Agony - Pacatamente, come non piace a noi

Quando fu annunciato tramite Kickstarter nel 2016, Agony riscosse un certo interesse tra il
pubblico, per via della sua visione molto cruda dell’Inferno e soprattutto, di una direzione che mal si
sposava con organi di controllo come I’ESRB (Entertainment Software Rating Board). Infatti, Agony,
sin dalle prime battute, era cosi al di la di ogni titolo horror visto finora che 1'organo lo valuto come
titolo “per soli adulti”. Una classificazione che al team di sviluppo polacco Madmind Studio non e
andata gil, al punto da indurli a cercare in tutti i modi di ottenere una categoria PEGI che non fosse
rossa. Una volta ottenuta, le cose non sono comunque andate per il verso giusto: Agony e
gradualmente divenuto un titolo potenzialmente castrato sotto quasi tutti i punti di vista e alla
sua release definitiva fu valutato con diverse insufficienze. Noi di GameCompass ci siamo presi il
nostro tempo, attendendo alcune patch riparatorie e giocato con attenzione questo titolo che pero -
come vedremo - non merita il paradiso ma nemmeno l'inferno nella misura in cui vi e stato scagliato
da molte testate.

Attento a cosa chiedi quando preghi...

Riassumere gli eventi di Agony non e operazione semplice: impersoniamo Amraphel/Nimrod (il
protagonista viene chiamato in entrambi i modi, ma il perché non e del tutto chiaro), un’anima
dannata, arrivata all’inferno dopo una morte probabilmente violenta. Il suo desiderio e quello di
tornare in vita, ma solo la Dea Rossa ¢ in grado di esaudire la sua ambizione. La sua ricerca
coincide con il nostro obiettivo, anche se non tutto andra nel verso giusto. E non ci riferiamo
soltanto alla storyline del protagonista, ma anche al gioco nel suo insieme. Tutto e riassumibile con
la parola “confusione” e lo svolgimento della trama ne & un chiaro esempio.

Il nostro peregrinare tra le lande degli Inferi sembra non portare da nessuna parte, ogni
avvenimento risulta abbastanza slegato da quanto accaduto precedentemente. Ogni nostra azione ha
delle conseguenze, ma di questo ce ne accorgeremo una volta scoperto che Agony propone ben
sette finali diversi, molto “criptici” e di cui probabilmente uno soltanto - almeno secondo il
ragionamento di chi scrive - comunica realmente qualcosa. La “questione delle scelte” e uno dei
tanti problemi di game design del titolo e, per far capire meglio di cosa stiamo parlando, & bene
procedere con metodo comparativo: prendiamo Prey di Arkane Studios, che ha tra l’altro ricevuto un
recente aggiornamento; all’interno del titolo possiamo compiere diverse scelte, alcune di queste
“invisibili”. Per intenderci, se in Mass Effect la scelta da intraprendere ci viene letteralmente
shattuta in faccia, in Prey tutto e molto piu velato e dipendente davvero dal nostro tipo di gameplay.
E in Agony? Nel titolo Madmind risultano invisibili nel vero senso della parola, soprattutto perché si
ha sempre la sensazione di non possedere alcun libero arbitrio. Non & chiaro cosa influisca e cosa
no, e se da un certo punto di vista pud sembrare un’ottima cosa - quasi un espediente meta-ludico -
la realta dei fatti € che questo aspetto non e stato progettato nel migliore dei modi, con il risultato
che la confusione regna sovrana. Non bastano nemmeno le tante note sparse qua e la, le quali
aggiungono informazioni che si fatica a mettere assieme, finendo facilmente nel dimenticatoio, cosi
come tutte quelle citazioni bibliche volte a crear atmosfera, ma che rimangono tristemente fine a se
stesse.

L’offerta ludica di Agony si amplia con altre due modalita: Agonia ci portera ad affrontare il titolo
attraverso ambienti generati proceduralmente, mentre la pil interessante modalita Succube ci
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consentira di impersonare un demone, portando il giocatore a scoprire nuovi percorsi e nuovi modi
di affrontare il gioco. Questa modalita secondaria - a conti fatti - & forse quella piu gradevole tra
quelle offerte dal titolo.

...potresti ottenerlo

Tutta la struttura ludica di Agony si basa sullo stealth. Come survival horror il gioco riprende i
canoni classici che ultimamente siamo abituati a vedere nel genere in termini di gameplay: fare poco
rumore, nascondersi ove necessario e scampare dalle grinfie di creature di qualsivoglia natura, in
questo caso demoni. Il problema pero e che alcune meccaniche inserite non funzionano a dovere,
rovinando per la maggior parte 1'esperienza. La morte - come ci viene detto - fa parte del gioco e, al
suo sopravvenire, abbiamo la possibilita di far migrare la nostra anima verso un ignaro malcapitato e
prenderne possesso. Se questa meccanica a prima vista sembra interessante, richiedendo di
“scappucciare” i dannati per poter trasmigrare - sempre che sia stata attivata 1’opzione “possessione
facile”, altrimenti... - una volta inserita la possibilita di possedere un demone crolla l'intero castello
di carta. Il survival horror diviene tutt’altro, con quasi la sensazione “di aver rotto il gioco”. La
possessione di un demone infatti - se usata con astuzia - puo liberarvi l'intero campo dai nemici,
trasformando gli inferi in una stravagante vacanza. C’e da dire che la possessione ha un limite di
tempo, in cui, se non trovassimo proprio nessun corpo da controllare, scoccata 1’ora, sara game over.
Ma anche qui, fatta la legge, si trova l'inganno.

E proprio questo il punto. Agony sembra ancora un work in progress in cui nessuno degli
elementi proposti funziona a dovere. Un altro esempio e - I'incredibile - gestione dei checkpoint,
mal calibrati in termini di distanza e soprattutto utilizzabili soltanto tre volte. Una volta sfruttati tutti
i jolly - morti - dovremo utilizzare quello precedente e, di conseguenza, rifare intere porzioni di
gioco. Questo si scontra anche con un level design spesso caotico e in cui risulta difficile orientarsi,
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dato che molti luoghi soffrono dell’eccessiva ripetitivita degli asset. Fortunatamente, in nostro
soccorso arrivano i fasci di luce - non quelli del 25 - proiettati dalla nostra mano e in grado di
indicarci la via. Di numero limitato e ricaricabili solo nei checkpoint o raccogliendo idoli sparsi per le
mappe, che risultano molto utili a districarsi nei diversi percorsi verso la meta, rappresentando la
classica “manna dal cielo” anche se, la direzione indicata alle volte, e quella pit scomoda o contraria
a quella intrapresa.

Se non vedi non ci credi

Uno degli elementi maggiormente castrati e la direzione artistica dell’Inferno e delle sue
creature. La ricostruzione degli ambienti rende l'insieme molto tangibile, soprattutto nei luoghi
chiusi, nei quali si puo notare anche una certa ripetitivita di oggetti e strutture. Fortunatamente e
anche in grado di offrire scorci di un certo spessore, in cui si ha davvero 'impressione di viaggiare
in un luogo trascendentale. Ma questi bei momenti, in cui si puo assistere a ottimi giochi di luce e
direzione artistica ispirata, sono anche - e per la maggior parte - di un anonimato disarmante. Molto
di quanto mostrato sa di gia visto, e anche le creature realizzate ad hoc per il titolo non sono certo
memorabili. Questo nonostante alcuni riferimenti cristiani palesi e soprattutto l'intento di portare il
tutto verso il concetto di lussuria, anche se a volte in maniera quasi volgare e posticcia.

Gli aspetti strettamente tecnici presentano elementi senza infamia e senza lode, dove le ultime
patch hanno messo la pezza su alcuni problemi - ormai classici - da day one: il framerate risulta
abbastanza stabile e i vari filtri funzionano discretamente bene. E un titolo che non colpisce per pura
potenza tecnica, e quel che e presente non viene nemmeno risaltato da un impianto luci di livello; la
maggior parte delle volte faremo veramente fatica a vedere cosa succede. Tutto & buio... anche con
una torcia in mano. Manca una vera e propria rifinitura anche dopo alcune patch riparatorie, visibile
soprattutto nella gestione dei geo data e nella fisica.
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Anche I'audio non spicca particolarmente, vantando un discreto doppiaggio inglese (sottotitolato in
italiano) e un’adeguata campionatura di suoni “classici” da horror.

In conclusione

Dove si posiziona dunque Agony? Come potete aver capito, non & un titolo affatto eccelso, ma non si
tratta nemmeno di quell’ “agonia” di cui si & spesso parlato riferendosi al titolo. E un lavoro che
merita senza dubbio il Purgatorio, in attesa di una versione (Agony Unrated) che probabilmente
non arrivera mai. Alla fine della fiera dunque, Agony & un classico menu scozzese: poca roba e nulla
di veramente interessante, prendere o lasciare. Vi fara arrabbiare? Probabile. Vi chiederete cosa
succede? Sicuramente. Vi lascera qualcosa? Difficile, ma non «lasciate ogne speranza, voi
ch’intrate».

Processore: Intel Core 17 4930K

Scheda video: Nvidia Gigabyte GTX760 4GB
Scheda Madre: MSi X79A

RAM: Corsair Vengeance 16GB

Sistema Operativo: Windows 10.

Agony ha una data d’uscita

Dopo alcuni ritardi di produzione, Agony ha finalmente una data d’uscita: lo ha annunciato
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Madmind Studio sul profilo Twitter ufficiale del gioco:

We finally have a solid release date for You!
Agony release date - 30 March 2018 pic.twitter.com/TcTxNfluzX

— Agony (@AgonyGame) 5 ottobre 2017

Il titolo ambientato all’Inferno uscira dunque il 30 Marzo 2018 su PC, e presumibilmente su Xbox
One e PlayStation 4.

Non sono stati resi noti altri dettagli, ma i 12 minuti di gameplay rilasciati poco prima dell’inizio
dell’estate sono stati ben accolti dai numerosi utenti che ormai da tempo attendono il gioco:
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