
ARMS – Global Testpunch

Durante lo scorso weekend (precisamente sabato 27 maggio e domenica 28 maggio) si è tenuto il
primo Global Testpunch  di ARMS,  nuovissima IP di casa Nintendo dedicata a rocamboleschi
combattimenti guidati dai Joy-Con. ARMS è un picchiaduro nel quale, classicamente, ogni giocatore
dovrà scegliere il proprio “campione” per poter abbattere il nemico. Nel testpunch sono presenti ben
7 dei 10 personaggi del gioco completo, ognuno con abilità e armi diverse:

Ribbon Girl: riesce a eseguire più salti mentre si trova a mezz’aria e può anche lanciarsi in1.
picchiata contro l’avversario.
Spring man: quando la sua energia è poca, i suoi pugni rimangono sempre caricati.2.
Ninjara:  se  scatta  durante  un  salto  si  teletrasporta,  se  quest’ultimo  para  un  colpo  si3.
teletrasporta automaticamente.
Master Mummy: è immune agli stordimenti anche se incassa dei colpi, quando para ripristina4.
la sua energia.
Min Min: se scatta in aria può eseguire un calcio che respinge tutti i tipi di attacchi, quando5.
accumula energia il suo braccio diventa un drago.
Mechanica: se si tengono premuti i pulsanti per il salto e per lo scatto, quest’ultima riesce a6.
“galleggiare” in aria. La sua tuta le permette di non essere stordita.
Twintelle: mentre carica la sua energia Twintelle può rallentare i colpi in arrivo, può anche7.
effettuare un attacco mentre si trova a mezz’aria.
Byte & Barq: quando byte usa barq per saltare, può respingere pugni e saltare più in alto.8.
Kid Cobra: se scatta mentre è caricato, quest’ultimo effettua una scivolata, ha uno scatto9.
davvero lento ma ha un salto fuori dalla norma.
Helix: può estendere o appiattire il suo corpo tenendo premuto rispettivamente i pulsanti salto10.
o scatto.

Il gioco presenta diversi tipi di modalità:

Modalità classificata (non presente nel Testpunch)
Scontro 1vs1
Scontro 2vs2
Tutti Contro Tutti (in questa modalità i giocatori potranno essere 3/4).
Pallavolo (1VS1, 2VS2), nella quale si dovrà evitare di far cadere la palla nella propria metà
campo.
Basket (non presente nel Testpunch): obiettivo di questa modalità è quello di mandare
all’interno del canestro l’avversario. Si possono ottenere dai 2 ai 3 punti (dipende dalla
distanza), il primo che arriva a 10 punti vince.
Tiro al bersaglio (non presente nel Testpunch): quest’ultimo consiste nel colpire i bersagli e
accumulare più punti dell’avversario entro lo scadere del tempo.
La sfida dei 100 (non presente nel testpunch)
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Durante gli scontri verranno droppati degli oggetti che possono aiutarci o metterci in difficoltà, da
una bomba incendiaria o un ordigno elettrizzante, una bibita d’assalto che riempie l’indicatore della
mossa speciale, una bibita curativa, etc…
Il gioco si preannuncia abbastanza competitivo, inoltre supporta vari utilizzi dei joy-con/pad. Si
consiglia vivamente di giocarlo con i joy-con usando l’impugnatura da “box” così da poter ottenere
una maggiore immersività.

I personaggi sono abbastanza equilibrati tra di loro: ognuno è dotato di 3 tipi di armi iniziali, ognuna
delle quali usufruisce di un elemento di stato (elettrico/incendiario ecc.) oppure armi più veloci con
danno ridotto o viceversa, accumulando le monete però sarà possibile aquistarne di altri tipi. Si
possono accumulare dalle tre all’una moneta, si ottengono 3 monete in caso di vittoria, 2 in caso di
pareggio e 1 in caso di sconfitta. Al termine di ogni partita ci sarà una “kill cam” che ci farà vedere
l’ultimo colpo inflitto all’avversario.

Tirando le somme, già dalla prima prova si preannuncia un picchiaduro di tutto rispetto, atipico,
variegato, probabilmente unico nel suo genere.
Il secondo testpunch sarà disponibile sabato 3 e domenica 4 Giugno ai seguenti orari: dalle
2:00 alle 2:59, dalle 14:00 alle 14:59 e dalle 20:00 alle 20:59.
Il gioco uscirà il 16 Giugno in esclusiva su Nintendo Switch.
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Remothered: Tormented Fathers

Scrivere una recensione su una demo è ben più difficile che per un titolo in versione definitiva. Lo è
ancor di più quando si tratta di un’alpha version, normalmente dedicata a pochi fortunati. Noi
siamo fra quelli, è toccato a me giocarlo e tocca a me condividere la mia – credetemi – terrificante
esperienza con l’ultimo lavoro della Darril Arts, Remothered: Tormented Fathers.

Muovendo i primi timidi passi

Remothered: Tormented Fathers è già un titolo perfettamente giocabile, oltre che con mouse e
tastiera, anche con il joypad, i comandi sono molto intuitivi e immediati.
Tutto comincia all’ingresso di una villa, ricca di particolari e molto evocativa: si rischia quasi sempre
di perdersi nei dettagli ambientali, vi fermerete a fissare e ammirare gli elementi meno utili ai fini
della storia, i lampadari, i tendaggi, le poltrone etc… Inutile dire che proprio da questi elementi si
possono apprezzare le meraviglie prodotte con Unreal Engine (e vi ricordo che stiamo solamente
parlando di un titolo in versione alpha).
Andando avanti nel gioco, in giro per la mansion troveremo oggetti che potremo raccogliere e che
saranno suddivisi  in  due  categorie:  “diversivi”  (vasi,  tazzine,  piatti,  orologi  sveglia)  e  “armi”
(forbici, pugnali, argenteria varia).
Nell’alpha si potranno completare solo alcuni degli obiettivi per circa un’ora di gameplay.
All’interno della villa si aggira il  padrone di casa, un vecchio folle, seminudo e trasandato che
sghignazza, urla e vaga per i corridoi dell’oscura magione, brandendo un falcetto che avrebbe il
piacere di utilizzare sulla nostra protagonista (riguardo la quale è chiara la somiglianza con Jodie
Foster).
Bisognerà fare attenzione, muoversi silenziosamente è di fondamentale importanza per sopravvivere
nel gioco. Il vecchio sarà praticamente una macchina da guerra, il nostro incubo peggiore, una volta
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scoperti è difficilissimo riuscirlo a seminare: personalmente sentivo il sangue raggelarsi nelle vene
quando la musica si faceva incalzante e sentivo quei maledetti passi veloci, pesanti, sempre più forti
alle mie spalle: neanche il tempo di girarsi e… WUAH!
Sotto questo punto di  vista Remothered  riesce sempre a tenere alta l’asticella della tensione
durante il gameplay. Per nostra fortuna il team di sviluppo ha ben pensato di fornire ai giocatori
anche dei checkpoint e dei punti di salvataggio che alleggeriranno il carico: in un gioco come questo
aiutano non poco.
Alcuni piccoli bug sono inevitabili in una versione alpha, dal posizionamento di fronte ai punti di
azione (cassetti, armadi…) che a volte risulta poco preciso, e ci si ritrova ad aprire e chiudere lo
stesso cassetto un paio di volte qualche imprecisione forse legata alla telecamera nelle rotazioni
durante le fughe in corsa, che risultano un po’ confusionarie. Nulla che, in un’alpha già di tutto
rispetto, il team di sviluppo non possa risolvere, in vista dell’imminente lancio della versione beta.

Essendo una versione di test del gioco, un parere tecnico del titolo risulta limitante, ma di certo i
ragazzi della Darril Arts, al momento, sembrano sulla strada giusta. A questo punto non rimane che
dirsi “arrivederci” all’imminente uscita della beta, che dovrebbe apportare sostanziali miglioramenti
a grafica, animazioni e probabilmente anche un bugfix.
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