
Firewall Zero Hour

Firewall  Zero Hour,  il  nuovo titolo  per  Playstation VR sviluppato dalla  software house First
Contact Entertainment, si candida ad essere il primo vero FPS tattico in realtà virtuale. Il gioco,
completamente in italiano sia nei testi che nel parlato, è destinato soltanto a un pubblico che abbia
già compiuto 16 anni.
È indispensabile la presenza di un visore PSVR per utilizzarlo, mentre è opzionale l’utilizzo dell’AIM
Controller che, a scapito del realismo e dell’efficienza di tracciamento dei movimenti, può essere
sostituito dal classico Dualshock controller della Playstation, a differenza del  Playstation Move che
non è supportato.
Il titolo che abbiamo per le mani è immediatamente entusiasmante, si viene subito colpiti dalla
perfezione grafica, dalla ricchezza di dettagli e dal realismo immersivo. Sfortunatamente, un paio di
dettagli non da poco fanno scendere la valutazione globale e, se non fosse per queste piccole pecche,
il gioco avrebbe tranquillamente potuto ambire ad un 10 pieno.

La storia
La First Contact Entertainment ha fatto davvero pochi sforzi nel creare una storia completa e
coinvolgente,  puntando invece tutto su qualità grafica ed efficienza tecnica del gioco.  Infatti  è
proprio la storia a essere uno degli unici due punti dolenti, di questo titolo. Impersoneremo un
mercenario, che sceglieremo tra una selezione di 12 soldati provenienti da altrettanti Stati, che
avrà come unico obiettivo quello di completare il contratto che gli è stato assegnato in cambio di una
remunerazione in criptovaluta.
I contratti, che si svolgeranno in nove diverse ambientazioni equamente distribuite in tre Stati, si
distinguono in soltanto due categorie, quelli da attaccante e quelli da difensore.
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Nella prima tipologia di contratti, dovremo raggiungere uno dei firewall presenti disattivarlo, quindi
localizzare e raggiungere un computer portatile. A questo punto saremo costretti  a restare nel
raggio di un paio di metri dal computer per proteggere la connessione stabilita, fintanto che il nostro
centro di comando e controllo, non riuscirà ad hackerare il laptop e completerà la sottrazione dei
dati  presenti.  Terminato il  download dei  dati,  verremo immediatamente pagati  in  Crypto  e  si
concluderà così la missione. Tralasciando completamente la classica fase di “estrazione in gergo
militare, in altre parole quando cerchiamo di uscire vivi dal campo di battaglia.
Nella seconda tipologia di contratto, cioè quella da difensore, dovremo invece impedire agli
attaccanti, a suon di proiettili e di mine di prossimità, di raggiungere il laptop e quindi di sottrarre i
dati contenuti, per un periodo di tempo limitato.
Alla  fine  di  ogni  contratto  riceveremo  una  valutazione  e  delle  ricompense,  che  saranno  più
sostanziose se completeremo la missione con successo, e con esse potremo poi acquistare upgrade
per le armi e nuove dotazioni.

Tecnicamente, quasi perfetto
La First Contact Entertainment con Firewall Zero Hour fa scuola e mostra come, con un oculato
lavoro  di  programmazione,  si  possano  raggiungere  livelli  graficamente  eccellenti  anche  con  il
Playstation VR, smentendo in tal senso i detrattori del device Sony.
La prima vera emozione si prova già nel tutorial, che non sarebbe niente di eccezionale se non fosse
per la grafica che ci stupisce e coinvolge immediatamente. Prima ancora di iniziare a seguire le
istruzioni,  ci  guardiamo in  giro  e,  appena volgiamo lo  sguardo al  nostro  abbigliamento,  quasi
sobbalziamo per la meraviglia, data la ricchezza di dettagli della nostra mimetica e dei vari accessori
equipaggiati. Le texture sono belle da far paura, le luci, i riflessi e le ombre sono estremamente
realistiche, anche qui un lavoro assolutamente degno di lode. Le animazioni fluide e armoniose ci
coinvolgono sempre più in un mondo che stentiamo a non credere reale.
La fisica del gioco è ben studiata e assolutamente testata a dovere. Tutto funziona egregiamente,
non mostrando alcuna pecca anche nei classici punti deboli, come le varie collisioni con muri, porte
e oggetti, tutto calcolato alla perfezione.
Risulta evidente come un gran lavoro di beta testing sia stato fatto per portare il titolo ad un livello
tecnico al top.
L’audio tridimensionale  è  assolutamente realistico,  coinvolgente e  persino indispensabile  per
giocare in maniera efficace. Infatti grazie al rumore dei passi dei soldati nemici potremo identificare
un pericolo in arrivo o all’udire di spari in una certa direzione potremo sviluppare la nostra strategia
d’attacco.
Il doppiaggio (in italiano) è naturale e ben realizzato, si alternano voci femminili a voci maschili che
ci daranno le poche istruzioni necessarie allo svolgimento del contratto.
Il  sistema di  controllo,  sfrutta  l’ormai  brevettata tecnica della  rotazione a scatti,  che riesce a
eliminare completamente i pericoli legati al motion sickness sempre in agguato sui titoli VR. Tutti i
movimenti  del  nostro  mercenario  sono fluidi  e  naturali,  anche i  comandi  sono posizionati  alla
perfezione sia sul Dual Shock che sull’AIM Controller, rendendo estremamente immediato e naturale
il controllo del personaggio. L’unico piccolo appunto relativo ai movimenti è la velocità della corsa,
che rassomiglia piuttosto ad una camminata sostenuta e nelle situazioni più concitate, come ad
esempio in un imboscata dovrebbe assolutamente essere ad un livello più elevato.

Il dispositivo di controllo per godere a pieno di Firewall Zero Hour è certamente l’AIM Controller
che durante il gioco viene tracciato alla perfezione, senza la necessità di dover mai fare quelle
manovre di scuotimento per riallinearlo, a cui altri titoli per PS VR ci avevano abituato. Il Dual



Shock, seppur comportandosi bene come device di movimento del personaggio, non sempre viene
tracciato altrettanto bene, costringendoci quindi a un riallineamento ogni tanto e sopratutto facendo
perdere quella sensazione realistica di tenere una vera arma in mano.

Le modalità di gioco sono estremamente limitate, escludendo la modalità di Addestramento, l’unica
opzione rimanente è quella chiamata Contratti.
Nella fase di addestramento potremo far pratica con le varie armi, gli scenari e i tipi di missione,
iniziando in single player,  contro dei  bot  dalla  limitata intelligenza artificiale  che ben presto
riusciremo a sottomettere, individuandone i punti deboli e la prevedibilità. Infatti tenderanno a farci
agguati  in gruppetti  di  tre o quattro provenendo da più direzioni,  restando per lo più privi  di
copertura, puntando tutto sull’effetto sorpresa. Il radar da polso ci mostrerà i movimenti dei soldati
nemici quando saranno a pochi metri da noi, semplificandoci così il nostro sporco lavoro da spietato
mercenario. Qualche proiettile ben piazzato grazie alla perfetta mira del nostro fucile ci libererà
velocemente degli incursori. I caricatori a disposizione sono limitati,  vanno quindi utilizzati con
dovizia e parsimonia e,  sebbene sia possibile trovare delle valigette contenenti  dei colpi  extra,
questa ricerca ci costringerà a deviare dal nostro piano d’attacco e ci esporrà ad imboscate nemiche.
Il vero cuore del gioco è la modalità Contratti, che ci catapulterà in realistici scontri a fuoco,
mixando tattiche d’aggressione, coordinamento tra i  compagni dello sparuto plotone, espedienti
d’astuzia e momenti di pura azione, come nemmeno nei migliori film hollywoodiani si sia mai visto.
La presenza, quindi, di un buon impianto di cuffie e microfono è fondamentale per comunicare con i
compagni e coordinare gli attacchi, sebbene sia anche possibile giocare utilizzando il microfono
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della Playstation Camera e l’audio proveniente dalla TV.
L’approccio  strategico  di  questo  FPS  si  respira  sin  dalla  fase  di  preparazione  alla  missione,
scegliendo i mercenari più adatti e i giusti armamenti avremo un sicuro vantaggio tattico.

Non è tutto piombo quel che luccica
Il più grosso difetto di questo titolo è legato alle interminabili attese nella fase di formazione delle
squadre delle partite multi-player, i Contratti. Ci si trova nella stanza ad attendere per decine di
minuti che si formino entrambe le squadre vedendo apparire i nostri potenziali compagni, che dopo
qualche minuto di infruttuosa attesa abbandonano, rendendo così ancor più difficile raggiungere
l’inizio di un match. A rendere ancora più frustrante il difetto è il fatto che una volta raggiunto il
numero di 8 giocatori, 4 per squadra, la partita si concluda con un unica missione, che spesso dura
anche pochi secondi o nel migliore dei casi qualche minuto.
Per ovviare a questo problema, sarebbero stati sufficienti due piccolissimi accorgimenti rendendo
l’attesa molto meno noiosa e frustrante. Sarebbe bastato aggiungere un semplice poligono di tiro
nelle stanza d’attesa e fare delle partite da 3 o meglio 5 round.
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Bravo Team

La software house SuperMassive Games, già nota per titoli di spessore come Until Dawn per PS4,
The Inpatient  e Until Dawn: Rush of Blood  per PSVR, abbandona la sua “safe zone” della
ambientazioni horror, per lanciarsi in tra gli scenari degli scontri militari.
Bravo Team, è un gioco che come genere si piazza tra un FPS e un On-Rail Shooter, il tutto in
rigorosa salsa Co-Op. Il titolo è completamente tradotto in italiano, ed è uscito il 6 Marzo 2018.

Scorta al Presidente
Bravo Team ci cala nelle vesti di un soldato americano demandato a fare da scorta alla Presidente
di un non meglio precisato Stato dell’est Europa. L’incipit ci vede insieme ai nostri compagni d’arme
su un SUV blindato per scortarla a destinazione, ma il viaggio viene interrotto da un gruppo di
terroristi che rapiscono il nostro Capo di Stato.
Ripresasi dallo shock dell’attacco, la squadra abbandona il SUV per trovarsi sotto il fuoco incrociato
delle milizie locali, che fino a poco prima erano ritenute nostre alleate. In breve i nostri compagni
vengono decimati, e si rimane soltanto in due, guidati tramite contatto radio dal centro di controllo
della missione.
La prima impressione è subito positiva e la storia si lascia scoprire piacevolmente, riservandoci
qualche interessante sorpresa.
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Sparatorie in Co-op
Bravo Team ci propone la sua versione di combattimenti urbani in co-op. Saremo assistiti da un
compagno durante tutto il gioco, dovremo collaborare, alternandoci con le coperture e sferrando
attacchi combinati. Potremo anche rigiocare le stesse missioni della campagna anche in modalità co-
op online, avendo quindi come compagno un altro giocatore.
Il  gioco dà il  meglio di sé con l’AIM controller,  ma può essere giocato sia tramite il  classico
gamepad della Playstation 4 che tramite i Playstation Move.
I movimenti nel gioco sono gestiti tramite salti da un riparo all’altro in posizioni prestabilite. Gli
spostamenti vengono mostrati come un’animazione in terza persona, e un simile approccio risulta
inizialmente abbastanza strano, ma in breve si comincia ad apprezzare la possibilità di ammirare le
azioni di combattimento da una prospettiva diversa anche in VR.
Le  armi  che  ci  vengono  messe  a  disposizione  sono  davvero  poche  e  poco  potenti,  anche  gli
approvvigionamenti di munizioni sono scarsi, soprattutto nei livelli più difficili. Purtroppo la carenza
di armi veramente potenti toglie non poco divertimento al titolo, che avrebbe tratto giovamento
dall’aggiunta di qualche bomba a mano e qualche arma più incisiva, mentre un punto a favore è
certamente l’aver  previsto  la  possibilità  che il  fucile  si  inceppi,  elemento che nelle  azioni  più
concitate ci causerà non pochi grattacapi e che alza l’asticella della sfida.

La grafica non basta
La SuperMassive Games si supera sul piano tecnico sfornando un gioco graficamente tra i migliori
titoli per PSVR finora sfornati, con texture eccellenti, ambientazioni immersive e ben dettagliate, un
effetto nebbia davvero ben riuscito e un generale realismo abbastanza fedele. Le animazioni dei
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personaggi sono discrete, si registra qualche movimento legnoso di troppo, visibile.
Gli spostamenti da un riparo all’altro si eseguono puntando l’arma verso l’appostamento prescelto e
premendo il tasto X. La visuale, a questo punto, si sposta in terza persona e vedremo così il nostro
personaggio spostarsi da un riparo all’altro. Proprio grazie a questo approccio, la SuperMassive
Games riesce a eliminare completamente qualsiasi possibile problema legato al “motion sickness“,
problema che affligge finora la gran parte dei titoli in VR.
Il comparto audio è davvero buono, tutto doppiato in italiano in maniera eccellente, condito da
effetti sonori abbastanza realistici si lascia apprezzare durante tutto il gioco.
Il sistema di mira con AIM Controller è molto preciso e immediato, soltanto l’assenza di un vero
rinculo ci ricorda che non abbiamo una arma reale tra le mani.
Purtroppo il  titolo  pecca in  termini  di  longevità.  La campagna base single player dura al
massimo 3 ore e la seconda modalità in single player ci riproporrà gli stessi scenari, cambiando
solo l’assegnazione dei punteggi per i colpi messi a segno.
A peggiorare la situazione arriva la modalità co-op online che, rappresentando il cuore pulsante di
Bravo Team,  dovrebbe aggiungere ore di divertimento e novità da scoprire. Sfortunatamente la
SuperMassive Games va un po’ al risparmio, non disegnando delle mappe specifiche per il co-op
online, costringendoci a rigiocare insieme a un compagno reale le stesse identiche missioni già
completate nella campagna single player.
La mancanza di divertimento aggiuntivo, nella modalità multiplayer, non deve aver generato molto
richiamo, e non di rado bisognerà aspettare tra i 10 e i 20 minuti prima di trovare un compagno
online, per poi abbandonare definitivamente questa modalità una volta conclusa la partita.

Bravo, ma non bravissimo
Bravo Team è assolutamente un titolo da provare per apprezzare il proprio AIM Controller in azione,
ma la scarsa longevità e la carenza di armi lasciano un po’ l’amaro in bocca, rendendo evidente
come un titolo che avrebbe potuto avere tutte le carte in regola per essere un capolavoro si sia
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perso nel classico bicchiere d’acqua.
Non tutto è perduto, però, il potenziale rimane ancora immutato, le basi ci sono tutte e un bel DLC
che ci offra nuove e più potenti armi, qualche ambientazione aggiuntiva e una modalità online
dedicata potrebbe risolvere molti problemi e rianimare un gioco nel quale il divertimento dura per
un tempo troppo limitato.

Brothers: A Tale of Two Sons

C’era una volta un regista, esordirebbe questo scritto se fosse una fiaba. Ma questo scritto parla di
una fiaba, e tutto sommato quest’incipit può andar bene.
C’era una volta un regista, che girava film indipendenti di buona fattura. Un giorno, nel 2010, venne
chiamato da una scuola di Örebro – cittadina svedese che accolse dal Libano la sua famiglia quando
aveva  soltanto  10  anni  –  per  tenere  una  lezione  in  un  corso  di  game design,  parlando  dalla
prospettiva del filmmaker. La lezione ebbe successo, al punto che gli fu chiesto se non volesse
cimentarsi ad abbozzare un videogame. Poteva essere un buon passatempo prima del sesto film,
un Balls che aveva avuto un’accoglienza più tiepida rispetto a opere come Jalla! Jalla! o Zozo.
Fu così che, in breve tempo, prese forma un mondo fantastico dai contorni immaginifici, sospeso tra
l’immaginario dei fratelli Grimm e la mitologia scandinava.
Come ogni fiaba che si  rispetti,  anche questa non manca di un lieto fine, e fu così che l’idea
di Brothers: A Tale of Two Sons, dopo alcuni dinieghi, venne sposata e sviluppata da Starbreeze
Studios, per poi trovare distribuzione sul mercato nell’agosto 2013 grazie al publisher nostrano 505
Games.
A pochi giorni dall’uscita della seconda opera di Fares, il cooperativo A Way Out, rispolveriamo una
storia dalle forti emozioni e che offre al giocatore, oltre a un gameplay unico, un viaggio per molti
versi difficile da dimenticare sul piano visivo.
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Padri e figli
Ogni fiaba che si rispetti riserva ai propri protagonisti un sentiero da percorrere.
La storia di Brothers inizia all’ombra di un albero, su un costone di roccia a strapiombo sul mare,
con un ragazzino in ginocchio dinanzi a una lapide. Il sospetto che si tratti della tomba della madre
trova immediata conferma grazie a un flashback nel quale vediamo la donna annegare in mare,
scivolando da una barca durante una tempesta, mentre il ragazzo tenta invano di salvarla. Da quel
momento, il piccolo Naiee svilupperà un enorme terrore dell’acqua, e potrà immergersi soltanto
aggrappandosi alle salde spalle del fratello maggiore, Naia, con il quale intraprenderà ben presto un
incredibile viaggio. I due, infatti – ed è qui che il gioco ha veramente inizio – si troveranno sin da
subito a dover portare il padre dal medico del villaggio, che gli diagnosticherà un terribile male,
curabile soltanto dalle acque raccolte nel cuore dell’Albero della Vita  che si trova dalla parte
opposta del regno.
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In cooperare in single player
Fin dai primi passi, il giocatore si ritroverà dinanzi a un sistema di controlli totalmente inedito: il
tragitto che va dal punto di partenza alla casa del medico è un buon momento per familiarizzare
infatti con un sistema che ci permette di governare i due fratelli  contemporaneamente sullo
stesso pad, ma separatamente con i due stick analogici. Con lo stick destro controlleremo il
giovane  Naiee,  mentre  il  sinistro  ci  permetterà  di  direzionare  Naia.  L’operazione  all’inizio
difficilmente risulterà agevole, specie se si vuol andare avanti spediti: i giochi ci hanno abituato a
focalizzarci sul controllo di un singolo personaggio, con il quale al massimo ci rapportiamo ai
vari NPC e alle intelligenze artificiali,  anche in termini cooperativi. Qui dovremo costringerci a
scindere abilmente il pensiero, sincronizzando i movimenti per superare i singoli puzzle: ci sarà
la  necessità  di  sollevare  oggetti  pesanti  in  due,  bisognerà  muoversi  in  modo  da  trasportarli
aggirando gli ostacoli, si incontreranno puzzle dove sarà richiesto effettuare in sincrono movimenti
totalmente diversi.  In  tal  senso Brothers:  A Tale of  Two Sons rappresenta un’esperienza
musicale: è come imparare un giro d’accordi su un nuovo strumento, la coordinazione fra mano
destra e mano sinistra aumenta con la pratica, e il risultato si fa sempre più armonico.
Parimenti, prenderemo confidenza con le singole caratteristiche dei due fratelli e impareremo a
sfruttarle nei singoli puzzle in cui incapperemo: il più grande è più alto, più forte, può nuotare
(e trasportare il fratellino sulle spalle) e interagire meglio con gli adulti, mentre il minore può
adattarsi agli spazi stretti (dove spesso l’altro non passa) e ha maggior empatia con bambini e
animali.  Muoversi  in  questa  maniera  non  risulterà  complesso,  a  lungo  andare,  ma  bisogna
concedere alla mente il giusto tempo per abituarsi, avere un approccio paziente soprattutto quando,
credendo di aver ormai il controllo della situazione, ci si potrebbe trovare a mischiare i comandi e a
doverne rapidamente tirare le fila.
Da questo punto di vista, Brothers: A Tale of Two Sons è un vero gioiellino, con un sistema di
controlli  altamente gestibile,  efficiente  ed efficace,  che  fanno  gioco  a  vari  puzzle  dalle
meccaniche elaborate, raramente di difficile risoluzione, ma che mettono alla prova il giocatore in
termini di abilità.
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Grammelot
Quel che rende straordinario il control system non è soltanto l’aspetto riguardante la gestione dei
personaggi nella loro interazione con gli ambienti e nei singoli puzzle. I controlli qui sono una forma
di linguaggio, prendere confidenza con la gestione dei personaggi ci mette in relazione diretta con
i due fratelli, è il primo mezzo per instaurare un rapporto sinergico tra i character e sentirne anche
noi l’affetto, gli attriti, le tensioni, le emozioni. Il legame in tutta la sua profondità, insomma. Un
meccanismo fondamentale in un titolo sostanzialmente privo di dialoghi. O meglio, i dialoghi fra i
personaggi ci sono, ma non fanno riferimento ad alcun linguaggio codificato o conosciuto. Quel che
vediamo nella mise-en-scene di Brothers: A Tale of Two Sons è un vero e proprio grammelot: né
voci, né linee di testo, nessun sottotitolo, solo il teatro dei gesti, della mimica e dei versi inscenato
in un vasto palcoscenico fiabesco, dove tutto risulta miracolosamente comprensibile, dai dialoghi fra
i due fratelli a quelli con i vari NPC che incontreremo nel percorso. Intuiremo i dissapori con un
dispettoso ragazzo del villaggio, l’amarezza di un troll a cui è stata rapita la compagna, fino ai
momenti di emozione più intensa che si scopriranno nel corso di questo straordinario racconto
odeporico.

Echi norreni
Dal punto di vista visivo, non si può non ammirare lo straordinario lavoro del Concept Artist e
illustratore Bradley Wright, che restituisce su schermo scenari che sembrano presi a piene mani
dai fratelli Grimm in una fantasmagoria di fogliame dai colori tenui, ruscelli abbacinanti,
alte vette e orizzonti lontani.
È un  libro  di  fiabe  illustrato  che  prende  vita,  Brothers,  e  il  suo  impatto  su  schermo  è
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straordinario, con una policromia ben dosata che si stende in immagini eleganti e quiete come
un’acquarello; anche nei paesaggi più crudi, dove si rappresenta la ferocia della guerra e dove
regnano ormai soltanto morte e silenzio, il tratto dei disegni tende a deformare ogni evento
tragico sotto la lente lenitiva del fiabesco, con un effetto di lieve straniamento nei confronti di tutto
quel che vediamo.
L’art-style è straordinario sotto molti aspetti, e ci rende facile passare sopra alcuni dettagli tecnici
poco curati e certamente perfettibili: del resto è il comparto artistico qui a farla da padrona, e non
quello strettamente tecnico.
A far da appropriato corredo alle immagini del gioco è certamente la colonna sonora di Gustaf
Grefberg che non risulta mai fuori luogo, ed è anzi curatissima nella sua orchestralità, ma che
alla lunga può risultare a tratti  monotona nel  ripetersi  dei  principali  leitmotiv e nell’eccessivo
indugiare su un certo lirismo che dovrebbe invece rappresentare un suo punto di forza. Il comparto
musicale  ha certamente una sua solidità e supporta egregiamente il  divenire della storia,  ma
all’ascolto solitario non riesce a risultare incisivo nonostante sia certamente ben elaborato.

La perdita, la crescita, la vita
Come tutte le grandi fiabe, Brothers: A tale of Two Sons tratta argomenti importanti attraverso un
racconto dai contorni quasi infantili. Ma chi ha letto le storie dei Grimm o di Andersen sa bene che
dietro a quel fiabesco stava anche un mondo per niente confortevole, con finali spesso tutt’altro che
lieti.
Brothers non fa eccezione in tal senso, ma un finale tutt’altro che lieto non è affatto casuale né a
effetto, contribuendo invece alla funzione formativa della fiaba.
Come scrive  lo  psicanalista  austriaco  Bruno Bettelheim nel  suo  Il  mondo incantato.  Uso,
importanza e significati psicoanalitici delle fiabe: 

«Soltanto uscendo nel mondo l’eroe della fiaba (il bambino) può trovare se stesso; e quando
trova se stesso trova anche l’altra persona con cui potrà vivere felice per il resto dei suoi giorni,
cioè senza dover più provare l’angoscia di separazione. La fiaba è orientata verso il futuro e
guida il bambino. La fiaba è orientata verso il futuro e guida il bambino — in termini che egli
può comprendere sia nella sua mente conscia, sia in quella inconscia — aiutandolo ad
abbandonare i suoi desideri infantili di dipendenza e a raggiungere una più soddisfacente
esistenza indipendente.»

Da Brothers usciamo formati  noi,  e  anche il  bambino che è in noi.  Brothers è un racconto
d’amore – filiale e fraterno – un racconto sulla crescita, sulla perdita e sulla scoperta di se
stessi:  è  un  racconto  di  formazione  e,  come  tale,  porta  con  sé  il  suo  preziosissimo
insegnamento.

È una storia intensa e dilaniante, in cui la compenetrazione negli stati d’animo dei personaggi è
quasi  totale,  portandoci  a  viverne  i  dolori  più  intensi.  È  un  viaggio  attraverso  paesaggi
immaginifici e creature fantastiche che in qualche modo gioca con gli emisferi cerebrali, scissi e al
contempo in continua interazione, come i due fratelli, un racconto che tende a unire il nostro lato
emotivo  e  il  nostro  lato  razionale,  che  ci  invita  a  imparare  a  governarli  entrambi  e  ad
armonizzarli, proprio come è necessario per i due piccoli fratellini. Per poter vivere e sopravvivere. È
un gioco in cui non si guidano solo Naia e Naiee, ma la nostra stessa mente, che in qualche modo
si fa protagonista tramite i due personaggi.



Tre ore scarse,  ma estremamente intense in un un titolo che ci insegna l’importanza della
cooperazione, anche con quel piccolo fratello (maggiore o minore) che si nasconde da qualche
parte dentro la mente di ognuno di noi.

The Red Solstice gratis su Humble Bundle

Come periodicamente accade, Humble Bundle ha messo a disposizione un titolo da riscattare
gratuitamente nell’arco di 48 ore: si tratta di The Red Solstice, compatibile con PC e Mac.

Il titolo sviluppato da Ironward è un MOBA cooperativo, un tattico con caratteristiche survival,
giocabile sino in squadre sino a 8 giocatori. È ambientato su Marte in un lontano futuro e metterà
alla prova i giocatori con ritmi di combattimento serrati in un’ambientazione dark science fiction.

Il gioco offre un gameplay pieno di adrenalina e molta strategia, 8 classi diverse tra cui scegliere,
un sistema di sviluppo dei personaggi basato sull’esperienza e una storyline sviluppata, con
frequenti ondate di mostri e nemici di sessioni e svariate boss-fight.

Per scaricare la vostra copia gratuita, andate al seguente link.

https://www.gamecompass.it/the-red-solstice-gratis-humble-bundle
https://www.humblebundle.com/store/the-red-solstice?hmb_source=theredsolstice_freegame&hmb_medium=banner

