
Al via l’alpha testing di Genomia

Ufficialmente partita l’altroieri, il 18 ottobre 2017, la fase di alpha testing di Genomia,  titolo di
Evocentrica in fase di sviluppo che abbiamo avuto modo di provare in anteprima. Tutti coloro
che, durante la Milan Games Week, sono riusciti a portare a termine la demo presentata sono stati,
infatti, inseriti in un gruppo segreto appositamente creato su Facebook dove poter scaricare l’ultima
build della demo e contribuire allo sviluppo di Genomia con i loro feedback e suggerimenti.
Nei prossimi giorni, inoltre, sulla pagina Facebook ufficiale del gioco verrà aperto un contest che
permetterà ad altri utenti di diventare alpha tester ed essere inseriti nel gruppo.
Fabrizio Doni di Evocentrica ha fornito ulteriori dettagli su Genomia nel corso di un’intervista
rilasciata ai nostri microfoni in occasione della Milan Games Week.

Genomia (Tech Demo Alpha)

Da qualche anno a questa parte,  anche il  nostro paese comincia a dire la  propria nel  mondo
videoludico, proponendo titoli ricercati e, in qualche caso, di successo. Abbiamo già parlato di come
l’Italia si sia evoluta negli ultimi anni e di come alcune software house stiano crescendo, cercando di
portare titoli  all’altezza della concorrenza. Oggi è il  turno di Evocentrica  e del suo Genomia,
platform 2.5D con elementi da rhythm game. La versione testata è una Tech Demo Alpha, per
cui abbastanza lontana da quello che sarà il gioco finale; in ogni caso le linee guida sembrano già
tracciate per cui possiamo già ricavarne delle prime impressioni.

Gli alieni siamo noi

Tra i punti cardine del titolo sembra esserci un’attenta stesura della trama, ricca di elementi
diversi e soprattutto costellata di una buona crescita e caratterizzazione dei personaggi, dialoghi
contestuali e scelte morali che andranno a modificare alcuni intrecci narrativi. Dalla breve alpha
provata, tutto questo viene fuori molto parzialmente: solo una manciata di dialoghi tra Artico e
Naida, i protagonisti di questa demo, daranno modo di saggiare una base di narrazione, buona
comunque per ricavare alcune indicazioni.
Una cosa che salta all’occhio è la diversa caratterizzazione di entrambi i personaggi, Artico dalla
spiccata intelligenza ma probabilmente più immaturo ed egoista, Naida  più consapevole di se stessa
ma tendente alla presunzione. I dialoghi tra i due cambieranno in base al personaggio scelto, e fanno
intravedere una lore che si spera sia approfondita nel gioco finale.
Le caratteristiche di Artico e Naida non si fermano però soltanto alla caratterizzazione psicologica e
caratteriale: le differenze si faranno notare in termini di gameplay in quanto Naida sarà in grado di
saltare più agilmente ma con il malus di correre più lentamente. Del tutto speculare Artico che
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sembra essere anche più resistente ai danni, anche se si tratta di una pura impressione.
Insomma, la demo provata lascia molto all’immaginazione, basata soprattutto sull’intenzione degli
sviluppatori.  Se  tale  idee  verranno  confermate  potremmo trovarci  un  titolo  molto  profondo  e
probabilmente con un’alta percentuale di rigiocabilità.

Ho il ritmo nei fuidi

Ma veniamo al gameplay puro e semplice. Tutto si basa esclusivamente su due componenti: l’utilizzo
e la miscela tra i fluidi e i combattimenti ritmati contro i vari nemici. Ma andiamo con ordine.
I fluidi sono una componente essenziale degli alieni di cui prendiamo i comandi; sono suddivise in
quattro tipologie, evidenziati da altrettanti colori: Blu per l’intelligenza, giallo per il coraggio,
rosso per l’indole violenta e infine verde per la capacità di ingannare. Questi prenderanno le
sembianze dei filamenti di DNA della loro specie, i  Dermonoidi,  che, attraverso una macchina
chiamata  per  l’appunto  Genomia,  sono  in  grado  di  gestire  indipendentemente  tali  feature.
Purtroppo non abbiamo avuto modo di testare tutto ciò, nonostante i menù appositi.
Questi quattro fluidi consentono inoltre di generare altrettanti poteri diversi che saranno utili in
caso di aperto combattimento, premendo il tasto digitale corrispondente: il coraggio ci permetterà
di generare uno scudo, l’intelligenza di rallentare i colpi nemici mentre, gli altri due, una sfera
distruttrice generata dalla violenza e diventare invisibili dall’inganno.
Questi poteri consumeranno di volta in volta i vari fluidi che, una volta prosciugati, renderanno il
nostro personaggio debilitato e non più in grado di correre e di compiere lunghi salti. Proprio questo
è uno degli aspetti che probabilmente richiede maggior lavoro e studio: se da un lato la scelta di far
stancare Artico o Naida risulta molto appropriata, dall’altro questo aspetto si scontra con le esigenze
di gameplay in quanto, molto spesso, ci  si  ritroverà in zone in cui l’unico modo per uscirne è
compiere dei salti che per il personaggio risultano impossibili. Il level design in questo caso mal si
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sposa con questa idea, e rischia di diventare un po’ il cane che si morde la coda.
Dicevamo della caratteristica di rhythm game, la quale è il cuore del combat sistem del gioco: una
volta incrociato il nemico di turno, si avvierà una sorta di minigioco in cui saremo avvolti da degli
scudi energetici concentrici i grado di assorbire i colpi dei nemici ma se – e solo se – saremo in grado
di premere i corrispettivi tasti col giusto tempismo. I colpi inferti dai nemici  sono assimilabili a
forme energetiche in grado di  prosciugare i  nostri  fluidi,  e quindi evitare di  farsi  colpire sarà
fondamentale se non si vuole rimanerne a secco.
I  nemici  sono  abbastanza  vari  e  il  modo  in  cui  ci  affronteranno  sarà  determinato  da  loro
caratteristiche  intrinseche:  velocità  d’attacco,  movimenti,  e  potenza  di  fuoco  dunque  ci
costringeranno ad adattarci decidendo se usare o meno i poteri a disposizione oppure se evitare di
combattere qualora ce ne sia la possibilità. È un sistema che lascia però alcune perplessità, in
quanto non sembra sempre ben amalgamato col resto: controbattere i colpi non di rado sembra
un’operazione casuale, non sorretta da un ferreo rapporto di logica o di causa-effetto individuabile
dal giocatore, tanto da poter combattere a tratti senza guardare lo schermo e vincere ugualmente.
Su questo aspetto probabilmente lo sviluppatore dovrà certamente lavorare,  al  fine di  non far
risultare gli scontri forzati e più un fastidio che una reale sfida.
Genomia,  in  ogni  caso,  ha anche un interessante lato  platform  e  questo  aspetto  sembra ben
studiato: la piccola mappa provata permette di affrontare diversi percorsi utili magari a raccogliere
risorse oppure per eludere nemici potenti. Il percorso potrebbe essere intervallato anche da piccoli
enigmi ambientali, ma questo aspetto sarà da approfondire in seguito. Non si presenta affatto come
un gioco semplice: le morti (ammesso che lo siano) saranno frequenti e bisognerà dosare bene fluidi
ed energie per riuscire ad avere la meglio.

Vecchio e nuovo
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Genomia  è  un titolo che sfrutta Unity,  un motore non particolarmente potente,  ma comunque
adattabile alle diverse esigenze a partire dalla gestione della telecamera (del tutto automatica)
che  molte  volte  ci  aiuterà  a  capire  come  muoverci  sulla  mappa,  allontanandosi  e  cambiando
prospettiva.  Questo non solo,  come detto,  permette un attento sguardo d’insieme ma anche di
rendere tutto ciò che vediamo a schermo più vario e soprattutto vivo.
L’ambiente di gioco gode di una discreta modellazione, contornata da texture che a volte si ripetono
più del dovuto e che peccano di dettaglio. Nonostante ciò, la visione d’insieme risulta ampiamente
godibile, con una buona varietà di sfondi ed elementi che arricchiscono la mappa. Probabilmente è
proprio la componente artistica a far uscire fuori questo titolo dalla monotonia, probabilmente legata
a elementi di lore che – speriamo – siano ben implementati.
Da segnalare – anche se ricordo che ci troviamo nel contesto di una tech demo alpha – qualche bug
e glitch fastidiosi, come ad esempio il  freeze  del gioco saltando in prossimità dei computer e
movimenti, soprattutto durante il salto, che non sempre risultano precisi.

In conclusione

Genomia è un prodotto in divenire con molte buone idee alla base, tra cui una solida struttura
narrativa  e  il  sistema  dei  fluidi,  elementi  che,  se  verranno  sviluppati  a  dovere,  daranno  a
Evocentrica  buone soddisfazioni.  Su altri  aspetti  che dicevamo bisogna certamente lavorare, e
serviranno ulteriori prove approfondite delle prossime versioni per sapere se tutto sta andando nel
verso giusto. Noi saremo ben lieti di seguire questa nuova software house romana, sperando che
Genomia mostri in futuro il suo indiscusso potenziale.
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Einar

Qualche settimana fa sullo store di Steam, si è aggiunto alla sezione Free To Play, un
nuovo interessante gioco, che con un buon sviluppo e con il giusto tempo potrebbe anche
risultare un titolo innovativo. Einar è una beta sviluppata e rilasciata da DreamPunks,
sviluppatore indie  dei Paesi Bassi, è un gioco single-player  di genere hack ‘n’ slash
basato  sulla  mitologia  norvegese.  Nel  gioco  il  giocatore  assume  il  ruolo  del
guerriero Einar, che sta cercando di uccidere gli abitanti di un villaggio di pescatori infetti
da un meteorite misterioso schiantatosi nei paraggi. Nel gioco vi sono diverse armi di cui si
è in possesso dall’inizio della beta come l’arco, il martello e l’ascia con lo scudo che ci
serviranno a liberare il villaggio dai mostri, affrontando anche dei boss. Questa piccola beta
è nata come demo universitaria e creata insieme a un team di 40 studenti universitari del
NHTV University of Applied Sciences  di  Breda  come esperimento per capire come
vengono creati i giochi AAA. Come detto in precedenza, nel gioco assumiamo il ruolo di un
guerriero vichingo di nome Einar che nella beta dovrà farsi strada da una spiaggia fin
dentro al villaggio, per arrivare a una piccola arena dove finirà la beta del gioco. Sono
disponibili solo 3 tipi di mostri, quelli “base”, alcuni nemici da affrontare a distanza che ci
lanceranno contro palle infuocate, e infine i boss, che incontreremo in sole due occasioni. La
demo dimostra che usando un buon motore grafico, avendo un buon team e la voglia di
creare qualcosa di buono e di nuovo è possibile creare un gioco che non sfiguri al confronto
con i tripla A anche non avendo a disposizione un grosso budget.

Combattimento
Einar è un gioco d’azione dal sapore soulslike, con roll, parate e attacchi in pieno stile; se
giocato  con  mouse  e  tastiera  risulta  molto  legnoso,  è  consigliabile  usare  un  pad.  I
combattimenti risultano ben fatti: vi sono solo 2 tipi di attacchi per ogni arma, l’ascia con
lo scudo permette di dare dei colpi a ripetizione veloci e potenti e si può finire il gioco
anche usando questo solo attacco; lo scudo dopo aver ricevuto un paio di colpi, si distrugge
e bisognerà aspettare alcuni secondi perché si rigeneri. Il martello è l’arma pesante e
viene usata o con il colpo normale o con il colpo caricato che, grazie alle rune, rende l’arma
magica e capace di arrecare maggior danno; l’arco ha anch’esso il colpo normale e il colpo
caricato e, come per il martello, anche qui le rune possono potenziare il colpo: l’utilizzo di
quest’arma risulta buggato e non ben congegnato, non sempre i colpi possono andare a
buon fine (e non sarà per forza colpa del giocatore).

Grafica e Sonoro
Il motore grafico del gioco viene gestito da Unreal Engine 4, le texture sono ben curate,
dall’erba, agli alberi sino all’ambiente circostante, compresi i colori, gli effetti e i filtri; a
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voler  essere  pignoli,  un  risultato  non  ottimale  si  è  avuto  nella  cura  dei  capelli  del
personaggio, i quali risultano poco belli da vedere nonostante l’antialiasing accentuato, e
anche in alcune texture  che presentano risultati  di  scarsa qualità  –  le assi  di  legno
risultano ad esempio sgranate e sfocate – ma non sono molte le sbavature di questo tipo. Il
gioco non è esente da bug e glitch,  notiamo vari  glitch grafici,  linee che sembrano
artefatte, una fisica del gioco che a volte pare deliberata: un esempio su tutti, i mostri che,
una volta morti, volano in aria non appena attacchiamo altri nemici vivi nei paraggi, senza
alcuna  giustificazione.  Un  altro  piccolo  problema  –  anche  se  qui  non  si  può  parlare
propriamente di bug – riguarda ancora i mostri che quando sono in modalità “pacifica” – e
quindi non ci vedono – laggano non poco nella camminata, finendo col “teletrasportarsi” di
qualche passo. Sul piano sonoro invece è stato fatto un buon lavoro, ogni traccia audio è
stata  creata  in  collaborazione  con  Moana  Production  e  il  risultato  pare  appropriato
all’ambiente di gioco.

Ottimizzazione
Sul piano dell’ottimizzazione  è  stato fatto un  lavoro notevole,  e  il  risultato non era
scontato con un motore che, se non gode di un buon lavoro, risulta pesante e rischia di
penalizzare  il  gameplay.  Giocato  al  massimo  delle  prestazioni,  con  dettagli  “Epic”  da
scegliere tra le impostazioni, in 1080p, si è avuta una media di 70/80 FPS con dei minimi di
50 FPS, parametri normali, considerando anche che il gioco pesa solo 1,15 GB e la zona
giocabile è piccola, con pochi caricamenti da effettuare nonostante le texture siano ben
fatte.
Doppiaggio e testo sono solo in inglese, l’unica voce che si sente è quella del personaggio
che useremo, una voce molto corposa che rende l’idea di uomo forte e ricorda vagamente
quella di Duke Nukem.

Conclusioni
Tirando le somme, la demo beta di Einar da ben sperare, e fa piacere un simile risultato –
pur non esente da difetti – considerando che si partiva da un esperimento universitario. Il
tempo di completamento è di quasi 1 ora e mezza, tempo che si allunga se si vogliono
cercare gli Easter Egg di cui il gioco è pieno. Con del lavoro adeguato, si potrà avere un
prodotto finale interessante e vario. Einar ricorda in qualche modo Dark Souls in versione
nordica, e proprio l’ambientazione nelle terre norrene sarebbe una ventata di aria fresca in
giochi di questo genere.
Aspettando la versione definitiva, Einar è consigliabile a chiunque voglia provare dei nuovi
indie e cerchi un gioco d’azione divertente e dall’ambientazione non consueta.

Processore: Intel Core i5 6600K @4,60 GHz
Scheda video: NVIDIA GeForce GTX 960 2 GB Gigabyte Mini ATX OC Version
Scheda Madre: MSI z270 Gaming M7
RAM: G.SKILL Trident Z RGB 2×8 GB 3200 MHz DDR4
Sistema Operativo: Windows 10 Home 64 Bit



In arrivo Fe, nuova avventura annunciata da
EA

Fe, coloratissimo gioco di avventura sviluppato da Zoink Games, che verrà rilasciato all’inizio del
2018, è stato annunciato da Electronic Arts al Gamescon 2017.

Zoink ha anche rivelato le piattaforme per Fe: Nintendo Switch, PlayStation 4, Windows PC e Xbox
One. Lo studio di Gothenburg, in Svezia, aveva presentato Fe durante EA Play 2016, poco prima
dell’E3, mostrando un gioco di avventura grazioso incentrato su un giovane cucciolo che si risveglia
da solo nella foresta. Potete vedere altro su Fe nel nuovo trailer Gamescom 2017, che mostra il
cucciolo che interagisce con tutte le altre creature del bosco.

Fe sarà il primo gioco da pubblicare sotto il programma EA Originals, annunciato insieme a Fe
l’anno scorso. L’iniziativa accoppia l’EA a studi indie che fanno «giochi unici, straordinari, innovativi
e memorabili», afferma il publisher statunitense, che fornisce a queste squadre il supporto per lo
sviluppo, la commercializzazione e la pubblicazione. Inoltre, EA promette un aumento di profitti per
gli sviluppatori di EA Originals, che riceveranno più del solito.

JTNDaWZyYW1lJTIwd2lkdGglM0QlMjI1NjAlMjIlMjBoZWlnaHQlM0QlMjIzMTUlMjIlMjBzcmMlM0Ql
MjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnd3dy55b3V0dWJlLmNvbSUyRmVtYmVkJTJGcllYM0NqU2dFNGMlMjIlM
jBmcmFtZWJvcmRlciUzRCUyMjAlMjIlMjBhbGxvd2Z1bGxzY3JlZW4lM0UlM0MlMkZpZnJhbWUlM0U
=

Svelato il misterioso progetto UFO 50

Se vi stavate chiedendo a cosa alludessero tutti gli hashtag #UFO50 recentemente apparsi sui profili
twitter di moltissimi sviluppatori indie, potete finalmente trovare la vostra risposta: UFO 50 è una
collezione di cinquanta videogame a cura di 5 sviluppatori indipendenti, in arrivo nel 2018.

All’interno  della  collezione  troveremo  shooter  a  scorrimento  laterale,  platform,  puzzle  game,
dungeon crawler e giochi sportivi sia in single che in multiplayer.

Derek Yu,  il  creatore di  Spelunky,  pubblicherà la raccolta il  prossimo anno, dapprima su PC.
Insieme  a  lui  gli  altri  developer  Suhrke,  Perry,  Hubans  e  Fumoto,  rispettivamente  autori
di  Downwell  (questo  mese  presente  sul  PS+),  Ridiculous  Fishing,  Time  Barons,  Scorpulak  e
Madhouse.

Stando a quanto dichiarato sul sito ufficiale, la collection comprenderà titoli in stile retro “tutti
creati negli anni ’80 da una compagnia fittizia, oscura ma avanti coi tempi” che saranno accomunati
da “un’unica palette di 32 colori e altre restrizioni che abbiamo deciso di inserire per dare un feeling
più autentico”.

https://www.gamecompass.it/unavventura-nella-foresta-vi-attende-fe-arrivo-pc-console-allinizio-del-2018
https://www.gamecompass.it/unavventura-nella-foresta-vi-attende-fe-arrivo-pc-console-allinizio-del-2018
https://www.gamecompass.it/svelato-misterioso-progetto-ufo-50
https://twitter.com/hashtag/UFO50?src=hash


Lo sviluppatore tiene inoltre a precisare che i 50 titoli non saranno minigame ma giochi completi,
anche se leggermente più brevi dei classici a 8-bit degli anni ottanta e che ci accompagneranno per
oltre 100 ore di gioco.

Severed a sorpresa su Switch

Il titolo di Drinkbox Studios, uscito dapprima su PS Vita e poi anche su iOS, Nintendo 3ds e Wii
U durante il 2016 e riscuotendo parecchio successo sia di critica che di pubblico, arriva oggi a
sorpresa sull’eShop di Nintendo Switch.
Il gioco è un dungeon crawler in prima persona, caratterizzato da un sistema di controllo touch
unico, attraverso il quale controlleremo i colpi di spada della nostra protagonista, per affettare i
nemici in battaglie tattiche con lo scopo di salvare la nostra famiglia da un fato avverso.

Durante l’avventura incontreremo svariati mostri da affrontare con diversi colpi di spada e tante
abilità attraverso le quali  migliorare i  nostri  attacchi,  oltre ad avere la possibilità di  costruire
un’armatura per proteggerci dai pericoli sempre più incombenti.

Il gioco è già disponibile sull’e-Shop a € 14,99.

Rocket Wars

Rocket Wars  è un titolo indie action in 2D, sviluppato da Archon Interactive e pubblicato da
Rooftop Panda su Steam. Armati della nostra navicella spaziale, dovremo fronteggiare all’interno
di un’arena altre navicelle per riuscire infine a completare l’obiettivo prefissato.
Rocket Wars dispone di un gameplay abbastanza semplificato: per riuscire a contrastare i nemici
dovremo  disporre  di  un’elevata  capacità  nell’usare  le  armi  che  abbiamo  a  disposizione.  Ogni
navicella disporrà di un’arma base, alla quale potremo affiancare anche un’arma speciale che si
potrà acquisire tramite power-up all’interno dell’area di gioco. Potremo quindi disporre di cannoni,
mine, bombe nucleari e cosi via. Questo titolo è stato creato principalmente come shooter-arena
con pvp locale, ed è infatti possibile giocare con altri utenti (fino a un massimo di 4).
Il titolo però è tutta via privo di pvp multiplayer, e questo è un difetto non da poco, che rende il
gioco noioso se non si hanno amici con cui giocarlo.
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Nel corso del gioco sarà possibile affidarsi alla coppia tastiera-mouse oppure utilizzare il joypad. Vi
consiglio vivamente di usufruire di un joypad, se possibile, la precisione al contrario ne risente
molto.
Il  gioco possiede un numero sufficiente di  modalità  di  gioco,  da scegliere tra  sette  differenti:
Deathmatch (free for all), Survivor (nella quale ogni giocatore avrà a disposizione 5 vite e dovrà
riuscire a tenersele strette il più possibile), Nuke King (dove vince chi ottiene il punteggio più alto),
Team Deathmatch  (dove  vince  il  team  che  ottiene  il  maggior  numero  di  uccisioni),  Team
Survivor (ogni team ha 10 vite a disposizione e l’obiettivo è quello di non terminarle prima del team
nemico), Team Nuke King (dove per vincere, bisogna far conseguire al proprio team il maggior
numero di punti) e Free Play (dove il giocatore può giocare all’infinito senza alcun obiettivo).
Rocket Wars dispone soprattutto di un’intelligenza artificiale davvero ben fatta che riuscirà a
metterci sempre in difficoltà. La grande intelligenza dei bot rende le partite molto combattute e
intriganti.
All’interno del titolo sono presenti ben 12 navicelle completamente diverse l’una dall’altra. Sarà
possibile sbloccarle con l’avanzare dei livelli. Ogni navicella che sbloccheremo avrà un vantaggio e
uno svantaggio: ad esempio, alcune avranno una cadenza di tiro maggiore ma avranno una vita
minore, altre avranno una velocità superiore a scapito della maneggevolezza. Sbloccare una skin
sarà inutile, cambierà l’aspetto  della nostra navicella ma non avremo nessun vantaggio in battaglia.
In sé, Rocket Wars ha una grafica molto scarna e una colonna sonora abbastanza rilassante e
piacevole, che riesce a rendere il gameplay in singolo di certo più avvincente. La mancanza del
multiplayer penalizza però non poco un titolo che sarebbe potuto risultare molto più interessante, e
la presenza della coperativa locale colma solo in parte questo vuoto che lascia il gioco globalmente
monco.
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Tokyo 42 – Citazioni ne Abbiamo!?

Ogni tanto si assiste a un ritorno agli anni ottanta: che sia per la moda, sui libri, film o videogiochi
poco importa; in qualche modo quegli anni ci hanno lasciato qualcosa e riviverne i momenti migliori
mette una pezza alla nostalgia. Proprio in ambito videoludico abbiamo avuto molti esempi di revival
che, prendendo spunto da film di genere come Dredd, Blade Runner o Robocop, hanno fatto
saggiare le peculiarità di sceneggiatura e messa in scena tipica di quegli anni. Basti citare il DLC di
Far Cry 3 denominato Blood Dragon, un’enciclopedia della fantascienza più trash anni ottanta,
fino al titolo protagonista di quest’oggi, Tokyo 42. Anch’esso recupera tutte le caratteristiche dei
lungometraggi di quegli anni, le situazioni, i dialoghi e il design, impacchettando un titolo divertente
e di intrattenimento, pur non privo di qualche difetto.

Cyberpunk 2042

Impersoniamo qualcuno la cui vita cambia improvvisamente. Veniamo a scoprire dalla TV che siamo
stati incastrati per un omicidio accaduto per le strade di Tokyo. L’unica cosa da fare è scappare e
cercare risposte su chi è stato e perché. Inutile dire che le parole assumeranno forma di proiettile.
Questo è insomma l’incipit di Tokyo 42, di certo non una trama cervellotica, ma comunque adatta al
tipo di contesto. È un pretesto, qualcosa che ha la funzione di introdurci al mondo di gioco e di
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guidarci  verso  il  finale.  Anche i  comprimari  subiscono una caratterizzazione anni  ottanta,  con
dialoghi sopra le righe e colpi di scena abbastanza forzati. Nel corso della storia interagiremo con
diversi  personaggi,  tutti  con uno stile  di  vita  abbastanza discutibile,  ma che saranno utili  per
scoprire la verità su quanto successo. La trama si sviluppa come se fosse il primo GTA (con il dovuto
metro di  paragone):  nel  peregrinare da un capo all’altro di  Tokyo troveremo,  in parallelo alle
missioni principali, quest secondarie legate ai diversi personaggi, oltre a un sistema – che potremmo
definire “di contratti a termine” – che ci permetterà di acquisire reputazione e denaro. Proprio la
reputazione diventa il fulcro del gioco: maggiore sarà, più avremo a che fare con i pezzi grossi della
mala e, di conseguenza, avremo modo di acquisire informazioni cruciali.
Insomma, Tokyo 42 non è altro che un’accozzaglia di cliché anni ottanta, piena di riferimenti a film,
manga (uno su tutti Ghost in the Shell), e tanto altro di quanto sfornato in quegli anni. E proprio
per questo ci piace.

Se non hai un gatto non sei nessuno

Tokyo 42 è innanzitutto uno sparatutto-sandbox. Le varie missioni che sceglieremo hanno una
buona dose di varietà d’approccio: sfruttare la mappa sarà essenziale in ogni frangente, non solo se
si vuole affrontare il tutto in stealth, ma anche se si vuole intraprendere la strada di uno Steven
Seagal qualunque. Il nostro arsenale è molto vario, e va dalle classiche pistole ai fucili di precisione,
sino al bazooka e a una katana che regala grosse soddisfazioni. Quando si comincerà a fare sul serio
inizierà una vera e propria guerra: capiterà molto spesso di trovarsi da soli contro decine di nemici e
centinaia di proiettili visibili a schermo; proprio quest’ultima caratteristica sarà essenziale dato che
ci  permetterà di  schivare letteralmente i  colpi  nemici  e  di  rispondere di  conseguenza,  magari
sfruttando la scarsa IA degli avversari.
Particolare è anche il sistema di puntamento – un po’ macchinoso, a dir la verità –nel quale
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diventa essenziale mirare con attenzione ma, complici alcuni problemi di prospettiva, può risultare
frustrante, soprattutto durante i momenti più concitati. Qualora le cose si mettessero davvero male,
entrerà in scena anche un simpatico sistema di mimetizzazione olografica: consumando l’energia
di una batteria non meglio specificata, potremmo cambiare aspetto e mischiarci così tra la folla.
Anche  questo  sistema  dovrà  essere  pianificato  e  bisognerà  controllare  se  nelle  vicinanze
sia posizionato o meno un sistema di ricarica dell’energia.  Una volta perse le tracce, i  nemici
riprenderanno il proprio pattugliamento. È un titolo che non risulta per nulla semplice, grazie anche
al fatto che basta essere colpiti soltanto una volta per ritrovarci all’altro mondo. Oltre a questo
avremo a che fare anche con le Nemesi, colleghi assassini che desiderano farci fuori; anche loro
possono mimetizzarsi tra la folla per cui, potenzialmente, ogni cittadino di Tokyo può diventare una
minaccia.  Fortunatamente potrà  venire  in  nostro  soccorso –  una volta  sbloccato  –  un gattino
modificato geneticamente che, con il suo potere di rilevazione, può aiutarci a trovare la Nemesi e
quindi rispedirla al mittente.
Un elemento cardine del gameplay di Tokyo 42 è la prospettiva, nel bene e nel male. Tutta la
mappa può essere infatti ruotata a intervalli di 90° permettendoci di vedere tutto ciò che rientra nel
nostro interesse. Il rovescio della medaglia si ha però quando ci troviamo in spazi stretti, magari tra
un  palazzo  e  l’altro,  dove  diventa  praticamente  impossibile  vedere  la  strada  da  percorrere  o
individuare eventuali ripari. Peggio ancora quando si è alla guida di un mezzo di per sé già difficile
da governare che, con l’aggiunta di un cambio prospettico di questa portata, diventa una delle parti
più frustranti del titolo.
Tokyo, comunque, si presenta molto colorata, con un design che si rifà in parte a opere come Ghost
in the Shell: grattacieli colorati, enormi schermi continuamente animati e alcuni sistemi tecnologici
ci proiettano direttamente nel futuro; è liberamente esplorabile a piedi ma è possibile utilizzare
anche – una volta sbloccati – i vari punti d’interesse, un sistema di teletrasporto in tempo reale
molto utile, data la dispersività e caoticità della mappa. Particolare è anche la scelta di annullare
completamente i danni da caduta, anche da altezze proibitive.
Lungo la città sarà possibile fare acquisti in punti specifici, soprattutto di armi e munizioni, ma
anche di alcuni oggetti di dubbia utilità, come ad esempio un casco di banane. La mappa presenta
anche dei piccoli segreti da raggiungere, oggetti rari che, una volta recuperati, entreranno a far
parte del nostro arsenale.
Durante il gioco si sente comunque la mancanza di una reale omogeneità tra le varie parti del titolo,
si ha l’impressione che mondo di gioco e narrazione siano completamente slegate e anche alcune
meccaniche risultano ancora grezze.
Anche l’audio generale e le musiche non fanno gridare al miracolo, ed è un vero peccato perché
proprio sul piano sonoro potevano essere inserite delle chicche davvero niente male. Il  titolo è
completamente tradotto in italiano.



In conclusione

Tokyo 42 si presenta come un titolo dall’alto potenziale mal sfruttato: l’approccio alle missioni è
sicuramente il punto forte del titolo ma il sistema di puntamento impreciso, la mappa molto carina
ma  caotica  e,  soprattutto,  i  già  citati  problemi  di  prospettiva,  rendono  questo  indie  game
spesso frustrante. La sfida data dalle missioni può comunque intrattenere e un contesto che non si
prende molto sul serio aiuta molto a non focalizzarsi su alcuni difetti narrativi e di design. Chi è
amante della fantascienza anni 80-90 troverà comunque modo di apprezzare le scorribande per le
vie di Tokyo.

Cooking Witch

Ingredienti  di  Cooking  Witch:  una  scopa  volante,  un  calderone  gigante,  e  vari  bambini  da
cuocervi dentro.
I ragazzi di VaragtP (team di sviluppo del gioco) credo abbiano centrato l’obiettivo fornendo al
pubblico un titolo divertente e al contempo super economico: si trova in vendita a circa 1,50 €. Certo
non ci si aspetta un tripla A, ma in realtà – utilizzato per brevi periodi – risulta essere un ottimo
passatempo. Proprio per questo motivo mi chiedo se la scelta di sviluppare il gioco esclusivamente
su piattaforma Steam – non optando direttamente per i dispositivi mobili – sia stata la più azzeccata.
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Breve ma intenso
L’endgame di Cooking Witch si raggiunge praticamente in meno di 2 ore: una volta sviluppata una
certa manualità con i movimenti della strega – praticamente si gioca solamente con il mouse – tutto
viene molto più semplice e, inoltre, acquistando i potenziamenti nel giusto ordine, la durata del gioco
verrà ulteriormente penalizzata.

Cosa bolle in pentola?
Cooking Witch si limita a farci svolazzare a cavallo della nostra scopa al di sopra di un parco in cui
degli innocenti bambini stanno allegramente festeggiando Halloween: rapire i pargoli e gettarli nel
calderone sarà la nostra missione. A metterci i bastoni tra le ruote ci penseranno i “daddy” (i papà),
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che cercheranno di fermarci con dei colpi di fucile a pallettoni che dovremo abilmente evitare. Per
ovviare al  problema, si  potrà lanciare un bambino sulla testa di  uno dei daddy che, una volta
stordito, potremo gettare a sua volta nel nostro calderone. Una volta completati tutti i potenziamenti
avrete terminato il gioco, che difficilmente riavvierete senza uno scopo.

In conclusione
Ribadendo che è davvero un peccato che non sia ancora presente una versione per device mobili,
Cooking  Witch  rimane  un  simpatico  giochino  che  ci  farà  trascorrere  un  paio  d’ore  di
spensieratezza senza grosse pretese ma sicuramente prive di noia.
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Videorecensione

Zheros

Ammettendo di essere molto patriottico quando un team italiano sviluppa un gioco e, ancor di più,
quando ciò avviene in Sicilia, dove esistono pochissime case di produzione software, sono stato
molto contento di provare Zheros, titolo sviluppato dai tipi di Rimlight Studios.

Storia
Il genere è quello del picchiaduro a scorrimento di vecchia scuola, di quelli che ai tempi si
giocavano nei cabinati come Double Dragon e Cadillacs and Dinosaurs. La storia non può quindi
che essere un semplice pretesto per uccidere i numerosi cattivoni di turno cercando di regalarci
qualche sorriso attraverso le cut scenes introduttive. Nel caso in questione, il Dr. Vendetta vuole
conquistare nuovi pianeti e i nostri due eroi hanno l’obiettivo di fermarlo.
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Gameplay
I protagonisti si differenziano nell’aspetto e nelle caratteristiche secondo i più classici cliché: Mike è
grosso, forte e resistente ma lento. Dorian, l’eroina, è al contrario esile, poco potente, ma molto
veloce. Come nei più classici beat ‘em up, l’intero gameplay si basa molto sul pigiare
forsennatamente tasti del controller o tastiera, eseguendo all’occorrenza semplici combo o parate
per deflettere i colpi nemici. È presente una piccola componente gdr: raccogliendo punti sotto forma
di cristalli arancioni, infatti, al termine dei livelli sarà possibile potenziare una delle tre abilità del
nostro eroe, quali gli attacchi in mischia, lo scudo, l’arma da fuoco. I livelli di gioco sono
disseminati di ostacoli come pavimenti elettrificati, da superare con il giusto tempismo, e nemici con
abilità differenti. Conoscere i punti deboli di quest’ultimi è essenziale per superare le loro difese.  La
difficoltà di Zheros è crescente ed è possibile avere dalla nostra un alleato che gioca in coop locale
per aiutarci nell’intera campagna.
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Comparto tecnico e problemi
Graficamente il titolo è semplice, ma godibile, con un 3D pulito e uno stile sicuramente riconoscibile
che ricorda i personaggi de Gli Incredibili della Pixar. Anche le ambientazioni seguono lo stesso
stile artistico semplice, ma peccano nel level design: le mappe sono infatti scarne, prive di
contenuti ispirati e molto ripetitive. Zheros è un gioco onesto, senza troppe pretese, che raggiunge
il proprio scopo senza grosse impennate verso l’alto. Sicuramente lodevole lo sforzo di cercare di
divertire attraverso la semplicità delle azioni e tramite uno stile grafico simpatico, ma non si possono
trascurare alcuni difetti non di poco conto: la colonna sonora è poco ispirata, e potremmo anche
sorvolare, ma alcune scelte di gameplay appaiono discutibili, a cominciare dal fatto che ogni
passaggio del gioco sia strutturato sempre secondo le medesime, ripetute modalità: si giunge,
infatti, ogni volta in un punto specifico della mappa, il giocatore si trova circondato da un campo di
forza che non gli permette di andare oltre, e nell’arena così formatasi, si teletrasportano i vari
nemici. Ripulita la zona i campi di forza svaniscono e si prosegue verso l’orda successiva, e così via
innumerevoli volte. Il tutto risulta troppo ripetitivo, complici le meccaniche semplici e un level
design poco vario e privo di elementi davvero mirabili. Come detto, il genere è quello dei
picchiaduro a scorrimento ma, a differenza dei migliori esponenti del genere, il gioco non gode
della varietà e delle situazioni grottesche che erano il punto di forza dei migliori beat ‘em up.
Carina invece la possibilità di guidare un esoscheletro molto potente in alcune fasi di gioco:
ulteriori innesti simili avrebbero probabilmente rotto parte della monotonia in cui il gioco finisce per
arenarsi. Fra le altre problematiche riscontrate vi sono poi i checkpoint, spesso troppo distanti fra
loro e la scelta di non far conservare l’esperienza accumulata nei livelli. Ciò fa si che i punti utili
a far progredire il personaggio si possano raccogliere esclusivamente nel caso in cui si raggiunga un
minimo valore, costringendo a rigiocare le medesime sessioni più volte per riuscire a progredire
decentemente.
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Conclusioni
Nonostante le buone premesse, Zheros non riesce a conseguire un buon piazzamento nel
vasto scenario dei beat ‘em up, necessitando probabilmente di un po’ di lavoro e di uno sforzo di
creatività certamente maggiore per evitare quei momenti di ripetitività che lo rendono un titolo di
non lunga fruibilità, ma rimane ad ogni modo un titolo valido se si è alla ricerca di un gioco con
cui trascorrere qualche ora in spensieratezza, possibilmente con un amico in coop locale (non è
presente il multiplayer online) e dal costo contenuto.
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