
PG National Vigorsol Beats

Lo scorso 7 Aprile,  al  Teatro Ciak di Milano  si  è  disputata una delle  serie più emozionanti
dell’ultimo split del National Predator, campionato nazionale di League of Legends, la sfida finale
che ha visto contrapporsi due team formati recentemente,  i Campus Party Sparks e i Samsung
Morning Stars. Il match ha animato il pubblico fisico e “virtuale” con colpi di scena e momento
mozzafiato, registrando più di un migliaio di spettatori fisici e oltre 5000 su Twitch.

Organizzata su una “Best of 5”, la partita ha visto uno scatto iniziale dei Morning Stars, vicini alla
vittoria con un 2-0 sugli avversari. Tuttavia, l’ampia capacità d’adattamento e di “mind-reset” degli
Sparks e, qualche errore anche dal lato dei Samsung, hanno garantito il recupero e la vittoria degli
primi in classifica, concludendo con un 3-2 ottenuto dopo una partita da brividi. Durante lo Spring
Split l’andamento del team vincitore è stato per lo più dominante, con sole 2 sconfitte durante la
prima e terza settimana della competizione e ben 12 vittorie in totale. Essendo entrambe new entry
della scena italiana, i team hanno sorpreso tutti, riuscendo a scavalcare team veterani e non.

Per la prima volta vediamo come title sponsor della competizione Vigorsol, famosissima società di
chewing-gum che ha deciso d’investire nella scena italiana, altro segno dell’importanza degli eSport
e di League of Legends sempre crescente negli anni. Basti pensare come siano aumentate anche le
poste in palio: il premio delle competizioni mondiali è passato dai 50.000 dollari della prima season a
un picco di 2.680.000 dollari nella sesta season. Aumentano gli investimenti, arrivando a cifre come i
20 milioni di dollari di Tej Kholi incassati dai Vitalty.

Insomma, l’eSport sta crescendo a dismisura e letteralmente chiunque sta cercando di accaparrarsi
una “fetta” di mercato approfittando del boom del momento.

A Berlino  ieri si  sono disputate le finali  dei Twitch Rivals,  dove l’Italia di Paolocannone  ha
battuto la Spagna per 2-1. Infine, oggi, 15 Aprile inizieranno gli European Masters ove i Campus
Party Sparks potranno mostrare il loro valore portando avanti la bandiera tricolore.

Food Party: prodotti alimentari nei
videogiochi

L’alimentazione è un bisogno primario degli esseri umani e, da giocatori, possiamo dire che è forse
più  forte  nei  gamer.  Dobbiamo pur  smettere  di  giocare,  spegnere  la  console  o  il  PC per  poi
addentare un bel panino, goderci un gustoso piatto di pasta o, visto che le calorie bruciate di fronte
allo  schermo non sono tantissime,  rifocillarci  con della  sana frutta.  Non tutti  i  videogiochi  ci
spingono a mangiare: magari passando da tutti quei fast food in Dead Rising o guardando quei
cosciotti di maiale in Castlevania potrebbe venirci un insolito languorino, ma che succede quando il
cibo stesso diventa il protagonista del gioco? Oggi, un po’ come abbiamo fatto tempo fa con le
celebrità, vogliamo fare un excursus di sapori – più o meno sani – e gaming dando uno sguardo ad
alcuni titoli il cui fine non è necessariamente la produzione di un gioco avvincente ma venderti un
prodotto!  In  questo  articolo  troverete  dei  giochi  il  cui  fulcro  è  la  promozione di  un brand
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alimentare, perciò, salvo casi eccezionali, non parleremo di casi product placement come il
KFC  in Crazy Taxi,  le promozioni e gli  oggetti  speciali  di  Subway  in Uncharted 3: Drake’s
Deception  o  le  mentine Airway  in  Splinter Cell:  Chaos Theory.  Al  solito,  la  lista  non sarà
completissima perciò se ci dimentichiamo qualcosa fatecelo sapere pure nei commenti!

(COMPRA, COMPRA, COMPRA, COMPRA, COMPRA, COMPRA, COMPRA, COMPRA, COMPRA, COMPRA!)

Domande esistenziali
Sin dall’alba della nascita dei prodotti di consumo l’uomo è da sempre stato messo di fronte una
domanda tanto semplice quanto decisiva: Coca Cola o Pepsi? Sin dal loro arrivo sul mercato, più o
meno  intorno  alla  fine  del  ‘800,  le  due  compagnie  si  sono  letteralmente  odiate,  una  guerra
combattuta prodotto su prodotto. Nel 1983, visto che Pepsi  nel 1975 diede un duro colpo alla
compagnia rivale con dei test a occhi bendati nei supermercati americani, Coca Cola distribuiva alle
convention un gioco per Atari 2600 senza etichetta, insieme alla console (che per la crisi, tanto,
costavano pochissimo), intitolato Coke Wins ma più in là rinominato dal pubblico Pepsi Invaders
per via della sua estrema somiglianza con Space Invaders (tanto che, infatti, il titolo nasce dal
codice madre del gioco Taito ed è pertanto considerabile, in tutto e per tutto, un hack). Il titolo,
sviluppato da Atari stessa, mirava a promuovere il marchio Coca Cola, infatti lo scopo del gioco era
annientare  la  schiera  di  navicelle  che  in  cielo  formavano  sei  pericolosissime scritte  “PEPSI“,
capitanate  da altrettanti  alieni  residuati  da  Space Invaders,  e  quando si  vinceva appariva  la
scintillante  scritta  “Coke  Wins“;  tuttavia,  essendo  il  marchio  del  nemico  così  in  bella  vista,
sembrava che stessero promuovendo la compagnia rivale anziché il promotore stesso e perciò oggi
in molti vedono in questo gioco l’esempio lapalissiano di un colpo di zappa sui piedi. Il gioco non fu
mai venduto al pubblico ed è pertanto uno dei più rari di sempre: delle copie sono state vendute su
eBay  per prezzi  che oscillavano dai  1000 ai  2000 dollari  americani.  Se volete provare questo
rarissimo gioco vi converrà ovviamente provarlo su un emulatore… oppure, potreste comprare una
Coca Cola per 2 euro al bar!



Nel 1983, su Atari 2600 e Intellivision, ci fu un’altra famosa promozione, stavolta per un prodotto
assente  nei  supermercati  italiani:  parliamo  di  Kool-Aid  Man,  gioco  che  promuove  la  famosa
bevanda fruttata americana “fai-da-te”. Su Atari 2600 controlleremo la famosa brocca animata che
da tanti anni promuove il brand e lo scopo del gioco è evitare i Thirsties in corsa, perché altrimenti
verremo schiantati a destra e a manca nell’area di gioco e fermarli quando allungano le cannucce
per bere dalla pozza di Kool-Aid nel fondo. Poco tempo dopo, per Intellivision, uscì un gioco in cui
il  nostro obiettivo era quello di  controllare due bambini intenti  a collezionare i  tre ingredienti
principali per fare una bella brocca di Kool-Aid (la bustina con la polvere, dello zucchero e una
brocca di acqua ghiacciata… sbaglio o stiamo facendo pubblicità gratuita?). Anche qui, i Thirsties, i
nemici di Kool-Aid Man, saranno alle nostre calcagna e se ci prendono due volte per noi sarà game
over; ma se riusciremo a preparare la bevanda in tempo chiameremo la cara brocca sorridente e
goderci il Kool-Aid in santa pace!

(Oh yeah!)

Basta aperitivi, abbiamo fame!
Avete fame? Non vi va di andare in cucina a preparavi un hamburger? A quanto pare, nell’anno 2025
(dunque fra sette anni, tenetevi forte!), i ricercatori Burger King  creeranno un Whopper  così
buono che non dovrete spostarvi dal divano, sarà lui a venire da voi! In Whopper Chase, gioco del
1987 per Commodore 64,  ZX Spectrum  e  MSX,  controlleremo il  famoso hamburger di  casa
Burger King alla volta delle fauci di un avventore che lo chiama per telefono; per strada dovremo
eliminare pomodori e cetrioli ostili e chef gelosi a colpi di maionese in eccesso (sapete, quella che
scola via ai lati del panino morso dopo morso). Il gioco è stato prodotto in Spagna su musicassetta ed
era possibile ottenerlo con un Whopper  solo nei  Burger King spagnoli;  al  di  là  dell’intento
commerciale la diffusione è stata un successo e come conseguenza i prezzi su eBay, oggi, non sono
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per niente proibitivi nonostante la circoscrizione al territorio iberico. Di sicuro, nel 1987, i bimbi
spagnoli saranno andati ben più volentieri al Burger King con questa scusa (e forse saranno anche
ingrassati parecchio)!

Ronald McDonald alla riscossa!
Poteva McDonald’s tirarsi fuori dalla guerra dei software digitali per promuovere i loro ristoranti
fast food per famiglie? Nel 1992 arriva M.C. Kids (non Mc Kids…) su Nintendo Entertainment
System, noto come McDonald’s Land in Europa, un grazioso platformer ispirato primariamente a
Super Mario Bros. 3 per quel che riguarda il design dei livelli e l’overworld diviso in sette mondi.
Contrariamente a quel che si possa pensare, il gioco non mette in risalto i prodotti McDonald’s ma
di certo è una gran bella presentazione delle mascotte dei loro ristoranti come Ronald McDonald,
Birdie, Grimace e l’avido Hamburglar che in questo gioco ruba una borsa magica al famoso (e
spaventoso) clown. Per avanzare nell’overworld ci servirà collezionare delle carte da consegnare alle
mascotte una volta terminato un livello – gameplay che verrà ripreso anni più tardi nel terribile
Spartan per Nintendo Switch –; di certo non è fra i platformer migliori che il NES possa offrire ma
per  essere  un gioco  su  licenza e,  in  tutto  questo,  anche una chiara  trovata  commerciale  per
promuovere i ristoranti McDonald’s il risultato non è male e il gioco, nonostante alcuni difetti,
risulta tuttavia godibile.
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Dopo questo titolo, McDonald’s rientrò nel mondo dei videogiochi con altri due platformer per
Sega Mega Drive o Genesis in Nord America: il primo è Global Gladiators del 1992, un gioco in
cui due ragazzini di nome Mick e Mack vengono catapultati nel loro fumetto preferito (guarda caso
pieno di  doppi archi dorati)  grazie a una magia di  Ronal McDonald,  e l’altro è McDonald’s
Treasure Land Adventure del 1993. L’ultimo titolo è davvero niente male, specialmente perché
dietro allo sviluppo di tale gioco c’è il leggendario studio Treasure, noto per aver prodotto alcuni
dei  migliori  videogiochi  mai  sviluppati  come Gunstar  Heroes,  Dynamite  Headdy,  Guardian
Heroes, Radiant Silvergun e Ikaruga! Che dire? Anche i migliori hanno bisogno di un Big Mac di
tanto in tanto!
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I’ vogl na pizz!…
Ai napoletani sicuramente non piacerà ma per gli americani è una garanzia quando non ci si vuole
avventurare in un ristorante italiano sconosciuto: Domino’s Pizza è un brand molto famoso negli
Stati Uniti e dal 2015 è presente anche nel territorio italiano con otto ristoranti a Milano e uno a
Bergamo. Il titolo che vedremo adesso è Yo! Noid, videogioco con protagonista il Noid, protagonista
e mascotte delle pubblicità di questo popolare brand americano. A differenza dei giochi McDonald’s
il gioco, che in realtà era un titolo per Famicom di Capcom originariamente uscito come Kamen
no Ninja Hanamaru, risulta molto carente sia sul piano della dinamicità, offrendo un gameplay
poco bilanciato per il fatto che il Noid viene annientato solo dopo un colpo e una grafica buona ma
confusionaria sul piano dell’uso dei layer di scorrimento. Ad aggravare la situazione sono presenti le
orrende sezioni dei pizza eating contest in cui bisognerà mangiare più pizza di un altro Noid; queste
sono  delle  vere  e  proprie  boss  battle  in  cui  regna  la  casualità,  in  quanto  i  due  partecipanti
pescheranno in maniera radomica un numero da un selettore e, il partecipante col numero più alto
aggiungerà un punto sul suo pizza meter. Meglio andare a mangiare una pizza!

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/10/McDonalds-Treasure-land-adventure-1024x576.jpg


… e una Pepsi!
Più tardi, nel 1999, anche Pepsi si buttò nel mercato videoludico proponendo un titolo a oggi molto
discusso, una vera e propria bestia rara, visto che uscì solo in Giappone, ma molto divertente e
soprattutto bizzarra. Sviluppato dallo studio giapponese KID, Pepsiman per PlayStation è una
sorta di gioco d’azione in cui controlleremo l’iconico (non in Italia) supereroe gasato nel intento di
portare una Pepsi a chi ne ha bisogno, come un militare nel deserto; il gioco si presenta come uno
runner sullo  stile  di  Metro Cross  o  Penguin Adventure  –  oggi  sarebbe un gioco ideale per
smartphone  –  e  bisognerà  evitare  bizzarri  ostacoli  come  dei  lavori  in  corso  per  strada,
stendibiancheria nei giardini, camion carichi di Pepsi e lattine giganti che ci inseguono come il
masso  all’inizio  di  Indiana Jones e  i  Predatori  dell’Arca Perduta.  Stranamente,  il  gioco  è
interamente  doppiato  in  inglese,  il  che  lo  rende  tranquillamente  giocabile  per  chi  non  parla
giapponese, e con alcune cutscene girate a Los Angeles che includono la presenza dell’attore Mike
Butters, ricordato per essere stata la prima vittima del killer in Saw: l’Enigmista; a quanto pare
era programmata una release internazionale ma alla fine il gioco rimase relegato al Giappone.
Il gioco, tuttavia, non segna la prima apparizione di Pepsiman in un videogioco; il supereroe era
presente nel picchiaduro Fighting Vipers  nel 1996 per Sega Satun  (di cui potrete vedere un
footage nel  fondo di  questo articolo sul  Polymega,  anche se Pepsiman  non è presente) dove
divenne un personaggio sbloccabile grazie a un accordo pubblicitario fra Pepsi e Sega.
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Prima di concludere il discorso di questi particolari titoli promozionali vogliamo parlare un secondo
dei “videogiochi originali” presenti nelle confezioni delle merendine Ferrero. A oggi è molto difficile
tracciare tutte le “release” di questi titoli, che comprendono titoli del calibro de Gli Straspeed e la
Strarace e il videogioco de i Magicanti, delle mascotte Ferrero durate per poco tempo, ma vale la
pena di ricordare lo spettacolare Fresh Adventure, un lentissimo e davvero scadente platform con
il pinguino del Kinder Pinguì e Fetta al latte; perché spettacolare? Per questo esatto motivo:

GameCompass per la vostra salute
Ci sono ancora molti giochi che promuovono brand alimentari, come Cool Spot per le console 16 bit
che promuoveva la 7-Up, Chester Cheetah: Wild Wild Quest per Sega Mega Drive e Super
Nintendo che promuoveva il brand di chips Cheetos e persino i recenti Dash of Destruction e
Crash Course  per Xbox 360  per promuovere il brand Doritos. Tuttavia, i giochi che abbiamo
promosso finora contengono prodotti  ipercalorici  che nel  peggiore dei  casi,  possono portare a
malattie come il diabete.
Per  scongiurare  casi  come  questi  la  Novo Nordisk,  una  compagnia  danese  specializzata  nel
trattamento del diabete e nella produzione di insulina, si è buttata nel ring nel 1992 con Captain
Novolin per SNES, un titolo sviluppato da Sculptured Software per sensibilizzare i bambini affetti
da diabete (ma solo quelli col Super Nintendo. Al diavolo quelli col Mega Drive o i computer!).
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Nel  gioco  ci  verranno spiegate  le  migliori  soluzioni  per  trattare  questa  brutta  malattia  e  per
proseguire le avventure dell’unico supereroe affetto da diabete di tipo 1 bisognerà di tanto in
tanto rispondere a qualche domanda sull’argomento; sia genitori che bambini hanno trovato questo
gioco molto utile nonostante il gameplay poco interessante ma bisogna anche ammettere che mirare
alla sensibilizzazione a un problema così grande e spesso sottovalutato è un obiettivo veramente
nobile… il vero problema, giusto per concludere in bellezza, era che il gioco veniva venduto a prezzo
pieno e nessuna parte dei proventi venne investita per la ricerca; dunque, alla fine dei conti, il vero
obiettivo del gioco era venderti l’insulina della Novo Disk!

Dunque, state attenti  a cosa mangiate,  non andate a mangiare cibo spazzatura di  frequente o
altrimenti vi toccherà giocare con Captain Novolin!

(Bene Captain Novolin, ha salvato il mondo! Per festeggiare che ne direbbe di un bel pezzo di tor… ops…)

Milanoir

Si dice che in un film noir che si rispetti non ci sono “buoni” e “cattivi” ma solamente “cattivi” e
“peggiori”, personaggi che potremmo amare in un momento ma che in seguito potremmo persino
arrivare a odiare. Le atmosfere dei crime drama e polizieschi noir italiani degli anni ’70, l’epoca
d’oro di certi  film, riprendono vita in questo nuovo  top-down shooter 2D  sviluppato da Italo
Games; stiamo appunto parlando di Milanoir, un gioco tostissimo, dal carattere originale e dalle
tematiche molto forti (tanto che in Europa ha ricevuto il PEGI 18). Tramite gli occhi del nostro
protagonista, vedremo il lato oscuro della brillante Milano, nei quartieri in cui il crimine dilaga e il
braccio della legge fatica ad arrivare. Il gioco è disponibile su PlayStation 4, Xbox One e da poco

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/10/Captain-Novolin-1024x576.jpg
https://www.gamecompass.it/milanoir


anche su Nintendo Switch ma noi prenderemo in esame la versione per PC.

La guerra di Piero
Sin dai primi momenti il gioco ci porta in quella che è la Milano degli anni ’70: una città brulicante
di  vita  ma che cela  un animo oscuro nelle  sue vie  peggiori,  strade in  cui  le  piccole  gang si
contendono il territorio a colpi di pistola e dove pullulano Vespe Piaggio, ubriaconi e prostitute
straniere. Il nostro Piero Sacchi, milanese di nascita, sa bene come vanno le cose nei quartieri bassi
ma almeno è sicuro di frequentare le persone giuste, ovvero la banda del boss Nicola Lanzetta di
cui è il killer numero uno e anche il braccio destro. La cosa lo riempie d’orgoglio e non c’è occasione
in cui non sbatta in faccia la situazione al Torinese, il suo rivale giurato; tuttavia, una sera, le cose
si mettono male per il nostro protagonista e ben presto si troverà in un guaio che lo macchierà a
vita, generando in lui un forte desiderio di vendetta. Sin dai primi momenti verremo catapultati in
una Milano  malfamata e piena di  problemi,  per causarne ancora di  più in nome del  clan dei
Lanzetta; col progredire della storia ci troveremo dunque a far fuori altri boss di quartiere, bracci
destri e killer spietati ma avremo anche modo di conoscere altri misteriosi personaggi che daranno
sempre più profondità alla più che profonda storia che ci viene proposta. I controlli sono più da FPS
che da twin-stick shooter, al contrario di quanto ci si aspetterebbe da un gioco che propone una
prospettiva bird eye; l’opzione che più si addice a questo tipo di gioco è quella di usare mouse e
tastiera per muoverci in ogni direzione (limitate sempre alle otto direzioni concesse dai quattro
tasti) e mirare con molta facilità mettendo il puntatore al di sopra del nemico. Col joypad ci si può
muovere con più precisione ma mirare non è proprio semplicissimo. Come abbiamo detto prima, ci
aspettavamo dei controlli più in linea con i twin-stick shooter ma invece abbiamo un sistema che
semplicemente sostituisce il puntamento del mouse con la levetta destra del controller e ci duole
dire che non è il massimo. Il mirino non torna in una posizione di default, né funziona come abbiamo
visto in giochi come Tower 57 o nella versione per console di Hotline Miami; tuttavia, un sistema
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di controllo analogo a quest’ultimo lo troviamo durante le sezioni sui veicoli, e ci chiediamo come
mai  non sia  stato  implementato  nel  resto  del  gioco.  Il  controllo  col  joypad  non  è  comunque
totalmente  debilitante  in  quanto  è  presente  anche  un  sistema di  mira  automatica  quando  un
bersaglio sarà sulla linea di tiro di Piero (e anche visibile); inutile dire che entrambi i metodi sono
buoni ma, viste le scelte dei programmatori, è meglio utilizzare mouse e tastiera.
Il gameplay che ci viene proposto è tipicamente da top-down shooter, giusto con una punta di
stealth e concentrato per lo più sullo storytelling e non totalmente sull’azione (o tanto meno sul
realismo di quest’ultimo); dovremo superare intere orde di sgherri muniti di pistole, fucili, coltelli e
quant’altro alternando in maniera più equilibrata possibile copertura e azione. Coprirsi dietro casse,
muretti e quant’altro è importantissimo al fine di rimanere vivi poiché a ogni schermata potrebbe
presentarsi un vero inferno e noi, con la nostra sola pistola (che nonostante le munizioni infinite
dovremo sempre ricaricare manualmente), potremo non farcela. Di fronte a questi scenari possiamo
appoggiarci alle armi secondarie ma, dal momento che non appaiono frequentemente, i nostri più
grandi alleati saranno i cartelli stradali… Avete capito bene! È possibile che certi obiettivi non
siano raggiungibili tramite un colpo diretto e andare in avanscoperta per stanarli potrebbe risultare
molto rischioso; perciò, se nelle vicinanze c’è un cartello stradale, è possibile sparargli per far sì
che il nostro proiettile colpisca automaticamente un obiettivo con un rimbalzo. È una meccanica
che si ripete molto spesso nei livelli,  è ben implementata e risulta persino varia: quelli rotondi
permettono di centrare un obiettivo, quelli rettangolari due e il segnale dello stop arriva fino a sei
bersagli. Lo stesso non si potrebbe dire per ciò che riguarda le armi secondarie vere e proprie,
ovvero il revolver, le molotov e le granate: nulla a che vedere con la loro utilità in battaglia dal
momento che funzionano a dovere e sono divertenti da usare (soprattutto il primo che permette di
far fuori più nemici con un solo proiettile) ma sono generalmente pochi e poco frequenti. E parlando
di povertà nel comparto delle armi secondarie ci tocca anche parlare della povertà del gameplay in
generale; non fraintendeteci, ci siamo divertiti moltissimo con Milanoir, ma semplicemente è un
gioco  tendenzialmente  statico  e  le  sue  sezioni  si  ripetono  troppo  spesso.  Non  che  i  livelli  si
somiglino, ma alla lunga si percepisce una forma di monotonia che potrebbe farci completare parte
dei livelli un po’ controvoglia, specialmente le sezioni un po’ troppo difficili (come la boss battle
contro l’Africana nel Pirellone); in ogni caso, la modalità principale è giocabile per due giocatori
e può restituire un po’ di divertimento in più e magari alleggerire alcune parti snervanti. Sempre in
due (o da soli) è possibile fare del nostro meglio nella modalità arena: ci ritroveremo catapultati in
alcune schermate in cui i nemici arriveranno a orde e a noi toccherà farne fuori il più possibile
tentando di sopravvivere più a lungo. Questa modalità è ovviamente collegata con una dashboard
online che raccoglie tutti i punteggi migliori e, con un po’ di fortuna, potreste risultare fra questi
(noi, al momento, siamo quindicesimi a San Vittore… Mica siamo molli noi)! Comunque, anche se il
gameplay non entusiasma particolarmente,  ciò che in Milanoir  spicca particolarmente è senza
dubbio la sua storia; il titolo ha un carattere cinematografico ben distinto ma soprattutto ben
implementato, e la sua grafica pixellosa o l’assenza di doppiaggio non saranno ostacoli per godere
dello splendido storytelling proposto. Anche se la sua azione è buona ma statica, la sua trama
sembra sia stata scritta originariamente per essere un noir italiano degli anni ’70 e ogni scena, che
sia un intermezzo o un gelido omicidio, riesce a tenerci incollati allo schermo, ci entusiasma, forse a
volte ci sdegna, tanto da voler conoscere a tutti i costi il risvolto della storia; vorremo sapere fin
dove Piero sia disposto a spingersi per la sua reputazione (o forse per la sua sopravvivenza), chi
sono i fautori dei nostri guai o semplicemente conoscere il luogo della prossima sparatoria (visto che
è sempre un piacere giocare con un titolo di cui conosciamo i luoghi). Probabilmente, l’unica cosa in
più che si sarebbe potuta fare a livello di storytelling  sarebbe stato immettere delle scelte di
dialogo e bivi decisionali per ottenere dei finali e livelli alternativi, ma in fondo è stato meglio
lasciare una trama lineare; anche se certe volte quasi ci disgusterà utilizzare Piero, questo serve a
mantenere  intatta  la  sua  “brutta”  personalità,  a  restituire  a  noi  giocatori  l’esatta  visione  dei
programmatori dietro a questo spettacolare gioco ma soprattutto a restituire quella magia dei vecchi
polizieschi.  Insomma,  per  intenderci,  gli  amanti  di  Breaking  Bad  hanno  amato  e  odiato  al



contempo Walter White, e questo è quel che probabilmente volevano generare gli sviluppatori nei
confronti di Piero.

Gli italiani lo fanno meglio
Il  gioco, realizzato col motore grafico Unity,  propone una pixel-art  veramente deliziosa, molto
colorata ma che restituisce ugualmente quel  senso di  buio e  sporcizia  di  determinate zone di
Milano all’epoca del banditismo. Lo stile dei personaggi ha un che di Leisure Suit Larry, magari
un tributo per rendere al meglio “quella” scena di nudo all’inizio del gioco; in relazione alla scelta
stilistica, i personaggi sono ben disegnati e hanno tante caratteristiche curiose (che potranno essere
notate ancora meglio osservando bene gli artwork quando prendono la parola i character). Coloro
che annoverano Milano Calibro 9  fra  i  propri  film preferiti,  ispirazione fondamentale  per  la
produzione di questo titolo, non potranno fare a meno di notare il giubbotto rosso di Piero, chiaro
rimando alla figura misteriosa che seguiva il protagonista Ugo Piazza, o l’innegabile somiglianza fra
Tony,  il  compagno di  crimini  del  nostro protagonista,  e  Rocco Musco;  inutile  sottolineare le
analogie fra le figure del boss Lanzetta e Ciro con i loro corrispettivi Vito Corleone e Alberto,
interpretati da rispettivamente da Marlon Brando e Mark Margolis ne Il Padrino e Scarface.
Bisogna dire che Emmanuele Tornusciolo, mente dietro la storia e dietro al game design generale,
ha davvero degli  ottimi  gusti  in  termini  di  cinema,  così  come,  sicuramente,  il  resto  del  team
composto  da  Gabriele  Arnaboldi  (codici  e  direzione  tecnica)  e  Giuseppe Longo  (pixel-art  e
animazione). Gli scenari, in termini di bellezza, spiccano un po’ di più rispetto alle caratterizzazioni
dei personaggi; nulla che risulti poco armonico, ma sicuramente gli ambienti risultano più curati,
molto chiari e meno limitati in quanto a colori e a dettagli. È senza dubbio un piacere seminare il
panico fra molte località famose di Milano come il Viale Monza, il Pirellone, il carcere di San
Vittore, le Colonne, il Parco Lambro, il Giambellino e persino i Navigli; ovviamente le strade
non sono geograficamente precise, ma tutti i tratti distintivi sono stati correttamente accentuati per
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restituire in tutto e per tutto le atmosfere tipiche di questi luoghi. Non sarà mai un problema,
inoltre, ripararci laddove pensiamo il fuoco nemico non possa arrivare; gli elementi ambientali, come
le  casse,  i  bidoni  dell’immondizia,  i  muretti  e  tutto  ciò  che  pensiamo  possa  offrirci  riparo,
funzioneranno a dovere e questo permette un gameplay molto dinamico e intuitivo. Abbiamo trovato
solamente due problematiche relative alla codifica di alcuni ambienti: nella zona del mercato ci è
capitato di camminare letteralmente su un muro e raggiungere punti della schermata che dovevano
rimanere inaccessibili (insomma, indossiamo un giubbotto rosso ma siamo solamente Piero, mica
Peter Parker!) mentre al Duomo, durante la battaglia finale, siamo riusciti a far fuoco attraverso un
muro rimanendo protetti, regalandoci praticamente un incredibile vantaggio contro il boss finale e i
suoi sgherri (e ovviamente non vi diremo qual è!). Speriamo che Italo Games possa riparare presto
queste piccole imperfezioni con una semplice patch.
Ad accompagnare queste belle visual c’è ovviamente una solida colonna sonora; anche qui, così
come per la storia e per la grafica generale, si tenta di a larghe linee di mantenere lo stile di quelle
dei film noir italiani, con un pianoforte dal sound misterioso e sfumature di flauto che rimandano,
chiaramente, agli Osanna (gruppo di Progressive Rock napoletano che eseguì la colonna sonora,
composta da Luis Enriquez Bacalov, del leggendario film). Bisogna ammettere che molti brani
sono ben composti e riescono nell’intento iniziale, quello di farci tornare in quegli anni ’70 di fuoco,
ma in alcuni brani ci sembra ci siano alcuni elementi un po’ troppo moderni (o non appartenenti a
quell’epoca) che risultano un po’ fuori contesto. Magari sono false sensazioni ma, probabilmente
dopo aver giocato a un’altra rievocazione di pezzi d’Italia di un altro tempo come in Wheels of
Aurelia, ci aspettavamo un’operazione molto simile.

Un capolavoro mancato
Nel panorama dei videogiochi indipendenti italiani Milanoir ha un carattere fortissimo, un gioco che
riesce a mostrare quel marcio che affligge nostra amata penisola senza però utilizzare stereotipi o
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forzature  che  troviamo  spesso  in  alcuni  film  o,  ancora  più  spesso,  nelle  fiction  italiane.  Lo
storytelling di questo titolo è senza dubbio il punto forte, l’elemento al quale sicuramente è stato
dedicato più tempo. Sfortunatamente, anche se la sua azione è molto intensa e gli ambienti molto
differenziati, il suo gameplay risulta statico, dicevamo, sostanziandosi in sequenze in cui si cammina,
si spara e si va in copertura: oltre c’è ben poco, sul piano  della giocabilità. La meccanica dello
stealth e le sezioni in movimento sono graziosamente rese ma purtroppo non riescono a dare
ulteriore profondità a un gameplay che non stupisce e non rende giustizia a un’ottima trama. È vero
che più avanti la nostra pistola verrà sostituita da un uzi ma ci sarebbe piaciuto poter utilizzare
molte più armi, magari scegliendole da un menù, e trovare un gameplay più vario, aver magari la
possibilità di interagire con NPC nel tentativo di raccogliere informazioni e oggetti, scassinare porte,
poterci trovare di fronte a degli incroci e scegliere un passaggio invece di un altro; il potenziale
c’era e il  titolo propone meccaniche un po’ troppo semplici che, per quanto statiche, divertono
comunque molto. Sarebbe però servito veramente poco per rendere il gameplay di Milanoir un po’
più vario e completare l’opera e rendere il titolo un piccolo capolavoro.
Il prezzo, sia su Steam che nel Nintendo E-Shop, non è per niente proibitivo è con poco potrete
portarvi a casa un gioco che merita davvero.
Milanoir è in ogni caso un ottimo punto di partenza per Italo Games, che ci porterà certamente a
tenere d’occhio i loro futuri lavori che, sfruttando il potenziale visto in questo primo titolo, potranno
risultare certamente interessanti, anche al di fuori del panorama videoludico italiano.



Il Milan diventa partner di PES 2018

Pro Evolution Soccer 2018 ha avviato ottime partnership con squadre del calibro del Barcellona
(incluso il Camp Nou), Liverpool e Borussia Dortmund. Fra queste c’era anche l’Inter, e adesso
un tweet dall’account ufficiale di PES annuncia un’altra partnership italianna:

We’re delighted to announce we’re now the Official Football Video Game Partner of
@acmilan #PES2018https://t.co/hL5mxiDrv8
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— Pro Evolution Soccer (@officialpes) 28 settembre 2017

L’altra squadra licenziata nel gioco sarebbe dunque l’AC Milan. La squadra italiana più titolata al
mondo è dunque il secondo team del Belpaese ha instaurare una partnership con il noto calcistico
Konami, il quale ha rilasciato anche un trailer ufficiale.

Mario + Rabbids Kingdom Battle

Quei maledetti conigli.  Quei maledetti conigli! La battaglia per il  regno si apre con un piccolo
cortometraggio animato. Lo stile è quello tridimensionale proprio delle grandissime produzioni, sì
quelle a cui il cinema ci ha abituato nell’ultimo ventennio. Siamo in casa di una misteriosa geek,
appassionatissima della saga di Mario – come possiamo notare dalla sua cameretta letteralmente
tappezzata  di  action  figures,  poster  e  persino  un  tappeto  a  tema  Nintendo  –  la  quale  sta
armeggiando con quello che sembra essere un caschetto per la realtà virtuale e che invece è
un’invenzione che le permette di fondere gli oggetti fra loro. Nel momento in cui il misterioso
personaggio  si  allontana dalla  propria  camera,  lasciando incustodito  l’oggetto  tecnologico,  una
“lavatrice  del  tempo”  si  materializza  all’interno  della  stanza,  e  da  essa  fuoriescono  loro,  i
maledetti conigli. Inutile dire che riescono ad appropriarsi indebitamente dell’oggetto in questione
prima di ripartire accidentalmente alla volta del Regno dei Funghi, dove cominceranno – come è
lecito aspettarsi – a combinare un guaio dietro l’altro ottenendo come risultato i  mash-up  più
improbabili: una Rabbid Peach, un Donkey Kong Rabbid, altri ibridi di ogni sorta e via dicendo. A
Mario e ai suoi amici di sempre toccherà il compito di riparare a questo disastro combattendo gli
invasori, aiutato anche da quei pochi Rabbids che si sono fusi ai costumi dei personaggi del Regno
dei Funghi.

In  questo  modo  veniamo  introdotti  alla  battaglia  a  squadre,  perno  sul  quale  ruota  l’intera
esperienza  di  gioco.  Tutti  i  concetti  alla  base  degli  strategici  a  turni  ci  vengono  spiegati
esattamente  come  si  illustrerebbero  a  un  bambino  ed  ecco  che,  dopo  pochissime  missioni
introduttive, ci ritroviamo a padroneggiare le tecniche di copertura, a saper leggere le percentuali
di probabilità che un attacco vada a segno, a familiarizzare con gli effetti di stato. Man mano
che procediamo ci rendiamo conto che le battaglie si fanno sempre più difficili e ad un certo punto
viene spontaneo chiedersi come siamo arrivati a giocare qualcosa del calibro di XCOM partendo da
un’introduzione così volutamente sciocca e divertente. È chiaro che gran parte del lavoro di Ubisoft
Milano  si  sia  concentrato  proprio  sul  riuscire  a  rendere,  in  maniera  magistrale,  semplice  da
approcciare, un tipo di gioco che si basa principalmente sulla complessità. Allo stesso tempo gli
sviluppatori sono riusciti nell’altra epica impresa, quella di distaccarsi dai sopracitati colossi del
genere implementando delle meccaniche (soprattutto per quanto riguarda le fasi di movimento in
battaglia)  davvero  originali,  che  combinano  le  capacità  dei  personaggi  che  formano  il  team,
facendoli interagire. Ci ritroveremo dunque a far saltare Mario sulla testa di Rabbid Peach, per
raggiungere zone più distanti o livelli  sopraelevati,  dai quali  avremo ad esempio dei bonus in
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attacco se attiveremo l’abilità corrispondente, che possiamo acquistare solo grazie alle sfere di
potere, che a loro volta troveremo anche durante le fasi esplorative, a riposo fra una battaglia e
l’altra. Più si va avanti e più le sfide si faranno complesse e i nemici agguerriti. Il gioco si sviluppa in
quattro mondi caratterizzati meravigliosamente bene , ciascuno con i suoi nove livelli, più quelli
bonus, un midboss e un boss alla fine di ognuno. Quello che stupisce però, è come il team Ubisoft
abbia pensato anche ai meno avvezzi a questo grado di sfida, dandoci la possibilità di affrontare ogni
missione in modalità facile, avvalendoci di un bonus salute col quale affrontare le battaglie in
maniera meno concitata.

I pochi punti deboli del gioco li ritroviamo concentrati all’interno del Centro Battaglie, dove ci
recheremo spesso ad acquistare nuove armi e nuove abilità per i personaggi che compongono il
nostro team. Mentre ogni arma ha bonus diversi e altrettanti effetti di stato sui quali far perno a
seconda  delle  debolezze  di  ciascun  nemico,  ci  ritroveremo  con  davvero  pochissima  varietà
all’interno dell’armeria stessa. Si apprezza la scelta di avere perlomeno inserito armi primarie e
secondarie, con effetti ad area ravvicinati per i personaggi tank e a distanza per i cecchini. Anche
gli  alberi delle skill  tutto sommato non ci permettono di costruire delle build  particolarmente
differenziate e ci si ritroverà pertanto a combattere, con lo stesso personaggio, in maniera simile
dall’inizio alla fine del gioco, solamente con effetti più potenti o moltiplicatori maggiori. Fra una
battaglia e l’altra invece, durante le fasi esplorative, ci ritroveremo a risolvere dei semplici puzzle
e visitare dei livelli bonus che ci permetteranno di mettere le mani su nuove armi o collezionabili
che poi potremo acquistare – nel primo caso – o rivedere – nel secondo – al museo situato nell’hub
di gioco. Avremo modo di rigiocare le missioni precedenti, e questa possibilità dona molta più
longevità al titolo, poiché potremo sfidare noi stessi fino a raggiungere la perfezione in ogni singola
missione, completandola nel numero di round stabiliti senza perdere alcun membro del team.
Avremo inoltre a  disposizione l’Amicolosseo,  luogo nel  quale potremo combattere in modalità
multiplayer cooperativa delle speciali battaglie in compagnia dei nostri amici, ciascuno alla guida
del proprio team.

Mario+Rabbids è un’opera unica che pur prende spunto dai maggiori titoli del genere, riuscendo
però nella difficilissima impresa di trovarsi una propria dimensione. Questo grazie all’egregio lavoro
svolto dagli sviluppatori italiani e francesi, che hanno saputo sfruttare appieno tutti gli elementi
che caratterizzano il mondo di Mario e a fonderli con la follia – per molti fastidiosa – dei Rabbids,
riuscendo a tirarne fuori il meglio. Il tutto è accompagnato da una colonna sonora d’eccezione, a
opera di Grant Kirkhope che riesce a rendere ancora più epico il titolo. La quantità dei contenuti è
tale da tenerci impegnati per più di venti ore e anche oltre se si giocano tutte le modalità e si
decide di completare appieno il titolo. Un altro centro per Nintendo Switch che, a soli sei mesi
dall’uscita, può fregiarsi già di tantissimi titoli di spessore.


