
Travis Strikes Again: No More Heroes

“Non ci sono più gli eroi di una volta”, cantavano gli Stranglers nell’ormai lontano 1977, quegli
stessi eroi che hanno ispirato intere generazioni e alimentato fantasiose leggende tramandate di
padre in figlio fino a diventare parte e sostanza di una storia alternativa forse più accessibile, ma
non per questo priva di una profonda rete di significati e simboli che per certi versi risultano più
tangibili di qualsiasi altra entità materiale.

Tutto questo preambolo per dirvi che Travis Touchdown non è più l’uomo di una volta, appesantito
dalla violenza perennemente costante nella sua vita. D’altro canto è un assassino, e nessuno di noi è
chiamato a scegliere ciò che siamo: lo siamo e basta. Ed è per questo che l’unica maniera per
rifugiarsi lontano dalla realtà a volte è quella di fuggire dalla stessa, magari viaggiando verso il
Texas a bordo di un camper in compagnia dei nostri videogiochi preferiti. Ma il passato è duro a
morire ed è inevitabile portarsi dietro qualche strascico, specialmente se sei un killer professionista.
Così la quiete appena conquistata viene turbata dalla visita inaspettata di Badman, anche lui alla
ricerca disperata di un lieto fine per i suoi tormenti. Portatore di un odio smisurato nei confronti del
nostro Travis, reo di aver ucciso senza pietà la figlia Badgirl incontrata durante la sua prima scalata
nell’olimpo degli assassini, Badman si ritrova suo malgrado ingarbugliato in una brutta faccenda: la
console a cui  Travis  si  diletta a giocare ai  videogame è la  terribile  Death Drive MK-II,  una
pericolosa arma di distruzione di massa in grado di trascinare i nostri eroi all’interno del software e
rendere un incubo lisergico partorito dalla mente malsana di Suda 51 quello che fino a pochi attimi
prima era un innocuo passatempo elettronico.

Queste sono a grandi linee le premesse dello spin off di No More Heroes, uscito in esclusiva su
Nintendo Switch con un grande carico di aspettative da parte dei fan. Ma uno strano
presentimento aleggiava nell’aria sin dai primi trailer mostrati al pubblico. Quello che abbiamo
avuto modo di vedere non era esattamente quanto ci potessimo aspettare da un nuovo capitolo della
avventure di Travis ma fu Gōichi Suda in persona a ribadire a più riprese che questo Travis Strikes
Again non sarebbe stato un titolo canonico ma un passaggio obbligato verso il compimento di una
possibile (?) trilogia. È andato tutto per il verso giusto?

https://www.gamecompass.it/travis-strikes-again-no-more-heroes


NO MORE HEROES ANYMORE

Iniziamo subito con l’affermare un concetto: il modo migliore per capire l’idea dietro questo spin-off
è conoscere l‘iter creativo alla base. Può sembrare una banalità, ma è sempre un bene ribadirlo in
virtù del fatto che stiamo parlando di un gioco di Gōichi Suda, dove alle volte scelte stilistiche o di
gameplay vanno al di là di esigenze puramente commerciali o di budget, e mai come in questo caso.
Dopo l’esperienza passata in Electronic Arts in compagnia del maestro Shinji Mikami che ha visto
trasformare il suo titolo più ambizioso – quel Shadow of the Damned nato da un dream team di
nomi illustri – in un semplice action shooter in terza persona più volte rimaneggiato e castrato dai
produttori,  il  buon  Suda  ha  preso  prepotentemente  le  distanze  da  un  modo  di  concepire
l’intrattenimento videoludico come forma di ricavo economico sicuro e calcolato che si tiene alla
larga dal correre rischi attraverso meccaniche collaudate pronte per il mercato.
Parliamo di un game designer che ha imparato a proprie spese cosa voglia dire lavorare per un
colosso come Electronic Arts, nel quale per forza di cose è necessario comprimere gran parte della
propria libertà autoriale. Il bisogno di tornare sui propri passi è stato la causa diretta del suo ritiro
dalle scene per otto lunghi anni, durante i quali ha potuto trovare una nuova fonte di ispirazione e in
qualche maniera una rinnovata fiducia verso un settore ormai pigro e disincantato.
Il  mercato dei  giochi indipendenti  occidentali,  o che a dir si  voglia  indie,  è stato per Suda il
trampolino di lancio verso una rinascita artistica ed è proprio qui che si colloca lo sviluppo di Travis
Strikes Again. Ripartire in piccolo con un budget contenuto, ma con una consapevolezza di se
stessi più forte che in passato, con la voglia di sperimentare e andare al di là dei generi fino ad ora
conosciuti, creando qualcosa di indefinibile ma allo stesso tempo alla portata di tutti, significa creare
un gioco d’avanguardia e un dichiarato atto d’amore verso le produzioni indipendenti che ormai
regnano negli store digitali. Ma le sole buone intenzioni non bastano a creare un buon videogame.
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MOE~
Il gioco nella sua semplice struttura può essere divisa in due diverse fasi: la prima è quella dove si
sostanzia il gameplay vero e proprio, ambientata totalmente dentro i software della demoniaca
console da salotto del nostro Travis. Ci troviamo lì innanzi a un hack ‘n slash vecchia maniera, dove
tempismo e riflessi risultano essere l’arma vincente per districarsi nelle caotiche situazione create
dagli sviluppatori. Per combattere avremo dalla nostra la Beam Katana, entrata pienamente di
diritto nell’immaginario della serie. Gli attacchi di Travis si traducono principalmente in leggero,
utile per eliminare facilmente e velocemente grossi agglomerati di nemici, e pesante, che dovrà
essere sapientemente dosato,  ma in grado di causare ingenti  danni ai  nemici singoli.  Per ogni
attacco  inferto,  la  barra energetica  della  vostra  spada  andrà  esaurendosi  fino  alla  completa
inibizione  dell’arma,  motivo  per  il  quale  sarete  costretti  a  prendere  un  attimo di  respiro  per
ricaricare l’arma attraverso un movimento (abbastanza ammiccante) del vostro Joy-con (parlando
della versione per Nintendo Switch). Per variare queste semplici meccaniche di base, il giocatore
avrà a disposizione diversi attacchi speciali sbloccabili durante la run in anfratti nascosti dei livelli
o subito dopo una boss fight. Aggiungono dinamismo e un pizzico di strategia ai combattimenti ma
alcuni  di  questi  sono totalmente  trascurabili  ai  fini  dell’avanzamento.  I  nemici  principali  sono
costituiti dai Bug, creature antropomorfe che nel loro particolare design richiamano fortemente gli
Haven Smile di Killer 7. Potrete recuperare le vostre forze da un venditore ambulante di ramen
che vi presenterà un piatto diverso per ogni livello. Il gioco è tutto qui.
Per tutta la durata del titolo gli sviluppatori si propongono di conferire un minimo di varietà alle
situazioni che mandano avanti il  plot e, a essere sinceri,  certe volte ci riescono brillantemente
trovando delle soluzioni sorprendenti e simpatiche, tutto ciò però a discapito delle coerenza interna,
rendendo  di  fatto  il  proseguimento  un  po’  troppo  sfilacciato  e  poco  uniforme,  aspetto  che
caratterizza  la  maggior  parte  dei  giochi  di  Grasshopper Manufacture,  ma che può risultare
indigesto per un pubblico più eterogeneo. In questo senso, i continui omaggi e rimandi ai titoli indie
(ma non solo) più importanti del settore, oltre che alle numerose autocitazioni del designer (che
arriva a inserire se stesso come uno dei villain) risultano in un primo momento apprezzabili e con un
loro senso all’interno della trama, ma con l’avanzare delle ore di  gioco verranno a noia molto
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facilmente. Ovviamente la possibilità di giocare insieme a un amico in locale alza l’asticella del
divertimento, sempre che riusciate a trovare qualcuno capace di sopportare la tediosa ripetitività di
fondo dell’avventura, ingigantita ulteriormente dalla struttura a corridoio dei livelli. Insomma, la
maggior parte del tempo lo passerete avanzando attraverso percorsi fin troppo elementari e poco
stimolanti.

La seconda fase probabilmente peserà come un macigno a tutti quei giocatori che non hanno una
spiccata passione per gli infiniti blocchi di testo. In buona sostanza il buon Gōichi ha pensato bene di
mandare avanti la trama del gioco tramite schermate di testo in 8 bit sulla falsa riga di un Metal
Gear Solid qualsiasi. La scrittura dei dialoghi e la caratterizzazione dei personaggi secondari è in
pieno stile Suda51, piacevole e divertente, e il designer spesso gioca su questa particolare scelta
stilistica; col passare delle schermate e delle parole si insinua un pensiero lancinante, ovvero che lo
scherzo e l’autoironia possa trasformarsi in un mea culpa non troppo velato dettato da un budget
risicato e da tempi di produzione stringenti, che di certo non è una buona giustificazione per coprire
la svogliatezza con la quale sono stati realizzati certi aspetti del gioco, ma questo argomento lo
approfondiremo più avanti.

Queste due fasi distinte del gioco sono intervallate da un HUB centrale rappresentato dal camper
dove Travis trascorre le sue notti solitarie in compagnia di Hotline Miami (a quanto pare molto
amato da Suda). Qui potrete scegliere il vostro vestiario preferito scegliendo tra numerose T-shirt a
tema videogame,  in continuo aggiornamento tramite update,  potrete salvare  i  vostri  progressi
andando al  bagno e dare una votazione tramite il  web al  ramen ingurgitato durante le vostre
avventure all’interno della Death Drive MK-II.
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What happened to the Hero?

Se già la ripetitività di fondo ha fatto storcere il naso, le cose non vanno meglio con il comparto
grafico  del  titolo.  Le  potenzialità  dello  sbandierato  Unreal  Ungine 4  con  il  quale  i  ragazzi
capitanati da Suda hanno imbastito le fondamenta del gioco (tanto da inserirlo come skin delle t-
shirt  selezionabili)  non  vengono  minimamente  sfruttate.  A  fronte  di  ristrettezze  economiche
produttive è più che lecito chiudere un occhio sulle diverse magagne tecniche riscontrate durante la
partita, ma qui ci troviamo di fronte a una totale mancanza  di idee e originalità, salvo alcuni
particolari  casi;  fondali  e  pattern  ripetuti  in  un  eterno  loop  con  una  pochezza  di  poligoni
imbarazzante. La cosa fa ancora più rabbia nel momento in cui a livello stilistico il gioco è al 100%
made in Suda 51, con i suoi continui richiami a un certo tipo di estetica vintage di indubbio fascino.
Se qualcosa in più si poteva fare, insomma, non è stata di certo fatta, probabilmente per la poca
familiarità con il nuovo motore grafico della Unreal, non riuscendo ad ottimizzare al massimo il
risultato dello sviluppo. A conti fatti questa è la prima produzione del team Grasshopper sull’ibrida
Nintendo ed è come se l’intero titolo sia stato concepito come terreno di prova per futuri lavori.
Discorso diametralmente opposto per l’audio: il lavoro compiuto dal team è ottimo quanto per
l’effettistica tanto che per la colonna sonora elettronica che riesce ad accompagnare perfettamente
l’azione su schermo, alternando brillantemente loop in stile minimal a sinfonie strumentali riuscendo
a dare carattere all’intera atmosfera di gioco.

In definitiva, il nuovo gioco di Gōichi Suda non spicca il volo come tutti speravamo. Non siamo di
fronte a un disastro completo, questo è certo, nella sua immediatezza il titolo riesce comunque a
divertire se preso a piccole dosi e possibilmente in compagnia di un secondo giocatore, ma un
maggiore impegno ne avrebbe sicuramente giovato in termini di fruibilità e soprattutto di resa
commerciale, dato che allo stato attuale esistono diverse alternative migliori  a Travis Strikes
Again  a  meno della metà del  prezzo.  Quindi  c’è da riflettere a chi  questo titolo è veramente
indirizzato; alla piccola nicchia dei fan che lo acquisteranno quando il prezzo sarà diminuito o al
grande pubblico  generalista?  Una spesa di  40 euro completa  di  Season Pass  (2  DLC a  oggi
disponibili) per un gioco che non ha la minima voglia di farsi capire e di farsi piacere alle grandi
masse è decisamente una presa di posizione azzardata e controversa. Ma d’altronde stiamo parlando
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di un gioco di Suda51 e in realtà c’è molto poco da capire, o si ama o si odia. Se appartenete alla
prima categoria alzate il voto finale di mezzo punto.

Intellivision Amico: impressioni a caldo

In  questa  rubrica  abbiamo  già  visto  il  Polymega,  una  console  di  prossima  uscita  dedicata
esclusivamente al retrogaming e al recupero dei vecchi giochi, sia tramite cartucce e dischi (la cui
macchina estrarrà le immagini) sia tramite uno store online da lanciare nel tardo 2019. A percorrere
quasi gli stessi binari della nostalgia, Tommy Tallarico, famoso compositore che per ha lavorato
nell’industria videoludica per titoli come Aladdin per Sega Genesis, Terminator per Sega CD,
Cool Spot e Metroid Prime, ha comprato nel Maggio 2018 gli asset di Intellivision Production di
Keith  Robinson,  precedente  detentore  venuto  a  mancare  l’anno  scorso,  fondando  la  nuova
Intellivision Entertainment e, giusto qualche giorno fa (22 Ottobre) è stato lanciato un trailer per
l’Intellivision Amico,  una console, a detta del suo nuovo CEO, rivolta a tutta la famiglia, una
macchina che propone giochi per ogni tipo di giocatore e non solo gli hardcore gamer. Sul nuovo sito
di Intellivision Entertainment  è possibile vedere tutti  i  dettagli  della macchina (che a breve
discuteremo);  ma  prima  di  buttarci  a  capofitto  sulle  novità,  diamo  prima  uno  sguardo  alla
precedente console di seconda generazione, giusto per ripercorrere la storia di questo marchio
spesso dimenticato ma molto importante.
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Meravigliosa creatura
L’originale Intellivision, prodotto da Mattel Electronics, fu lanciato nel 1980, previo test market a
Fresno, in California nel 1979, introducendo sul mercato una marea di innovazioni all’avanguardia
(forse anche troppo) per i  suoi tempi, feature e capacità che avremmo visto anni o addirittura
decenni, più tardi: per prima cosa, Intellivision è stata la prima console con processore 16bit in
grado  di  dare  alla  macchina,  sul  piano  grafico  e  sull’azione,  un  vantaggio  decisivo  contro  la
concorrenza,  sottolineato  tramite  un’aggressiva  campagna  marketing,  che  poteva  permettere
l’inserimento dell’Intellivoice Voice Synthesis Module, un add-on esterno in grado di poter dare
ad  alcuni  giochi  delle  vere  e  proprie  tracce  vocali  digitali  da  ascoltare  durante  il  gameplay;
Intellivision  è  stata  la  prima  macchina  a  puntare  direttamente  agli  appassionati  sportivi,
proponendo  all’interno  della  sua  ottima  libreria,  che  offriva  titoli  innovativi  come  Utopia  e
Advanced Dungeon and Dragons: Cloudy Mountain che gettarono le basi, rispettivamente, per i
generi god simulator  e avventura, i  primi giochi su licenza  delle varie federazioni sportive
americane, come MLB, NFL, NBA, NHL, ect.; inoltre (e questo è veramente una feature più volte
ripresa nel tempo ma decollata soltanto negli anni 2000) è stata la prima macchina a fornire una
distribuzione digitale, tramite cavo televisivo, con il suo add-on Playcable, una qualità, ad oggi,
immancabile nelle console moderne. Unico suo punto a sfavore era forse il poco intuitivo controller,
direttamente saldato all’interno della console e dunque non sostituibile, che presentava un dischetto
metallico, simile ma non uguale a una croce direzionale, che si sostituiva al joystick e che dava al
giocatore ben 16 (eccessive) direzioni, quattro tasti principali sui lati e una tastiera numerica, simile
a quella di un telefono, sulla quale era possibile attaccare degli overlay di cartone sulla quale erano
spiegate le funzionalità di ogni singolo tasto per un determinato giochi; dunque, tenendo anche
conto del fatto che il dischetto direzionale funziona anche come tasto se premuto al centro, ci sono
ben 17 tasti, veramente troppi per una console di questa generazione. Fra pregi e difetti, possiamo
senza dubbio dire che è stata una console veramente all’avanguardia, sia sul piano tecnico che sul
piano marketing, ma fra Colecovision, Magnavox Odyssey2, Atari 5200 (che si dava battaglia da
sola per rimpiazzare l’obsoleta Atari 2600 che, paradossalmente, era ancora la console che vendeva
di  più)  e  i  nuovi  PC  casalinghi,  l’Intellivision  era  una  goccia  d’acqua  nell’oceano  della
competizione.
Successivamente, nel 1984, per limitare le perdite, Mattel fondò Intellivision Inc., tramutata in
seguito in INTV Corporation, che continuò la distribuzione della console, adesso chiamata appunto
INTV e la produzione di giochi e console, il tutto distribuito esclusivamente via posta ed esente dal
marchio Mattel, fino al 1990, anno in cui Nintendo e Sega approcciarono i loro uffici per fermarne
la produzione. Anche se meritava molto di più, Intellivision se ne uscì con oltre 3 milioni di console
vendute in tutto il mondo e più in là, a testimonianza dell’amore e dell’innovazione portata da questa
macchina, sotto la nuova Intellivision Production fondata da Keith Robinson nel 1997 furono
licenziate diverse collection, fra PC Windows e console e addirittura l’Intellivision Flashback di
AtGames,  una retro-console plug and play  per poter riscoprire una buona manciata di  giochi.
Intellivision è stata senza dubbio una console che ha saputo farsi spazio nei cuori della community.



Un nuovo Amico
Il marchio e il prestigio di Intellivision è sopravvissuto fino a oggi, anno in cui Tommy Tallarico
ha comprato le possessioni di Keith Robinson e ha rilanciato l’intera azienda sotto il nome di
Intellivision Entertainment mettendosi al capo. Ed è così, come un fulmine a ciel sereno, appare
Amico, la nuova console Intellivision che verrà lanciata il 10 Ottobre 2020 (fate caso a 1010 2020!
Piccoli  stratagemmi  per  ricordare  certe  date,  un  po’  come Sega Dreamcast  fece  per  il  suo
09/09/1999) per un prezzo di lancio fra i 149 ai 179$. Vediamo un po’ cosa offre questa nuova
console che propone caratteristiche veramente fuori dal comune.
Innanzitutto la macchina detta una regola tanto interessante quanto rigida,  ovvero “2D only”:
ebbene sì, la macchina conterrà un avanzatissimo chip in grado di offrire la migliore grafica 2D sul
mercato. La macchina sarà ovviamente in grado di connettersi a internet via wi-fi, dove potremo
accedere allo  store online  per  acquistare i  software aggiuntivi,  che saranno esclusivamente
digitali, giocare online, vedere le classifiche all’interno dei singoli giochi e partecipare a tornei. Per
il resto, nella console, ci saranno delle porte USB, uscita HDMI, delle luci al led che cambieranno
colore con le interazioni con i  giochi e il  sito Intellivision Entertainment  parla anche di  un
“System Expansion  Interface”,  forse  un  qualche  futuro  add-on,  chissà.  I  controller  wireless
presentati ricalcano la forma di quelli originali, dunque ci sarà un dischetto (che però stavolta
sembra funzionare di più come un d-pad), i quattro tasti sui lati del controller e verranno aggiunti
inoltre microfono, speaker, vibrazione, sensori giroscopici e sarà possibile ricaricarli sulla base
della  console;  la  più grande innovazione,  però,  è  senza dubbio il  touchscreen integrato  che
sostituirà  il  tastierino  numerico,  e  magari  riuscirà  a  restituire,  forse,  quel  concetto  pensato
originariamente per l’Intellivision che ai tempi non funzionò benissimo per via della tecnologia
poco avanzata. Sarà possibile inoltre collegare alla console i propri smartphone via app dedicata in
assenza di controller originali Amico (fino a otto giocatori). Per ciò che riguarda i software, che non
andranno oltre la classificazione ESRB 10+, non solo saranno esclusivamente in 2D ma saranno
tutti  esclusive  Amico,  sottolineando  anche  che  la  console  non  ospiterà  porting,  DLC  o
microtransazioni e che i prezzi varieranno da un minimo di 2,99$ a un massimo di 8,99$.
Momentaneamente, sempre sul lato software, si parla di classici re-immaginati, dunque vecchi
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titoli che vedranno un upgrade grafico, sonoro, nuovi livelli, modalità multiplayer locale, online e
molto più: questi verranno presi dalla libreria Intellivision, Atari, iMagic, famoso third party dei
tempi e altri titoli arcade come Super Burger Time, Moon Patrol, R-Type, Toejam & Earl e molti
altri. La console, al momento dell’acquisto, avrà alcuni classici inclusi ma sono stati promessi oltre
20 nuovi titoli per il lancio.

Amico o Nemico?
Il team di Intellivision Amico è composto da gente veramente competente: come abbiamo già
detto,  Tommy Tallarico  sarà  il  CEO  di  Intellivision  Entertainment,  mentre  al  suo  fianco
troveremo i produttore Jason Enos, veterano dell’industria che ha lavorato in ben oltre 100 progetti
fra Sega, Konami, E.A. e Namco, Phil Adam, Mike Mika, Perrin Kaplan, altra veterana che si
occupò dei lanci di Super Nintendo, Nintendo DS, Wii, Gamecube e N64 (e che ovviamente si
occuperà del lancio di Amico), Beth Llewelyn alle pubbliche relazioni, altra veterana Nintendo
con ben 12 anni di carriera alle spalle, David Perry e Scott Tsumura come special advisor, il co-
fondatore di Intellivision Steve Roney, Bill Fisher, altro programmatore dipendente dell’originale
Intellivision, André Lamothe, specialista hardware che ha persino avuto esperienza alla NASA,
Emily  Rosenthal  per  ciò  che  riguarderà  le  comunicazioni  e  gli  eventi  e  Paul  Nurminen,
attualmente l’host del Intellivisionaries podcast.
Come possiamo ben vedere, la nuova Intellivision Entertainment sta tracciando delle chiarissime
linee direttive, a ben due anni di distanza dal lancio, con chiarissime idee su ciò che saranno i loro
giochi, come verranno giocati, che aspetto avranno e persino quanto dovranno costare. Tommy
Tallarico ha espressamente detto:

«Vogliamo creare una console che i genitori vorranno comprare, che non gli venga indicata dai
figli».

Ha anche rivendicato come l’industria, oggi, si concentri solo sugli hardcore gamer, tenendo fuori
tutta quella fetta di pubblico che non gioca regolarmente coi videogiochi o, semplicemente, non ne
sono attratti; Intellivision Amico dovrà essere una console rivolta a tutti, uno di quei dispositivi da
accendere durante  le  feste  a  casa  con amici  e  parenti  per  passare  delle  sane ore  di  gaming
accessibile a tutti, un po’ come avvenne per Nintendo Wii – se è per questo, riflettendo, il nome di
questa console rimanda proprio al suo significato italiano, amico, una console simpatica che può
entrare  nel  cuore  di  tutti  –.  Sebbene  ci  sia  un  solidissimo  team  esperiente  alle  spalle
dell’Intellivision Amico, ci sono alcune qualità che non ci entusiasmano, anzi, ci sembrano dei veri
e  propri  diktat:  per  quanto  interessante  e  audace  possa  sembrare  una  console  che  proporrà
esclusivamente giochi in 2D ciò escluderà a priori tutti quei produttori che potrebbero realizzare
titoli in 3D, anche con un forte richiamo nostalgico; in poche parole, non vediamo il motivo per cui il
3D, moderno o retrò che sia, debba essere bandito dalla libreria a priori; avere una console che si
distingua nel mercato, esattamente come succedeva fra Super Nintendo e Sega Mega Drive nella
quarta generazione di console, è sicuramente un fattore positivo ma bisogna anche trovare delle vie
di mezzo, dei compromessi vitali per una buona immissione nel mercato. La scelta di creare giochi
esclusivi per Intellivision è certamente interessante ma può comunque essere una lama a doppio
taglio. L’industria vive di porting e di titoli multipiattaforma e, se è per questo, alcuni di questi titoli
hanno contribuito a lanciare alcune console di  nuova generazione.  Pensiamo proprio a Shovel
Knight, uno dei titoli più solidi per il lancio di Nintendo Switch (aiutato, ovviamente, al rilascio
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della campagna interna Specter of Torment) e che potrebbe essere assente dal parco titoli di 
Intellivision Amico, una console che al meglio potrebbe valorizzare un gioco dai toni retrò come
questo. Il concetto di esclusiva e ancora vivo e funzionante ma i porting e i titoli multipiattaforma
sono decisamente vitali per la sopravvivenza di una console, anche in una visione di cross-play,
caratteristica che a oggi diventa sempre più un must per alcuni titoli che offrono un multiplayer
online. Come potranno mai approcciare le third party verso un sistema così esclusivo? Prendendo il
caso di Shovel Knight: Yacht Club Games dovrà produrre da capo un nuovo titolo della saga
oppure rimappare la grafica con una più moderna, per sfruttare al meglio le specifiche di questo
nuovo chip 2D rendendolo esclusivo per l’Intellivision Amico senza poterlo rendere disponibile per
PC o le restanti console?
Tommy Tallarico ha sottolineato che l’obiettivo della console sarà considerare ogni persona, far sì
che le persone approccino ai videogiochi ma è molto difficile attuare un piano simile senza almeno
far salire a bordo anche i giocatori più assidui che compongono la più grossa fetta del mercato,
anche in una prospettiva di marketing in cui, gli ormai decisivi, “influencer” di YouTube o Twitch
non si troveranno invogliati a  giocare con Intellivision Amico, oppure potrebbero produrre una
sorta di “product placement forzato”. Neppure Nintendo,  ai tempi dell’accessibilissimo Wii,  ha
escluso i giocatori più assidui, tanto è vero che quella console, insieme ai tantissimi party game per i
giocatori più casuali, ha anche tanti altri titoli per gli hardcore gamer: basti citare i diversi titoli di
Resident Evil su Wii, MadWorld, House of the Dead: Overkill, No More Heroes e molti altri
poco “family friendly”.
Attrarre i giusti developer e avere una buona linea di lancio è spesso la chiave per il successo di una
console ed è difficile che potranno costruire la loro fortuna su un parco titoli per console di seconda
generazione; tutto si giocherà su quei 20 titoli esclusivi brand new non ancora annunciati. Non
dimentichiamo poi i prezzi accessibili del software: quali saranno gli accordi dietro alla vendita di un
gioco così a buon mercato? Quali saranno i vantaggi dei developer che intenderanno investire nel
sistema e quali  quelli  di  Intellivision Entertainment? Dietro al  team di  Amico  c’è  un team
veramente competente e pertanto crediamo che ci sia ancora molto che non è stato ancora detto;
tuttavia la politica sulle esclusive è probabilmente da rivedere e se Amico ospiterà solamente giochi
esclusivi e allora bene che questi siano veramente eccellenti e che possano essere in grado di
fronteggiare i modernissimi giochi proposti da Sony, Microsoft e Nintendo. Sperando che il tutto
non sia un “Davide contro Golia”, speriamo che Intellivision Entertainment offrirà in futuro più
dettagli  riguardo ai giochi di  lancio,  sulla politica delle esclusive, che a noi sembra fin troppo
restrittiva  e  sulle  potenzialità  di  Amico.  Non  possiamo  fare  altro  che  seguire  la  pagina  di
Intellivision Entertainment su Facebook e iscriverci al canale YouTube. E voi farete entrare
questo nuovo Amico a casa vostra?

https://www.facebook.com/Intellivision/
https://www.youtube.com/watch?v=xokUnn1lBGA


Horizon Zero Dawn: The Frozen Wilds:
svelata la data di uscita

È stata annunciata la data di uscita di Horizon Zero Dawn: The Frozen Wilds, primo DLC della nuova
IP, esclusiva PlayStation 4, prodotta da Guerrilla Games.

L’espansione uscirà il 7 novembre 2017, ma ancora, dall’E3 di Los Angeles, non sono stati forniti
molti dettagli, tranne che questo DLC amplierà il mondo di gioco, aggiungendo una nuova area, e
che ci saranno nuove minacce da affrontare e nuovi misteri.
Per saperne di più, con molta probabilità dovremmo aspettare il Gamescom di Colonia.

God Wars: Future Past

Se pensavate che gli RPG a scacchiera basati sui combattimenti a turni non avrebbero più visto la
luce dopo titoli come Disgaea, Final Fantasy Tactics o Fire Emblem, vi sbagliavate. Ce lo vuole
dimostrare infatti il team di Kadokawa Games con il suo nuovo lavoro God Wars: Future Past,
gioco attualmente sviluppato come esclusiva per PS4 e PSvita, che rimane fedele ai suoi consimili

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/10/Tommy-Tallarico-1024x683.jpg
https://www.gamecompass.it/horizon-zero-dawn-the-frozen-wilds-svelata-la-data-uscita
https://www.gamecompass.it/horizon-zero-dawn-the-frozen-wilds-svelata-la-data-uscita
https://www.gamecompass.it/god-wars-future-past


utilizzando le più stereotipate e navigate meccaniche di combattimento ma che presenta anche
interessanti novità che analizzeremo in seguito.

Yin e Yang

“L’errore comune del mondo occidentale consiste nell’identificare queste due
forze, yin-yang, come dualistiche, considerando quindi yang come opposto a yin
e viceversa. Nel migliore dei casi, vedendo le due forze come causa ed effetto,
ma mai abbinate come il suono e un eco, o la luce e l’ombra.”

(Bruce Lee, Pensieri che colpiscono)

Giappone feudale, un unico grande continente chiamato Mizuho, 3 grandi nazioni: Fuji, Izumo e
Hyuga. I popoli vivevano in pace tra loro, erano rispettosi della natura e riverenti verso gli antichi
spiriti.
Ma lo Yin non deve mai travalicare lo Yang o viceversa.
Con  il  passare  del  tempo  e  la  scoperta  delle  nuove  tecnologie,  le  popolazioni  iniziarono  a
fronteggiarsi rompendo in questo modo quella quiete che prima regnava su Mizuho: cominciarono a
farsi guerra, a distruggere la natura e a rinnegare i loro spiriti ancestrali.
L’intero  continente  iniziò  quindi  a  soffrire  sotto  l’effetto  di  disastri  ambientali:  inondazioni,
terremoti, eruzioni vulcaniche vessarono la Terra.

Per evitare la distruzione del mondo la regina di Fuji, Tsukuyomi, convinta ormai che gli dei si
stessero ribellando a causa dei recenti avvenimenti, si trova costretta a sacrificare la sua amata
primogenita Sakuya all’infuriato Spirito del Vulcano di monte Fuji – un cliché, ma fortunatamente la
storia  andrà ben oltre  questo  dettaglio  –  mentre  la  seconda figlia  più  piccola,  Kaguya,  viene
confinata dalla madre in un alloggio sigillato e ben protetto dai soldati, qualora l’ira del vulcano
fosse riesplosa. Fatto ciò, la regina Tsukuyomi scompare non lasciando tracce di sé.
Passano 13 anni e la principessa Kaguya, divenuta ormai donna, riesce a fuggire dai propri alloggi
durante una rivolta grazie all’aiuto di Kintaro, un abile guerriero e amico di infanzia. Così ha inizio
un viaggio gremito di pericoli alla scoperta della verità dietro le azioni sconsiderate della madre, la
regina Tsukuyomi, e della sua scomparsa.

Un classico innovativo
Come dicevamo, stiamo parlando di uno strategico a turni basato su un terreno a scacchiera, niente



di più classico. Ma come rendere qualcosa di talmente scontato e banale, originale è differente dai
suoi simili? Questa è la domanda alla quale i ragazzi di Kudokawa Games hanno lavorato per dare
una risposta.
In  effetti  God  Wars:  FP  riesce  a  distinguersi  per  alcune  peculiarità  non  da  poco.  Certo,  i
combattimenti di per sé rimangono come da copione: turni, movimenti su scacchiera, scelta tra colpo
normale o speciale, utilizzo di svariati item in battaglia, posizione di guardia/difesa, etc. Ma è una
volta aperto il menù sulla mappa che si apre un mondo di scelte e possibilità di personalizzazione
che fa la differenza in God Wars: sembrerà, infatti, quasi di stare giocando a un vero e proprio GDR,
a partire dagli alberi delle skill fino all’equipaggiamento dei personaggi (arma, scudo, testa, busto,
stivali etc.).
L’aspetto più interessante è la gestione delle abilità dei nostri numerosi protagonisti: ognuno di
loro possiede le proprie caratteristiche, ma avrà la possibilità di imparare molto altro nel corso
dell’avventura.  infatti  ognuno dei  personaggi,  oltre  alla  propria  specializzazione di  base  (quali
potranno essere: prete, guerriero, mago etc…) potrà apprenderne una seconda (job) e una terza
(sub-job), che si potranno sempre e comunque sostituire a piacimento con le altre disponibili, quindi
si potrebbe verificare anche di avere un guerriero che al contempo lancia magie di distruzione e
guarisce i propri compagni in battaglia; senza considerare il fatto che con l’avanzare dei livelli si
evolverà  anche  la  specializzazione  principale,  e  quindi  un  prete  potrebbe  diventare  uno
“spiritualista” così come un mago un “incantatore”.

La “raccolta punti”
In  God  Wars:  Future  Past  è  necessario  “skillare”  come  si  deve  le  abilità  dei  personaggi,
impegnandosi a trovare anche una buona sinergia di gruppo e selezionando battaglia per battaglia la
miglior squadra da schierare. Per far sì che ciò avvenga, bisognerà eliminare svariati nemici per
poter guadagnare EXP, in modo da sbloccare nuove skill, e JP (job point), che serviranno appunto
per far evolvere gli alberi abilità delle skill che abbiamo scelto per i nostri personaggi.
Insomma, non è un gioco semplice. Anche il livello di difficoltà è molto equilibrato sin da subito e i
nemici molto agguerriti e con un IA degna di nota: infatti i loro attacchi non saranno mai casuali, ma
saranno diretti ai più deboli o ai guaritori in primis, per poi passare gradualmente agli altri, e
proprio per questo motivo bisogna scegliere bene “dove” schierare “chi”.



BGM? No, grazie!
La colonna sonora ritengo che sia uno degli aspetti fondamentali di un videogioco, importante quasi
tanto quanto lo siano una buona giocabilità o un buon comparto grafico. L’udito è uno dei nostri
sensi principali e come tale non dovrebbe essere trascurato. In questo caso la colonna sonora, è
parecchio striminzita, poco ricercata e per niente curata, che non va oltre melodie orecchiabili che,
alla lunga, ripetendosi, finiscono con l’annoiare.

Bello, ma non troppo!
Se dovessi valutare God Wars solo per alcuni aspetti, come la Lore o la struttura dei suoi menù,
direi che è uno dei migliori tattici mai giocati, ma purtroppo globalmente non è così. La strada è
ancora tanta da fare per poter raggiungere i livelli di titoli come Fire Emblem: Echoes, che pur
essendo stato sviluppato e concepito per una console portatile, ha un potentissimo comparto grafico
rispetto a God Wars,  il  quale invece, pur essendo stato sviluppato per PS4  e PSVita,  non ha
sfruttato le potenzialità che avrebbero potuto offrire le 2 console di casa Sony, capaci di supportare
ben più del lavoro di Kudokawa Games, che ci lascia invece fra le mani un titolo mal curato, con
animazioni di combattimento penose, una pessima grafica “low poly” e una bella guarnitura di
texture piatte e approssimative.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/07/GOD-WARS-Future-Past_20170703155521-1024x576.jpg


Gravity Rush 2

Il mio primo giorno di lavoro estivo: al ristorante, addetto alla sala. Era l’estate del 2007, un’isola nel
bel  mezzo del  Mar Mediterraneo,  caldo  asfissiante  e  un pizzico  di  tregua nemmeno dopo il
tramonto. Avevo sostituito il ragazzo che adesso lavorava come barman nel locale situato un numero
civico più avanti, coi tavoli piazzati proprio sullo stesso marciapiede in cui erano sistemati i nostri. A
fine serata un cliente, un signore distinto dagli occhi a mandorla, turista straniero ovviamente,
habitué col senno di poi, mi fa un cenno chiedendomi il conto. Arrivato al tavolo, mi guarda e, molto
lentamente, con un marcato e inconfondibile accento giapponese à la Haruhiko Yamanouchi mi fa:
«Sapete qual è il problema di voi italiani?». Sorrido imbarazzato e aspetto che continui, sperando in
cuor mio di non aver commesso errori, durante il servizio, che potrebbero averlo infastidito e che
potrebbero mettere a repentaglio il lavoro appena trovato,  «In Giappone,» prosegue «lavoriamo
ogni giorno per migliorarci in ciò che sappiamo fare»; lì per lì non riesco a capire a cosa esattamente
si riferisca e mi si dipinge sul volto quell’espressione tipica di attonimento di chi vorrebbe replicare
ma non ha ancora colto il senso e però rimane a bocca aperta, in silenzio. Lui, voltandosi per la
proverbiale, impercettibile frazione di secondo, posa lo sguardo sul ragazzo che sta lavorando al
bancone del locale accanto al nostro ristorante, quel ragazzo di cui io oggi sono il sostituto; poi si
rivolge nuovamente a me e continua: «Voi italiani, invece, non vedete l’ora di fare qualcosa di nuovo
ogni giorno. Oggi siete qui, domani vi trovate lì.»

Japan Studio, Project Siren, Keiichiro Toyama e il suo Team Gravity: è il 2012 e Gravity Daze
(questo il titolo originale), partito come progetto PS3 fa invece la sua apparizione come esclusiva su
PS Vita, la console portatile di Sony. Nel giro di pochissimi mesi ne diventa vox populi la killer-app,
per quanto il titolo rimanga poco conosciuto in Occidente, viste le scarse vendite della console.
Il gioco, un action adventure in cel-shading che sfrutta appieno le potenzialità del dispositivo, ci
introduce  a  un  mondo  fantastico  e  fluttuante  nel  quale  la  protagonista  –  la  bella,  ingenua  e
smemorata Kat – si ritrova a girovagare alla ricerca dei propri ricordi in compagnia di un misterioso
gatto che, a quanto pare, è causa del potere che le permette di manipolare la gravità e di aiutare i
bizzarri cittadini di Hekseville,  minacciati da tempeste gravitazionali e sinistre creature, fino a
diventarne la beniamina.
Devo  dire  la  verità:  prima  di  cominciare  a  giocare  questo  secondo  capitolo  ho  deciso
deliberatamente di non provare la remastered per PS4 a cura di Bluepoint Games, ho preferito
invece rispolverare PS Vita per rinfrescarmi un po’ la memoria come si deve. A distanza di cinque
anni, Gravity Rush rimane un gioco di tutto rispetto, così come la console che lo ospita, che nel
tempo è stata – da me – messa da parte in favore dell’handheld di Nintendo (quando si dice che
sono i giochi a fare la fortuna di una console e non la tecnologia hardware, come invece in molti
sostengono di questi tempi), un titolo, dicevo, ancora in grado di divertire, un gioco che trova la sua
giusta dimensione su quella console portatile.

In questo secondo episodio, la storia riprende esattamente da dove si era interrotta, con una Kat
catapultata in un nuovo scenario, attorniata da nuovi personaggi e priva dei propri poteri: il pretesto
giusto insomma per poter reintrodurre le meccaniche di gioco, a beneficio di chi si approccia per la
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prima volta alla saga, e nuovi comandi sul controller della Playstation 4 per chi invece, come me,
proviene da un’esperienza su portatile.
Ed è proprio qui che nascono le prime perplessità: i comandi sembrano essere peggiorati rispetto al
predecessore,  se  non  fosse  che  effettivamente  è  possibile  regolare/disabilitare  alcune  funzioni
assegnate al controller, si direbbe comunque che non è stato fatto alcun passo avanti in tal senso.
Man mano che Kat va riacquisendo poteri e abilità durante il primo e il secondo capitolo della storia
ci si rende conto di quanto possa diventare sempre più frustrante – specie poi nelle fasi avanzate di
gioco – gestire i movimenti a mezz’aria della protagonista, che di libertà ne ha veramente tanta visti
i poteri di cui dispone. Complice di tale, annunciato disastro è una telecamera anch’essa per nulla
migliorata rispetto al primo episodio, che ci darà del filo da torcere durante le 20 ore abbondanti in
cui si svolge la parte principale della storia. La narrazione, a causa di alcune ingenuità in fase di
scrittura, come ad esempio il dar per scontato molti degli eventi accaduti in Gravity Rush o durante i
quasi  venti  minuti  dell’anime  Ouverture  –  pubblicato  gratuitamente  sul  canale  Youtube  di
Playstation un mese prima del lancio, doppiato nello stesso idioma di fantasia che caratterizza i
dialoghi del gioco e sottotitolato anche in lingua italiana – non tende certo all’eccellenza e, pur
ribadendo i buoni spunti che caratterizzavano il primo episodio, li riduce a una a tratti sbiadita
imitazione.

Ma veniamo ai  lati  positivi:  a  partire  dall’eccellente  realizzazione artistica,  ispirata  tanto  a
Mœbius quanto a certe produzioni manga, continuando per le sublimi animazioni e la straordinaria
colonna sonora, un framerate piuttosto stabile, una rosa di missioni secondarie, sfide, cacce al
tesoro, un sistema di potenziamento delle abilità accompagnato dall’uso di speciali talismani che
più in là nel gioco possono anche essere fusi fra loro per crearne di nuovi, aggiungendo così una
buona dose di personalizzazione ai propri poteri, non dimenticandoci inoltre di una modalità foto
migliorata, dell’implementazione delle gestures, dei costumi (quello di 2B direttamente da Nier:
Automata su tutti), del DLC gratuito che espande la storia e ce la fa vivere dal punto di vista di
Raven, dei sempre piacevoli dialoghi in stile fumetto in parallasse e di alcune memorabili bossfight,
risulta evidente che gli aspetti di rilievo di questo titolo non sono certo pochi. Lodevole è anche lo
sforzo fatto  per  rendere un po’  meno ripetitive alcune di  queste attività,  se  si  gioca con una
connessione a internet attiva, dando la possibilità di poter sfidare e raccogliere sfide, giudicare
scatti fotografici e a nostra volta venire giudicati dagli amici o da simpatici sconosciuti.

Jirō Ono è un arzillo vecchietto di 92 anni. Il suo piccolo ristorante conta meno di dieci posti a
sedere e per poter gustare il suo menu 3 stelle Michelin bisogna prenotare mesi prima e avere in
tasca almeno 300 dollari in contanti. Sin dall’età di 9 anni si sveglia ogni mattina con un solo
proposito: migliorare il proprio sushi.
Ciò che accomuna il grande chef di Tokyo e i membri di Project Siren – oltre al non essere italiani –
è la minuziosa dedizione al proprio lavoro. Probabilmente, offrendo a questi ultimi l’opportunità di
migliorare quegli aspetti che non hanno del tutto convinto in Gravity Rush 2, sono certo che i
prossimi capitoli potranno tendere naturalmente ad avvicinarsi di più a quell’idea di perfezione che
ogni buon giapponese insegue.



Final Fantasy VII Remake torna all’ovile

Square-Enix  decide di riprendere le redini dello sviluppo di Final Fantasy VII Remake  e di
continuare a lavorare sul progetto “in casa“. Secondo alcuni commenti durante una trasmissione è
stato rivelato che Naoki Hamaguchi, responsabile dello sviluppo di Final Fantasy Mobius, avrà un
ruolo di punta anche per il nuovo FFVIIR.
Questi i commenti di Hamaguchi durante la trasmissione: “Fino a ora lo sviluppo di Final Fantasy
VII Remake era affidato ad aziende esterne. La società, vista la necessità di dover garantire l’alta
qualità del prodotto una volta iniziata la produzione di massa, ha deciso di riprendere in mano il
progetto e svilupparlo interamente in casa per garantire la qualità del gioco”.

Sembra proprio che l’attenzione di Naoki Mamaguchi adesso sia focalizzata su FFVIIR, visto anche
il nuovo elenco di reclutamento per le varie posizioni del team di sviluppo.
Tutt’ora  non  si  conoscono  le  posizione  prese  da  Square-Enix  nei  confronti  delle  vecchie
collaborazioni esterne come per esempio la CyberConnect 2.
Si sa inoltre che Final Fantasy VII Remake è attualmente in sviluppo per PS4.

Mario Kart 8 Deluxe Edition: trapelati i primi
voti

Mario Kart 8 Deluxe Edition sarà disponibile per Nintendo Switch dal 28 Aprile, ma da qualche ora
sono disponibili online i primi voti provenienti da alcune delle maggiori testate videoludiche
mondiali. I voti della critica sono altissimi, ecco i principali:

God is a Geek – 10 / 10

Guardian – 10 / 10

US Gamer – 10 / 10

Nintendo Life – 10 / 10

Destructoid – 9.5 / 10
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GameRant – 9 / 10

IGN – 9.3 / 10

DualShockers – 8 / 10

GameSpot – 9/10

GamesRadar – 5/5

Game Informer – 9.25 / 10

GamesBeat – 90/100

Nintendo World Report – 85/100

Vita Nintendo – 10/10

Destructoid – 9.5 / 10

Gamereactor UK – 10/10

USGamer – 5/5

Fra le due versioni, pare che quella per Nintendo Switch sia generalmente reputata migliore di
quella per Wii U.

Horizon Zero Dawn

Horizon Zero Dawn è un rpg-action prodotto da Guerrilla Games, che ha richiesto 5 anni di
sviluppo ed è stato pubblicato da Sony Computer Entertainment in esclusiva Playstation 4.
È stato presentato all’E3 2015. La data di uscita in Nord America era prevista per il 28 febbraio
2017 e il 1º marzo in Europa.
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L’ambientazione temporale del gioco è il 3000 d.C., in uno scenario post apocalittico dominato da
macchine dalle forme animalesche in lotta con quel che rimane della civiltà umana, ormai quasi
estinta e riunita in piccole tribù. Il gioco racconta la storia di una ragazzina di nome Aloy che viene
“adottata” da un emarginato di nome Rost. Gli emarginati sono dei “paria”, esseri umani esiliati e
quindi respinti dalle tribù. Aloy è alla ricerca delle proprie origini che solo le matriarche della tribù
possono rivelarle, ma non prima di aver superato la prova per diventare un “audace”. Decide perciò
di allenarsi duramente per superare una prova tenuta dai “Nora”, superata la quale Aloy inizierà la
propria avventura. 

Mark Norris durante un’intervista ha rilasciato un’affermazione riguardante la trama, dicendo che
nel videogame la storia di Aloy insieme a quella del mondo raccontato in Horizon Zero Dawn, fatto
da tribù, macchine e numerosi elementi all’interno delle quest.
La durata complessiva della storia è di circa 20/30 ore, e aggiungendo le quest secondarie e i
contenuti opzionali, si possono anche raggiungere oltre le 50 ore di gioco.
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Horizon Zero Dawn è un open world dalla grafica spiazzante, nel quale i giocatori potranno muoversi
su tre principali zone: foreste, deserto e una distesa di montagne ghiacciate. Questi ecosistemi
sono abitati da macchine di diverso tipo (verrebbe da dire “razza”, data la natura zoomorfa dei robot
che Aloy si trova ad affrontare), contro le quali si avranno a disposizioni varie tipologie di armi,
dall’arco con vari tipi di frecce (dalle incendiarie alle elettriche), alla lancia passando per le bombe.
Il commercio è basato sul baratto: una volta distrutte, le macchine lasceranno alcuni loot.

In HZD è presente, tra i vari elementi rpg, anche un albero delle abilità in cui selezionare
potenziamenti per Aloy che si sbloccheranno con l’avanzare del suo livello di esperienza e punti
abilità e che ovviamente diventeranno permanenti. Sarà importante incrementarne alcune per il
buon esito di alcune missioni. HZD ci permette di scegliere tre tipi di gameplay, soprattutto
determinati da come sceglieremo di sviluppare il nostro albero delle abilità: action, stealth e farmer.

Il crafting è un aspetto fondamentale del gioco: si hanno a disposizione diverse tipologie di oggetti
che potranno essere creati nel corso della storia e si otterranno dalla combinazione di risorse di
vario tipo che potremo trovare in natura (rami, pezzi di macchine, etc…). Farmare il più possibile
durante la nostra avventura diventerà dunque importante per ottenere vari oggetti utili nel gioco.
Abilità come il  “creatore di munizioni”, che permette ad Aloy di creare, appunto, un maggior
numero di munizioni per le sue armi con la stessa quantità di risorse, diventerà un vantaggio non da
poco con l’avanzare della difficoltà dei nemici.
Uccidendo nemici, animali o semplicemente andando in giro per la vastissima mappa, potremmo
trovare diverse risorse. Un’altra abilità che può venirci in aiuto sono lo “sciacallo” e
lo “sciacallo+”, che permettono ad Aloy di aumentare il loot ottenuto. Con l’ausilio del “focus” si
possono identificare specificate componenti da colpire per ottenere il loot senza uccidere i nemici.
Il focus è un oggetto molto utile, quasi indispensabile, che permette di riconoscere e individuare
oggetti, macchine e i rispettivi punti deboli. Il suo utilizzo è fondamentale per la riuscita di alcune
missioni stealth, grazie alla possibilità di visualizzare i percorsi che effettueranno le macchine
nemiche.
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Altro elemento del gioco estremamente utile è l’override, che Aloy potrà utilizzare su ogni macchina
presente nella storia, permettendole di trasformarla in un’utile alleata. Per eseguire l’override su
tutte le macchine si deve prima eseguire un override sui Calderoni; ogni calderone dà la possibilità
ad Aloy di eseguire l’override su altri tipi di macchine.

Venendo un po’ al lato grafico, Horizon Zero Dawn può essere giocato in 4k upscalato con 30fps su
PS4 PRO e in 1080p 30fps su PS4.
Horizon Zero Dawn è stato programmato con il Decima engine, motore grafico creato dalla
Guerrilla Games, il cui nome è stato rivelato solamente quando Hideo Kojima ha scelto questo
engine per la sua prossima opera, Death Stranding.
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Le capacità grafiche del Decima si sono evolute nel tempo, partendo da Killzone Shadow Fall.
L’engine supporta un ampio range di caratteristiche, come il supporto per animazioni ricche e un
sottosistema audio avanzato. É un motore grafico che sembra essere uno dei più semplici e al
contempo potenti engine disponibili fino ad oggi, tanto che Hideo Kojima ha dichiarato durante
un’intervista di ritenere la tecnologia utilizzata da Guerrilla Games “in tutt’altra categoria rispetto
alla concorrenza”, e questo si vedrebbe proprio in Horizon Zero Dawn, nel quale lo sviluppatore ha
compiuto un lavoro di dettaglio dal punto di vista visivo che il game designer giapponese non ha
esitato a definire “sorprendente”.
Pur risultando eccelso il lavoro grafico, non dobbiamo però trascurare il comparto sonoro di Horizon
Zero Dawn, curato dal supervisore musicale di Guerrilla Games, Lucas Van Tol, già sound designer
dei vari Killzone 2, Killzone 3, Killzone: Shadow Fall.
Le musiche sono nate dalla collaborazione tra i compositori Niels van der Leest, Joris de Man e
The Flight (duo formato da Alexis Smith e Joe Henson) e lo stesso Lucas.
La colonna sonora risulta ben studiata e molto adatta a ogni fase di gioco, riuscendo a caricare
emotivamente le sequenze durante i combattimenti e a rilassare il giocatore anche dopo una dura
battaglia.

Horizon Zero Dawn ha ricevuto pareri molto positivi nel mondo videoludico, e non possiamo che
trovarci d’accordo. L’architettura di un open-world così vasto e complesso, una storia che, seppur
non molto elaborata, risulta comunque gradevolmente curata, una grafica di altissimo livello,
meccaniche di combattimento ben studiate, design dei personaggi accattivante e, last but not
least, il personaggio principale, Aloy, eroina di carattere e con personalità di spessore, che potrebbe
diventare un personaggio iconico per la Sony. Anche CD Projekt RED, creatrice della saga The
Witcher, si è congratulata con Guerrilla Games, pubblicando sul proprio Twitter un artwork che
raffigura Geralt Di Rivia e Aloy nell’atto di darsi il cinque.
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Guerrilla Games, per tutta risposta, ha pubblicato sul proprio profilo Twitter un disegno che
raffigura i due eroi durante una competizione amichevole.

A chi platinerà il gioco, la Sony ha riservato un codice regalo per sbloccherà un tema esclusivo per
la PlayStation 4.

Attualmente Guerrilla Games starebbe lavorando sullo sviluppo di un DLC per Horizon Zero
Dawn che espanderà la storia principale e ha già in programma un sequel. Non vediamo l’ora di
giocarli e di raccontarvi anche quelli.
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Nioh

Tredici anni dopo il suo annuncio e a distanza di poco più di dodici mesi dalla prima presentazione al
Tokyo Game Show nel 2015, Nioh arriva sulle Playstation di tutto il mondo pronto a far bestemmiare
di sé.

Il gioco di Team Ninja ha avuto modo di presentarsi – e anche molto bene – sin dalla sua prima
apparizione sullo store Sony, attraverso l’alpha rilasciata nella scorsa primavera.
Da allora molto è cambiato, dal comparto grafico all’affinamento dei sistemi di combattimento e di
utilizzo delle armi, ma il nocciolo è rimasto lo stesso: Nioh è un gioco difficile.
E non si tratta dell’ennesima copia di Dark Souls, questo salta subito all’occhio: il gioco imbocca la
propria strada facendoci dimenticare tutti quegli elementi che effettivamente sì, sono mutuati dalle
meccaniche del più famoso titolo di From Software ma che, d’altra parte, si combinano benissimo
con la naturale evoluzione di tutto ciò che ha contraddistinto Ninja Gaiden. E parliamo del reboot a
cura di Team Ninja ovviamente, dal quale questo gioco eredita molto più di quanto faccia dai Souls.

La Storia
Nioh narra la storia di William Adams, un soldato/navigatore/samurai inglese: alto, biondo e
sicuramente parente di Geralt di Rivia. Un eroe, William, che sembra avere qualcosa in comune
anche col Gatsu di Kentaro Miura e non soltanto per via dello spadone “bastardo” che raccoglie
proprio all’inizio del gioco (dopo essersi liberato a pugni e calci da una cella di prigione sita nella
torre di Londra) ma anche per lo spiritello alato e colorato pronto a dispensargli consigli sin dalle
prime battute. Così, con un pretesto narrativo degno di ogni incipit nipponico che si rispetti, il nostro
beniamino parte, nel 1600, alla volta di Zipangu (nome con il quale Marco Polo si riferiva al paese
asiatico di Nihon, a noi conosciuto come Giappone) per trovare le famose pietre “amrita”, a quanto
sembra capaci di veicolare poteri sovrannaturali che investono anche il nostro eroe.
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Il Combattimento
Ma a far da traino al gioco non è tanto la storia, seppur inizialmente ispirata da una bozza di
sceneggiatura del maestro Akira Kurosawa, quanto la profondità del gioco in sé: il sistema di
progressione delle caratteristiche tipico degli RPG, unito a quello di combattimento che porta con sé
numerose variabili e al complesso albero delle abilità che si possono acquisire tramite due diversi
tipi di punti (Ninja e Magia Onymo), oltre alle affinità con le proprie armi e con il proprio spirito
guardiano, rendono l’esperienza di gioco particolarmente personalizzabile: ci ritroviamo dunque a
poter sviluppare, oltre al personaggio stesso, stili di combattimento completamente diversi tra loro.
Ciò è dovuto principalmente al possibile utilizzo di due armi da mischia e di altrettante armi a
distanza che spaziano dalle spade alle asce, dai martelli ai kusarigama e dagli archi ai fucili a
scoppio, oggetti che possono essere ulteriormente potenziati e personalizzati insieme alle
tantissime armature disponibili.

È nel sistema di combattimento però che Nioh offre il meglio di sé, regalandoci delle meccaniche
facili da comprendere ma estremamente complesse da padroneggiare. Mentre infatti ci da la
possibilità di scegliere fra tre diverse – e facilmente intercambiabili – posizioni di combattimento
(alta, media e bassa) il gioco ci insegna a utilizzare il Ritmo Ki, una meccanica che mette alla prova
costantemente la nostra abilità e che, se eseguita correttamente, ci permette di ricaricare più
velocemente la barra della stamina favorendoci quindi nell’inanellamento di ulteriori combo. Grazie
a queste possibilità di scelta ci ritroviamo di fronte a vastissimi orizzonti di interpretazione del
gameplay: mentre qualcuno preferirà giocare un hack’n’slash votato alla frenesia del
combattimento, qualcun altro deciderà di affrontare la sfida in maniera più ragionata infliggendo
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danni maggiori ai nemici a scapito della rapidità di movimento del personaggio. Ai giocatori più abili
non è precluso il piacere di poter utilizzare tutti gli stili di gioco possibili contemporaneamente,
alternando a seconda del nemico e della situazione la posa, l’arma, le magie e i trucchetti del ninja.
La campagna risulta lunga e impegnativa, costellata da missioni principali e secondarie che portano
l’esperienza di gioco ad allargarsi oltre le quaranta ore, in più è presente una modalità
“crepuscolo” nella quale ci ritroviamo ad affrontare le missioni in una salsa più piccante, ovvero
con demoni da combattere al posto dei semplici nemici e una modalità PVP che il Team ha promesso
di implementare presto.

Tecnica
Per quanto riguarda la parte tecnica, il gioco soffre della travagliata gestazione che ha dovuto
subire, e ciò si traduce in un comparto grafico e in delle animazioni non proprio al passo coi tempi;
difetto d’altra parte ampiamente ripagato dal fatto che si mantiene costantemente sui 60 fps anche
nelle fasi più concitate, scegliendo la modalità azione che ci è sembrata anche l’unica possibile viste
le caratteristiche tipicamente action del titolo. A questo si aggiungono la bellezza delle
ambientazioni e le scelte artistiche che riguardano la caratterizzazione dei boss ed i combattimenti,
elementi che fanno di Nioh un gioco sicuramente piacevole da guardare.
L’unica nota negativa, se così può essere definita, è certamente la difficile accessibilità. Come già
detto nella premessa, Nioh è un gioco impegnativo che richiede particolare pazienza e voglia di
imparare da parte del giocatore inesperto e ciò può rendere frustrante l’esperienza per chi cerca nel
videogioco soltanto un passatempo divertente e non è in vena di accettare questo tipo di sfida.
Tutto sommato però, in un’epoca videoludica in cui titoli di natura narrativa e molto spesso semplici
da giocare dominano gran parte del mercato, il successo di un gioco come Nioh rappresenta la prova
che gli hardcore gamer sono nuovamente pronti a conquistare il mondo.
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