero un esperienza
aggiuntiva perché le illustrazioni al suo interno sono semplicemente fantastiche e il suo acquisto (5€
in piu rispetto alla versione base) vale davvero i soldi spesi.

Per accompagnare questo capolavoro di arte visiva ¢’¢ un comparto sonoro semplicemente
eccezionale; questo & affidato interamente alla band DVA che dunque non ha soltanto composto la
soundtrack, che presenta uno stile che si rifa sia alla musica elettronica che a uno strano folk (piu
precisamente un Freak Folk) e segue spesso l'azione dello schermo come una Silly Symphony, ma
hanno anche prodotto tutto I'assetto degli effetti sonori che, probabilmente, e cio che potrebbe
colpire di piu il giocatore. Come gia accennato in precedenza, “niente & come sembra” e dunque, se
ci aspettiamo un “cip” di un uccellino, sentiremo sempre un suono strambo, prodotto spesso sia coi
sintetizzatori sia, talvolta, anche a voce! Se utilizzerete le cuffie riuscirete a notare che alcuni effetti
sonori, come un’esplosione, un volo o il sibilare di un serpente, sono stati riprodotti con un
buffissimo suono fatto a voce, e questo & davvero un tocco di classe!

La ciliegina sulla torta

Chuchel e un gioco davvero spettacolare, che inebriera i vostri occhi e le vostre orecchie ma,
soprattutto, vi fara ridere e vi cambiera le giornate. L’opera attinge molto dai classici del genere, ma
& comunque molto accessibile ed e un ottimo titolo sia per chi si vuole aprire verso questo genere e
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sia per i veterani, anche solo per poter godere dello stupendo art-style e della sua fantastica
presentazione. Unica pecca e forse la sua scarsa longevita: i giocatori piu esperti potrebbero
completarlo in poco tempo e i pochi achievement paralleli non sembrano essere un grosso incentivo
per continuare a giocare a questo gioco.

Ci sentiamo dunque di consigliare Chuchel soprattutto ai neofiti del genere che vogliono
addentrarsi nel mondo delle avventure grafiche oppure agli estimatori della Amanita Design;
questo e solo uno dei spettacolari giochi dello studio ceco e potrebbe costituire un ottimo punto di
partenza per conoscere la loro realta fatta primariamente da giochi simili, per poi recuperare i
succitati titoli precendenti.

I1 prezzo di Chuchel su Steam non € per niente proibitivo e per 9.99€, o 14.99€ se avete intenzione
di guardare I’artbook e ascoltare la colonna sonora (credeteci, sono veramente fantastici),
aggiungerete alla vostra libreria un piccolo grande capolavoro fatto di puzzle intriganti, personaggi
strambi e suoni buffi! Provare per credere!

CWVCHEL

Domina

Come esclamava il comandante Massimo Decimo Meridio ne Il Gladiatore, «al mio segnale,
scatenate l'inferno!». E alla fine I'inferno si scateno per davvero... ma nei nostri monitor. Tutto
grazie a Domina, seconda fatica degli sviluppatori canadesi di Dolphin Barn.

Domina & ambientato in un Impero Romano ai suoi titoli di coda: la situazione politica e tragica e il
Senato, allo scopo di distrarre i propri abitanti dalla crisi imperiale, comincia a puntare i propri
sforzi sullo spettacolo dei gladiatori. Uomini, schiavi, mandati al macello uno contro I’altro, o contro
le fiere, il tutto per soddisfare la voglia di sangue degli spettatori. E noi, 1i nel mezzo, a occuparci di
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qualche schiavo da far sopravvivere in battaglia e di accordi da stabilire con le alte cariche
dell’Impero.
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Il titolo dei canadesi, infatti, offre questa interessante variazione di un gestionale, dove il nostro
compito sara quello di gestire i gladiatori, allenandoli ed equipaggiandoli con le migliori armi e
armature possibili per le nostre tasche. E soprattutto, vincendo piu scontri possibili, cosi da
guadagnare prezioso denaro e vettovaglie come cibo, acqua e vino, fondamentali per il morale dei
nostri gladiatori. Cosi facendo, riusciremo a scalare le vette della societa romana, anche grazie a
qualche legame politico, cercando di corrompere i due personaggi centrali del gioco: il generale
dell’esercito e il senatore.

Le opzioni di micro-management sono davvero molteplici, oltre che ben fatte: si puo andare
dall’assunzione di figure come allenatori o medici, capaci di migliorare |’efficacia degli allenamenti e
di curare automaticamente i nostri uomini feriti in arena, fino alla personalizzazione dei nostri
guerrieri. Infatti potremo cambiare molte delle loro caratteristiche, come il nome, arrivando anche a
gestire l'intensita di allenamento delle cinque abilita di ogni lottatore (agilita, destrezza con le armi,
forza, difesa e mentalita) oltre alla parte piu importante: ’equipaggiamento dei gladiatori. Sara
fondamentale bilanciare 1'efficacia di armi, scudi e armature, a patto di non spendere tutti i nostri
sudati sesterzi!

Importante anche concentrarsi sul tech tree: infatti, sganciando qualche soldo, potremo ricercare
delle nuove abilita che aiuteranno i nostri gladiatori a sopravvivere battaglia dopo battaglia, oltre a
sbloccare due nuove classi di guerrieri (Murmillo e Retiarius) e, soprattutto, 1’abilita “controllo
mentale”, che ci permette di assumere il controllo diretto dei gladiatori, trasformando il gioco da un
semplice gestionale a un vero e proprio picchiaduro!
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Parlando dell’arena, qui entra in gioco 1’elemento roguelike del titolo: le battaglie e le opzioni
disponibili, come per esempio la possibilita di arrendersi o di lottare anche contro dei leoni, saranno
sempre scelte in ordine casuale. Questo aggiunge longevita al titolo, anche se, andando avanti, si
notera un po’ di ripetitivita. Per fortuna, le varianti sono tante, e si va dal semplice scontro faccia a
faccia, fino a veri e propri scontri di gruppo e, addirittura, le corse dei cavalli sul modello di Ben
Hur!

Anche le ricompense saranno casuali, e, vincendo, potremo ottenere dei nuovi schiavi da allenare,
liberare, vendere o giustiziare, sempre facendo attenzione alle riserve di viveri e al morale dei nostri
gladiatori!

Le battaglie sono molto divertenti da guardare e da giocare, oltre che parecchio violente, nonostante
la pixel art sia ormai abusata in questo ambiente: Dolphin Barn ha voluto puntare sulla
spettacolarita degli scontri all’arma bianca, con battaglie veloci e intense che risultano appetibili
anche ad un grande pubblico. Infatti, gli sviluppatori hanno incluso nel gioco la possibilita di avviare
una sessione di streaming su Twitch direttamente dal titolo stesso, e anche di condividere su
Facebook e Twitter la fine brutale dell’incontro, tramite una GIF animata.

Ma nell’antica Roma non e tutto oro cio che luccica: se graficamente Domina ha un suo perché, e
sul lato gameplay e longevita offre buoni spunti, non si puo dire altrettanto del sonoro, penalizzato
(e anche tanto) da una colonna sonora composta da musica elettronica simil-synthwave e brostep
che fa a pugni con I’ambientazione e il setting generale del gioco. Non capisco la scelta degli
sviluppatori, che avrebbero dovuto puntare piu su qualcosa di marziale e folk che richiama
I’atmosfera dei tempi antichi, piuttosto che uscirne fuori con quest’accozzaglia di drop e synth
sparati a volumi siderali, ricetta probabilmente piu adatta a un titolo moderno come Rocket
League.

Tirando le somme, questo Domina offre del buon divertimento sotto forma di gestionale: gli
elementi sono ben amalgamati, sonoro escluso, e il gioco offre una buona sfida nei primi momenti,
anche se tende a diventare abbastanza semplice nel late game. Probabilmente avrebbe giovato
anche una sua conversione per iOS o Android, vista la struttura vasta ma semplice; nel complesso,
il gioco offre una buona sfida, sia per i neofiti del genere, che per gli utenti piu navigati.
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Fe

Il 16 febbraio 2018, Fe vede finalmente la luce e viene pubblicato per tutte le console di ultima
generazione e anche su PC sulla piattaforma di EA, Origin; il team idie che ha creato Fe & Zoink,
sviluppatori di giochi come PlayStation All-Stars Island e Zombie Vikings, ma con questo titolo hanno
deciso di cambiare stile, infatti, paragonato a quelli precedentemente sviluppati e unico nel suo
genere.

Fe ¢ un action-adventure con meccanismi da platform 3D, caratterizzato da un’affascinante
stile grafico e sonoro e una scelta narrativa singolare: durante l'inizio della nostra avventura
ignoreremo gli sviluppi del gameplay, cosi, giocando a Fe sentiremo che non si tratta di un semplice
giochino da terminare in poco piu di 5 ore per poi dimenticarlo; & uno di quei titoli che si
vorrebbero rigiocare piu e piu volte, ma che pero, alla lunga, risulterebbe ripetitivo e sicuramente
non susciterebbe quella sensazione di piacere e di confusione che il titolo offre, soprattutto durante
la prima run.

Fe ¢& un titolo intriso di emozioni e colori, capace di avvolgere il giocatore in una narrazione quieta e
silente, che gli terra compagnia nelle ore passate in una cupa foresta, fra esseri di ogni sorta e da
suoni e melodie che rendono 1’atmosfera ancora piu magica. La storia non e propriamente
“raccontata”, non esiste una voce narrante o del testo scritto che spiega cio che sta accadendo.
Dipanare la trama mutando un narratore terzo e stata, ovviamente, una scelta voluta dal team di
sviluppo, che pero non chiarisce moltissimi aspetti della storia, lasciando il giocatore con parecchi
punti interrogativi, soprattutto alla fine del gioco.

Fe vede come protagonista un piccolo esserino che dopo un brusco atterraggio, da quelle che
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sembrano delle comete, si ritrova spaesato e intontito in una foresta sconosciuta, in cui gli unici
abitanti sono degli animali. La particolare meccanica che rende unico il gioco & il modo in cui essi
comunicano: come quelli reali, tutti posseggono un verso, che utilizzano per comunicare tra loro, ma
il nostro protagonista, non li conoscera tutti e dovra impararli man mano che si va avanti con la
storia.

Il nostro scopo sara quello di liberare l'intera foresta dagli esseri malvagi che imprigionano gli
esseri viventi in celle create da un raggio emesso dal loro unico occhio. Salvare la flora e la fauna
della foresta sara possibile solo con I'aiuto degli abitanti del bosco, che ci insegneranno i loro versi
(in tutto 6). Sbloccarli tutti non é affatto difficile, anzi risulta forse fin troppo semplice: si dovra
soltanto andare avanti con la storia, non si dovranno risolvere indovinelli, puzzle o raccogliere item,
bastera solamente finire la storia per poter sbloccare tutte e 6 le melodie, una scelta che ha
dimezzato le ore di gioco, rendendo l'acquisizione di questi versi un po’ troppo meccanica.

Anche il gameplay e piuttosto semplificato: non si avranno grandi problemi a imparare e scoprire
tutti i comandi, visto che durante il gioco i tutorial o le indicazioni su che tasto premere o su quello
che dovremmo fare, saranno ben pochi.

I comandi sono pochi e intuitivi: si salta, si cambia direzione, si afferrano e si lanciano gli oggetti,
ma quel che piu sorprende e stato il feedback del Dualshock 4: molto piu preciso e sensibile di
mouse e tastiera, soprattutto per quanto riguarda i salti da un albero all’altro, davvero difficili e
frustranti in certi casi, se si utilizza mouse e tastiera.

I1 piccolo protagonista non potra affrontare i nemici faccia a faccia, se dovessimo colpirli con
qualche oggetto o se dovessimo fare rumore questi ci scoprirebbero e ci catturerebbero; per riuscire
a scappare da queste strane creature potremo nasconderci in alcuni cespugli che si trovano
all’interno della mappa. Ovviamente 1'IA non e molto sviluppata, perché una volta imboscati, il
nemico smettera di darci la caccia e tornera alla sua posizione iniziale nonostante sia a un passo da
noi: ma e un peccato veniale, per un gioco del genere & quasi normale, visto che lo scopo principale
& quello di interessare e in un certo modo rilassare il giocatore.

Durante il nostro girovagare per la mappa di gioco troveremo delle strane casse contenenti una
sfera trasparente che, se indossata, ci fornira la possibilita di entrare nel corpo dei nemici
per breve tempo e controllare cosa stanno facendo in quello che pare essere un mondo parallelo.
Oltre a queste casse, in giro per la mappa si troveranno diversi cristalli, questi serviranno a
ottenere delle abilita dopo che ne avremo raccolti a sufficienza, purtroppo la raccolta di questi
cristalli, e quindi I'incremento delle ore di gioco, & troncato dalla storia.

Gli “enigmi” che andremo a risolvere per andare avanti con la storia saranno davvero facili, niente
di impegnativo o che causi molti Game Over.

La particolarita del gameplay di Fe e 1'uso delle melodie che impareremo aiutando gli altri animali.
Come detto prima, in tutto sono 6 e si potranno sbloccare solamente proseguendo con la storia.
Questi canti, se riprodotti vicino a piante o animali, potranno avere diversi effetti, per esempio
alcuni fiori, se colpiti dalle onde sonore del giusto verso, sbocceranno e ci permetteranno di spiccare
grandi salti, rilasceranno alcune bacche e molto altro ancora.



Come si evince, il comparto sonoro e il pilastro fondamentale di Fe, e un gioco che basa tutte le
sue meccaniche sui suoni e sulle melodie non puo non avere una buona soundtrack. La colonna
sonora di Fe e veramente rilassante, non mette alcuna sensazione di ansia o timore che potrebbe
indurre la cupa foresta ed & in linea con tutte le ambientazioni della mappa di gioco. L’'intera
avventura del mostriciattolo verra allietata da una dolce melodia di violino, che diventera un po’ piu
acuta durante l'incontro con i nostri antagonisti e soprattutto nelle parte finale del gioco, in cui la
tensione & tangibile e la musica aiuta a mantenere quest’atmosfera.

Ma anche dal lato grafico, Fe ¢ davvero strabiliante, ricordando platform come Unravel, da un
lato, e Ori and The Blind Forest. I colori accesi, le texture poligonali e 'impostazione della
mappa ricreano un ambiente vivo, maallo stesso tempo pericoloso per via dei nemici presenti nella
foresta. I colori freddi si amalgamano alla perfezione con i colori caldi presenti negli ambienti e
anche lo stesso Fe cambia i propri pigmenti, passando da una melodia all’altra si puo notare che
alcune delle parti del corpo del tenero protagonista cambiano il colore del loro manto.

Fe é sicuramente un ottimo titolo, con una buona trama, ben strutturata, ma abbastanza banale,
un gameplay molto semplice e basilare, adatto a tutti i tipi di giocatori; molto si gioca sul
comparto grafico e su quello sonoro, con una palette di colori molto accesi, texture “spigolose”
davvero ben fatte, e un sonoro che ci culla durante la nostra ardua missione. A Fe resta. pero, il
difetto di presentare alcuni aspetti poco sviluppati che risultano a lungo andare ripetitivi e noiosi,
dalla storia, agli ambienti alla stessa longevita: la storia, come gia detto, non presenta particolari
elementi degni di nota, con un incipit anche poco originale, riesce a stento a coinvolgere, mentre gli
ambienti, in alcune circostanze, risultano triti e ripetuti, presentano quasi la stessa struttura e
vegetazione.

Dulcis in fundo: la longevita. La brevita non e un difetto tout court in un videogame, la durata deve
essere funzionale agli altri aspetti del gioco, ma in Fe l'unica cosa che ci potrebbe spingere a
proseguire con il gioco, dopo averlo completato, € il voler scoprire tutte le abilita del
protagonista, rivisitando nuovamente tutta la mappa e raccogliendo tutti i cristalli, che pero non
serviranno piu a nulla, soprattutto per colpa della storia che dimezza la durata effettiva del titolo.
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Puzzle Fighter

Chi I’ha detto che i migliori developer lasciano al mercato mobile solo le briciole? Dalle abilissime
mani di Capcom arriva Puzzle Fighter per iOS e Android, una nuova versione del popolare puzzle
game competitivo Super Puzzle Fighter II Turbo lanciato nel 1996 per Arcade, Sony
Playstation e Sega Saturn; questo nuovo titolo prende decisamente le mosse dal succitato gioco
quello che mise le basi tanto tempo fa, al qualesono state aggiunte un tante nuove meccaniche,
elementi RPG e, da buon titolo mobile, anche le microtransazioni. Come lo fu il suo predecessore
(che usci piu in avanti anche su Xbox 360 e Playstation 3 in versione HD Remix), anche questo e
una frizzante festa a tema Capcom e la lista degli invitati vede personaggi che vanno dalla saga di
Street Fighter, a Darkstalkers, per finire con Dead Rising, Mega Man, Devil May Cry, Ace
Attorney e persino Viewtiful Joe! Diamo uno sguardo a questo unico puzzle game che mischia
gemme colorate e botte da orbi!
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Ti spiezzo (le gemme) in due!

Il gioco ci mette sempre di fronte a un avversario, che sia un Al o un giocatore online, e il nostro
obiettivo & mandarlo al tappeto. Per sferrare i colpi bisogna disporre le gemme colorate, che
cadranno dall’alto come in Tetris, in quadrati o rettangoli, evitando il piu possibile di lasciare spazi
incompleti, per poi farle esplodere con le gemme crash (una sorta di “bomba” per ogni specifico
colore) e sgomberare il nostro campo di battaglia; piu e grande il nostro agglomerato, che si unira in
un’unica piu grande gemma power, piu forte sara il nostro colpo, e lo sara ancora di piu se
riusciremo a fare esplodere a catena un’altra serie di gemme di un altro colore. I nostri colpi, come
in un fighting game che si rispetti, non solo produrranno un danno nella barra d’energia
avversaria, ma riempiranno il campo avversario di gemme timer (sorta di gemme fantoccio che
diventeranno delle normali gemme solo dopo un conto alla rovescia); inoltre, ogni volta che faremo
esplodere delle gemme, avremo la possibilita di riempire una nostra barra speciale che, una volta
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pronta, ci permettera di eseguire un super attacco che arrechera al nostro avversario un
grossissimo danno (anche se non verra inviata alcuna gemma timer).

L’obiettivo del vecchio titolo era semplicemente quello di riempire il campo avversario di gemme
timer al punto da otturare l'ingresso per le nuove gemme; qui invece hanno decisamente voluto
dare molta piu importanza all’aspetto “Fighter” nel titolo. Se sulle vecchie console casalinghe
dovevamo semplicemente scegliere un personaggio in base al pattern del contrattacco (legato
appunto alle gemme timer) qui invece vengono date al giocatore molte piu possibilita di
personalizzare il proprio stile di gioco; ogni combattente, che potra essere affiancato da altri due
personaggi, avra un’affinita con un colore specifico e cio significa che, se fatto esplodere, produrra
piu danno rispetto agli altri colori (che sono quattro in tutto); se uno o due personaggi di supporto
avranno lo stesso colore affine allora i danni, sempre per gli agglomerati di quelle particolari
gemme, saranno davvero semi-irreparabili.

C’e dunque molta preparazione prima della battaglia vera e propria ma dovremo forse dedicare
ancora pil tempo a potenziare i personaggi. Al termine di ogni battaglia vinta, online o single player,
otterremo in premio delle carte per le mosse speciali (come i piu classici Hadouken o uno Psycho
Crusher) con le quali potenziare i nostri personaggi preferiti e aumentare i nostri punti esperienza;
raggiunto un certo numero di carte ci tocchera comunque pagare una determinata somma per
rendere effettivo il potenziamento della singola mossa e, rendendo effettivi anche 1’aggiunta dei
punti esperienza al profilo del personaggio, potremo anche salire di livello. Ogni combattente ha, in
totale, 5 carte ma, durante le battaglie, potra equipaggiare solamente due di queste e stara dunque
a noi scegliere quali: se favorire un danno maggiore a un particolare effetto (come il prolungamento
del countdown delle gemme timer), se scegliere una carta rara e potente a una piut comune ma
potenziata... le possibilita sono molteplici e in questo il gioco stupisce non poco.
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Modernita o Tradizione?

I1 Iandscape videoludico e cambiato radicalmente da quel lontano e piu spensierato 1996; stiamo
ovviamente parlando delle solite odiose loot box e le microtransazioni. I premi che otterremo a
fine battaglia saranno solitamente monete, gemme (la seconda valuta, come tipico dei giochi
mobile) e qualche carta, rara o comune, per le mosse speciali; ci saranno poi alcune volte, ad
esempio durante alcuni eventi o in occasione di alcuni obiettivi soddisfatti, in cui otterremo dei
forzieri con dentro oggetti ancora piu pregiati come skin alternative per il roster che abbiamo
sbhloccato finora o la carta di un nuovo personaggio. Dovrebbe essere un evento gioioso ma lo sara
solamente se il nuovo personaggio avra la stessa affinita dei combattenti che solitamente
utilizziamo; la scelta piu saggia sara quella di mettere da parte quel personaggio in attesa di
ottenerne almeno un altro con il suo stesso colore affine. Tuttavia le loot box pill comuni saranno
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spesso indirizzate a quel nuovo personaggio, e dunque ottenere le carte che ci servono per
potenziare i nostri combattenti abituali, per sconfiggere se non altro gli avversari che si fanno
sempre piu forti della modalita online, sara sempre piu difficile.

Il nostro account avra dei punti reputazione che ci sistemeranno in una determinata lega (bronzo,
argento, oro, e cosi via) dunque il matchmaking, per le battaglie in rete, € sempre ben equilibrato; a
ogni modo, si arrivera sempre al punto di potenziamento dei personaggi piti nuovi che il gioco vorra,
percio finiremo in una sorta di limbo in cui non potremo né potenziare i nostri personaggi abituali (in
quanto I'outcome casuale dei premi li ignorera quasi del tutto), né vorremo usare quelli nuovi perché
sono troppo deboli rispetto al rango della lega e potremmo non avere il supporto della stessa
affinita. A questo punto avremo due semplici alternative: o continuare a brancolare nel buio, in
attesa delle giuste carte, o cedere alle tentazioni delle microtransazioni.

L’'in-game shop ci permettera di comprare carte, forzieri e valute; potremo barattare le gia citate
gemme con le monete che ci servono principalmente per le carte (sia per acqustarle dal negozio
che per potenziarle) ma per comprare i due restanti elementi nello shop ci serviranno le prime. Se il
giocatore non vorra combattere centinaia di battaglie per ottenere le gemme, potra acquistarle a
manciate con i soldi veri e sudati (ma i bravi gamer di ogni eta graviteranno via da questi moderni
artifizi)! Inoltre, da buon mobile game che si rispetti, la nostra routine videoludica sara sempre
limitata: ogni circa 6-8 ore si aggiorneranno sia le 3 battaglie contro il computer, che serviranno
per ottenere dei punti missione che ci faranno ottenere, di tanto in tanto, determinate loot box
rare, e i 6 premi per le battaglie online, che potremo continuare anche una volta terminati i premi
solamente per ottenere qualche spicciolo e punti reputazione.

Se vogliamo rinfrescare i premi online e le sfide contro il computer ci tocchera cedere delle
gemme e, come abbiamo gia scritto, sono sempre piu difficili da ottenere.
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Il gioco si presenta bene, la grafica presenta uno stile sul cel shading con un art style chibi (le cui
caratteristiche, prettamente nipponiche, sono i piccoli corpi e le grandi teste) ben curato; tuttavia
I’aspetto generale del gioco sembra un po’ low cost e dozzinale. A primo acchito potrebbe sembrare
che la nota compagnia giapponese possa aver commissionato il titolo a qualche sviluppatore cinese,
uno di quelli che abbia molta esperienza nel mercato mobile, ma cosi non e: il gioco e stato
sviluppato e distribuito direttamente da Capcom. Ci si chiede dunque come mai uno sviluppatore di
rango si sia limitati cosi tanto nel comparto grafico e presenti, dunque, un gioco che sembra
sviluppato con un budget molto ocntenuto; forse si sarebbe potuto fare molto di pit ma, chissa,
probabilmente si & scelto questo stile per porsi meglio al sempre piu grande mercato videoludico
asiatico (cinese in primis). Ad ogni modo, le arene e ’atmosfera generale sanno di Capcom, i
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rimandi ai singoli giochi sono ben riconoscibili ed & tutto molto grazioso. Allo stesso modo i temi
musicali risultano ben composti e molto curati: ci sono tanti rifacimenti dei temi piu familiari
nonché tanti nuovi temi composti per questo gioco. Lo stile musicale si mantiene per lo piu
sull’elettronica ma ci sono tanti pezzi che si affacciano al metal che potrebbero piacere molto ai
fan dei Dream Theater, Symphony X o Ayreon; mettete gli auricolari e godetevi lo spettacolo!
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Una gemma € per sempre

In definitiva, Puzzle Fighter ¢ nel complesso davvero un bel gioco: la base e rimasta pill o meno la
stessa dell’originale, e le aggiunte portano questo titolo verso una pili nuova e moderna dimensione.
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I1 gioco & molto supportato, l'utenza e molto attiva e gli sviluppatori rilasciano spesso aggiornamenti
con nuovi personaggi, eventi speciali o semplicemente per curare qualche piccolo errore nella
programmazione.

Tuttavia, cosl come la modernita porta cose belle, ne porta anche di meno apprezzabili: le
microtransazioni, la doppia valuta, le loot box, I'outcome random e questo “controllo della
routine videoludica” sono sempre cose che fanno storcere il gioco ai giocatori di vecchia data e ai
puristi. Gli stessi, pero, specialmente quelli che hanno amato Super Puzzle Fighter II Turbo,
potranno almeno finalmente apprezzare la convenienza di giocarlo sul proprio smartphone in ogni
luogo; Puzzle Fighter ¢ un gioco che puo piacere sia alle persone che viaggiano spesso, e hanno
dunque poco tempo per giocare ai videogiochi, sia ai giocatori piu assidui in cerca di sfide sempre
piu avvincenti. Ci sentiamo pero di dire (e questo € un personalissimo parere di chi scrive) che
questo nuovo titolo non e da considerarsi migliore dell’originale: le tante nuove aggiunte migliorano
certamente il gameplay, pero cio che rendeva Super Puzzle Fighter II Turbo eccezionale era
proprio la sua semplicita e la sua accessibilita. Il sistema del colore affine, per quanto interessante
possa sembrare, puo allontanare gli utenti un po’ pit casual e rallentare I’andamento di un gioco
abbastanza frenetico, portando il giocatore a dare spesso la precedenza al suo colore e a mettere in
secondo piano, in un certo senso, gli altri tre; inoltre le aggiunte RPG sono molto belle e donano
indubbiamente molta profondita al titolo ma cio puo essere forse un po’ fuori contesto per un puzzle
game come questo.

Troverete Puzzle Fighter gratuitamente sia nell’App Store che nel Play Store e vi consigliamo
tantissimo di scaricarlo e provarlo; tuttavia vi consigliamo anche di dare uno sguardo o provare (se
ci riuscite) l'originale su Playstation e Saturn o PS3 e Xbox 360 in veste HD Remix, giusto per
avere anche voi una visione d’insieme piu completa e un giudizio piu fermo.
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Playerunknown'’s Battlegrounds

Negli ultimi anni, il dominio di certi multiplayer in campo videoludico & innegabile, innescando una
competizione che ha portato alla realizzazione di numerosissimi titoli che fanno parte del genere.
Fra tantissimi giochi, davvero pochi sono quelli che sono riusciti a realizzare numeri strabilianti, al
punto da stravolgere il mercato: uno di questi e certamente Playerunknown’s
Battlegrounds, MMO di PUBG Corporation che, in appena otto mesi, quando era ancora in fase
beta, e riuscito a incassare ben 712 milioni di dollari. Un successo su cui approfondiremo,
iniziando alle origini del gioco fino ad arrivare alla versione odierna e tutt’ora giocata dagli utenti.

Massive Multiplayer Online

Sulle origini di PUBG é stato gia detto tanto: si tratta appunto di un MMO, un multiplayer di
massa il cui unico obiettivo e sopravvivere a ogni costo sul campo di battaglia contro altri 99
giocatori per un totale di 100 in una mappa che pian piano inizia a diventare sempre piu stretta, con
red-zone continuamente bombardate e air-drop contenenti armi, accessori e oggetti utili alla
sopravvivenza, introvabili normalmente sulla mappa di gioco, costringendo i giocatori a scontrarsi e
a dover anche ingegnarsi per la sopravvivenza e la vittoria. Il gioco si basa principalmente su due
variabili: la fortuna e I’abilita del giocatore. Quest’ultima non riguarda soltanto la bravura sul
campo in un FPS, bensi anche la gestione dell’inventario, razionando cure, munizioni e gadget nello
spazio fornito dallo zaino, se lo si trova in tempo, che puo variare a sua volta di 3 livelli, dal meno
capiente livello 1 al piu spazioso livello 3. Le mappe sono vastissime e spaziano da una regione
imprecisata della Russia, Erangel, a un deserto Messicano, Miramar.

Gameplay

Non avendo il titolo una trama, ci focalizzeremo solo sugli aspetti di gameplay: sappiamo solo che ci
troviamo su un aereo e che prima o poi saremmo costretti a lanciarci su una mappa enorme, 1’'uno
contro l'altro per la sopravvivenza. Detto questo, il gameplay offre due scelte fondamentali, FPP e
TPP. Il gameplay in FPP permette di avere la visuale in prima persona, come un normale FPS.
D’altra parte, il gameplay in TPP permette la visuale in terza persona, con la possibilita di cambiarla
in prima quando si vuole con l'ausilio di un tasto. La differenza tra le due e dunque la visuale di
gioco. Nulla per un giocatore che si rispetti & meglio della visuale completa su tutto il campo da
gioco, valutando rischi, osservando il nemico, ecc... Nel menu principale, si puo scegliere di
intraprendere questa avventura da soli, in compagnia come duo, in trio o in un team da 4 giocatori,
con amici o persone casuali accoppiate automaticamente dai server. Il gioco lascia molto spazio ai
pil intrepidi donandogli la possibilita di affrontare team da due, tre e quattro giocatori in 1 man-
squad.

Passando al lato tecnico del gioco, bisogna fare una premessa: normalmente qualche bug ci puo
stare, ma in un gioco competitivo e pieno di tensione come PUBG il minimo errore € punito, e chi ne
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paga le conseguenze e sempre il giocatore. Come se non bastassero i bug, i lag e i server che vanno
in crash, si aggiungono i cheater (maledetti, aggiungerei) che, nonostante i 2 milioni di ban
effettuati da Battleye, continuano a persistere e a far imbestialire i giocatori, sin da gando € uscito
il gioco in beta. C’e da dire che tutto sommato, dopo il recente aggiornamento, e grazie alle misure
messe in atto per contrastare gli utenti scorretti, si trovano molti meno cheater, e forse Battleye &
sulla strada giusta per trovare un sistema efficace anti-cheat.

Sulla fluidita di gioco, poco da eccepire: data la numerosissima utenza e i continui aggiornamenti,
il gioco non fa che migliorare di volta in volta: gia attualmente si e raggiunti un buon equilibrio, ma
qualche miglioria non puo fare altro che stabilizzare il gioco. In termini di ingegno e organizzazione,
PUBG ha fatto sue queste caratteristiche mettendo al giocatore a disposizione mezzi, armi,
accessori, granate, caschi, vestiti, giubbotti anti-proiettile, cure (Medkit, FirstAid, Bende,
Antidolorifici, energy drink e adrenalina) e zaini, di cui i caschi, zaini e giubbotti anti-proiettile sono
forniti di tre livelli (da 1 a 3) in relazione a efficienza, protezione e capienza. Tutto all’interno del
gioco e utile per la sopravvivenza, bisogna solo sapere come e quando usare un determinato oggetto.
L’organizzazione e tutto in PUBG, ma la fortuna non e da sottovalutare, anzi: il 50% delle
componenti decisive per vincere la partita lo fanno loot armi, zaini ed equipaggiamenti che ci
ritroveremo, il 25% di trovarsi in una zona non troppo affollata, il 20% lo fa il ritrovarsi piu 0 meno
lontani dalla safe-zone, il 3% trovare un veicolo fuori zona e il 2% 1’avere la possibilita d’afferrare
per primi 'airdrop. L’abilita del giocatore quindi puo essere condizionata dalla fortuna, dato che
migliori sono le suddette condizioni, piti aumenta la possibilita di vincita.

La mira si basa anch’essa su 3 livelli, il primo in prima persona, cambiando automaticamente dalla
terza alla prima per una mira pil precisa a distanza, il secondo basato principalmente sulla
restrizione del mirino restando in terza persona, rallentando il movimento della visuale per una
maggiore precisione da ravvicinato, e il terzo livello e quello piu tattico, nel quale si puo sporgersi
da un angolo in modo da non esporre tutto il corpo ma soltanto una minima parte, riducendo la
visibilita al nemico, non intaccando la nostra.

Personalizzazione e mercato

Uno degli aspetti che caratterizzano questo gioco € di certo la possibilita di guadagnare giocando,
che siano indumenti da poter utilizzare nel gioco o soldi veri. Quando si finisce una partita, in
qualsiasi posizione si ci trovi con qualsiasi numero di uccisioni, si guadagnano delle monete di gioco,
chiamati BP. Ovviamente piu alto e il numero di uccisioni, pil in cima si arriva piu punti si fanno: ma
a che servono i punti? Servono ad acquistare delle “casse” di gioco, ognuna diversa per contenuto,
rarita e ovviamente prezzo, vengono assegnate in maniera assolutamente casuale tra: Survivor
crate, Wanderer crate, Gamescom invitational crate, Desperado crate, Biker crate, Militia
crate, Fever crate, Triumph crate e Raider crate. La modalita di acquisto ¢ semplice: basta
recarsi dal menu principale del gioco e andare nella sezione rewards, dopodiché acquistare la
quantita di casse desiderata; le casse passano da un prezzo base di 700 BP al corrispondente
raddoppiato dopo l'acquisto di una cassa: da 700 passano a 1400 e da qui in poi sempre
raddoppiato. Niente paura, ogni inizio settimana il costo delle casse si azzerera fino allo standard di
700. Dentro le casse si possono trovare indumenti per il proprio avatar di gioco, che posseggono un
livello di rarita e valore e skin armi catalogate sempre in base alla rarita. Si puo quindi decidere di
tenere 'indumento oppure venderlo al mercato di Steam, stessa cosa per le skin. Sfatando qualsiasi
mito, nessun indumento di gioco puo dare abilita in piu, né qual si voglia tipo di vantaggio: hanno
funzioni puramente decorative.
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Conclusioni

PUBG ¢ sicuramente un gioco che suscita interesse, ma non & I'unico nel suo genere: esistono altri
titoli (anche Microsoft, dopo aver portato il titolo su Xbox, sta dando la propria risposta con
I’interessante The Darwin Project, dallo scorso 9 marzo uscito su Steam) che offrono ormai
un’esperienza di Battle Royale, primo fra tutto il principale concorrente del titolo di Bluehole
Studio, Fortnite, Free-To-Play di Epic games: in questa lotta fra Battle Royale combattuta a colpi di
record e difficile decidere, essendo entrambi sfaccettati e completi ognuno per il suo verso (abbiamo
trattato gli aspetti dei due titoli in questo speciale) che abbiamo fatto al riguardo.

In breve, & un titolo che vale la pena provare, sopratutto con gli amici, oppure puo essere
un’occasione per farsene di nuovi giocando; ad ogni modo 1’esperienza provata € uguale per tutti,
ansia, paura e coraggio, per poi decretare un vincitore. Su 100 giocatori chi dimostrera di essere il
migliore?

Bayonetta 1-2

Bayonetta ¢ un hack’n slash uscito nel 2009, sviluppato da Platinum Games, prodotto da Sega e
diretto da Hideki Kamiya, celebre per aver diretto il primo episodio di Devil May Cry, del quale
Bayonetta rappresenta un’evoluzione, come ha detto lo stesso dello stesso Kamiya.

Il gioco fu inizialmente sviluppato per Xbox 360, per essere poi portato da un altro team su PS3
(con risultati disastrosi al lancio), e ottenne un ottimo riscontro di critica ricevendo molti perfect
score, entrando di diritto nell’hall of fame degli hack’n slash.

Tuttavia le vendite, seppur buone, non furono entusiasmanti, e Sega si mostro titubante all’idea di
produrne un seguito, il quale arrivo - come Kamiya ha recentemente raccontato dal proprio
profilo Twitter - soltanto nel 2014 grazie ai finanzimenti di Nintendo in esclusiva per Wii U;
anche il seguito ottenne voti altissimi, ma le vendite furono addirittura inferiori rispetto al prequel,
probabilmente anche a causa dello scarso successo commerciale di Wii U.

Nintendo comunque non sembra volere rinunciare a Bayonetta, e al Game Awards 2017 ha
annunciato l'uscita di un terzo capitolo per la console ibrida Switch, e nella stessa serata ha anche
annunciato 1'uscita dei 2 capitoli precedenti in versione rimasterizzata sempre per Switch, ed e di
questi che ci occuperemo in questa recensione.

Le streghe di Umbra e i Saggi di Lumen

La nostra protagonista, Bayonetta, e I'ultima discendente delle streghe di Umbra, un clan con
membri di sesso prevalentemente femminile che praticano arti oscure, invocano demoni dall’Inferno,
e che sono estremamente abili con le armi.

Dopo una lunga guerra contro i saggi di Lumen (i quali invece padroneggiano i poteri della Luce e
sono capaci di invocare creature celesti), quasi tutti decimati dalle streghe, esse sono state prese di
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mira e quasi del tutto eliminate da una caccia contro la stregoneria.

Bayonetta si sveglia dopo un lungo sonno dentro una bara, e sembra aver perso la memoria: ricorda
soltanto di essere una strega di Umbra e, nell’intento di ritrovare i propri ricordi, dovra affrontare
orde di creature angeliche.

Lo screenplay non e certamente il punto forte di questa serie, ed e infatti 1'unico aspetto in cui e
stata penalizzata dai critici al lancio; inoltre, spesso la trama viene raccontata durante i
combattimenti (sono presenti i sottotitoli in italiano con parlato in inglese) e leggere i sottotitoli
risulta quasi impossibile, visto il caos che si viene a creare su schermo.

Doppia Apoteosi

Entrambi i giochi fanno una gran bella figura in modalita portatile, che gira a una risoluzione di
720p e 60 fps quasi sempre costanti, mentre nella modalita docked, nonostante la risoluzione risulti
invariata, si nota un effetto costante di aliasing, specialmente nelle cut scene, le quali sono
realizzate utilizzando dei fermi immagine in cui si notano non solo una bassa risoluzione, ma anche
una bassa qualita di certe texture, sapientemente camuffate durante il gioco a causa dei cambi
repentini di inquadratura e della velocita dell’azione durante i combattimenti.

Cio nonostante, entrambi i giochi risultano uno spettacolo visivo, che non sfigura rispetto ai titoli
usciti di recente sull’ibrida targata Nintendo, e mostrano miglioramenti rispetto alle versioni uscite
sulle console di precedente generazione, compresa Wii U.

Per quanto riguarda il comparto audio, i due giochi spiccano per originalita, si passa da brani
classici come Fly Me to the Moon (di evangelioniana memoria, e riarrangiata per l’occasione) a
brani di vecchi coin-op Sega (utilizzati spesso durante i minigame), fino a brani originali che ben si
sposano con l’azione di gioco; Bayonetta si esibisce inoltre in balletti in stile idol giapponese
quando esegue delle mosse speciali, danzando perfettamente a ritmo.

Gli effetti sonori non sono da meno: spari, esplosioni, fragori di spade e martelli, urla dei nemici, e
battute ciniche della protagonista, vengono a creare quel caos che dona al titolo un carattere unico e
distintivo.

Gameplay

Hideki Kamiya sa il fatto suo riguardo gli hack’'n slash e Bayonetta e il suo seguito portano il
genere a vette a tutt’oggi non eguagliate.

La nostra eroina puo contare su due tipi di attacchi principali, che rappresentano i pugni e i calci,
o le armi assegnate ai suoi arti (si possono assegnare anche armi alle gambe), un tasto adibito agli
attacchi a distanza (in genere attacchi con le pistole), uno per il salto e uno per la schivata.
Premendo il tasto per la schivata appena prima di ricevere un attacco, si entrera nella modalita
“Sabbat Temporale”“, nella quale il tempo verra rallentato, permettendoci di infierire sui nemici
con combo devastanti.

Quando si sara accumulato abbastanza potere magico (che aumenta in base alle combo durante i
combattimenti) potranno essere eseguite delle mosse speciali che “puniranno” in maniena
spettacolare i nemici.

In Bayonetta 2 il gameplay risulta quasi invariato rispetto al primo episodio, con l’eccezione di



alcune modifiche alle schivate e alle mosse attivabili utilizzando il potere magico.

Sono presenti tante armi che vengono sbloccate tramite oggetti collezionabili a forma di dischi a 33
giri, nascosti nei pitu disparati luoghi, ogni arma ha il proprio moveset e si possono creare
combinazioni uniche assegnandole sia alle braccia che alle gambe.

Possiamo aumentare le caratteristiche del nostro personaggio sia tramite oggetti consumabili
che possono essere trovati nel gioco oppure acquistati, i quali danno dei bonus temporanei al danno
o alla salute, o ripristinano I’energia vitale o magica.

Inoltre, & possibile aumentare permanentemente sia la salute che la magia tramite degli oggetti che
possono essere acquistati oppure ricevuti in premio per aver superato delle prove situate in zone
segrete nella mappa di gioco.
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Conclusioni

Bayonetta sbarca su Switch con questo doppio remaster, e piazza un altro importante tassello alla
collezione di capolavori presenti sulla console Nintendo, entrambi i giochi sono il non plus ultra per
quanto riguarda il genere hack’n slash, e vederli in azione specialmente in modalita portatile & uno
spettacolo.

Non possiamo fare altro che consigliarli senza riserve a tutti i possessori di Switch, che potranno
godere di tantissime ore di divertimento grazie alla sensuale strega di Platinum Games.




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.

Il gioco € 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.
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Time to kick some ass

La civilta non e 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
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area di gioco, le fogne. I (bizzarri) personaggi del titolo hanno tutti pit 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
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 piu 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
o 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 € 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 & 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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North

Avete mai pensato di lasciarvi tutto alle spalle, fare fagotto e andare via a cercar fortuna in un altro
paese? Per quanto questo possa essere piu o meno distante, cio implicherebbe comunque
I’abbandono della vecchia vita e con lei anche degli affetti piu cari. Questo € cio che succede in
North, titolo in cui il protagonista si lascera alle spalle la sorella in un viaggio verso nord, appunto,
e si ritrovera dopo un lungo percorso inghiottito da una grande citta ricca di strane architetture e
popolata da gente dalle sembianze aliene, che parla un linguaggio incomprensibile. Un viaggio
distopico-emozionale, metaforicamente ricco, che vuole far rivivere ai giocatori il dramma vissuto da
chi decide di staccarsi dalla propria terra per andare a cercar fortuna altrove. Intento in cui
Sometimes You, piccola etichetta indipendente, riesce molto bene. Infatti North, pur essendo una
brevissima avventura riesce a restituire al giocatore qualche “strana” emozione.

Smarrimento

Questa & la sensazione che prevarra sul giocatore. Lo smarrimento che proveremo una volta immersi
in questa grande citta “aliena”, che ci circonda con grandi architetture e soprattutto buia, a volte
anche troppo, considerato che non si ha la possibilita di modificare la luminosita del gioco né altri
parametri. In North non avremo alcun ausilio, dimenticate: mappe, inventario o tutto quello a cui
siete abituati, 'unica vostra guida, saranno il vostro senso dell’orientamento e la vostra perspicacia.
Non ci sara neanche un quest-log: 'unico modo per sapere in che modo proseguire nel viaggio
infatti, sara quello di raccogliere piu informazioni possibile e, successivamente, spedire delle lettere
alla sorella lontana, tramite delle piccole caselle postali sparpagliate in tutta la citta.
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Minimale al punto giusto

Avviato North, potremmo sentire I'impulso irrefrenabile di spegnere la console e dire «No, Maria,
io esco!»; ma in realta, una volta superata la prima fase di adattamento, quando inizieremo a capire
la vera importanza del messaggio che il team di sviluppo di North vuole consegnare al giocatore,
sara inevitabile volerlo finire tutto d'un fiato. Graficamente il gioco sembra essere stato sviluppato
con tecnologia a 128bit, ma la vera “cura” e stata concentrata su quelli che sono i retroscena di
North, I'’emozionalita, la storia e quindi anche il modo cui vengono trattati argomenti attuali e
sensibili come quello dell'immigrazione. Tutto guarnito musicalmente da un fantastico synth-dark-
pop (non so come meglio definirlo) che perfettamente si accosta a quello che é il gioco nella sua,
diciamo, “semplicita”.
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In Conlusione

North ¢ certamente una piccola, grande avventura. Come questa possiamo trovarne a decine e
decine tra le varie piattaforme, avventure piu o meno longeve, da What remains of Edith Finch,
passando per Virginia e The town of light, o meglio ancora il viaggio di Kholat. Impossibile
definirlo un gioco tout court, difficile definirlo solo un walking simulator, anche se probabilmente & il
genere che gli si addice di piu. Di certo & un esperienza sicuramente positiva, che seppur breve, non
ci fara pentire dell’acquisto per la sua forte intensita.

Scribblenauts Showdown

Dopo la disastrosa cancellazione di Scribblenauts: Fighting Worlds, 5th Cells ci ritenta
con Scribblenauts Showdown. Rilasciato su Nintendo Switch, Ps4 e Xbox One il 9 Marzo del
2018, nuovo capitolo di una saga di gran successo tra i giocatori del Nintendo DS, si tratta di un
puzzle game con l'aggiunta della componente da party game. Ma 'aver trasformato la saga in un
party game é stata una buona idea?

L’originalita del titolo stava proprio nel poter risolvere i vari indovinelli del gioco con
soluzioni fuori dal comune, vista la possibilita d’invocare qualsiasi oggetto in nostro soccorso, e
questo elemento viene a mancare, ma vedremo meglio piu avanti.

Partiamo dal menu iniziale, che ci riserva un’ottima accoglienza con una bella varieta di colori.
All’interno della schermata ci ritroveremo a dover scegliere tra tre modalita, due basate su
minigiochi e 1'ultima la tipica modalita sandbox.

La prima modalita si chiama Versus, e giocabile da massimo due giocatori, puo essere eseguita
contro un amico o contro l'intelligenza artificiale. Sara possibile scegliere se la sfida debba essere
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basata sulle “parole” o sulla “velocita” o su tutte e due. Se si scelgono le parole come criterio,
si dovra competere utilizzando quello che viene scritto. Per esempio, nella sfida di cucina, il gioco
chiede di scegliere che cosa dovranno mangiare i due contendenti. Alcune parole portano evidenti
vantaggi, in relazione alla grandezza e lunghezza di quello che si scrive. Le sfide proposte in questa
modalita sono godibili e rapide. Versus € ottima in una tipica serata tra amici, anche se la
quantita di mini giochi offerta non e cosi ampia e alla lunga puo diventare abbastanza ripetitivo.

CHELLE

La seconda modalita di gioco proposta e probabilmente la migliore sul piano competitivo: si tratta
del Gioco dell’Oca con le carte al posto dei dadi. Ad ogni turno il giocatore dovra pescare una
carta e, di conseguenza, dovra toglierne una dalla propria mano di gioco. L’obiettivo finale & quello
d’arrivare alla fine prima degli altri giocatori. Esistono diverse tipologie di carte: alcune carte ci
faranno avanzare, altre fanno retrocedere gli avversari e altre potrebbero ribaltare completamente
la situazione. Tuttavia, per attivare la carta, dovremmo vincere il minigioco proposto, anche perché
in caso di sconfitta il bonus sara utilizzato dalla nostra controparte. Questa & la modalita che sta alla
base di questo titolo. Gli sviluppatori sembrano aver puntato il tutto per tutto su questa modalita ma,
pur essendo questa molto elaborata, risulta manchevole in qualche aspetto: non rende infatti
granché se giocata singolarmente, e I’aggiunta di una modalita multi giocatore online era d’obbligo.
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Starite?STARITE?? Ebbene si, eccoci arrivati alla terza e ultima modalita, chiamata sandbox.
Pensavate che il team di 5th Cells avesse dimenticato la modalita principale dei predecessori della
serie Scribblenauts? Sandbox e strutturata in una serie di livelli dove dovrete “esaudire” i desideri
di chi li esprimera. Tutti i desideri saranno posti in maniera enigmatica, ed e qui che entra la
componente da puzzle game, e il giocatore sara chiamato a risolvere gli enigmi in qualsiasi modo
voglia. L’obiettivo principale sara quindi quello di ottenere tutte le starite, stelle luminose usate
come “merce” di scambio. All’interno di questo capitolo ci sono ben 8 livelli. Gli enigmi non sono
molto difficili, e in vostro soccorso potrete usufruire di suggerimenti “a pagamento”. Se ogni
desiderio espresso correttamente vi garantira 10 starite, ogni suggerimento richiesto ve ne sottrarra
5. Un’ottima aggiunta e data dalla possibilita di assegnare degli aggettivi a qualsiasi cosa animata,
cosi da rendere un minotauro “docile” o “aggressivo”. Inoltre, sara possibile scambiare le starite
raccolte con vestiti/accessori ed e possibile acquistare oggetti cosi da aggiungerli tra quelli che si
possono gia evocare (oggetti esotici presi dai vari livelli). Infine, i vestiti e accessori acquistati
potranno essere utilizzati nella personalizzazione del vostro personaggio.
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Il titolo si presenta con una grafica colorata e cartoonesca, il team di sviluppatori & riuscito a
utilizzare e migliorare nel tempo lo stesso motore grafico utilizzato sin dal primo capitolo della saga,
migliorando i colori, i modelli poligonali e le varie rese grafiche, non tradendo l’art style originario
ma rendendo il titolo, graficamente parlando, valido ancora oggi.

Il sonoro non & certamente di alto rilievo, ma i suoni e le musiche sono molto orecchiabili, le
riproduzioni sonore dei vari animali e delle armi e ben rese, anche se tutto l'insieme e un riciclo
preso dai capitoli precedenti.

Una grande mancanza rispetto al passato & probabilmente quella della free-mode, dov’'era possibile
trascorrere del tempo evocando qualsiasi cosa vi passasse per la ment (per esempio era possibile far
combattere 10 militari contro un drago).

Tirando le somme, Scribblenauts Showdown, non riesce a tenere alto I’onore del franchise, visto
che il team di sviluppo ha tentato di proporre qualcosa che e abbastanza lontano da quello che
rappresenta il marchio originario.

Il titolo rimane comunque abbastanza godibile e, per chi volesse comunque usufruire di un gioco
simpatico da tirar fuori in una serata con gli amici, ’acquisto puo essere consigliabile, ancora meglio
quando si trovera a un prezzo leggermente inferiore.

The Secret of Middle City

Molti dei giochi indie a cui giochiamo sono spesso meri rimandi al passato, giochi pixellosi a cui fa
sempre un certo piacere giocare; tuttavia, ogni giocatore ha quasi sempre un “guilty pleasure”, un
titolo non propriamente bello con la quale ha una certa affinita cui pero, trovandosi in contesti
pubblici, ne parla anche male. Dunque ci si accorge che il gioco & fondamentalmente carente, lo si
prende a parolacce di fronte agli amici gamer ma appena si torna a casa la prima cosa che si fa &
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accendere il computer e giocare con quel gioco maledetto... ecco, The Secret of Middle City ¢
potenzialmente uno di quei titoli!

Sviluppato dallo studio indie italiano GDG Entertainment, ¢ un gioco punta e clicca dalle tonalita
“singolari”: sebbene il budget per la realizzazione sia chiaramente ben ristretto, come spesso accade
per questo tipo di giochi, qui si respira un’aria ancora piu low cost, un’avventura grafica che si
presenta alquanto “scrausa” e, da titolo per PC anni 90, persino “rotta”. The Secret of Middle
City, se non altro, e stato concepito col motore Hollywood, il che significa che, oltre a funzionare su
PC e Magc, e stato concepito e gira su Amiga OS 4, sistema operativo ancora reperibile e tuttoggi
supportato! L’operazione nostalgica riesce in tutto e per tutto, anche se, sfortunatamente, ’'opera
attinge troppo e solo al passato, portando con sé sia i pregi che i difetti dei giochi per computer
dell’epoca; potremmo dire benissimo di amare e odiare questo gioco allo stesso tempo: lasciateci
spiegare.
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Un tipetto... singolare

Middle City, 22 Aprile: viene segnalata la scomparsa di Linda Patton, brillante ragazza di questa
piccola comunita di montagna. Viene trovato un braccio mozzato vicino a un fiume, insieme a un
braccialetto con il suo nome impresso, e percio si teme il peggio. Si decide dunque di coinvolgere il
governo e cosl viene inviato il miglior agente federale del FBI; purtroppo Dale Cooper e impegnato
a Twin Peaks con Laura Palmer e cosi, in sostituzione, dobbiamo accontentarci dell’agente Cox,
un agente provolone, tonto e cascamorto. Durante il filmato iniziale, verremo a conoscenza di un
misterioso “grande albero”, un luogo che sembra custodire un grosso segreto; cominceremo cosi a
girare per Middle City in cerca di indizi, tentando di ricostruire quello che e successo a Linda
Patton la sera della scomparsa; tutto sembra avvolto nel mistero e, a quanto pare, in molti dicono di
guardarci le spalle e che la citta nasconde un segreto collettivo. Come in ogni buon punta e clicca
dovremo ovviamente andare in cerca di indizi interrogando le persone del luogo, triggerando i
dialoghi testuali, che risultano abbastanza esilaranti, mantenendo una linea comica ispirata alle piu
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classiche avventure grafiche della LucasArts ma con sfumature tipicamente italiane. E possibile
inoltre, passando il mouse sugli oggetti di un luogo, analizzare gli oggetti che non possiamo
prendere; talvolta da questi indizi e possibile capire come procedere nella nostra avventura... o
semplicemente scoprire il pensiero dell’agente Cox! Per come e strutturato il gameplay, non c’e in
realta alcuna ragione di spostarsi all’interno dell’ambiente al di fuori dei dialoghi: & possibile
analizzare la stanza e raccogliere determinati oggetti solamente col mouse e dunque, se negli
ambienti non ci sara nessuno da interrogare, il nostro agente stara sempre fermo sulla soglia
d’ingresso di certi ambienti senza mai spostarsi di un centimetro. Non e un difetto terribile, ma
toglie certamente dinamismo e azione al titolo, ci sarebbe piaciuto vedere un detective piu attivo
anziché far sembrare il tutto una sorta di text game.

Nulla da eccepire riguardo comparto testuale ma, come abbiamo accennato all’inizio, certi
elementi nostalgici potevano essere tranquillamente lasciati nel passato da siamo stati presi: non
sappiamo se fosse intento dei developer, ma i dialoghi non sono piu rivisitabili e dunque non si
possono richiamare due volte. E vero che le finestre vanno avanti solamente tramite un nostro click,
ma tante volte ci si puo semplicemente dimenticare di un dettaglio, il nome di una persona o una
destinazione, percio vi converra stare attenti a ogni parola che verra detta anche se, nonostante i
dialoghi siano molto divertenti, buona parte delle interazioni & praticamente inutile e non serviranno
a ricostruire cio che e successo la sera dell’accaduto o a costruire delle ipotesi su chi sia il colpevole
della sparizione di Linda Patton. Il vero effetto di questa mancanza emerge ancor di pit quando si
salva e si ritorna a giocare dopo ore; il non poter richiamare determinati dialoghi alla riaccensione
del computer e un male per i giocatori piu smemorati e, a meno che non si guardi una guida online,
finiremo per girare a vuoto per Middle City per parecchio tempo per trovare la conversazione da
triggerare, per visitare una destinazione non ancora presa in esame, per consegnare un oggetto o,
ancora piu criptico, un oggetto combinato che ci permettera di continuare la campagna. La logica in
tal senso viene coinvolta ben poco ai fini della progressione nell’indagine: non si cercano indizi per
scoprire i risvolti della scomparsa di Linda Patton ma si gioca per mandare avanti I’avventura. I
NPC potrebbero anche parlarci di luoghi da visitare e/o persone da interrogare ma, fino a quando
determinati obiettivi (di cui il gioco stesso ci tiene all’oscuro) non verranno soddisfatti, non potremo
procedere verso certi luoghi.

Man mano andremo ricostruendo il quadro completo, Middle City si aprira sempre di pit, ma
scoprire quali parti della citta, dopo determinati dialoghi, risultano sbloccate ¢ sempre abbastanza
criptico: difficilmente sapremo quando e dove si troveranno i nuovi luoghi da visitare (sarebbe
bastato segnalarlo con una schermata incidentale) e questo lede in termini di funzionalita il design.
L’inventario contiene le opzioni usa/dai e combina/unisci, ma capire quali sono gli oggetti da
unire e quali da usare in certe circostanze & spesso molto difficile: forse questa & una caratteristica
che solamente gli appassionati piu infoiati delle avventure grafiche potranno apprezzare.
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Floppy pieni di “sorprese”

La grafica di The Secret of Middle City & stata realizzata a mano per poi essere ritoccata in seguito
nei computer Amiga; si nota un certo art style tipico delle avventure grafiche degli anni ‘90, eppure
alcuni elementi risultano fuori posto: cominciamo dalle cutscene, molte delle quali sono disegnate e
colorate a matita; nulla in contrario a questa scelta stilistica, anzi, & uno stile molto audace in un
ambiente in cui tutto & stilizzato e progettato millimetro per millimetro al computer. Si vede
chiaramente la passione del disegnatore Stefano Buonocore, perno fondamentale dello sviluppo di
questo gioco, per le vecchie avventure grafiche e per gli art stile tipici dei giochi per i vecchi
computer europei; tuttavia alcuni NPC, nonostante gli ambienti siano ben lontani dallo stile delle
cutscene, presentano spesso lo stesso stile a matita, ben lontano dal protagonista, facendoli spiccare
in modo poco armonico rispetto al contesto, come fossero stati estrapolati da un altro gioco.

II titolo verra giocato in 3:4. Ai bordi troveremo le varie opzioni del gioco ma, anche se si tratta di un
chiaro elemento nostalgico, rimanda a un’idea volontariamente cheap. L'inventario, per esempio, €
richiamabile cliccando sulla sua icona ai bordi dello schermo, e per toglierlo bisognera cliccare
nuovamente sulla stessa; per rendere questo processo piu veloce, e dunque tornare velocemente in
azione, sarebbe stato molto meglio cliccare da qualche parte lontano dal box del menu anziché
riportare il mouse sull’icona del menu oggetti.

Sembra voler intenzionalmente richiamare (in maniera nostalgica) alcuni di quei giochi presenti in
Giochi per il mio Computer, a tratti anche quei terribili giochi per PC in regalo con le scatole di
cereali Kellogs o con le merendine del Mulino Bianco; ci riesce anche, ma non & che stiamo
finendo in un campo fin troppo nostalgico? E probabile inoltre che la programmazione avvenuta su
Amiga impedisca al gioco una risoluzione ottimale: abbiamo ottenuto una versione del gioco
standalone e non siamo riusciti a giocare a questo titolo in modalita full screen per via di un errore,
costringendoci a giocarlo in modalita windowed. L’operazione e stata tentata su piu di un PC, con lo
stesso identico risultato. Non sappiamo dire se la stessa cosa avviene su Steam (dove il gioco ¢ in
vendita per 14,99€) o su Amiga OS 4.

I temi musicali del gioco richiamano a dovere ’epoca delle avventure grafiche anni '90; i temi
sono molto semplici ma riescono a restituire quelle le sensazioni di una passeggiata all’interno di


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/03/The-Secret-of-Middle-City-2-1024x577.jpg

questa piccola comunita di montagna. Non mancheranno chiaramente temi pit “oscuri” quando
andremo a visitare qualche luogo misterioso o intraprenderemo un dialogo particolarmente
importante; in questi frangenti lo stile melodico richiama chiaramente quello tipico di Angelo
Badalamenti, compositore dell’acclamatissima serie TV I Segreti di Twin Peaks (che, ovviamente,
influenza tantissimo la trama di questo titolo), e bisogna dire che questi temi sono particolarmente
belli, nonostante i toni demenziali della quale il gioco € intriso. Come abbiamo gia detto, i dialoghi
sono interamente testuali, ma ci sarebbe tanto piaciuto se questi fossero stati doppiati ed essere
dunque di supporto al testo, come avvenuto lo scorso anno in Thimbleweed Park, punta e clicca di
Ron Gilbert che compie la stessa “operazione nostalgia”.
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Tirando le somme

Cosa pensiamo dunque di The Secret of Middle City? Dire, come abbiamo detto all’inizio, che sia
allo stesso tempo bello e brutto non & un assurdita. Ci sono elementi, come la grafica, il sonoro o le
battutine stupide di Cox, che rendono il gioco adorabile e un bel salto nel passato; tuttavia, ce ne
sono altri, come l'astrusita dell’inventario, il non poter richiamare i dialoghi una seconda volta e il
non poter capire quando e dove certi luoghi diventano accessibili, che ce lo fanno anche odiare. E
chiaramente un titolo pensato principalmente per gli amanti delle avventure grafiche di una certa
eta (anche perché non mancano certi disegni e scene un po’ piccanti) e chiaramente non per tutti: e
uno di quei giochi in cui si sarebbe potuto fare anche di piu, ma si e puntato forse troppo sull’effetto
nostalgia, prendendo del passato sia gli aspetti positivi che quelli negativi, riportandoli nel presente
senza un’adeguata revisione, consegnando un’avventura grafica meno curata, con meno carattere e
certamente non all’altezza di molti altri titoli odierni del genere. Il prezzo su Steam non risulta
competitivo, e forse andrebbe rivisto verso il basso per stimolare 1’acquisto a gamer curiosi che
vogliano comunque godersi qualche ora di divertimento. Se vi mancano questo tipo di avventure
grafiche, quel senso di “cheap” tipico di certi giochi per PC di fine anni ‘90, e soprattutto se avete un
AmigaOne X5000 (il modello corrente di Amiga), beh... allora questo gioco fa per voi!
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