
Hi, my name is…Eric Chahi

Bentornati  all’appuntamento  con  Hi,  My  name  is…  la  rubrica  di  approfondimento  di
GameCompass sulle personalità più importanti del settore videoludico. Anche questo mese avremo
come ospite un illustre innovatore del medium, forse meno conosciuto al grande pubblico, ma non
per questo di minore rilevanza: parliamo del padre dell’iconico Another World, il game designer
francese Eric Chahi.

Chahi non è certo uno dei più prolifici autori del panorama videoludico, ma è sicuramente uno dei
maggiori esponenti della storia del game design. La sua carriera inizia nei primi anni ’80, come
programmatore nella francese Loriciels,  sfruttando il  proprio talento nell’utilizzo di Atari ST e
Amiga per sviluppare titoli  che al tempo finirono principalmente su Commodore 64,  Oric-1  e
Amstrad CPC. Una palestra  che gli sarà utile negli anni anni a venire, come quando, nel 1989,
passò alla Delphin Software in veste di artist responsabile per il titolo Future Wars. Sin da subito
si distingue per una cura maniacale nei dettagli, tratto distintivo dei suoi lavori più riusciti. Chahi ha
una  visione  d’avanguardia  e  un’abilità  unica  nel  rendere  possibili   idee  di  design  inedite  e
rivoluzionarie, sopperendo alle mancanze tecnologiche dell’epoca attraverso l’uso sapiente di una
regia sempre puntuale e meccaniche ibride perfettamente dosate.

Il suo genio creativo esplode nel 1991 con l’uscita del memorabile Another World dopo due anni di
travagliato sviluppo, infine pubblicato dalla Interplay Entertainment. La trama ruota intorno alle
disavventure vissute da Lester Knight Chaykin,  giovanissimo scienziato intento a replicare la
creazione dell’Universo  in  scala  ridotta.  Le  cose  prenderanno una piega del  tutto  inaspettata,
catapultando il protagonista in un mondo alieno, selvaggio e oscuro.
Quel lavoro di game design senza precedenti segna un solco indelebile nella storia del videogioco,
creando un vero e proprio terremoto e stabilendo un confronto obbligatorio al quale il mercato non
può più sottrarsi. Another World riduce a brandelli i canoni classici delle produzioni del tempo: la
totale mancanza di qualsiasi tipo di informazione a schermo, fino alla possibilità di tentare all’infinito
gli ostici passaggi presenti nel corso dell’avventura. Le rivoluzioni proposte dal titolo non si limitano
solo a questo: lo stile visivo unico, la riproduzione di animazioni elaborate attraverso l’uso del
rotoscopio, il sound design minimale d’atmosfera e la straniante sensazione di disorientamento da
parte del giocatore che si vede catapultato in un mondo brutale e criptico, fanno di AW uno dei primi
titoli in grado di restituire all’utente un’autentica esperienza cinematografica. Una pietra miliare
che è stata largamente riferimento, inimitabile, alla quale molte delle produzioni moderne sono
debitrici e che ha ispirato i più illustri game designer (da Hideo Kojima a Fumito Ueda ). Con
Another World viene stabilito un punto di non ritorno importante, destinato a durare in eterno. Un
capolavoro limpido e perfetto che, nonostante il passare degli anni, non perde un minimo del suo
smalto e della sua freschezza, arrivando ai  giorni nostri  attraverso un’ottima riedizione in alta
definizione, disponibile su tutte le piattaforme di gioco.

Un successo inabissato che consegnerà il nome di Eric Chahi nella memoria di ogni giocatore; il
gioco segna una benedizione per la carriera del  Designer ma al  contempo una vera e propria
sciagura poiché, una volta raggiunta la perfezione sintetica è molto difficile replicarne la formula.
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Chahi si ripresenta sulle scene solo sette anni più tardi con Heart of Darkness, una sorta di seguito
spirituale di AW. Questa volta con tematiche accessibili a un pubblico giovane e dai toni molto più
fiabeschi e da cartone animato; uscito su Pc e PlayStation nel 1998. Nel gioco vestiremo i panni di
Andy,  ragazzino dotato di una notevole fantasia, coinvolto nella ricerca disperata del suo cane
Whiskey, tragicamente rapito da una mano scheletrica proveniente dalle misteriose Darklands,
terre oscure governate dal Master of Darkness.
Rimodulare le meccaniche del precedente lavoro, senza correre il rischio di ripetersi o di stravolgere
l’idea alla base non è di certo un lavoro facile; il pesante fardello di riuscire a  creare un capolavoro
come il predecessore, alzando ulteriormente l’asticella della qualità in profondo rispetto verso i suoi
fan, è un peso che neanche un genio come Eric Chahi può sopportare. Infatti Hearth of Darkness si
presenta al pubblico ricevendo una tiepida accoglienza in termini di critica, ma va decisamente male
nelle vendite globali rivelandosi un pesante flop. Un’occasione mancata per un buon gioco in tutte le
sue sfaccettature ma che, probabilmente, ha la sola colpa di essere uscito fuori tempo massimo, in
un periodo in cui le avventure di questo genere avevano raggiunto il massimo della loro espressione
con il dittico della Oddworld Inhabitants (Abe’s Odissey e Abe’s Exoddus) uscito soltanto qualche
anno prima. Un brutto colpo per il nostro, tanto da farlo allontanare dallo sviluppo per un lungo
periodo terminato soltanto nel 2011 con l’uscita di From Dust.
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Pubblicato da Ubisoft Montpellier su PS3, Xbox360 e PC, From Dust si discosta totalmente da
qualsiasi altro lavoro di Chahi rientrando nella catgoria dei god simulator sulla falsa riga del ben più
popolare Black & White della LionHead, fondata dal visionario e più volte aspramente contestato
Peter Molyneux.

Il nostro compito è quello di salvaguardare l’esistenza di una antica tribù indigena attraverso l’uso
dei nostri poteri di creatore. L’idea di base è quella di dare la possibilità al giocatore di poter
plasmare  la  terra  e  ogni  elemento  naturale  presente  su  schermo,  in  funzione  alla  missione
presentata. Ogni piccola tribù dovrà spostarsi dal punto A al punto B cercando di sopravvivere alle
insidie naturali, come un’eruzione vulcanica, un devastante incendio o un gigantesco tsunami. Mano
a mano che la fede nei nostri confronti si farà sempre più forte, i poteri divini in nostro possesso
aumenteranno  di  portata  ed  efficacia  ed  il  gioco  ci  concede  la  completa  libertà  d’azione
nell’affrontare le varie situazioni proposte. Le meccaniche alla base sono originali e accattivanti e di
certo il titolo rappresenta un gradito ritorno da parte del designer francese dopo una pausa durata
più  di  dieci  anni.  Ma  nonostante  le  buone  intenzioni  e  un  paio  di  idee  azzeccatissime,  la
realizzazione tecnica non riesce a supportare pienamente la struttura di gioco e una certa legnosità
dei  controlli minano parzialmente l’esperienza. Al netto dei suoi difetti comunque From Dust rimane
un piacevole passatempo per tutti gli amanti del genere “divino” anche se dalla mente brillante di
Chahi ci si poteva aspettare uno sforzo creativo in più.
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Per concludere, la figura di Eric Chahi è stata fondamentale per l’evoluzione del videogame. Il suo
contributo è presente ancora oggi in molte delle idee alla base delle produzioni moderne e molto
spesso  date  per  scontate.  Senza  la  fervida  tenacia  nel  voler  creare  qualcosa  di  diverso  ed
inaspettato,  il  videogioco  come  lo  conosciamo  non  sarebbe  potuto  esistere.  Purtroppo  la
lungimiranza  nell’intravedere  potenziali  sviluppi   nella  fruizione  del  videogioco  da  parte  dei
gamer e la perenne voglia di sperimentare con il medium non sempre hanno dato i risultati sperati.
Pur  sviluppando  pochi  titoli  lungo  il  corso  della  sua  carriera,  ha  saputo  imbastire  una
importantissima  rivoluzione  interna,  delineando  un’esperienza  narrativa  e  allo  stesso  tempo
interattiva delle sue creazioni. In attesa di Paper Beast, suo ultimo lavoro in dirittura di arrivo su
PlayStation VR per il 2019, questo è il nostro contributo ad un genio visionario i cui sogni hanno
saputo regalare momenti indimenticabili ai giocatori di tutto il mondo.

BoxBoy! + BoxGirl! – Amore al cubo

Se c’è un team di sviluppo che non ha bisogno di particolari presentazioni quello è sicuramente Hal
Laboratory, infaticabile fucina di idee alla quale faceva parte il compianto Satoru Iwata agli esordi
della sua carriera. La Hal è stata responsabile della creazione di alcuni dei marchi più famosi di
Nintendo:  dalle  serie  della  pallina  rosa  Kirby  sino  ai  primi  due  capitoli  di  Super  Smash
Bros.; quest’ultimo lavoro in esclusiva su Switch, tramutato da una trilogia di successo apparsa su
3DS, non sfigura difronte i suoi “fratelli maggiori”.
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Il mio mondo per un cubo

Boxboy! + Boxgirl! è un puzzle-plattformer estremamente intuitivo ma al tempo stesso profondo
e ben congegnato, dove vengono chiamate in causa la logica matematica e l’osservazione dello
spazio su schermo. Il nostro compito è quello di raggiungere l’uscita di ogni livello districandoci tra
percorsi elettrici e trappole di ogni tipo. Dalla nostra avremo a disposizione la capacità di creare
piattaforme cubiche  e di utilizzarle per superare gli  ostacoli  che ci dividono dalla vittoria.  Il
numero massimo di cubi varia a ogni livello e il gioco ci spinge a utilizzarne il meno possibile,
premiando la bravura del giocatore attraverso coin spendibili in accessori per la personalizzazione
del nostro eroe e contenuti extra  tra sfide, tracce musicali  e alcune vignette disegnate dagli
sviluppatori.  Il  tutto  composto  dal  generoso  numero  complessivo  di  270  stage  di  difficoltà
progressiva.  I  livelli  introduttivi  fanno  da  tutorial  per  le  semplici  tecniche  utilizzabili
nell’avanzamento dell’avventura ma col progredire del gioco la sfida tende ad aumentare senza
perdere l’intuitività di base. Inoltre, per rendere tutto il meno frustrante possibile si può visualizzare
la soluzione del puzzle attraverso la pressione dello Stick Analogico del Joy-Con e, qualora i nostri
calcoli non fossero andati a buon fine, potremo ripartire dall’ultimo checkpoint raggiunto.

I  livelli  creati  da  Hal  risultano  ben  strutturati  e  divertenti  da  completare.  Molto  spesso  vi
ritroverete a provare una serie di combinazioni diverse  nella speranza di conservare qualche
blocco extra e collezionare tutti i bonus disseminati dagli sviluppatori.
Lo stile grafico adottato dal team è minimale ma con una propria personalità; le animazioni sono
complessivamente buone ma si avverte un leggero input lag nei movimenti dei personaggi, non
tanto grave da inficiare la godibilità del titolo. Il comparto sonoro è probabilmente l’aspetto più
debole e anonimo della produzione, con effetti sonori nella media e accompagnamenti musicali che
non si distinguono certo per originalità.
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Two is megl’ che one

Le modalità di gioco all’interno del titolo non sono molte, ma gli sviluppatori hanno implementato
ben due campagne  distinte:  una da superare totalmente in single player  e  un’altra pensata
appositamente per il  gioco in multi player  da affrontare in compagnia di un amico o da solo,
alternando il controllo su Qbby e Qucy. Ovviamente il divertimento maggiore risiede nella modalità
per due giocatori dove la cooperazione e l’intesa sono fondamentali per riuscire a risolvere gli
enigmi del gioco. Giocato in portabilità esprime tutta la sua natura “mordi e fuggi”, le meccaniche
semplici e veloci lo rendono un titolo perfetto per le brevi sessioni da concedersi nei momenti liberi
della  giornata.
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Tirando le somme, il gioco di Hal Laboratory è un titolo da valutare se siete amanti dei puzzle game
rilassanti ma con il giusto livello di sfida o se siete interessati ad un titolo da gustare in cooperativa.
L’alto numero di livelli presenti e la buona qualità generale del gioco sono un’ottima occasione per il
prezzo di 9,99 € al quale è venduto su l‘eShop di Nintendo.

Cambiamenti in vista per Rainbow: Six Siege

Ubisoft si prepara a rilasciare sul territorio asiatico Rainbow: Six Siege e, ovviamente, i nuovi
territori comportano nuove regole da rispettare. L’azienda ha annunciato cambiamenti estetici al
prodotto, pur mantenendo una propria identità visiva, per non impegnare un solo team su due giochi
“diversi”;  quindi  nessuna  modifica  al  gameplay  di  base  ma  soltanto  la  rimozione  di  teschi,
riferimenti sessualmente espliciti o al gioco d’azzardo e la rimozione del sangue dagli ambienti di
gioco, in conformità con i regolamenti di alcuni paesi. Alcune icone verranno infine sostituite, come
ad esempio quella della mischia, che passa dal pugnale al pugno.

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,
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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.
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
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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
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.
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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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Rockstar Games ha rilasciato un nuovo
gameplay di Red Dead Redemption 2

Rockstar Games, ha da poco rilasciato un gameplay di Red Dead Redemption 2 (che trovate qui
in fondo), un titolo attesissimo che uscirà il 12 ottobre di quest’anno. Il capitolo precedente si era
guadagnato il titolo di una delle migliori IP della grande R*. La domanda che dunque ci poniamo è:
riuscirà Red Dead Redemption 2 a riscuotere talmente tanto successo da riuscire a raggiungere le
vendite di Grand Theft Auto V? Potrebbe essere possibile, in quanto il titolo conta già su una
community ampia, che sicuramente attenderà con fremito l’uscita di questo nuovo sequel.

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.
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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.

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
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.
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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
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.

Nuove idee contro la motion sickness dei
visori VR

La cosiddetta Motion Sickness è una sensazione di nausea e malessere generale, provocata, per
esempio, dai visori  per la realtà aumentata.  A oggi non si  è ancora riusciti  a risolvere questo
problema, ma potremmo essere molto vicini alla soluzione grazie a delle idee davvero ingegnose e
innovative. Eccone alcune:

Body Nav

Cos’è Body Nav? Body Nav è un congegno creato da un piccolo team di ricercatori del Texas,
MonkeyMedia. Esso consiste nel impartire i comandi di movimento del player in game attraverso il
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movimento del corpo del giocatore stesso, eliminando così l’uso dei classici controller. Infatti, la
principale, se non l’unica causa, di questo fenomeno è legata proprio al movimento o, per meglio
dire, dall’assenza di movimento fisico da parte del corpo. I nostri occhi “capiscono” attraverso il
visore che noi ci stiamo muovendo, creando confusione nel sistema nervoso.

Reliefband 

Quattro anni fa, Reliefband Technologies ha rilasciato un dispositivo indossabile per curare la
nausea. Piuttosto che una soluzione per il solo settore VR, la band si rivolge a chi soffre di malattie
croniche, dai classici malesseri dovuti ai mezzi di trasporto alle vertigini. La Reliefband funziona
utilizzando  la  neuromodulazione,  pungendo  il  nervo  mediano  sul  lato  inferiore  del  polso,
stimolando e regolando i percorsi neurali del corpo, neutralizzando così questi disturbi.



Qualcom

Infine, la vera soluzione sarebbe quella di implementare migliorie direttamente nei visori, per avere
una minima spesa ma un’ottima resa. E proprio questa soluzione sembra arrivare da Qualcom, nota
azienda nel mondo delle CPU per dispositivi mobile, la quale ha annunciato alla GDC, un kit che
promette un motion tracking completo degli occhi, e di ciò che ci circonda. Questo potrebbe
essere quel qualcosa che potrebbe colmare il divario tra ciò che accade nel mondo virtuale e i dati
che i sensi mandano al cervello.



Lente di Fresnel

La lente Fresnel permette la costruzione di ottiche di grande dimensione con una distanza focale
ridotta. I nuovi studi aiuterebbero le lenti a gestire le transizioni dei frame in maniera continuativa e
senza “scatti”  eccessivi,  che sarebbero alla  base del  disturbo,  oltre alle  cause già elencate.  Il
problema più grande con gli attuali visori di VR è che la risoluzione degli schermi non è abbastanza
nitida  per la tipologia di immagini che il visore trasmette. Gli oggetti si confondono, con una cattiva
transizione, creando delle difficoltà sia agli occhi che all’udito, dato che i visori constano anche di un
audio 3D che viene riportato in cuffia. Quindi l’impiego di cuffie adatte e di qualità superiore e l’uso
di queste lenti direttamente integrate nei visori potrebbe risolvere quasi del tutto il problema.

Dobbiamo dire però che non sono solo questi i problemi legati ai visori VR; in questo campo esistono
ancora molte più domande che risposte. Uno di questa è la completa assenza di una concreta
percezione del tempo passato all’interno della realtà virtuale.  Vedendo però l’impegno nel
riuscire a risolvere il problema del malessere, siamo abbastanza speranzosi nel fatto che un giorno
riusciremo a godere di una realta virtuale davvero fruibile e senza complicazioni.

Uno streamer ha completato la serie di Dark
Souls senza subire alcun danno

Nel 2016, lo streamer The Happy Hob ha iniziato la prima “No Hit Run” al mondo di tutta la serie
Dark Souls,  ovvero,  completare l’intera serie  senza subire neanche un danno dai  vari  nemici
present i  nel  g ioco.  Un’ impresa  che  lasc iò  i l  creatore  del la  ser ie ,  Hidetaka
Miyazaki,  completamente  incredulo.
Per compiere una tale impresa, lo streamer, ha impiegato ben 12 mesi, completando Dark Souls 1,
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2 e 3 in sequenza senza mai essere colpito. Per essere più chiari, se fosse stato colpito una sola volta
da qualsiasi nemico, lo streamer avrebbe dovuto ricominciare tutto dall’inizio. Purtroppo, successe
proprio questo durante il suo primo tentativo: infatti, The Happy Hob, come si può immaginare, ne
uscì completamente devastato, scoppiando quasi a piangere.
Dopo tanti sforzi però, ieri The Happy Hob ha completato questa titanica impresa, concludendo con
un urlo di gloria, un urlo di un uomo che con dedizione e un pizzico di follia è riuscito a entrare di
diritto nella storia dei Souls.

The Inpatient

The  Inpatient  il  nuovo  gioco  per  Playstation  VR,  targato  SuperMassive  Games,  può  essere
annoverato tra gli horror psicologici.
La software house inglese, dopo averci affascinato con la coinvolgente storia di Until Dawn (qui la
recensione) ed entusiasmato, lanciandosi nel mondo della realtà virtuale, con lo spettacolare shooter
su binari Until Dawn: Rush of Blood (qui la recensione), che rappresenta uno spin-off del primo,
adesso ci presenta quello che è un vero e proprio prequel del capitolo d’esordio.
Non c’è quindi da meravigliarsi se l’hype di tutti i fan della serie è stato elevato sin dall’annuncio
ma, se già doversi confrontare con un primo titolo di rango non risultava un’operazione semplice,
questo The Inpatient presenta non pochi problemi che ne inficiano la qualità.

Blackwood Pines Sanatorium
Ambientato 60 anni prima gli eventi di Until Dawn, in un manicomio/casa di cura a BlackWood Pines,
The Inpatient ci vede vestire i panni di un paziente affetto da amnesia. Durante tutto il gioco ci
troveremo sempre in compagnia di qualche personaggio con cui dialogheremo (nel vero senso della
parola).
Prendendo in prestito dalla Teoria del Caos l’effetto farfalla, la SuperMassive Games, come già  in
Until Dawn, ce ne offre la propria versione: le risposte che sceglieremo di dare influenzeranno il
corso della storia, saranno decisive per la vita o la morte dei personaggi incontrati e ci condurranno
a finali differenti.

Cosa si poteva fare meglio
Come accennavamo, i difetti legati a questo titolo sono diversi e coinvolgono molti settori chiave.
Il secondo  difetto, non da poco in ordine di fastidio arrecato al gamer, è rappresentato dalla
programmazione dell’ambiente che ci circonda. L’intero scenario, compresi il 99% degli oggetti, si
presenta infatti come un unico gigantesco blocco immobile: ciò vuol dire che non solo non saremo in
grado di far muovere niente sbattendovi contro, perdendo in realismo ma, per di più, qualsiasi
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oggetto,  persino  quelli  dotati  di  ruote,  ci  bloccherà  il  cammino,  impedendoci  di  proseguire,
obbligandoci a una macchinosa manovra di aggiramento. Per compire questa farraginosa operazione
dovremmo spostare l’analogico di destra per tre o quattro volte nella direzione della rotazione che
vorremo effettuare prima che la manovra vada a buon fine.
Qualche “illuminato” sviluppatore della casa britannica, ha ben pensato di mettere una bella toppa
a questo inconveniente creando quello che rappresenta il primo dei difetti del gioco.
Il più grave problema è infatti proprio legato al sistema di controllo.
I programmatori della SuperMassive Games hanno dimostrato la propria maturità in ambito VR,
studiando un sistema di controllo che evita completamente, qualsiasi problema legato al “motion
sickness”, posizionando il movimento in avanti sull’analogico sinistro e la rotazione di 30/45/60 gradi
sull’analogico destro.
Fin qui un ottimo lavoro. Purtroppo qualcuno, probabilmente in uno stadio particolarmente avanzato
dello sviluppo del gioco, o addirittura in fase beta testing, ha avuto la “geniale” idea di mettere
sempre sull’analogico destro la “feature” per l’inversione di visuale a 180°. Questa inopportuna
funzione di controllo ci perseguiterà per tutto il gioco e ci capiterà in continuazione di azionarla
involontariamente.  Malauguratamente,  neanche  dalle  impostazioni  è  possibile  disattivarla,  e
saremo così  condannati  per l’intero gioco a doverci  voltare nuovamente nella giusta direzione,
diminuendo ancor di più la già scarsa immersività di questa esperienza VR.
Lo stress e il senso di insoddisfazione causati dalle già citate incaute scelte di programmazione ci
inducono a sperare  almeno in una storia avvincente e dal finale ricco di suspense. Anche qui
veniamo amaramente delusi: ci mettiamo veramente poco a capire la storia e i suoi risvolti, e il gioco
si  riduce  a  seguire  qualche  personaggio  per  interminabili  corridoi  nei  quali  non  succede
assolutamente niente, e quasi speriamo in un jumpscare per movimentare un po’ la noia generata
da questi lunghi tratti soporiferi.

Cosa ci è piaciuto
Assolutamente da lodare, invece, è l’esperimento relativo al controllo vocale dei dialoghi fatto dagli
sviluppatori della SuperMassive Games.
Durante i colloqui con i vari personaggi, ci verranno poste delle domande e proposte a schermo due
risposte  possibili:  ci  basterà  pronunciare  la  frase  scelta  e  verrà  automaticamente  interpretata
dall’intelligenza artificiale che si occupa del riconoscimento vocale.
L’eccellente lavoro degli  sviluppatori britannici fa sì  che l’algoritmo di riconoscimento vocale
abbia un ottimo livello di accuratezza, pari quasi al 90% di corretta identificazione della risposta. È
saggiamente  stata  anche  prevista  la  possibilità  di  selezionare  la  risposta,  semplicemente
guardandola  e  premendo  il  tasto  X.
In breve, risulta abbastanza naturale parlare con i personaggi del gioco sebbene sia necessario
pronunciare esattamente la frase mostrata come risposta e non sia possibile dire qualcosa di simile o
di significato analogo, come avviene nelle odierne AI di riconoscimento vocale.



Analisi Tecnica
Le texture sono belle, dettagliate e di grande effetto, sia quelle relative all’ambiente sia quelle che
delineano l’aspetto dei personaggi. Il titolo sarebbe graficamente eccellente se non fosse per una
miriade di bug grafici che, a scapito del realismo, fanno brillare anche in totale oscurità tutti gli
oggetti, evidentemente aggiunti in un secondo momento, come i contorni delle finestre, delle porte,
alcune parti della pavimentazione ecc.
Le animazioni dei personaggi sono abbastanza fluide e credibili,  mentre quelle legate al nostro
personaggio lasciano alquanto a desiderare. La velocità con cui ci muoviamo è a dir poco ridicola,
anche nei momenti più concitati di imminente pericolo siamo lenti come una tartaruga assonnata
e, se ci guardiamo i piedi, per altro scalzi, notiamo una specie di “moon walking” con scivolamento
frontale del tutto inverosimile.
Il comparto audio è buono: i dialoghi, in italiano, sono ben doppiati, quasi al livello di quelli dello
spin-off Rush of Blood, e le musiche accompagnano abbastanza bene le varie parti della storia. Gli
effetti  audio,  seppur d’effetto,  sono spesso temporizzati  con troppo anticipo,  rovinando così  la
sorpresa dei, tra altro rari, jumpscare.
L’estrema lentezza  del  personaggio,  le  lunghe  camminate  per  gli  interminabili  corridoi  che
attraversiamo del tutto indisturbati e le poche emozioni che regala questo titolo, fanno sì che la
scarsa longevità di sole 2-4 ore diventi un pregio piuttosto che un difetto.
Per quanto riguarda il “motion sickness”, problema sempre in agguato quando si tratta di realtà
virtuale,  possiamo  tranquillamente  affermare  che  i  ragazzi  di  SuperMassive  Games  lo  hanno
totalmente scongiurato, tramite l’ormai collaudato sistema di rotazione a scatti.



Impressioni Impazienti
Purtroppo The Inpatient  delude sotto molti  aspetti,  la  storia  lenta e  superficiale,  il  sistema di
controllo stressante e tutt’altro che funzionale, la longevità di sole 2/3 ore e qualche bug grafico,
fanno scendere il giudizio generale del gioco ben al di sotto della sufficienza. L’impressione generale
che si ha giocando a The Inpatient è che la SuperMassive Games abbia puntato davvero in alto con
un titolo graficamente bellissimo, e aggiungendo l’innovazione del controllo vocale dei dialoghi, al
già apprezzato sistema di narrazione dell’effetto farfalla, abbia cercato di raggiungere l’olimpo
delle IP.  Purtroppo evidentemente, a uno stadio avanzato dello sviluppo, forse per problemi di
budget, o a causa di qualche deadline da rispettare, abbiano dovuto accelerare la conclusione del
titolo, lasciando bug grafici un po’ ovunque e rattoppando alla meno peggio i bug più importanti.

 

StarBlood Arena

StarBlood Arena è uno shooter 3D in prima persona a bordo di una navetta spaziale, ambientato
in dodici arene da combattimento al chiuso.
Il titolo si piazza in quel filone inaugurato da RIGS: Mechanized Combat League, offrendo ben
poche innovazioni al genere. Gli sviluppatori della WhiteMoon Dreams, provano a cavalcare l’onda
della realtà virtuale per proporre un titolo che,  senza un visore addosso,  tende a svuotarsi  di
significato.
Starblood Arena è un prodotto ricco di difetti e probabilmente senza alcuna pretesa, carente sotto
diversi aspetti, e nel migliore dei casi ci regala brevi momenti di divertimento, alternati a lunghe
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pause di caricamento.

StarBlood Network Reality Show
Il gioco ci introduce a un improbabile futuro popolato da diverse razze extraterrestri e dove letali
reality show televisivi vanno per la maggiore.
Una ben assortita coppia di simpatici presentatori alieni, chiacchierando spesso degli affari propri, ci
introdurrà  alla  scoperta  dello  studio  televisivo  del  “famosissimo  canale”  StarBlood Network,
guidandoci  così  a conoscere i  comandi di  guida delle astronavi  che andremo a pilotare,  senza
dimenticarsi di prenderci un po’ in giro.
Il controller preposto allo scopo è il classico joypad, che con l’analogico sinistro ci permetterà di
ruotare e muoverci, mentre con i tasti L1 e R1 sarà possibile traslare sull’asse Z.
Già dal tutorial si avverte un senso di malessere, “motion sickness” a cui sarà difficile sottrarsi.
Il più grave difetto del gioco è rappresentato proprio dalla chinetosi, difetto che, malgrado gli sforzi
fatti dal team della WhiteMoon Dreams, non sembra sia stato del tutto risolto ma, a voler esser
buoni, soltanto lievemente mitigato.
È proprio il “motion sickness” insieme alle lunghe attese tra un match e l’altro a spezzare l’unico
aspetto divertente del gioco, rappresentato dal ritmo frenetico degli scontri nelle arene.

Pregi vs Difetti
La storia lascia molto a desiderare, costituendo soltanto un mero pretesto per i combattimenti tra
razze aliene su delle mini astronavi, non assolvendo neanche al compito di fungere da collante alle
varie modalità di gioco.
Per un imprecisato motivo, ci  troviamo a partecipare a un letale reality show  televisivo, dove
impersoneremo  uno  dei  9  piloti  disponibili  fra  le  diverse  razze  aliene  e  umane.  Ogni  pilota
comanderà  una  specifica  navetta,  che  avrà  differenti  caratteristiche  di  difesa,  velocità,  ecc.  e
differenti armi primarie e secondarie ( laser, missili, bombe, ecc. ).
Le ambientazioni dei vari livelli, sono le 12 arene messe a disposizione per i combattimenti tra cui
Catacombe, Miniera, Fabbrica, Grotta e Silo.
Gli  scenari  (interamente al  chiuso)  risultano così  decisamente claustrofobici  (caverne,  cunicoli,
anfratti), fattore che tende a intensificare i fastidi legati al “motion sickness”.
Superando i primi segni di chinetosi, con un po’ di buona volontà, si riesce a giocare qualche partita
degna,  a  tratti  persino  divertente.  In  breve,  l’iniziale  sensazione  di  caos,  si  trasforma in  una
battaglia adrenalinica per lo più istintiva, senza richiedere grandi sforzi strategici e organizzativi.
Purtroppo il ritmo frenetico di StarBlood Arena – che di per sé rappresenta la caratteristica più
entusiasmante del gioco – viene spezzato da lunghe fasi di caricamento tra un match e l’altro.
È possibile giocare in single player, in multiplayer e in modalità co-op: le sfide sono i classici
deathmatch tutti contro tutti o a squadre, una versione del “capture the flag” con una palla e una
sfida dove bisogna difendere le proprie basi da ondate di nemici che arriveranno all’infinito, anche
questa affrontabile in solitaria o a squadre.
Il primo impatto con il comparto grafico è di certo positivo, grazie alla cura dei personaggi e ai
loro dettagli nell’interfaccia di selezione dei piloti, ma si fa poi deludente durante le sfide nelle



arene, dove presenta una grafica grossolana e spesso scarna.
Le mappe, seppur lievemente claustrofobiche, sono studiate abbastanza bene, concedendo lo spazio
necessario per qualche discreta evoluzione tridimensionale.
Superato l’iniziale smarrimento e senso di  caos,  il  gameplay vero e proprio risulta abbastanza
divertente, e una volta presa confidenza con la mappa si tende ad approfittare di ogni anfratto per
colpire il nemico, rimanendo comunque protetti.
Il  sistema di  puntamento  risulta  comodo  e  preciso:  guidati  dal  movimento  del  PSVR,  sarà
sufficiente guardare direttamente il  nemico,  facendo collimare il  mirino con la sua navicella e
potremo colpirlo senza troppa difficoltà.
Assolutamente degno di nota è il comparto audio, che vanta sia delle azzeccatissime musiche metal,
ottime per  scandire  il  ritmo incalzante dei  combattimenti,  sia  dei  dialoghi  in  italiano  con un
doppiaggio di buona qualità.
I disagi legati al “motion sickness” rendono il gioco tutt’altro che gradevolmente fruibile: anche dopo
aver superato l’iniziale chinetosi e aver fatto un po’ l’abitudine al movimento a 360°, di tanto in tanto
si incorrerà in spiacevoli momenti dove potrà ripresentarsi il  malessere, costringendoci così ad
abbandonare temporaneamente il campo di battaglia, rompendo ancora una volta il ritmo del gioco.

Try before you buy
StarBlood Arena è, in definitiva, un titolo del quale si può tranquillamente fare a meno senza timore
di star perdendosi un’impareggiabile esperienza VR, portando a sconsigliarlo con decisione chiunque
abbia riscontrato in passato qualche episodio di “motion sickness”.
Gli “stomaci d’acciaio” che vorranno mettere alla prova le proprie doti di immunità alla chinetosi,
prima dell’acquisto, potranno provare la demo gratuita scaricabile dal Playstation Store, mentre
per i possessori di Playstation Plus il titolo è disponibile nella line-up di febbraio, figurando per il
secondo mese consecutivo (come già accaduto nei due mesi precedenti con Until Dawn: Rush of
Blood del quale trovate qui la nostra recensione).
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