
Pokémon Let’s Go: 3 milioni di copie vendute

Uno dei  brand più  grandi  della  società giapponese  continua ad abbattere  record su record,
riuscendo a superare anche le vendite, durante la prima settimana dal rilascio, di The Legend of
Zelda: Breath of The Wild e Super Mario Odyssey. Con ben 3 milioni di copie vendute in soli sette
giorni, Pokémon Let’s Go Pikachu/ Eevee riscuotono un grande successo tra i fan anche dopo le
varie “polemiche” sul tanto discusso sistema di cattura dei “mostri” selvatici.
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Questo ritorno al passato ideato da Nintendo si mostra sicuramente un’idea azzeccata: viste le
vendite, pare aver convinto molti giocatori giocando su un buon effetto nostalgia, portandoli indietro
nel tempo nella magnifica Kanto e sfruttando un gioco che ha accompagnato giocatori del passato
con l’aggiunta di nuove meccaniche che coinvolgono anche Pokémon Go.
Infine, insieme a Super Smash Bros Ultimate, il gioco forma la punta di diamante della grande N per
il periodo natalizio.

SEGA AGES: Thunder Force IV

Anche su Nintendo Switch, come in molte altre console prima di questa, arriva la collana di giochi
Sega Ages,  una serie di  release di  titoli  per le vecchie console Sega  migliorati  per la nuova
generazione e con nuove aggiunte. Per iniziare hanno deciso di rilasciare due dei più grandi titoli
per Mega Drive, ovvero Sonic the Hedgehog e Thunder Force IV, gioco della Technosoft uscito
nel 1992 che andremo a recensire. La saga è in stallo dal 2008, anno dell’uscita di Thunder Force
VI,  ma grazie all’acquisto delle proprietà intellettuali  Technosoft  avvenuta nel 2016, Sega  ha
adesso modo di poter continuare la loro fantastica saga di shooter e rilasciarne i titoli chiave; dopo
l’uscita di Thunder Force III su Nintendo 3DS circoscritta al solo Giappone, questa nuova uscita
avvenuta lo scorso 20 Settembre su Switch porta la saga ai più giovani giocatori di tutto il mondo,
e quale miglior modo di presentarsi se non con il capitolo più forte e completo della serie? Thunder
Force IV, ora come allora, offre un’azione e una colonna sonora in grado di accelerare il vostro
battito cardiaco e un gameplay fra i migliori del genere; vediamo cosa rende speciale questo titolo in
questa nuova release per l’ultima console Nintendo  che ultimamente sta rilanciando un vero e
proprio revival degli shoot ‘em up.
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Una lotta all’ultimo sangue
La federazione spaziale, dopo gli eventi di Thunder Force III, è riuscita a fermare l’impero Orn
ma con forti perdite fra le sue file. Proprio in questo momento, quando sono più deboli, un nuovo
nemico si staglia all’orizzonte: i Vios, formati da terrestri e orniani, sferrano un attacco a sorpresa
alla  federazione  registrando  ulteriori  perdite.  Scoperta  la  loro  base  sul  pianeta  Aceria,  la
Federazione manda in avanscoperta il Rynex per sbarazzarsi della nuova minaccia, nonostante la
navicella  sia  momentaneamente  incompleta.  Di  questi  risvolti,  i  giocatori  potranno  venire  a
conoscenza solamente connettendosi a internet e leggendo la trama da un vecchio manuale della
versione Sega Mega Drive oppure dalle wikia degli appassionati che da anni archiviano le trame di
questi shooter; Thunder Force IV proviene da un’epoca in cui la backstory, qualora non fosse stato
possibile inserire ogni risvolto di trama all’interno del media ludico, veniva proposta nel manuale
cartaceo e, sfortunatamente, il  nuovo manuale online per la versione di Nintendo Switch non
include la storia. Una volta letto quel che riguarda la cornice narrativa, ciò che avviene su schermo
nelle sezioni “meno dinamiche” potrà avere un senso anche se non sarà necessario capire tutto
quanto, visto che lo Shmup è un genere prettamente arcade; sarebbe stato carino poter includere
questa backstory nel manuale digitale ma è vero anche che in giochi del genere la narrazione è
veramente superficiale.
Ciò che conta in Thunder Force IV è il suo spettacolare gameplay: intricati livelli a velocità più o
meno alta, boss battle all’ultimo sangue e ottimizzazione delle proprie risorse, ovvero i cinque
power up collezionabili, i satelliti (Claw) e le capsule scudo da raccogliere in volo nonché la
velocità modificabile in ogni momento. A tal proposito, è raro non poter trovare i power-up quando
più ci servono e perciò, anche nelle sezioni più difficili, avremo sempre modo di cavarcela; il Rynex,
se non altro, è ricordato dai fan come una delle navicelle più potenti della saga, specialmente per il
fatto che dopo il quinto livello verremo dotati della Thunder Sword, arma speciale che permette un
colpo caricato (solo se saremo dotati dei satelliti), perciò, anche con i power up di base (ovvero il
twin shot, che spara due file frontali di proiettili ed è potenziabile nella più potente blade, e il back
shot che ne spara una davanti e una dietro, potenziabile anch’esso in rail gun) saremo sempre ben
equipaggiati per ogni situazione. Ricordiamo che, come da regola della saga, all’esplosione della
navicella perderemo il power-up corrente, perciò, proprio quando si usa l’arma più utile per gestire
una determinata situazione, quello è anche il momento in cui non ci si può distrarre, neanche per
grattarsi il naso. Questo capitolo presenta i livelli più avvincenti della serie, che diventano anche
quelli più difficili e avvincenti; premendo “X” e “Y“ all’avvio del gioco (ovvero durante l’apparizione
del logo Sega e Technosoft) sarà possibile accedere al menù delle opzioni, e lì si potrà cambiare il
livello di difficoltà (da “normale” a “facile”, ma anche da “difficile” o a “maniac”). Selezionare una
difficoltà più esigua non comporterà alcuna penalità alla fine del gioco, perciò i meno esperienti del
genere  shoot ‘em up  potranno diventare  sempre più  bravi  per  poi  poter  provare  le  restanti
difficoltà; a supporto del giocatore, inoltre, tornano anche i vecchi cheat per le 99 vite e per ottenere
tutti i power-up durante l’azione (che dovrete inserire premendo pausa ma orientandovi ricordando
il layout dei tasti del joypad del Mega Drive). Tuttavia, se volete un esperienza autentica ma la
normale difficoltà vi sembra un po’ estrema, e non volete neppure utilizzare i cheat, in questa
release sarà possibile giocare alla versione parallela Thunder Force IV Kids. Il gioco rimarrà lo
stesso sul piano del level design, e interverranno alcuni cambiamenti che renderanno il gameplay
meno snervante:

i nemici cadranno con meno colpi rispetto alla versione normale.
I power-up non verranno persi alla perdita di una vita.
Tornando  in  campo  dopo  un’esplosione  saremo  muniti  di  satelliti,  godendo  dunque  del
massimo del raggio d’azione delle armi, e una capsula di protezione all’ultimo stadio (quindi



basterà un colpo per perderla).

Se ancora tutto questo non vi basta, oppure conducete una vita che non vi permette di stare troppo
tempo davanti ai videogiochi, questa release Sega Ages vi offrirà i save/load state tipici degli
emulatori, in modo da salvare i progressi correnti e riprendere la partita quando il tempo ve lo
permetterà.
Esattamente come nella versione di Thunder Force IV per Sega Saturn, inclusa nella collection
Thunder Force Gold Pack 2,  sarà possibile rigiocare l’intero gioco con la Styx,  navicella del
precedente capitolo, e con essa avremo a disposizione esattamente lo stesso arsenale di power-up
di  Thunder Force III;  per sbloccare questa modalità  basterà completare il  gioco in qualsiasi
difficoltà, a differenza della precedente versione in cui era necessario completare l’intero gioco con
un solo credito. La navicella non verrà dotata della Thunder Sword al quinto livello ma i suoi
power-up, specialmente se potenziati, saranno abbastanza potenti da abbattere con facilità molti
dei nemici; tuttavia, giocando in questa modalità, ci si renderà conto di come i livelli, in realtà, siano
stati disegnati per i power-up del Rynex, soprattutto per quelle sezioni in cui non avremo dei veri
sostituti per le armi Free Way e Snake (che sono power-up più utili quando si passa per dei cunicoli
stretti o ci serve adottare una tattica difensiva che garantisca un attacco mentre si va in ritirata) e
perciò sarà più difficile rendere efficaci le armi esclusive dello Styx, ovvero la Wave e la Fire, in
certe sezioni. Tuttavia, entrambe le navi possono essere utilizzate anche nella versione Kids perciò
questa modalità può rappresentare un ottimo compromesso per la mancata affinità dei power-up
dello Styx coi livelli di Thunder Force IV.

Arte classica
Ai tempi, Thunder Force IV fu affidato al team che portò Devil’s Crush su Mega Drive (un gioco
pinball sviluppato originariamente su PC Engine) e pertanto il comparto artistico dal terzo capitolo è
semplicemente sensazionale; la grafica in sé è una delle più belle mai proposte su Mega Drive e
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offre sprite dettagliati, proiettili sempre ben visibili e distinguibili, fondali ricchissimi, colorati ma
soprattutto profondissimi grazie a un ingegnoso uso dei layer di scorrimento del Mega Drive da
parte dei programmatori  originali.  Sfortunatamente, per via della qualità della grafica,  velocità
dell’azione e di alcune sezioni in cui più nemici appaiono contemporaneamente, il gioco soffre di
rallentamenti che possono essere tuttavia sfruttati dal giocatore per affrontare con più calma le
sezioni più difficili. La release Sega Ages, però, ci offre un’opzione per ridurre questi rallentamenti:
in questo modo non elimineremo definitivamente il problema ma almeno si presenterà con meno
frequenza.
Le opzioni offerte con questa nuova release permettono di visualizzare infatti il gioco nel modo che
più ci piace: possiamo scegliere il ratio dello schermo da una gamma che vede un 4:3 centrato, un
4:3 che si lega ai bordi superiori e inferiori della tv/monitor del Nintendo Switch (secondo
noi la migliore) e un 16:9 che copre tutto lo schermo; effetti di visualizzazione che permettono
di vedere l’immagine in pixel perfect (ovvero visualizzando ogni singolo pixel dell’immagine), con
uno smoothing che rende la grafica più omogenea e smussata oppure con gli scalini del tubo
catodico (applicabili sia con lo smoothing che col pixel perfect). Bisogna dire che l’HDMI riesce a
rendere migliore la grafica del Mega Drive, anche se questa non era la risoluzione pensata per i
suoi giochi, e le diverse opzioni di visualizzazioni riescono ad accontentare ogni tipo di retrogamer o
giocatore moderno. Inoltre, è possibile cambiare la title screen del gioco da Thunder Force IV a
Lightening Force: Quest for the Darkstar, buffissimo titolo contenente un errore ortografico
(inspiegabilmente)  scelto  per  vendere  il  gioco  in  Nord  America;  il  gioco  non  subirà  alcuna
variazione ma è giusto una chicca per gli appassionati.
Infine, è impossibile parlare di Thunder Force IV senza menzionare l’incredibile colonna sonora.
Curata da ben tre compositori, ovvero Toshiharu Yamanishi, Takeshi Yoshida e Naosuke Arai, il
titolo offre oltre un’ora e mezza di musica che spazia dal rock/metal al jazz/fusion ma anche, a
tratti, alla musica elettronica; gli autori di questa colonna sonora hanno saputo trarre il massimo
sia dal chip YM2612, che forniva alla macchina la sintesi FM di cui il Mega Drive era tipico, e dal
chip  PSG  primariamente  utilizzato  per  rendere  la  console  retrocompatibile  col  Sega  Master
System.  Anche se la sintesi FM  non reggeva il confronto con l’avanzatissimo chip S-SMP  del
Super Nintendo, i compositori riuscirono a creare diversi suoni di chitarra elettrica distorta in
grado di fornire al Mega Drive delle sonorità che potessero accostarsi tranquillamente all’heavy
metal e al rock, rendendo la colonna sonora di Thunder Force IV non solo al passo contro la
console Nintendo ma persino al pari delle migliori band metal a livello compositivo; la musica si
fonderà perfettamente con le visual futuristiche e le spettacolari battaglie aree e perciò la qualità
delle composizioni è semplicemente di qualità altissima. Inoltre, dopo aver completato il gioco per la
prima volta, come nell’originale, sbloccherete i dieci pezzi Omake, ovvero dei pezzi scartati che
potrete ascoltare solamente dal menù delle opzioni. Grazie alla sua colonna sonora il gameplay viene
intensificato al massimo ed è ciò che rende Thunder Force IV un gioco unico nel suo genere.
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(Ruin? Una sola? Ma soprattutto: Daser?!)

Un titolo storico
Questo titolo è semplicemente un pezzo di storia che oggi possiamo goderci con soli 6,99€ sul
Nintendo E-Shop, un decimo degli osceni prezzi delle cartucce originali per Mega Drive vendute
su eBay. Le migliorie per rendere appetibile Thunder Force IV sono ottime e il gioco ci arriva
esattamente come è stato concepito in origine insieme alle ulteriori migliorie e alle aggiunte della
versione per Sega Saturn, come la modalità con lo Styx e la riduzione dei rallentamenti; non
avrà uno storytelling d’avanguardia, fattore che può allontanare coloro che a un videogioco debbano
necessariamente una storyline solida, ma questo unico gioco della Technosoft è un vero e proprio
esempio di come uno shooter va concepito ed è pertanto una pietra miliare della libreria del Sega
Mega Drive. Assolutamente da provare, specialmente se siete appassionati degli Shmup e della
favolosa console 16 bit di Sega.

The Movies e l’avanguardia videoludica

«Basito lui, basita lei, macchina da presa fissa, luce un po’ smarmellata e daje tutti che abbiamo
fatto!» era una delle frasi  di  René Ferretti,  regista della fiction Occhi del cuore 2  la quale
lavorazione è stata narrata nella serie televisiva cult Boris. Eppure nel 2005, due anni prima della
serie italiana era uscito un videogioco che narrava le storie e i  meccanismi dell’industria della
celluloide. Era The Movies di Lionhead Studios, software house fondata da Peter Molyneux, una
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delle menti videoludiche più visionarie di quegli anni.

L’anno è il  1997: Molyneux,  allora fresco del  successo ottenuto con i  due Popolous,  uscì  da
Bullfrog  per  inseguire  la  sua visione dedicata  a  giochi  innovativi  per  gli  anni  a  venire.  Così
nacquero i Lionhead Studios che partirono subito in quinta con due giochi dall’ottimo successo di
critica e vendite come il simulatore dei Black & White e il primo capitolo di una saga fantasy
capace diventare una delle esclusive più apprezzate e amate della prima Xbox: Fable.
Come terzo gioco il game designer britannico decise di cambiare genere e di creare un gestionale
basato sulla storia del cinema e sulla creazione di un lungometraggio: così nacque The Movies,
anch’esso un grande successo di critica, tanto da vincere un BAFTA (l’equivalente inglese degli
oscar del cinema) come miglior gioco di simulazione del 2006. Purtroppo le vendite non furono
entusiasmanti, ma il titolo seppe ritagliarsi un grande spazio sul web. Ma a questo ci arriveremo
dopo.
The Movies comincia la sua storia negli anni ‘20, durante gli albori della cinematografia. Il nostro
compito è quello di gestire il nostro studio cinematografico e di creare dei lungometraggi capaci di
ottenere dei premi (gli Stanley, parodia degli Oscar) e generare profitto. Sta a noi assemblare la
troupe  più  adatta  al  film,  con  sceneggiatori  adatti  a  uno  dei  cinque  generi  (sentimentale,
fantascienza,  horror,  azione  e  commedia)  a  disposizione  nel  gioco,  il  giusto  regista,  gli  attori
protagonisti, le comparse e altri addetti ai lavori come operatori di macchina, ciakkisti, microfonisti
e via dicendo. Una delle particolarità di The Movies è che ripercorre la storia dell’umanità legata ai
rispettivi film: ciò significa che durante la grande depressione ci sarà bisogno di più commedie,
mentre il  pubblico chiederà più film fantascientifici durante la corsa allo spazio degli anni ‘60,
oppure il periodo successivo alla seconda guerra mondiale vedrà l’affermarsi della cinematografia
horror. Sarà altrettanto importante pensare ai bisogni delle nostre star: stanchezza? depressione?
Nessun problema,  un  bel  bicchiere  di  whiskey  o  una  pizza  e  passa  tutto… ma occhio  a  non
esagerare, perché l’alcolismo e la perdita del giusto peso forma per un attore di film d’azione sono
dietro l’angolo.
Insomma, il titolo Lionhead è frutto di un grandissimo lavoro di ricerca e dedizione del mondo
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cinematografico, ma offre anche un’innovazione senza pari per i tempi. Infatti, il titolo creato da
Molyneux e soci permetteva di creare un cortometraggio di massimo venti minuti usando l’editor
del gioco! Basta usare la “modalità avanzata”, dove si può creare un copione con tanto di storyboard;
Qui si possono modificare gli oggetti di scena, lo sfondo, le condizioni atmosferiche e i movimenti
degli attori. Dopo aver registrato tutto la palla passa alla post-produzione: qui si possono aggiungere
titoli  di  testa  e  di  coda,  musica,  effetti  sonori,  sottotitoli  e  dialoghi,  questi  ultimi  addirittura
registrabili dai giocatori, ma usando frasi brevi, così da sfruttare il lip-synch e dare agli attori un
labiale corretto.
In conclusione, il filmato può essere salvato come file proprietario oppure in vmw per caricarlo in
rete. Infatti uno dei punti di forza di The Movies era la sua comunità rappresentata da The Movies
Online, dove Lionhead aveva pensato a un sistema di economia interno davvero rivoluzionario,
oltre a gestire la selezione delle migliori opere: infatti caricare un film sul portale online fruttava
500 crediti virtuali,  mentre una recensione permetteva di guadagnarne 200. I crediti ottenuti
potevano essere  spesi  nel  gioco per  l’acquisto  di  costumi,  oggetti  di  scena e  set,  oppure per
pubblicizzare la propria opera sul  sito.  Dopo l’arrivo della prima e unica espansione del  titolo
chiamata Stunts & Effects,  che aggiungeva al  gioco nuovi costumi,  la possibilità di  usare gli
stuntman durante le scene più pericolose e quella di creare dei veri e propri poster pubblicitari da
usare su TMO, al costo di 10.000 VC.

The Movies Online chiuse nel 2008, dopo soli tre anni di vita, due milioni di visitatori e oltre 9000
ore di film caricati dai fan. Il titolo Lionhead è stato fondamentale per la creazione dei cosiddetti
machinima, una tecnica per creare brevi cortometraggi nata grazie l’editor di alcuni giochi come
Grand Theft Auto IV, il Source Film Maker (famoso per essere usato da alcuni content creator
come l’italiano The Pruld) e, appunto, The Movies, vero e proprio precursore di questa tecnica
soprattutto grazie alla versione per Mac, capace di esportare i filmati su iPod e di interfacciarsi con
la suite iLife, contenente programmi come Garage Band per la musica e iMovies per l’editing
video.
Nonostante alcuni paletti tecnici, The Movies godette di parecchia fama in questo settore, tanto da
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far nascere alcune community tuttora attive, come lo spagnolo The Movies Cinema.
Poco dopo l’uscita di  The Movies  e del secondo Black & White,  Lionhead Studios  divenne
proprietà  Microsoft  nel  2006,  attirata  dal  successo  del  primo  Fable.  I  due  sequel  usciti
rispettivamente  nel  2008  e  nel  2010  non  riscossero  lo  stesso  clamore  tra  i  fan  e  Molyneux
abbandonò poco prima l’uscita  di  Fable:  The Journey,  controverso titolo  che faceva leva sul
Kinect,  per  incomprensioni  artistiche  con  Don Mattrick,  capo  della  divisione  gaming  Xbox.
Quest’ultimo  voleva  spingere  più  sul  lato  casual,  mentre  lo  sviluppatore  inglese  cercava  un
approccio più innovativo; il tempo avrebbe dato ragione a Molyneux, ma Lionhead navigava in
cattive  acque senza il  suo fondatore.  Lo studio  venne chiuso da Microsoft  nel  2016,  dopo il
fallimento del progetto Fable Legends, che sarebbe dovuto essere un MMORPG, ma il titolo venne
cancellato dopo due anni di lavoro.
Molyneux non restò con le mani in mano e fondò 22 Cans, un piccolo studio che ha rilasciato tre
titoli  particolari  come  Curiosity:  What’s  inside  the  cube?,  a  detta  del  game  designer,  un
esperimento sociale multiplayer, Godus,  mal riuscito tentativo di reinventare il  genere del god
game a la Popolous e The Trail: Frontier Challenge, un particolare walking simulator pubblicato
sulla  piattaforma indipendente  Kongregate,  oltre  che  sugli  store  mobile,  Steam  e  Nintendo
Switch.
E The Movies? Sembra assurdo, ma con l’acquisizione di Lionhead da parte di Microsoft e la
scadenza della licenza da parte di Activision, il gioco è stato rimosso da Steam nel 2014 ed è
tuttora impossibile giocarci a meno di avere una copia fisica da usare con una macchina virtuale con
Windows XP o un computer apposito. Il titolo è molto richiesto su gog.com e figura ancora su
SteamDB, quindi la speranza di rivederlo nello store Valve è non è ancora morta.
Dopo tredici anni dalla sua uscita possiamo dire che The Movies rappresenta al momento il canto
del cigno creativo di Lionhead Studios  e di Peter Molyneux,  game designer che non ha più
raggiunto certi livelli di creatività e innovazione. Sarebbe bello avere un nuovo The Movies Online,
che grazie alla diffusione dello streaming su piattaforme come Twitch potrebbe trovare nuova linfa
tramite vere e proprie riproduzioni di machinima creati con l’editor del gioco, come se si andasse al
cinema per vedere l’ultimo blockbuster appena uscito. Il bello di The Movies è proprio qui: non era
solo un semplice gestionale, ma un modo per stimolare la creatività tramite la realizzazione di un
cortometraggio. Non so voi,  ma da fan del gioco sogno da anni di poter tornare ad esclamare
“motoreii”, come un novello René Ferretti.

Flat Heroes

Essere degli eroi al giorno d’oggi è un carico difficile da reggere; richiede una grande forza di
spirito e in un certo senso una visione parallela e controtendente al sentire comune. In un periodo
dove la maggior parte delle produzioni videoludiche spingono verso la perfezione tecnica e quantità
di calcolo sempre più massicce, i ragazzi di Parallel Circles abbracciano la poetica dell’eroe in
maniera quanto meno sincera. Forse è da qui che nasce l’esigenza di concepire un gioco come Flat
Heroes,  abbandonando  l’ossessione  estetica  pomposa  senza  rinunciare  a  uno  stile  asciutto  e
primordiale che, attraverso una strana alchimia, riaffiora ricordi appartenuti a un tempo passato,
quando i sogni dei giocatori venivano cullati da macchine da gioco come l’Atari 2600.
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Da grande voglio diventare un cerchio
Alla fine del 1884 un eccentrico scrittore di nome Edwin Abbott descrisse minuziosamente cosa
significasse appartenere a un mondo bidimensionale, dove le leggi universali vengono dettate in
base al campo cognitivo tipica della dimensione spaziale alla quale si appartiene. In altre parole lo
scrittore dichiarava che «noi viviamo secondo quello che percepiamo»; quindi in un ipotetico mondo
a due dimensioni dove ogni cosa è piatta (“flat”, nella lingua di Albione), noi saremo il frutto della
nostra percezione bidimensionale con ovvie conseguenze sullo stile di vita. La novella in questione è
Flatlandia  e,  come  nell’indie  dei  Parallel  Circles  tutto  è  basato  su  intuizioni  geometriche  e
cromatiche.

Flat Heroes è una bizzarra mescolanza tra puzzle game e platform nel vecchio stile del trial and
error,  dove sarete chiamati a controllare un piccolo quadrato con l’obiettivo di sopravvivere ai
numerosi stage proposti dagli sviluppatori.

Io sono eroe
La modalità single player è suddivisa in campagna classica e modalità eroe, in entrambi i casi il
nostro  obiettivo  è  quello  di  resistere  agli  innumerevoli  attacchi  provenienti  da  altre  forme
geometriche. Avremo a disposizione la possibilità di poter scattare in qualsiasi direzione attraverso
un piccolo dash e di attaccare o difenderci tramite uno scudo dalla durata di pochi attimi. Il nostro
quadrato è libero di muoversi in tutte le direzioni, inoltre saremo in grado di scalare le pareti che
racchiudono lo spazio di gioco nel tentativo di fuggire dai pericoli creati dagli sviluppatori: proiettili
a ricerca automatica, bolle esplosive, raggi laser, frecce direzionali. Ogni nemico ha un suo pattern
comportamentale e i Parallel Circles sono abili nel proporre al giocatore situazioni differenti tra uno
stage e l’altro. Si gioca a tentativi e a ogni colpo ricevuto ricominceremo dall’inizio fin quando
riusciremo a schivare ogni singolo pericolo. Ciascuna modalità è suddivisa in una decina di mondi
che comprendono a sua volta 14 livelli base più uno scontro con il boss di turno.
La difficoltà progressiva è in qualche maniera stemperata dalla felice decisione degli sviluppatori di
concedere la possibilità di poter passare di livello in qualsiasi momento, evitando l’anacronistica
sensazione di frustrazione nel rimanere bloccati e non poter proseguire la partita; starà alla vostra
etica da videogiocatore riprendere i livelli saltati e completare al 100%. Tutto dipende dalla vostra
abilità con il pad, nel giusto tempismo e nella capacità di prevedere la prossima mossa del nemico.
Molto spesso la tecnica di rimanere nascosto dietro una parete in attesa degli eventi si è rivelata
inefficace e controproducente; al contrario buttarsi nella mischia e cogliere il momento opportuno
per un attacco diretto riesce il più delle volte a risolvere una situazione drastica.

Non contenti dei già numerosi livelli della modalità principale, gli sviluppatori ne hanno inserito altri
basati  sulla sopravvivenza,  dove verranno proposte sfide senza limite di  tempo nello scopo di
riuscire a stabilire punteggi record raccolti in una classifica online.



Noi siamo eroi
Il bello di essere eroi è anche quello di poter contare sull’aiuto di compagni valorosi, per questo gli
sviluppatori non hanno tralasciato nulla al caso: il comparto multiplayer di Flat Heroes è ricco e
probabilmente l’approccio migliore per affrontare la sfida lanciata dai Parallalel Circles. Oltre alla
possibilità di affrontare la campagna principale con l’aiuto di un amico, il multiplayer si compone di
4 modalità differenti che spaziano dalla classica sopravvivenza, obiettivo, aree e fuggitivo.
Ognuna  di  esse  con  le  proprie  varianti;  fino  a  un  massimo  di  quattro  giocatori  su  schermo
contemporaneamente.  Niente  di  rivoluzionario  ma che aggiunge altra  linfa  a  un già  esaustivo
comparto in giocatore singolo.

Poligoni con stile
Per quanto riguarda il comparto tecnico, un plauso va fatto al team di sviluppo che è riuscito a
dare  personalità  e  stile  a  semplici  figure  geometriche,  attraverso  una  sapiente  regia  delle
animazioni.  Il  tutto  su  schermo  scorre  in  maniera  fluida  e  piacevole  senza  alcun  tipo  di
rallentamento, grazie anche allo stile adottato dagli sviluppatori: minimale e intuitivo, dotato di una
simpatica personalità che lo svincola dal pericolo di cadere nell’anonimato. L’accompagnamento
sonoro non è da meno con tracce elettroniche orecchiabili e perfettamente in linea con il resto della
produzione.

Tirando le fila, si può tranquillamente constatare come Flat Heroes sia consigliabile a tutti quei
giocatori che cercano una sfida impegnativa ma mai snervante, un gioco che non lascia nulla alla
fortuna ma affida alle mani degli utenti il compito di diventare l’eroe della giornata, guidando verso
la salvezza un piccolo quadrato in pericolo.  Il  prezzo abbordabile di  7,99 €  sugli  store rende
l’occasione ancora più invitante e un giusto tributo al buon lavoro svolto dai Parallel Circles.

Intellivision Amico: impressioni a caldo

In  questa  rubrica  abbiamo  già  visto  il  Polymega,  una  console  di  prossima  uscita  dedicata
esclusivamente al retrogaming e al recupero dei vecchi giochi, sia tramite cartucce e dischi (la cui
macchina estrarrà le immagini) sia tramite uno store online da lanciare nel tardo 2019. A percorrere
quasi gli stessi binari della nostalgia, Tommy Tallarico, famoso compositore che per ha lavorato
nell’industria videoludica per titoli come Aladdin per Sega Genesis, Terminator per Sega CD,
Cool Spot e Metroid Prime, ha comprato nel Maggio 2018 gli asset di Intellivision Production di
Keith  Robinson,  precedente  detentore  venuto  a  mancare  l’anno  scorso,  fondando  la  nuova
Intellivision Entertainment e, giusto qualche giorno fa (22 Ottobre) è stato lanciato un trailer per
l’Intellivision Amico,  una console, a detta del suo nuovo CEO, rivolta a tutta la famiglia, una
macchina che propone giochi per ogni tipo di giocatore e non solo gli hardcore gamer. Sul nuovo sito
di Intellivision Entertainment  è possibile vedere tutti  i  dettagli  della macchina (che a breve
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discuteremo);  ma  prima  di  buttarci  a  capofitto  sulle  novità,  diamo  prima  uno  sguardo  alla
precedente console di seconda generazione, giusto per ripercorrere la storia di questo marchio
spesso dimenticato ma molto importante.

Meravigliosa creatura
L’originale Intellivision, prodotto da Mattel Electronics, fu lanciato nel 1980, previo test market a
Fresno, in California nel 1979, introducendo sul mercato una marea di innovazioni all’avanguardia
(forse anche troppo) per i  suoi tempi, feature e capacità che avremmo visto anni o addirittura
decenni, più tardi: per prima cosa, Intellivision è stata la prima console con processore 16bit in
grado  di  dare  alla  macchina,  sul  piano  grafico  e  sull’azione,  un  vantaggio  decisivo  contro  la
concorrenza,  sottolineato  tramite  un’aggressiva  campagna  marketing,  che  poteva  permettere
l’inserimento dell’Intellivoice Voice Synthesis Module, un add-on esterno in grado di poter dare
ad  alcuni  giochi  delle  vere  e  proprie  tracce  vocali  digitali  da  ascoltare  durante  il  gameplay;
Intellivision  è  stata  la  prima  macchina  a  puntare  direttamente  agli  appassionati  sportivi,
proponendo  all’interno  della  sua  ottima  libreria,  che  offriva  titoli  innovativi  come  Utopia  e
Advanced Dungeon and Dragons: Cloudy Mountain che gettarono le basi, rispettivamente, per i
generi god simulator  e avventura, i  primi giochi su licenza  delle varie federazioni sportive
americane, come MLB, NFL, NBA, NHL, ect.; inoltre (e questo è veramente una feature più volte
ripresa nel tempo ma decollata soltanto negli anni 2000) è stata la prima macchina a fornire una
distribuzione digitale, tramite cavo televisivo, con il suo add-on Playcable, una qualità, ad oggi,
immancabile nelle console moderne. Unico suo punto a sfavore era forse il poco intuitivo controller,
direttamente saldato all’interno della console e dunque non sostituibile, che presentava un dischetto
metallico, simile ma non uguale a una croce direzionale, che si sostituiva al joystick e che dava al
giocatore ben 16 (eccessive) direzioni, quattro tasti principali sui lati e una tastiera numerica, simile
a quella di un telefono, sulla quale era possibile attaccare degli overlay di cartone sulla quale erano
spiegate le funzionalità di ogni singolo tasto per un determinato giochi; dunque, tenendo anche
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conto del fatto che il dischetto direzionale funziona anche come tasto se premuto al centro, ci sono
ben 17 tasti, veramente troppi per una console di questa generazione. Fra pregi e difetti, possiamo
senza dubbio dire che è stata una console veramente all’avanguardia, sia sul piano tecnico che sul
piano marketing, ma fra Colecovision, Magnavox Odyssey2, Atari 5200 (che si dava battaglia da
sola per rimpiazzare l’obsoleta Atari 2600 che, paradossalmente, era ancora la console che vendeva
di  più)  e  i  nuovi  PC  casalinghi,  l’Intellivision  era  una  goccia  d’acqua  nell’oceano  della
competizione.
Successivamente, nel 1984, per limitare le perdite, Mattel fondò Intellivision Inc., tramutata in
seguito in INTV Corporation, che continuò la distribuzione della console, adesso chiamata appunto
INTV e la produzione di giochi e console, il tutto distribuito esclusivamente via posta ed esente dal
marchio Mattel, fino al 1990, anno in cui Nintendo e Sega approcciarono i loro uffici per fermarne
la produzione. Anche se meritava molto di più, Intellivision se ne uscì con oltre 3 milioni di console
vendute in tutto il mondo e più in là, a testimonianza dell’amore e dell’innovazione portata da questa
macchina, sotto la nuova Intellivision Production fondata da Keith Robinson nel 1997 furono
licenziate diverse collection, fra PC Windows e console e addirittura l’Intellivision Flashback di
AtGames,  una retro-console plug and play  per poter riscoprire una buona manciata di  giochi.
Intellivision è stata senza dubbio una console che ha saputo farsi spazio nei cuori della community.

Un nuovo Amico
Il marchio e il prestigio di Intellivision è sopravvissuto fino a oggi, anno in cui Tommy Tallarico
ha comprato le possessioni di Keith Robinson e ha rilanciato l’intera azienda sotto il nome di
Intellivision Entertainment mettendosi al capo. Ed è così, come un fulmine a ciel sereno, appare
Amico, la nuova console Intellivision che verrà lanciata il 10 Ottobre 2020 (fate caso a 1010 2020!
Piccoli  stratagemmi  per  ricordare  certe  date,  un  po’  come Sega Dreamcast  fece  per  il  suo
09/09/1999) per un prezzo di lancio fra i 149 ai 179$. Vediamo un po’ cosa offre questa nuova
console che propone caratteristiche veramente fuori dal comune.
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Innanzitutto la macchina detta una regola tanto interessante quanto rigida,  ovvero “2D only”:
ebbene sì, la macchina conterrà un avanzatissimo chip in grado di offrire la migliore grafica 2D sul
mercato. La macchina sarà ovviamente in grado di connettersi a internet via wi-fi, dove potremo
accedere allo  store online  per  acquistare i  software aggiuntivi,  che saranno esclusivamente
digitali, giocare online, vedere le classifiche all’interno dei singoli giochi e partecipare a tornei. Per
il resto, nella console, ci saranno delle porte USB, uscita HDMI, delle luci al led che cambieranno
colore con le interazioni con i  giochi e il  sito Intellivision Entertainment  parla anche di  un
“System Expansion  Interface”,  forse  un  qualche  futuro  add-on,  chissà.  I  controller  wireless
presentati ricalcano la forma di quelli originali, dunque ci sarà un dischetto (che però stavolta
sembra funzionare di più come un d-pad), i quattro tasti sui lati del controller e verranno aggiunti
inoltre microfono, speaker, vibrazione, sensori giroscopici e sarà possibile ricaricarli sulla base
della  console;  la  più grande innovazione,  però,  è  senza dubbio il  touchscreen integrato  che
sostituirà  il  tastierino  numerico,  e  magari  riuscirà  a  restituire,  forse,  quel  concetto  pensato
originariamente per l’Intellivision che ai tempi non funzionò benissimo per via della tecnologia
poco avanzata. Sarà possibile inoltre collegare alla console i propri smartphone via app dedicata in
assenza di controller originali Amico (fino a otto giocatori). Per ciò che riguarda i software, che non
andranno oltre la classificazione ESRB 10+, non solo saranno esclusivamente in 2D ma saranno
tutti  esclusive  Amico,  sottolineando  anche  che  la  console  non  ospiterà  porting,  DLC  o
microtransazioni e che i prezzi varieranno da un minimo di 2,99$ a un massimo di 8,99$.
Momentaneamente, sempre sul lato software, si parla di classici re-immaginati, dunque vecchi
titoli che vedranno un upgrade grafico, sonoro, nuovi livelli, modalità multiplayer locale, online e
molto più: questi verranno presi dalla libreria Intellivision, Atari, iMagic, famoso third party dei
tempi e altri titoli arcade come Super Burger Time, Moon Patrol, R-Type, Toejam & Earl e molti
altri. La console, al momento dell’acquisto, avrà alcuni classici inclusi ma sono stati promessi oltre
20 nuovi titoli per il lancio.

Amico o Nemico?
Il team di Intellivision Amico è composto da gente veramente competente: come abbiamo già
detto,  Tommy Tallarico  sarà  il  CEO  di  Intellivision  Entertainment,  mentre  al  suo  fianco
troveremo i produttore Jason Enos, veterano dell’industria che ha lavorato in ben oltre 100 progetti
fra Sega, Konami, E.A. e Namco, Phil Adam, Mike Mika, Perrin Kaplan, altra veterana che si
occupò dei lanci di Super Nintendo, Nintendo DS, Wii, Gamecube e N64 (e che ovviamente si
occuperà del lancio di Amico), Beth Llewelyn alle pubbliche relazioni, altra veterana Nintendo
con ben 12 anni di carriera alle spalle, David Perry e Scott Tsumura come special advisor, il co-
fondatore di Intellivision Steve Roney, Bill Fisher, altro programmatore dipendente dell’originale
Intellivision, André Lamothe, specialista hardware che ha persino avuto esperienza alla NASA,
Emily  Rosenthal  per  ciò  che  riguarderà  le  comunicazioni  e  gli  eventi  e  Paul  Nurminen,
attualmente l’host del Intellivisionaries podcast.
Come possiamo ben vedere, la nuova Intellivision Entertainment sta tracciando delle chiarissime
linee direttive, a ben due anni di distanza dal lancio, con chiarissime idee su ciò che saranno i loro
giochi, come verranno giocati, che aspetto avranno e persino quanto dovranno costare. Tommy
Tallarico ha espressamente detto:
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«Vogliamo creare una console che i genitori vorranno comprare, che non gli venga indicata dai
figli».

Ha anche rivendicato come l’industria, oggi, si concentri solo sugli hardcore gamer, tenendo fuori
tutta quella fetta di pubblico che non gioca regolarmente coi videogiochi o, semplicemente, non ne
sono attratti; Intellivision Amico dovrà essere una console rivolta a tutti, uno di quei dispositivi da
accendere durante  le  feste  a  casa  con amici  e  parenti  per  passare  delle  sane ore  di  gaming
accessibile a tutti, un po’ come avvenne per Nintendo Wii – se è per questo, riflettendo, il nome di
questa console rimanda proprio al suo significato italiano, amico, una console simpatica che può
entrare  nel  cuore  di  tutti  –.  Sebbene  ci  sia  un  solidissimo  team  esperiente  alle  spalle
dell’Intellivision Amico, ci sono alcune qualità che non ci entusiasmano, anzi, ci sembrano dei veri
e  propri  diktat:  per  quanto  interessante  e  audace  possa  sembrare  una  console  che  proporrà
esclusivamente giochi in 2D ciò escluderà a priori tutti quei produttori che potrebbero realizzare
titoli in 3D, anche con un forte richiamo nostalgico; in poche parole, non vediamo il motivo per cui il
3D, moderno o retrò che sia, debba essere bandito dalla libreria a priori; avere una console che si
distingua nel mercato, esattamente come succedeva fra Super Nintendo e Sega Mega Drive nella
quarta generazione di console, è sicuramente un fattore positivo ma bisogna anche trovare delle vie
di mezzo, dei compromessi vitali per una buona immissione nel mercato. La scelta di creare giochi
esclusivi per Intellivision è certamente interessante ma può comunque essere una lama a doppio
taglio. L’industria vive di porting e di titoli multipiattaforma e, se è per questo, alcuni di questi titoli
hanno contribuito a lanciare alcune console di  nuova generazione.  Pensiamo proprio a Shovel
Knight, uno dei titoli più solidi per il lancio di Nintendo Switch (aiutato, ovviamente, al rilascio
della campagna interna Specter of Torment) e che potrebbe essere assente dal parco titoli di 
Intellivision Amico, una console che al meglio potrebbe valorizzare un gioco dai toni retrò come
questo. Il concetto di esclusiva e ancora vivo e funzionante ma i porting e i titoli multipiattaforma
sono decisamente vitali per la sopravvivenza di una console, anche in una visione di cross-play,
caratteristica che a oggi diventa sempre più un must per alcuni titoli che offrono un multiplayer
online. Come potranno mai approcciare le third party verso un sistema così esclusivo? Prendendo il
caso di Shovel Knight: Yacht Club Games dovrà produrre da capo un nuovo titolo della saga
oppure rimappare la grafica con una più moderna, per sfruttare al meglio le specifiche di questo
nuovo chip 2D rendendolo esclusivo per l’Intellivision Amico senza poterlo rendere disponibile per
PC o le restanti console?
Tommy Tallarico ha sottolineato che l’obiettivo della console sarà considerare ogni persona, far sì
che le persone approccino ai videogiochi ma è molto difficile attuare un piano simile senza almeno
far salire a bordo anche i giocatori più assidui che compongono la più grossa fetta del mercato,
anche in una prospettiva di marketing in cui, gli ormai decisivi, “influencer” di YouTube o Twitch
non si troveranno invogliati a  giocare con Intellivision Amico, oppure potrebbero produrre una
sorta di “product placement forzato”. Neppure Nintendo,  ai tempi dell’accessibilissimo Wii,  ha
escluso i giocatori più assidui, tanto è vero che quella console, insieme ai tantissimi party game per i
giocatori più casuali, ha anche tanti altri titoli per gli hardcore gamer: basti citare i diversi titoli di
Resident Evil su Wii, MadWorld, House of the Dead: Overkill, No More Heroes e molti altri
poco “family friendly”.
Attrarre i giusti developer e avere una buona linea di lancio è spesso la chiave per il successo di una
console ed è difficile che potranno costruire la loro fortuna su un parco titoli per console di seconda
generazione; tutto si giocherà su quei 20 titoli esclusivi brand new non ancora annunciati. Non
dimentichiamo poi i prezzi accessibili del software: quali saranno gli accordi dietro alla vendita di un
gioco così a buon mercato? Quali saranno i vantaggi dei developer che intenderanno investire nel
sistema e quali  quelli  di  Intellivision Entertainment? Dietro al  team di  Amico  c’è  un team
veramente competente e pertanto crediamo che ci sia ancora molto che non è stato ancora detto;
tuttavia la politica sulle esclusive è probabilmente da rivedere e se Amico ospiterà solamente giochi



esclusivi e allora bene che questi siano veramente eccellenti e che possano essere in grado di
fronteggiare i modernissimi giochi proposti da Sony, Microsoft e Nintendo. Sperando che il tutto
non sia un “Davide contro Golia”, speriamo che Intellivision Entertainment offrirà in futuro più
dettagli  riguardo ai giochi di  lancio,  sulla politica delle esclusive, che a noi sembra fin troppo
restrittiva  e  sulle  potenzialità  di  Amico.  Non  possiamo  fare  altro  che  seguire  la  pagina  di
Intellivision Entertainment su Facebook e iscriverci al canale YouTube. E voi farete entrare
questo nuovo Amico a casa vostra?

Mega Man 11

È possibile tracciare in Mega Man 9  l’inizio dei videogiochi retro-ispirati: sebbene alcuni di
questi giochi esistevano già prima su internet sotto forma di hack o giochi flash su siti come
Newgrounds, Mega Man 9 aprì le porte alla retro-rivoluzione di cui oggi siamo protagonisti poiché
per la prima volta un grosso developer come Capcom dava credito e peso a non solo tutti quei fan
che  volevano  un  nuovo  classico  titolo  del  blue  bomber,  che  in  quel  periodo  era  protagonista
solamente di miriadi di sub-saghe e spin-off vari, ma anche l’importanza e la bellezza dei platform
più tradizionali,  la cui emozione veniva trasmessa anche con una grafica datata come
quella del NES. Da lì sembrava che per Mega Man si prospettasse un futuro molto florido, visto il
tempestivo decimo capitolo per l’anno successivo, ma nel 2010 accadde qualcosa di terribile: Keiji
Inafune, direttore creativo della saga di Mega Man, abbandonò Capcom e col suo forfait la saga
subì un brutto stop. Ben tre progetti, Mega Man Universe (un gioco che avrebbe potuto anticipare
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il  sistema di creazione di livelli  in Super Mario Maker),  Mega Man Legends 3  e Maverick
Hunter, vennero cancellati e a quel punto il fandom del robottino blu cadde nell’abisso, quasi certo
di non rivederlo più.
A sparigliare le carte ci pensò Keiji Inafune, con il lancio nel 2013 su Kickstarter il del progetto
Mighty No. 9, annunciato come il sequel spirituale di Mega Man; nonostante la risposta più che
positiva da parte dei fan che finanziarono il progetto nel giro di un paio di minuti, per via della
mancata comunicazione e un marketing discutibile (nonché alcuni brutti bug presenti nella release
finale) il gioco che doveva riportare ai fan di Mega Man una sfida che fosse pane per i loro denti si
rivelò un amaro fallimento e non a tutti piacque quello a cui giocarono. Nel frattempo Capcom, visto
il  successo  del  Kickstarter  del  loro  ex  impiegato,  decise  di  rilasciare  Mega  Man  Legacy
Collection, contenente i primi sei titoli classici, insieme a un sacco di extra, ideali per far conoscere
ai  giocatori  più  giovani  di  cosa  è  fatta  la  saga  del  robottino  blu.  Due  anni  dopo,  nel  2017
arrivò Mega Man Legacy Collection 2 contenente i restanti quattro titoli della serie classica ma
nella sezione extra di Mega Man 8 i fan fanno una misteriosa scoperta: negli artwork trovano un
misterioso disegno che non appartiene al suddetto gioco, né a nessun altro Mega Man presente
nella collezione, e perciò cominciarono le speculazioni. La risposta arrivò un pomeriggio (in Europa)
del  Dicembre  2017  quando  in  una  live  di  Capcom  su  Twitch,  per  festeggiare  il  30esimo
anniversario di Mega Man, venne annunciato a sorpresa Mega Man 11, un gioco atteso per 8
anni e che finalmente, dopo richieste su richieste da parte dei fan, arrivò alla luce (e apparve anche
un Mega Man  sfoggiare le stesse caratteristiche dell’artwork misterioso, ovvero il power-up di
Block Man).
Il passo dalla rivelazione del trailer al rilascio ufficiale non fu breve ma, durante questo lasso di
tempo, Capcom si assicurò di aggiornare regolarmente i fan e dunque ottimizzare il gioco il più
possibile, consegnando così un opera di classe, senza sbavature e che, soprattutto, apriva la strada
al futuro della saga che, oggi più che mai, sembra luminoso e pieno di sorprese. Andiamo subito a
vedere la versione per PC  di questo gioco, uscito ovviamente per PlayStation 4,  Xbox One  e
Switch.

Due colleghi
La lore della saga risiede nei lavori di Thomas Light e Albert W. Wily, due scienziati appassionati
di robotica che crearono una serie di robot, fra cui i sei robot di Mega Man (il primo titolo per
NES), creati per assolvere lavori comuni, i due fratelli Rock (il nome giapponese del blue bomber) e
Roll, creati come assistenti di laboratorio, e Protoman (ma qui è una storia non rilevante). A un
certo punto il Dr. Wily, accecato dalla più brillante abilità del suo amico Thomas Light, corrompe i
sei robot da lavoro portandoli ad attaccare gli umani e li convince a dominare il mondo sotto il suo
nome.  Il  Dr. Light  convince così  Mega Man,  il  robot  originariamente concepito  per  funzioni
diverse,  a  convertirsi  in  un  robot  da  combattimento  e  così  nasce  il  blue  bomber  che  oggi
conosciamo e amiamo. Il Dr. Wily più in là, nonostante la prima sconfitta, proverà più e più volte
con altri robot a dominare il mondo senza mai ottenere nessun risultato (per ben 10 volte, pensate!).
L’opening di questo nuovo Mega Man 11 ci mostra un flashback di Dr. Light e Dr. Wily, giovani,
di fronte a una commissione universitaria; si discute sul double gear system,  un meccanismo
creato da Wily in stato di prototipo che se installato nei robot da lavoro gli permetterà di lavorare il
triplo,  aumentando  la  loro  forza  fisica  e  rendendoli  più  veloci.  La  commissione  boccia
l’invenzione del Dr. Wily  per mancanza di etica in quanto, se il meccanismo finisse nelle mani
sbagliate, potrebbe generare un robot inarrestabile in caso di rivolta; scaraventando il meccanismo
per terra, lo sconfitto dottore se ne va ma Dr. Light, che comunque credeva nel suo amico, lo



raccoglie pensando che un giorno gli possa tornare utile. Nel tempo presente, nel classico anno
20XX, il Dr. Wily, svegliatosi da un sogno che rimembrava i medesimi eventi, si ricorda del double
gear system  e così ne implementa uno nuovo ma gli mancano i robot; durante il  giorno della
manutenzione di alcuni robot master del Dr. Light, ovvero di Block Man, Acid Man, Blast Man,
Torch Man,  Bounce Man,  Impact Man,  Fuse Man  e Tundra Man,  il  Dr. Wily  irrompe nel
laboratorio con il suo iconico Ufo e lì ruba sotto gli occhi di Mega Man, Roll, l’assistente Auto e il
buon dottore spiegando nel contempo che utilizzerà la sua invenzione che gli fu scartata dalla
commissione. Il Dr. Light  informa Mega Man  che, così com’è, non potrà fronteggiare i robot
master senza il double gear system ma, fortunatamente per lui, il Dr. Light conservò la versione
di Wily sin da dai tempi dell’università; una volta installata questa nuova miglioria Mega Man è
pronto per buttarsi in una nuova avventura.

Due ingranaggi
Questo nuovo Mega Man 11 si concentra dunque sul sistema double gear, una nuova meccanica
che dona a questa saga, onestamente un po’ stagna, una sfumatura diversa dal solito e molto
originale: col tasto “RT” (“R“, e “R1” nei joypad, rispettivamente, di PlayStation 4 e Nintendo
Switch) si attiverà un ingranaggio che renderà più veloce il blue bomber, rallentando dunque
l’azione circostante, l’ideale per assestare colpi di precisione o, se siamo muniti di un pollice
veloce, concentrare più colpi in poco tempo; con “LT“, invece, attiveremo un altro ingranaggio
che, semplicemente, aumenterà la potenza di Mega Man e, se caricheremo un colpo tenendo
premuto il tasto per sparare, lanciare ben due colpi di mega buster potenziato, l’ideale per i
nemici particolarmente forti e per quei giocatori che conoscono il tempismo perfetto per caricare
l’arma e scaricarla al momento giusto. Quando attiveremo una di queste funzioni si riempirà una
barra che, se arriverà alla saturazione, impedirà le funzioni double gear  fino a quando questa
energia non torna a zero, e ci vorranno circa 15 secondi affinché si possa ripristinare; è perciò tanto
importante usare queste nuove funzioni quanto saperle economizzarle il più possibile per poi evitare
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di non ritrovarsele pronte nel futuro immediato. I veterani dei giochi à la Mega Man potranno
trovare nel  double gear  delle  similitudini  col  sistema di  corrente elettrica già visto in Azure
Striker Gunvolt, senza però la possibilità di ricaricare immediatamente la barra premendo due
volte giù,  e anche della velocizzazione del tempo in Sine Mora,  particolarissimo shooter della
Digital Reality e Grasshopper Manufacture. Infine, questo nuovo sistema ha un ultima e potente
funzione ma questa si attiverà esclusivamente quando avremo poca energia: premendo entrambi i
tasti insieme, “RT” e “LT“, verranno attivate entrambe le funzioni, dunque rendendo Mega
Man super potente e super veloce, ma si disattiveranno solamente alla saturazione della barra
alla  fine della  quale ci  ritroveremo con un personaggio altamente depotenziato che non potrà
sparare più di un proiettile alla volta e non potrà caricare il suo mega buster e perciò sarà molto
difficile sopravvivere in queste condizione (ma se ci riusciremo potremo utilizzare questa particolare
funzione una seconda volta). Capite le meccaniche del double gear, grazie a un breve tutorial e
molto  versatile,  ci  potremo  buttare  all’avventura  vera  e  propria,  ritrovandoci  sin  da  subito
nell’iconica schermata di selezione boss tipica della saga.
Al solito, come in ogni capitolo, scegliere il primo stage da affrontare è un po’ difficile sia perché non
conosciamo i pattern di attacco del suo boss e sia, se è per questo, perché non conosciamo il suo
livello. Una volta trovato “l’anello debole della catena”, ovvero il boss più debole degli 8, otterremo
la sua arma speciale che, a differenza del mega buster, consumerà una barra speciale al termine
della quale non funzionerà più; il buon giocatore di Mega Man, una volta ottenuta la prima arma
speciale, andrà a caccia del boss la cui debolezza è proprio l’abilità appena ottenuta dal precedente
e, uno dopo l’altro, debolezza dopo debolezza, sconfiggeremo tutti gli otto robot master fino ad
arrivare, come di consuetudine, alla fortezza del Dr. Wily dove ci saranno gli stage finali, di cui
uno dei quali sarà un boss rush (in cui dovremmo affrontare tutti gli otto robot master con le solite
due vite standard).
La struttura di questo Mega Man 11 è la più classica che ci si poteva aspettare e il blue bomber, a
differenza del nono e decimo capitolo, torna a pieni poteri in quanto negli ultimi due giochi era stato
privato del colpo caricato; uno dei primi elementi per cui questo nuovo gioco si proietta in avanti e
non indietro. Il level design offre esattamente la sfida per la quale la saga è famosa e i nuovi stage
riflettono molto bene la personalità del boss che andremo ad affrontare: il livello di Impact Man,
che è una sorta di robot che sostituisce le macchine pesanti dei cantieri, è una sorta di area di
lavoro/galleria in costruzione, quello di Torch Man è un campeggio in una foresta tendente spesso a
prendere fuoco, quello di Block Man ricorda, a larghe linee, le piramidi egiziane e maya, etc. I
programmatori  hanno  veramente  voluto  trarre  il  massimo  della  sfida  offrendo  dei  livelli
notevolmente lunghi e irti di nemici, anche se c’è poca varietà all’interno di essi, ma ci hanno dato il
minimo per ciò che riguarda i checkpoint, giusto due intermedi e uno finale che, come tipico della
saga, è posto nella stanza che precede quella del boss; Mega Man 11 non è di certo un gioco facile,
e certamente questo è uno di quei elementi che ne accentuano la piccante difficoltà, ma non sarebbe
stato un male se  avessero aggiunto giusto  almeno un altro  checkpoint  a  metà dei  due.  Nella
schermata di selezione livello è possibile accedere, premendo “LT“, al negozio in-game dove i
nostri alleati, il Dr. Light, Roll e Auto, ci riforniranno di oggetti istantanei, come vite, E-tank, i
richiami Beat per non perdere una vita quando cadiamo in un fosso e le super armature, e altri
permanenti,  come chip speciali,  anti-indietreggiamento  o  che  aumentano  la  possibilità  di
trovare più viti in un livello (che sono la valuta del gioco). Nessun oggetto nel negozio è superfluo o
inutile  e  danno  un  potenziamento  equilibrato  che  non  permette  dunque  di  rendere  il  gioco
nettamente più facile; tuttavia non tutti gli oggetti saranno disponibili sin dall’inizio e dunque si
andranno a sbloccare man mano, però non è chiaro qual è il criterio o l’algoritmo (diciamo) per
rendere  un  oggetto  disponibile  all’acquisto  nel  negozio.  Anche  una  volta  terminata  la  nostra
avventura alcuni oggetti erano ancora bloccati all’interno del negozio e noi non abbiamo ancora
capito il perché. Una volta finita l’avventura, però, è possibile ancora spremere ancora delle sane ore
di gioco tramite le sfide extra, come sconfiggere i boss nel minor tempo possibile, le corse negli
stage facendo scoppiare, sempre più velocemente possibile, dei palloncini blu e evitando quelli rossi,



oppure con la bellissima prova del Dr. Light, ovvero 30 stanze in cui adempiere a un obiettivo
come distruggere un determinato numero di nemici o semplicemente arrivare al successivo warp per
entrare nella successiva.

Questo titolo fa per me?
Al di là di tutto, Mega Man 11, sia in termini di gameplay che in termini di storyline, è un titolo
abbastanza semplice: la sfida proposta è, sì, buona, e sicuramente perfetta per i nuovi arrivati, ma
particolarmente facile per i veterani che troveranno il tutto un po’ basilare e per loro, se vogliono
trovare pane per i loro denti, non rimarrà altro che riavviare una run a difficoltà supereroe che
propone dei nemici che si abbattono con più colpi, dei pattern d’attacco da parte dei boss più
complessi e difficili da evitare e nessun modo di ricaricare i punti vita e le armi speciali al di fuori
delle  taniche  speciali.  La  storia  proposta  non è  affatto  complessa  e  pertanto  include  giusto  i
personaggi essenziali  della saga,  dunque niente Bass,  Protoman  (anche se nulla toglie che li
potremo vedere in futuro come DLC, la stessa cosa che è successa a Mega Man 9 e 10) o sgherro
parallelo di Dr. Wily;  per quanto riduttivo possa sembrare, in fondo questo titolo vuole anche
attrarre nuovi fan e, anche se come per The Legend of Zelda questo non è mai stato il caso di
questa saga, in questo modo i fan possono tranquillamente giocare a questo nuovo capitolo senza
necessariamente aver giocato ai titoli precedenti. Possiamo dunque dire di Mega Man 11 che è un
gioco classico che più classico non si può, ma in senso più che positivo in quanto offre sia una vera e
propria evoluzione della saga, e dunque porsi come nuovo caposaldo per i capitoli a venire, che un
ottimo biglietto da visita a coloro che non hanno mai giocato a un’avventura del blue bomber; vedete
quel Mega Man 11 come un Mega Man 1.1, un nuovo luminoso inizio dalla quale poter partire e
portare la saga verso nuovi orizzonti.
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Il nuovo contesto di Mega Man
Il richiamo nostalgico è indubbiamente presente in questo titolo ma, fortunatamente, non è il fulcro
della costruzione del gioco e pertanto, a differenza del suo ritorno nel 2009, Mega Man 11 offre
una bellissima nuova grafica 2.5D; il Blue Bomber, i nemici, le piattaforme e i background sono
interamente resi in 3D ma il tutto è inserito in un contesto 2D perfettamente funzionale, funzionante
e che offre l’azione tipica di cui la saga è famosa, senza alcuni bug o errori di programmazione di
alcun tipo. Lo stile dei personaggi e dei nemici è esattamente quello proposto nella serie classica
(che differenzia, dunque, da sub-saghe come Mega Man X o Battle Network), dunque con colori
molto  accesi,  nemici  robot  stravaganti  e  una  “leggerezza”  generale.  Sfortunatamente  per  noi,
abbiamo ricevuto una chiave per PC scoprendo in corso d’opera che Mega Man 11 richiede, come
spesso accade per molti videogiochi per PC provenienti dal sol levante, degli ottimi requisiti minimi.
Nonostante siamo riusciti a soddisfarli, il gioco girava molto lentamente e le opzioni per ridurre la
qualità della grafica e ottimizzazione del gameplay nel menù opzioni sono veramente pochissime:
risoluzione, modalità (di visualizzazione), anti-aliasing e v-sync. Inutile a dirlo, non bastano per
ottimizzare il gioco in un pc poco potente e, nonostante lo abbiamo giocato con un i5 e una scheda
Radeon AMD, siamo stati costretti a togliere l’anti-aliasing e il v-sync, ridurre la risoluzione a dei
meri 800×600 e visualizzare il tutto in modalità windowed per recuperare più dettagli possibili e un
framerate più vicino possibile ai 60FPS, il che è tutto abbastanza assurdo visto che stiamo parlando
di un gioco la cui grafica girerebbe perfettamente persino in una console di precedente generazione,
Wii U  o PS Vita;  nonostante tutte queste nostre limitazioni,  il  gioco non andava alla velocità
massima (anche se era molto vicino) e ciò lo si poteva evincere nella schermata della selezione dello
stage, durante l’animazione della selezione in cui la musica andava avanti rispetto alle animazioni
del boss, dunque anticipando effetti sonori inclusi nella traccia audio e entrare in un imbarazzante
silenzio prima del tempo; abbiamo avuto modo di mettere a paragone questa schermata con quella
del  Nintendo  Switch,  grazie  alla  demo  gratuita  sull’E-shop,  confermando  tutte  le  nostre
preoccupazioni. Se vi considerate dei pc gamer, e pertanto avete un’ottima postazione, allora Mega
Man 11 girerà senza problemi ma se non avete un computer potente e, possibilmente, vi ritrovate
una delle tre console principali a casa allora vi converrà considerare questo acquisto al di fuori di
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Steam.
La musica, composta da Marika Suzuki, ricalca lo stile compositivo tipico della serie classica, una
sorta di musica elettronica, vicina al J-pop, ma con sfumature anche dance e a tratti anche rock.
Al di là dell’alta qualità delle composizione, anche qui non c’è alcun passo indietro e si è optato
dunque per uno stile moderno e fresco, con sintetizzatori e drum machine d’avanguardia, senza
alcun richiamo nostalgico chiptune con chip sonori del Nintendo Entertainment System o
altre retro-console (l’unica cosa presa direttamente dai vecchi giochi è il rumore della navicella del
Dr. Wily); da sottolineare, appunto, è l’assenza di temi classici, ancora una volta sottolineando
l’importanza  di  portare  questa  serie  verso  nuovi  orizzonti  e  lasciare  che  il  passato  diventi
semplicemente parte di una nuova forma espressiva. L’unico difetto di queste nuove composizioni è
che sono giusto un po’ blande e i temi portanti delle melodie sono un po’ deboli; diciamo che non c’è
quel motivetto che ti resta in testa una volta che smetti di giocare. Le voci inglesi e giapponesi,
selezionabili nel menù opzioni (ma solo alla schermata del titolo), sono ben curate anche se l’unico
lato  negativo  è  il  pacing  dei  dialoghi  doppiati;  sebbene  le  scenette  rappresentino  un  ottimo
intermezzo,  sviluppate correttamente e sempre sottotitolate in italiano (come tutto il  gioco del
resto), i dialoghi si fermano ogni due righe, fortunatamente completando un periodo, e nonostante la
buona qualità dei dialoghi sembrano comunque un po’ finti. Per il resto la voce in-game di Mega
Man, quando annuncia l’attivazione di uno dei due meccanismi del double gear o quando cade in
un fosso, è niente male anche se verso la fine del gioco ne avrete le orecchie piene; variare la lingua
di tanto in tanto può alleviare questi fastidi.

Il pezzo mancante
Prima di chiudere questa discussione vorremo solo parlare di un ultimissimo punto: non abbiamo
fatto altro che elogiare questo nuovo capitolo della saga e Mighty No. 9, a paragone, non regge il
confronto in quanto a classe e qualità del prodotto consegnato. L’unica cosa che manca realmente a
questo capitolo è appunto la mano di Keiji Inafune, il suo level design e le sfide proposte che solo
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lui sapeva consegnare, cosa che invece è riuscita alla sua creazione inpendente, secondo noi. Per
quanto è stata introdotta una nuova bella meccanica bisogna dire che è anche abbastanza scontata,
un gol a colpo sicuro, e dunque manca quel po’ di azzardo tipico di Inafune. La storia in fondo, e
anche il finale, si concentra sulla separazione fra il Dr. Light e il Dr. Wily, magari simboleggiando
proprio la dipartita di Inafune e dunque, forse, questo titolo potrebbe rappresentare un invito da
parte di Capcom a tornare a bordo e dare a Mega Man infinite possibilità nel futuro prossimo,
sottolineando il fatto che la compagnia e il suo ex dipendente e persino i due universi fittizi hanno
entrambi lo stesso obiettivo. Chissà quali saranno i risvolti futuri fra Keiji Inafune e Capcom ma
intanto non possiamo fare altro che goderci questo nuovo Mega Man 11 e sperare che il prossimo
anno vedremo un Mega Man 12 o, visto il recente rilascio di Mega Man X Legacy Collection 1 &
2, magari un nuovo Mega Man X9… stiamo delirando, è vero, ma siamo semplicemente troppo
contenti della riuscita di questo titolo!
Vi raccomandiamo particolarmente questo nuovo titolo Capcom in quanto propone un gameplay
vecchio stile  con elementi  e  grafica moderni,  una sfida nuova per i  più giovani  e  un capitolo
essenziale per i veterani. Solamente, considerate bene i requisiti del vostro PC prima di spendere
questi 29,99€ su Steam per Mega Man 11, altrimenti se avete Nintendo Switch, PlayStation 4 o
Xbox One acquistatelo lì. Senza dubbio, uno dei giochi più belli di questo 2018!
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Crossing Souls

«Si può essere amici per sempre, anche quando le vite ci cambiano, ci separano e ci oppongono»,
cantavano i Pooh.
Sembrano questi i valori che Crossing Souls, gioco dello studio spagnolo Fourattic e pubblicato da
Devolver Digital, ci vuole proporre, e lo fa inserendoci in un bel sobborgo americano nel ormai
lontano 1986, anni più semplici in cui Michael Jackson era un istituzione, le buie arcade, illuminate
da qualche luce al neon colorato, erano colme di videogiochi e non c’era internet. Questo magico
gioco, che tenta un operazione simile a quella di Stranger Things o It per quel che riguarda il
cinema e le serie tv, può essere giocato su PlayStation 4 e Steam ma di recente è uscito anche su
Nintendo Switch, ed è la versione che prenderemo in considerazione.

Un sogno al neon
Tutto cominciò con un temporale che mando l’intera città di Tujunga in blackout. Il giorno dopo, in
alcune zone della città cominciarono a presentarsi strani eventi sovrannaturali alla quale nessuno
sapeva dare una spiegazione, come tazze di caffè volanti, strani omini che apparivano nelle bande
statiche della tv, etc… Chris Williams, un semplice ragazzino di una tranquilla famiglia americana,
riceve una chiamata al walkie talkie da suo fratello Kevin  e lo invita a venire subito alla casa
sull’albero, luogo in cui la loro cricca è solita a riunirsi. Una volta passati i primi guai nel tentativo di
chiamare i restanti 3 amici, cioè Matt Bauer, “Big” Joe Carter e Charlene Baker, Kevin li porta
alla sua “scoperta”, ovvero un cadavere in putrefazione ma, una volta trovatisi lì, fanno una scoperta
ancora più impressionante: il defunto tiene in mano una pietra viola a forma piramidale che questa
ha dei poteri sovrannaturali che sembrano consumare chiunque la tenga in mano, come se avesse
delle proprietà radioattive. Matt, il cervellone del gruppo, decide così di inserire la duat stone in
una sorta di walkman e stabilizzare il dispositivo con un fusibile gamma in grado di fornire al
registratore gli 1,21 gigawatt  (inutile esplicitarvi la citazione, vero?) necessari per contenere il suo
potere all’interno – già – e sfruttarlo in tutta sicurezza; in quel momento i cinque ragazzi scoprono
che la pietra è in grado di mostrare l’aldilà a chiunque tenga il dispositivo in mano e perciò i ragazzi
potranno vedere genti di altre epoche interagire col mondo che li circonda e altri elementi non
visibili a occhio nudo. Tuttavia la duat stone è un oggetto molto ambito, sia dalla gang rivale del
quartiere, i Purple Skulls capitanati dall’estroverso Quincy Queen, sia dal più temibile Maggiore
Oh Rus, ex veterano del Vietnam creduto morto che vuole la pietra per i suoi malvagi piani. La
banda si caccerà in diversi guai e sarà costretta, talvolta, ad affrontare problemi molto seri per
ragazzi della loro età, ma lo spirito che lega i compagni sarà ciò che permetterà loro di affrontare le
dure prove a cui si sottoporranno.
Crossing Souls, sul piano narrativo, si pone come un bel film anni ’80 che vede un bel gruppetto di
amici alle prese con un problema più grande di loro, una trama tanto classica quanto instancabile e
già vista in opere come E.T. l’extraterrestre, Goonies, It, i recenti Super 8, il già citato Stranger
Things ma soprattutto il successo Stand by me – Ricordo di un’estate, tratto dal romanzo Il
Corpo di Steven King, dalla quale prende più spunti di trama. Il gioco, chiaramente, non vuole
porsi come un’opera innovativa o qualcosa per cui rimanere a bocca aperta ma semplicemente
essere una sorta di sguardo a “vecchie fotografie da un album”, mostrandosi umile ma allo stesso
tempo elegante e ricco di significato. Le tematiche sono per la maggior parte scherzose, oseremo
dire avventurose, ma non mancheranno parti più serie e twist di trama più neri di quanto si possa
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immaginare; un po’ come nei film per ragazzi citati pocanzi, il gioco tenta anche di insegnare
qualcosa ai più giovani, evidenziare quei valori fondamentali di amicizia e amore per imparare a
crescere, affrontare le difficoltà che la vita ci pone davanti, essere uniti nonostante tutto e superare i
momenti  difficili.  C’è  probabilmente  anche  un  lato  spirituale  che  gli  sviluppatori  hanno
probabilmente voluto comunicare in quanto tematica e meccanica fondamentale di questo titolo è
proprio la vita dopo la morte; dopo che il corpo cessa di funzionare, lo spirito continua a esistere
nel mondo in cui viviamo, le anime dei nostri cari ci accompagnano per le strade che percorriamo
giornalmente e pertanto non siamo mai soli, anche quando ci sembra così. Il tutto ci arriva con una
semplice ma squisita pixel art resa col motore grafico Unity, dettagliata e colorata quanto basta per
rendere riconoscibili tutti quei mille riferimenti alla cultura pop di quegli anni, e delle cutscene
animate (con tanto di sfarfallio tipico da VHS) fra un capitolo e l’altro che si ispirano ai migliori
cartoni  animati  degli  anni  ’80  come  le  Tartarughe  Ninja,  He-Man,  i  Thundercats,  i
Transformers o i film animati di Don Bluth, autore per altro dei grandi giochi arcade in laserdisc
Dragon’s  Lair  e  Space  Ace.  Per  riportarci  indietro  nel  passato,  questo  gioco  si  avvale  di
un’eccellente  colonna  sonora  letteralmente  divisa  in  due:  una  parte,  composta  dall’artista
timecop1983,  ha un animo synthpop,  che sfrutta anche in parte le sonorità e il  low-fi  tipico
dell’attuale vaporwave, reminiscente di band come Blondie, Go West, Prince, Michael Jackson,
Frankie Goes to Hollywood, Rick Astley e molti altri, e questi brani saranno per lo più presenti
nelle fasi esplorative del gioco, le parti in cui bisogna sentire quei lontani echi di questi tempi ormai
andati; per il resto, in molte altre fasi del gioco, ci sono proposti dei brani orchestrali, composti da
Chris Köbke, che si rifanno allo stile compositivo pomposo di John Williams, in grossa parte, ma
anche ad altri come Alan Silvestri o Bill Conti. Tutti i brani accompagnano perfettamente ogni
situazione, sia nelle cutscene animate sia durante l’azione o i dialoghi, e ciò che è stato fatto per
questo titolo è realmente sensazionale; si può perfettamente confermare che l’alchimia fra grafica e
sonoro è veramente di altissimi livelli.
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All’avventura
Crossing Souls si presenta come un titolo dalla prospettiva bird eye reminiscente dei Legend of
Zelda più classici ma l’aspetto generale ricorda forse, più concretamente, uno di quei shooter alla
Zombies ate my Neighbors (e dunque anche un più recente Milanoir o Tower 57); con una
prospettiva del  genere ci  si  aspetta  che il  gioco offra  molte  possibilità  per  quel  che riguarda
l’esplorazione e il backtracking eppure questo titolo è molto straightforward, molto diretto, non
dando neppure la possibilità di rivisitare nessun luogo, a meno che la sua struttura in capitoli non lo
permetta. Nessun problema contro questa scelta ma in Crossing Souls è molto bello esplorare,
anche andare in giro senza una meta solo per andare a caccia di easter egg, senza contare che ci
sono dei  collectable secondari  molto divertenti  da trovare e  da analizzare sul  menù,  ovvero
documenti classificati che aiutano a capire la backstory della trama, VHS di film, musicassette e
videogiochi  con titoli  storpiati e descrizioni assurde; il  fatto di non poter tornare indietro per
raccogliere questi oggetti, anche a storia inoltrata, è decisamente un fattore negativo. Nonostante
tutto, il gameplay proposto è molto variegato e profondo per rendere questo titolo un esperienza
memorabile: le fasi di esplorazione si alternano con fasi beat ‘em up, probabilmente anche un po’
hack ‘n slash, ed entrambi gli elementi si fondono insieme molto bene. Nessuna delle due fasi
risulterà mai noiosa o tediosa, perciò si può dire che il flow del titolo è davvero piacevole, anche se
in certe sezioni le prime risultano un po’ vuote e le seconde un po’ sature di nemici. Tuttavia, per via
della dettagliatissima storyline proposta, il gioco alterna fasi di azione e fasi di dialoghi molto di
frequenti e ciò, anche se decisamente necessario, rovina un po’ il pacing proprio quando siamo
molto presi a scazzottarci coi bulli di quartiere o con gli spiriti usando la duat stone. Parlando di
questa specifica meccanica, quando saremo in possesso di questa pietra, non ci sarà mai un vero
motivo per cui non usarla; tendenzialmente, alternando i due mondi con “ZR”, non c’è ragione di
visualizzare il “mondo dei vivi” dal momento che se abbiamo “la visione dell’aldilà” riusciamo a
vedere tutto quello che vedremo normalmente insieme agli elementi sovrannaturali. È vero anche
che più in là le due visioni dovranno alternarsi più frequentemente per rendere effettivo l’ausilio di
uno dei personaggi che, scusate lo spoiler, ci lascerà, ma il punto è che non c’è motivo di tenere la
duat stone  disattivata se non per resettare la posizione di questo specifico membro. In poche
parole, ci sono più NPC e interazioni con la prospettiva dell’aldilà e pertanto l’attivazione o la
disattivazione della duat stone è superficiale.
I  cinque personaggi del team  presentano tutti  caratteristiche e abilità diverse e pertanto si
compensano a vicenda perfettamente. È normale che, da giocatori, preferiremo utilizzare uno dei
ragazzi più di qualcun altro ma l’ambiente ci costringerà a cambiare i personaggi di continuo e
dunque mai nessuno sarà superficiale o messo in disparte; c’è molta collaborazione fra i personaggi,
selezionabili in sequenza premendo il tasto “L”, e perciò il team funzionerà perfettamente in quanto
le singole abilità di qualcuno sono cruciali per andare procedere nei capitoli. Alcuni sono più bravi
nelle fasi lotta, alcuni più resistenti, altri più veloci, agili e dunque più utili nell’esplorazione; le
possibilità sono molteplici e ciò è segno di un gameplay ben bilanciato e vario allo stesso tempo. Più
avanti l’azione varierà ulteriormente offrendo al giocatore fasi di guida, come l’inseguimento in
bicicletta che è un chiaro tributo alla famosa scena di E.T. l’Extraterrestre, puzzle e persino in volo
dalle sembianze di uno shooter tradizionale; un buon elemento per mantenere il gameplay fresco e il
giocatore incollato allo schermo.
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Let’s do the time warp!
Crossing Souls è decisamente un titolo al quale è stato riversato tanto amore e passione e ciò lo si
può  evincere  dalla  toccante  storia  (e  il  suo  bellissimo finale),  i  diversi  easter  egg  sparsi  per
l’ambiente, le descrizioni dei collectable e degli abitanti della città di Tujunga nel menù e dal suo
gameplay, nonostante qualche intoppo, bilanciato e vario. Gli unici peccati di questo titolo sono un
pacing spesso interrotto e l’averlo concepito in maniera così diretta e dunque dare al giocatore lo
stretto  indispensabile  per  ciò  che  riguarda  l’esplorazione  e  un  eventuale  backtracking  per
collezionare gli oggetti secondari che avrebbero potuto incentivare una longevità già buona di suo (e
questi sono, sì, inutili ma molto divertenti da trovare per poi leggere le assurde descrizioni); ciò che
dobbiamo fare per avere un file completo al 100% (per così dire) sarà avviare un nuovo file di
salvataggio e ricontrollare ogni angolo degli ambenti, magari aiutandoci con un walkthrough. Ci
siamo inoltre  imbattuti  in  alcuni  brutti  bug che avvengono col  contatto  con certi  angoli  degli
ambienti; alcune volte il nostro personaggio passerà attraverso certi muri e non sarà più possibile
tornare indietro  (alcune volte  questi  ci  catapultano,  senza un apparente motivo,  in  altre  parti
dell’area) perciò l’unica cosa che possiamo fare è uscire dalla nostra sessione di gioco e ricominciare
dall’ultimo salvataggio evitando il contatto con quel particolare punto (ma fortunatamente nessuno
di questi comporta un errore di sistema).
In definitiva però non possiamo fare altro che applaudire Fourattic e al suo splendido titolo per il
suo gameplay tanto tradizionale quanto divertente e per il suo messaggio di puro amore universale,
trasmessoci da semplici ragazzi di quartiere pronti a qualsiasi cosa per il prossimo. Il prezzo di
14,99€ sul Nintendo eShop è un buon compromesso e perciò potrete avere un ottimo titolo in
grado di intrattenervi  per molto tempo in un mondo al neon ormai andato. Davvero spettacolare!
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Le novità di Football Manager 2019

La fine di Settembre porta con sé dei cambiamenti, come il passaggio dall’estate all’autunno e un
clima più fresco. Ma per i fan di Football Manager significa anche l’arrivo delle nuove feature
presenti nel nuovo capitolo del gioco di Sports Interactive. Alcune di esse sono state annunciate da
poche ore, con altre novità in arrivo nei prossimi giorni. Ma bando alle ciance, ed entriamo subito in
campo!

Nuova UI
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L’interfaccia di gioco è stata migliorata per essere resa più “leggibile” da neofiti e veterani, oltre a
richiamare “la fine di un’era”, ovvero il cambio dell’ormai storico logo e della copertina. In più la
grafica sarà la stessa per tutte le versioni del gioco, che sia quella desktop (PC e Mac, quest’anno
niente Linux) che Football Manager Touch (PC, Mac e Nintendo Switch) e Football Manager
Mobile (iOS e Android)

Nuova sezione d’allenamento
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Una delle richieste più frequenti da parte degli allenatori virtuali era quella di ridisegnare la sezione
degli  allenamenti,  da anni  poco intuibili  e  molte volte lasciate alla gestione degli  allenatori  in
seconda: dopo mesi di studio e conferenze con gente del settore, come preparatori, direttori sportivi
e allenatori sia di club che delle nazionali i ragazzi di Sports Interactive sono riusciti a creare
quella che potrebbe essere una delle novità maggiori della serie da molti anni a questa parte. Ma
andiamo con ordine.

Dite  addio  a  sessioni  di  allenamento  giornaliere  dedicate  solo  a  un’area:  questa  volta  gli
allenamenti saranno divisi in tre parti per giorno,  con dieci aree da decidere o da lasciar
decidere all’allenatore in seconda: per esempio, la vostra squadra soffre nei calci piazzati avversari?
Basta aumentare l’allenamento nella “difesa sulle palle alte” per limare il difetto della vostra rosa.
Dite addio anche ai generici allenamenti in difesa e attacco, visto che si potrà sviluppare ogni
mentalità e movimento che richiede la vostra tattica, come l’attacco sulle fasce, quello centrale
oppure  il  possesso  palla  atto  a  creare  opportunità  da  rete.  Tra  le  novità  abbiamo  anche
l’allenamento pre-stagionale,  finalmente evidenziato nel calendario, essendo uno dei momenti
cruciali dell’anno: una buona sessione estiva può dare i suoi frutti durante il proseguo della stagione,
così come l’opposto può rendere la nostra squadra sottotono e portarci a un esonero prematuro!
Un’altra novità è rappresentata dai gruppi di tutoring: nei precedenti titoli della serie, il tutoring
era riservato solamente a un veterano e a un giovane da formare, mentre in Football Manager
2019 si potranno creare più gruppi da tre o più giocatori, così che i veterani formino i nostri migliori
giovani sia tecnicamente che, soprattutto, caratterialmente. Adesso è possibile dividere i gruppi per
ruolo: da qui si possono selezionare anche nuovi ruoli da far studiare ai nostri giocatori, così come si
ha  la  possibilità  di  chiamare  giocatori  dai  settori  giovanili  da  aggregare  alla  prima  squadra
direttamente da questa scheda. In più i diversi gruppi di allenamento verranno valutati, così da
capire come agiscono difesa e attacco e aggiustare eventuali carenze.
Una delle cose da evitare è quella di sovraccaricare i nostri giocatori, onde evitare infortuni capaci
di complicare la stagione: a questo serve la scheda riposo, dove è possibile settare l’intensità degli
allenamenti  per  ogni  giocatore  in  forma partita  o  fuori  condizione:  per  esempio,  i  secondi  si
alleneranno con un’intensità ridotta, così da evitare infortuni dovuti alla mancanza di forma, mentre
i giocatori già pronti si alleneranno più duramente così da non perdere la condizione nelle gambe.
L’ultima inclusione riguardante la sezione di allenamento riguarda le varie statistiche: i preparatori
daranno i voti a tutti i giocatori della rosa, evidenziando chi ha reso meglio e chi ha reso sotto le
aspettative. Ovviamente sarà possibile delegare al resto dello staff alcune aree di allenamento, così
come negli anni passati.

La tecnologia al servizio dell’uomo

Probabilmente l’aggiunta più innovativa di Football Manager 2019  è quella della VAR,  Video
Assistant Referee, usato nei recenti mondiali di Russia e in alcuni campionati come la Bundesliga
(per la prima volta con licenza nella serie) e nella nostra Serie A. La VAR, così come la Goal Line
Technology sarà disponibile in tutti i campionati che ne fanno uso, e con esse il rispettivo carico di
polemiche: perché sì, nelle conferenze post-partita che hanno avuto episodi decisi dalla VAR si può
parlare dell’uso di questa tecnologia, scatenando discussioni nei social media, com’è successo, per
esempio, con Allegri, lamentatosi della sua mancanza in Champions League dopo la controversa
espulsione di Cristiano Ronaldo in Valencia-Juventus.



Oltre a esse, sono stati migliorati gli  stadi piccoli  (fino a 5.000 spettatori),  più vari rispetto al
passato, e migliorate le animazioni di giocatori, palla e persino pubblico. Un’altra miglioria è stata
fatta  ai  discorsi  pre-partita,  che evidenziano le  gerarchie della  squadra:  ora più che mai  sarà
importante caricare i leader così che essi diano il buon esempio al resto dell’undici titolare.

Gegenpressing, tiki-taka o catenaccio?

L’altra area che ha subito un restyling è quella della tattica: si potranno usare dei preset di alcune
delle tattiche più usate nel mondo del calcio, come il gegenpressing di Jurgen Klopp, il tiki-taka
di Pep Guardiola o il catenaccio all’italiana. Da lì il gioco ci suggerirà i moduli che meglio si
sposano con la tattica selezionata, oppure ci darà la possibilità di applicarla a un modulo a nostra
scelta.
La grande novità è data dalla profondità tattica dei movimenti,  anch’essa una delle novità più
richieste da molti  giocatori:  tre diverse sezioni divise in possesso palla,  transizione  e senza
possesso dove potremo decidere i movimenti e le istruzioni in ognuna delle tre fasi. Facendo un
esempio,  in  fase  di  transizione  si  può  decidere  se  pressare  l’avversario  o  mantenere  uno
schieramento compatto e attento, così come il ritmo e lo stile dei passaggi durante il possesso,
l’altezza della difesa e il pressing durante la fase difensiva. Il tutto a favore di una profondità tattica
come mai si è mai vista nella serie, grazie anche a tre nuovi ruoli come il  pressing forward,
attaccante dedito al pressing forsennato ai difensori avversari, e i no-nonsense wing back e no-
nonsense centre back, terzini avanzati e difensori centrali che si concentrano principalmente sui
ruoli  difensivi,  salendo molto  raramente  in  avanti.  Chiude  la  sezione  il  cambio  di  nome delle
mentalità:  dite  addio  a  contenimento,  contropiede,  controllo  e  tutto  per  tutto.  Date  il
benvenuto a molto difensiva, cauto, positive (propositiva?) e very attacking (molto offensiva?).
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Tirando le somme, Football Manager 2019 parte già col piede giusto: l’inclusione della VAR fa
scalpore, non solo per le polemiche legate alla tecnologia che arricchiranno i nostri salvataggi,
rendendoli più “vivi” e vicini alla realtà, ma perché rappresenta una novità esclusiva alla serie, che
difficilmente troveremo in giochi più “movimentati” come FIFA e PES. Con il miglioramento delle
sezioni di allenamento e tattica, Sports Interactive ha dimostrato di ascoltare la fanbase, donando
due aree che aggiungono profondità nel gameplay già vasto della serie. In attesa di altre novità in
arrivo nei prossimi giorni, possiamo dire che il primo carico di novità ha realizzato un gol degno di
un Puskas Award.

Crush Your Enemies

Giochini artistici per mammolette, tutti grafica stilizzata e ghirigori per gente delicata e sensibile.
Dove sono finiti sangue, birra, parolacce, riferimenti ai Motörhead e pestaggi a mani nude che
si fanno ancora più violenti per via del moonshine? Se avete una folta barba, puzzate, siete ciucchi
e assetati di sangue, allora Crush Your Enemies è il gioco che fa per voi! Si tratta di un bellissimo
gioco di strategia in tempo reale vecchio stile della Vile Monarch, studio polacco che ci ha già
sorpreso con Oh… Sir! The Hollywood Roast, e la qualità tipica dello studio ritorna per questo
titolo per Nintendo Switch già apparso su PC, Mac, Android e iOS. Affilate le vostre armi, bevete
un bel litro di birra e partiamo alla volta di villaggi inermi che non temono la nostra furia!

Sei sbronzo? Allora all’attacco!
Come abbiamo già menzionato, la battaglia scorre in tempo reale ma differisce fortemente da titoli
come Clash Royale  o Clash of Clans  in quanto il  gioco non ha alcuna microtransazione e la
crescita in-game si basa esclusivamente su i punti di esperienza (le birre) che potranno essere
spesi per le migliorie per il proprio esercito, come truppe fantoccio, capannoni, mine esplosive,
moonshine  per  rinforzare  temporaneamente  un  battaglione  sul  campo  e  così  via.  Prima  di
cominciare  a  giocare  ci  è  permesso  dare  un’occhiata  al  campo  di  battaglia,  che  si  divide  in
quadranti colorati  che stanno a segnare il  nostro territorio, quello nemico e quello neutro, e
cominciare  a  organizzare  le  proprie  mosse  per  raggiungere  gli  obiettivi  della  missione,  uno
principale (che possono variare dall’uccidere tutti i nemici sul campo al conquistare tutti gli edifici
sul campo di battaglia o, semplicemente, sopravvivere per un tempo limitato) e altri due facoltativi
per  ottenere  più  punti  reputazione,  necessari  per  saccheggiare  i  villaggi  più  piccoli  (che
rappresentano, in un certo senso, le side mission); una volta ottenuta qualche miglioria con le birre,
possiamo solo portare in campo solamente tre tipi di migliorie acquistabili. Avviata la battaglia
dobbiamo trovare un modo per soddisfare gli obiettivi proposti e per raggiungerli possiamo avvalerci
degli elementi che troviamo sul campo di battaglia: nei campi troviamo, solitamente, delle locande
in cui verranno reclutati sempre più uomini (per un massimo di 50), e dunque da lì possiamo far
partire più plotoni per attacchi su più fronti, delle scuderie per dare a un plotone una determinata
classe, come cavalieri, arcieri, scudieri o scout, o delle torri in cui mettere degli uomini e riuscire
a difendere tutto il territorio circostante. Gli scontri plotone contro plotone si basano esclusivamente
sul  numero degli  uomini:  come già  visto  in  molti  titoli  mobile,  nello  scontro  di  un gruppo di
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guerrieri base contro uno uguale vincerà il plotone col numero più alto che sopravvivrà con un
numero di uomini pari alla differenza. La sorte, però, può variare qualora i due gruppi hanno classi
diverse: i guerrieri base sono buoni contro altri della loro stessa categoria ma cadono vittima della
potenza dei cavalieri  che ne uccidono il  doppio, gli  arcieri  sono eccellenti  per uno scontro a
distanza,  e  dunque  per  prendere  possesso  degli  edifici,  ma  soffrono  nel  combattimento
ravvicinato, persino contro i soldati base, gli scudieri riescono a riflettere le frecce degli arcieri,
gli scout conquistano territorio molto velocemente anche con un plotone di pochi uomini, etc… tutti
questi elementi di gameplay, fortunatamente, ci verranno spiegati man mano andremo avanti nella
bizzarra campagna single player, che vede le scorribande del temibile Brut il barbaro, il suo ciucco
figlio Fuzgut il distruttore e il resto della sua tribù un po’ sbarazzina; il tutto spiegato con semplici
testi che appaiono durante l’azione e senza mai interrompere l’azione infuocata di questo titolo. Il
gioco  dà  inoltre  la  possibilità  di  giocare  in  multiplayer  locale  o  online  contro  un  amico  o
sconosciuti,  dunque  nella  stessa  modalità  proposta  nella  campagna  per  il  giocatore  singolo;
purtroppo non siamo riusciti in alcun modo a provare l’efficienza delle battaglie in rete in quanto
non abbiamo trovato un singolo giocatore nei server. Al di là del semplice fatto che questo gioco non
è un titolo mainstream e non è dotato di cross-play (così sembra stando alla sua pagina del sito
Nintendo)  il  motivo principale è,  secondo noi,  il  matchmaking manuale;  anziché collocare il
giocatore  in  un  rango  che  possa  permettere  di  trovare  giocatori  alla  sua  altezza,  la  ricerca
dell’avversario si basa sull’autodichiarata esperienza col gioco, che va da “wimpy” (la più bassa)
a “insane“, e la scelta di una specifica modalità di battaglia che stabilirà le classi di soldati che
saranno presenti sul campo. Ci sono dunque fin troppe combinazioni fra abilità e modalità di
gioco e perciò, complice la scarsa utenza, non ci è stato possibile trovare alcun avversario per
testare il multiplayer online (e probabilmente il titolo non è nemmeno supportato dal crossplay).
Crush Your Enemies è un gioco che, indubbiamente, mette alla prova le vostre doti strategiche e
dunque ci chiede, imprescindibilmente, di pensare in fretta e bene. Ci sono stati nel tempo strategici
tipicamente da PC (e dunque lontani da giochi del calibro di Fire Emblem, Shining Force e Final
Fantasy Tactics, che sono giochi designati per girare su una console) che hanno avuto un buon
riscontro sulle loro piattaforme, primo fra tutti Starcraft 64: purtroppo Crush Your Enemies non è
fra questi. Il problema non si pone per nulla con l’interfaccia utente: il gioco, nonostante la sua
natura da PC, rende molto bene sia in dock che in modalità portatile o da tavolo. Per muovere le
truppe dobbiamo usare il puntatore con la levetta ma, nonostante la divisione in quadranti della
mappa, è incredibilmente impreciso, dato che gli sviluppatori non hanno programmato una zona
morta. Quando dobbiamo muovere il puntatore dalla nostra posizione a un paio di caselle a destra è
possibile che questo esegua un’assurda deviazione in diagonale o che non si riesca a farlo cadere nel
punto desiderato. A quel punto le uniche cose che ci rimarranno da fare saranno o rifare la strada al
contrario per cancellare gli errori commessi, sperando di non sbagliare e fare un papocchio ancora
più grande con le nostre mosse, oppure, saggiamente, cancellare la strada col tasto “B” e ritracciare
un percorso. Per via della mappa suddivisa in quadranti, e dunque poiché e necessario conquistare i
quadranti del nemico, è importantissimo che le truppe seguano un percorso ben definito (lo dice
anche il tutorial in-game) e perciò la mancanza di precisione da parte del puntatore collegato alla
levetta rovina un’esperienza che poteva essere sistemata col minimo sforzo; le battaglie saranno
pertanto resettate più volte, ricominciate con la speranza di compiere tutte le azioni che servono
sperando  che  il  puntatore  collabori  col  giocatore.  In  alternativa,  Crush  Your  Enemies  per
Nintendo Switch offre la possibilità di muovere le truppe con il touch screen in modalità portatile,
disegnando col dito il percorso da seguire per attaccare il nemico o liberare le sue aree, ma di tanto
in  tanto  servirà  l’ausilio  di  qualche  tasto  fisico,  specialmente  per  utilizzare  e  di  conseguenza
piazzare un oggetto, e perciò ci si accorgerà quanto sia carente anche questo metodo di controllo e
quanto sia invece perfetto il mouse per questo tipo di giochi (come avviene per la versione per PC).
Se volete giocare con questo gioco, e dunque portarvelo con voi per un viaggio, dovrete abituarvi al
suo sistema di puntamento poco affidabile.
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L’oracolo ha parlato. Egli disse: botte e birra!
Crush your Enemies è intriso di uno humor veramente speciale che si rifà a quello inglese, con
una forte inclinazione scozzese, pertanto molti termini, a primo acchito, non saranno riconoscibili
per via del fatto che devono restituire quell’inflessione linguistica tipicamente scottish, e perciò, per
comprendere lo humor di questo gioco, è necessaria un’ottima base di inglese. Non sono solo i
dialoghi, che raccontano delle scorribande di questa tribù di barbari intenti a spodestare il regno di
Generia, a sorprendere il giocatore, ma anche le schermate di caricamento e i menù, con sempre
una battuta atta a far scompisciare il giocatore. Mettete in pausa l’azione e sul menù ci saranno
domande del tipo: «tua mamma ti ha chiamato?», «devi dar da mangiare al gatto?» oppure «è
cominciato Game of Thrones?». Troverete lo stesso tipo di humor nelle sezioni di caricamento con
espressioni del tipo:«sfoltendo la barba», «oliando il pacco da sei (gli addominali)», «guardando un
porno hobbit» e tanto altro.  Mai  una schermata di  caricamento è stata così  divertente!  Come
ciliegina sulla torta, i dialoghi sono doppiati “a modo loro”: nessuna vera parola uscirà dalle loro
bocche, solamente borbottii e rumori da macho.
Il titolo offre l’essenziale per quel che riguarda la grafica: tutto è sempre ben distinguibile, colorato
e funzionale per l’utente che interagisce con la battaglia.  L’art-style invece, ben distante dalla
grafica in-game, ricalca perfettamente lo humor proponendo un design dei personaggi simile ai
cartoni animati di Cartoon Network o, ancor di più, di Adult Swim; non si poteva chiedere di
meglio  per  un  gioco  con  dialoghi  così  bizzarri.  Le  musiche  all’interno  del  gioco  si  fanno
primariamente alla musica celtica e classica marziale di una certa pomposità, l’ideale per un titolo
che pone certi temi e un gameplay simile; ciò che ci viene proposto è veramente di altissima qualità,
ben  registrato  e  ben  composto,  la  colonna  sonora  ideale  per  delle  sanguinose  battaglie  à  la
Braveheart. Sarà la soundtrack ideale per i vostri trionfi, come un esame all’università superato o
una scommessa con un amico vinta!
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[Insert beer joke here]
Vile Monarch ci offre un bel titolo con modalità di gioco che cambiano stage dopo stage, colmo di
humor inglese maturo (per il quale serve una solidissima base di inglese) e un modello di real
time strategy veramente intelligente; Crush Your Enemies è dunque un bel gioco… ma non per
Nintendo Switch! Quante e quante volte abbiamo ricominciato le missioni per via di una mossa
strategica andata a male perché la levetta non ha fatto il  suo dovere, quanto avremmo voluto
incontrare altri giocatori per giocare online, ma soprattutto quanto abbiamo desiderato avere un
mouse a nostra disposizione. Portare un gioco di strategia su una console è un rischio, non sempre il
salto dal PC riesce con buoni risultati e Crush Your Enemies finisce in una zona grigia; ricordiamo
che  è  possibile  controllare  l’azione  in  modalità  portatile  con  il  touch  screen,  praticamente
proponendo gli stessi controlli per Android e iOS, ma purtroppo bisogna ammettere che le nostre
dita non sono un buon sostituto del mouse e dunque, per un gioco che richiede precisione, ritmo e
velocità, non rappresentano la migliore alternativa per controllare le truppe sul campo di battaglia.
Con buona probabilità,  la  scena sul  PC  sarà  molto  più  movimentata,  avrete  più  possibilità  di
incontrare altri giocatori per delle battaglie online, ma soprattutto avrete la possibilità di controllare
il campo di battaglia con un mouse; la versione per Switch, in fondo, è godibile ma dovrete aver a
che fare con i suoi molti difetti.
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Nintendo Switch Online: un nuovo supporto
per le chat vocali

Nato come un helper per alcuni titoli come Splatoon 2, Nintendo Switch Online  ha da poco
ricevuto un aggiornamento, aggiungendo un supporto per chat vocale per Mario Tennis Aces,
Arms, Mario Kart 8 Deluxe e la raccolta di giochi NES forniti con il servizio di abbonamento a
pagamento. Per questi titoli la chat vocale è supportata non solo tra amici, ma anche in lobby come
la free-play di Mario Tennis e le gare globali di Mario Kart 8, le cui lobby saranno popolate da
estranei con cui giocare.
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