
Assassin’s Creed: vita e morte di un credo

Durante lo speciale dedicato alla storia di Tomb Raider  e alla sua eroina Lara Croft, vi fu un
piccolo passaggio in cui si misero in parallelo le travagliate vicende del brand Core Design con
saghe successive come Call of Duty o Assassin’s Creed. Per la serie “la storia si ripete” e in
concomitanza con l’arrivo di Assassin’s Creed: Odyssey, ripercorriamo le gesta e gli alti e bassi di
una delle saghe più famose degli ultimi anni. Sin dalla sua comparsa, Assassin’s Creed è entrato
prepotentemente nell’immaginario collettivo, subito riconoscibile e trasposto in innumerevoli modi,
tra videogame (ovviamente), romanzi, fumetti, fino al lungometraggio con Michael Fassbender del
2016. Assassin’s Creed è anche il simbolo estremo del cambiamento del mercato videoludico, fatto di
serializzazioni, che a lungo andare hanno finito per corrompere la qualità dei titoli, fino al radicale
cambiamento avvenuto con Origins e Odyssey, fresco fresco di uscita.

L’inizio è già il futuro?

La crescita di Ubisoft come compagnia accelerò improvvisamente nel 1997, quando a Montréal
venne aperto il suo studio più importante, contando all’attivo più di 2100 dipendenti. La svolta reale
però, si ebbe con l’acquisizione dei diritti di Prince of Persia, brand storico creato da Jordan
Mechner, debuttato nel 1989 e rivoluzionario per l’epoca, creando di fatto gli action moderni e
sdoganando l’uso del mo-cap nei videogiochi. La voglia di creare un titolo nuovo di zecca era molta e
capo del progetto venne nominato Patrice Désilet  che con Prince of Persia: Le Sabbie del
Tempo (2003) cambiò per sempre il genere action, divenendo ispirazione per tutti i suoi simili sino
ai giorni nostri. Il successo e la stima acquisita dai numerosi riconoscimenti, convinse Ubisoft a dare
carta  bianca  a  Désilet  per  un  nuovo  progetto,  un  Prince  of  Persia  (con  successivo  sottotitolo
Assassins) da far uscire sulle console di nuova generazione: PlayStation 3 e Xbox 360. Al suo
fianco entra in scena anche Jade Raymond, che nel frattempo si era fatta un nome soprattutto per il
successo di  The Sims Online  (2002).  Nel  frattempo Patrice si  interessò molto alla  storia degli
ḥashāshīn, una setta che operava durante la Terza Crociata e che sarebbe stato il punto focale del
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nuovo gioco. Ben presto si accorsero che con Prince of Persia il nuovo progetto aveva ben poco in
comune e decisero così di creare una nuova IP: Assassin’s Creed. C’è da notare sin da subito come
questo processo potrebbe di nuovo avverarsi, ma lo vedremo meglio in seguito. Mentre lo sviluppo
del nuovo brand andava a gonfie vele, un piccolo team era stato preposto alla realizzazione di un
progetto parallelo, un Assassin’s Creed da proporre per PlayStation 2 e Xbox. Di questo progetto
non se ne seppe più nulla e, stranamente, non fu l’unica volta.
Benché controverso, con alcuni difetti rilevanti, il primo concept è probabilmente il vero e unico
Assassin’s Creed, partendo da un ottimo incipit di trama in cui chiunque ha la possibilità di rivivere i
ricordi dei propri antenati memorizzati nel D.N.A. attraverso una macchina denominata Animus. Il
protagonista  era  Desmond Miles,  un  giovane  barista  rapito  dalla  Abstergo Industries,  con
l’intento di trovare un manufatto prezioso perso in medio oriente. Desmond ha un antenato, vissuto
all’incirca nel 1191 che potrebbe sapere dove si trova, Altaïr Ibn La-Ahad.
Quando uscì, nel 2007, questo gioco spaccò la critica: chi lo ritenne un capolavoro, chi mediocre a
causa di  una certa  ripetitività.  In  ogni  caso fece segnare un record di  vendite.  Tecnicamente
eccezionale, con texture dettagliate e tanti personaggi su schermo il perno centrale del progetto era
però tutt’altro:

«Quando gli altri seguono ciecamente la verità, ricorda: nulla è reale. Quando gli altri si piegano
alla morale e alle leggi, ricorda: tutto è lecito. Agiamo nell’ombra per servire la luce. Siamo
Assassini. Nulla è reale, tutto è lecito.»

Ma cosa vuol dire “nulla è reale tutto è lecito”? In poche parole, tutto ciò che viviamo, osserviamo e
facciamo è ciò che genera in noi il senso di libertà, facendoci credere che solo noi siamo artefici del
nostro destino ma, in realtà, è solo una mera illusione. Ogni nostra azione è controllata, tutto ciò che
vediamo è solo ciò che ci è stato posto davanti per nascondere la verità. “Tutto è lecito” deriva da
questa consapevolezza, che il mondo che vediamo sia finzione e che dobbiamo fare tutto il possibile
per trarcene fuori al fine di riconquistare la libertà, prendendo coscienza delle nostre azioni e
accettarle, siano esse positive o negative. Ma, come ogni cosa su questa terra, anche il Credo vive di
profonde contraddizioni, dove ad esempio si promuove la pace ma si agisce tramite assassinii. Anche



il Credo in sé si scontra con la promulgazione del libero arbitrio e la fede assoluta, dato che i membri
seguono un rigido regolamento, dando piena fedeltà alla setta.
Sia ben chiaro, non si tratta di errori o disattenzioni nello stilare la sceneggiatura: l’opera di Désilet
è ricca di  profonde tematiche,  sia filosofiche che umastiche che,  sommate a un gameplay che
prevede un’accurata ricerca di  indizi  su come approcciare l’assassinio di  turno,  è  ripreso solo
successivamente in Dishonored, forse più Assassin’s Creed di molti titoli della saga Ubisoft. Anche lo
scontro con i Templari, fazione nemica del gioco, sia in Terra Santa che ai giorni nostri, non è mai
mostrato  come un semplice “buoni  contro cattivi”  presentandosi  come uno scontro di  filosofie
diverse: entrambi vogliono la pace ed entrambi, uccidono per ottenerla. Benché si potesse osare di
più narrativamente parlando, la sfida tra le due fazioni rimane uno degli elementi più interessanti,
pur risultando standardizzato nei capitoli successivi.
L’importanza dell’entrata in scena di  Assassin’s  Creed  la  vediamo tuttora:  tutti  i  free  roaming
successivi  prendono  in  qualche  modo  spunto  dal  lavoro  di  Ubisoft  Montréal  che  è  riuscita  a
rivoluzionare il genere portando su schermo centinaia di NPC, un mondo vivo e variegato oltre alla
possibilità  di  esplorare l’intera mappa nelle  tre dimensioni  visto che Altaïr  è  anche un ottimo
scalatore. A tal proposito, AC  ha anche il  merito di aver sdoganato la moda del parkour, dove
tantissimi traceur hanno cercato di emulare le gesta degli assassini tra i tetti e le mura delle città
moderne; tutto questo rientra nell’iconicità di un brand divenuto uno dei più importanti videogiochi
della storia. Ma a proposito di storia: una delle caratteristiche del brand, visibile sin da subito, è lo
sfruttamento delle informazioni storiche al fine di ricreare un contesto autentico. È così che gli
ambienti, a cominciare da Gerusalemme, agli avvenimenti e personaggi, sono studiati per dare un
senso  di  autenticità.  Certo,  alcuni  avvenimenti  sono  “romanzati”  e  adattati  alle  esigenze
videoludiche ma, in generale, già dal primo capitolo, Assassin’s Creed viene utilizzato come supporto
alle lezioni di storia nelle varie università.
Con 8 milioni di copie vendute Ubisoft non poté che spremere il brand fino al midollo, ripetendo la
storia  di  Core  Design.  Poco  dopo,  infatti,  arrivò  per  Nintendo DS Assassin’s  Creed:  Altaïr
Chronicles, prequel diretto del titolo originale. E siamo solo all’inizio.

Uno tira l’altro



Si arriva così al secondo capitolo, ritenuto dai più il migliore della saga. Si passa dal Medio Oriente
con Altaïr all’Italia rinascimentale di Ezio Auditore, che ci accompagnerà per tanto tempo, forse
troppo. Siamo nel 2009 e il gioco, anticipato da ottimi trailer in CGI, viene contornato da tre corti in
live action, Assassin’s Creed: Lineage, primo tentativo di sfruttamento del brand al di fuori del
meta videoludico. Sviluppato da Ubisoft Digital Arts e Hybride Technologies (300, Sin City),
riesce  nell’intento  di  introdurre  in  maniera  quasi  perfetta  le  nuove  vicende  che  affrontiamo
all’interno del gioco. Assassin’s Creed II rappresenta anche una grande risposta alle tante critiche
ricevute al  rilascio dell’opera originale,  migliorando tutti  gli  aspetti  possibili,  dalla componente
tecnica, al gameplay passando alla trama, più ricca e coinvolgente, grazie anche a un team composto
da 450 persone, numeri difficilmente raggiungibili da altre produzioni. Le tematiche fondanti del
franchise erano ancora visibili, ma si cominciava a delinearsi la standardizzazione delle due fazioni,
Assassini e Templari, come un mero scontro tra bene e male, alla stregua di Autobot e Decepticon.
Ambientato tra la congiura dei Pazzi nei confronti di Lorenzo il Magnifico e il regno di Rodrigo
Borgia,  il  gioco  si  dipana  tra  Firenze,  Venezia  e  altre  ambientazioni  italiche  tra  cui
Monteriggioni,  luogo  di  nascita  di  Ezio  e  hub  centrale  sia  nel  passato  che  nelle  vicende
contemporanee.  A  colpire  è  la  caratterizzazione  di  Ezio  Auditore,  un  uomo  che  vediamo
letteralmente  nascere  e  pian  piano  crescerà  sino  a  diventare  un  Maestro  Assassino.  Le  sue
convinzioni  e  motivazioni  evolveranno  nel  corso  dell’opera  e  questo,  assieme  alle  splendide
ambientazioni  e  un  gameplay  estremamente  appagante  rendono  il  secondo  capitolo  una  forte
rivincita.
Assassin’s Creed II è ricordato anche per il suo finale, coraggioso e rivelatorio, mostrando uno scopo
che nel primo Assassin’s Creed  era appena accennato: conosciamo per la prima volta la funzione di
Ezio Auditore e di Desmon Miles, chi realizzò i manufatti chiamati Frutti dell’Eden e soprattutto la
consapevolezza che la saga sarebbe durata davvero tanto. Inoltre, elemento che diverrà centrale è il
cosiddetto Effetto Osmosi che permette a Desmond (ma effettivamente a chiunque interagisca con
l’Animus) di assimilare le abilità dei propri antenati e divenire quindi un Assassino a tutti gli effetti.
Per esser stato il gioco più presente sulle copertine di settore, Assassin’s Creed II è entrato nel
Guinness World Record, che si aggiunge ai tantissimi riconoscimenti ricevuti in quel periodo.
Anche il compositore danese Jesper Kyd, che si è occupato della colonna sonora del prequel, arrivò
alle luci della ribalta per la realizzazione del tema Ezio’s Family e le musiche presenti all’interno
del gioco. Questo gli diede l’opportunità di dedicarsi ai futuri Assassin’s Creed sino a Revelations. Il
suo  tema  è  divenuto  così  importante  da  essere  associato  immediatamente  al  brand  soltanto
ascoltando qualche nota ed è divenuto base sulla quale sviluppare i temi successivi , ri-arrangiati per
l’occasione. Quasi contemporaneo al capitolo principale, Assassin’s Creed: Bloodlines è il primo
titolo di questo franchise ad approdare su PSP e sequel diretto del capostipite, con protagonista
Altaïr, accompagnato anche da Assassin’s Creed: Discovery per Nintendo DS e iPhone.
Anticipato dal corto animato Assassin’s Creed: Ascendance,  l’approccio alla serializzazione si
materializza  nel  2010 con Assassin’s  Creed:  Brotherhood,  che introduce per  la  prima volta
elementi  multiplayer,  mettendoci  nei  panni  di  un  Ezio  divenuto  capo  della  setta  di  Roma,
comandando un manipolo di sottoposti.
La trama, che segue direttamente gli eventi del secondo capitolo, forse è meno coinvolgente, ma è in
grado di dare nuovo peso a Desmond e al destino del mondo, tutto ambientato (tranne nel finale)
nella  sola  città  di  Roma.  La  nostra  Capitale  è  stata  ricostruita  minuziosamente,  enorme  e
percorribile interamente a cavallo, altra novità del franchise. Anche qui il finale è riuscito a far
parlare di se, essendo a tutti gli effetti un grosso cliffhanger che a molti utenti non è andato giù.
Questo espediente, nel bene e nel male ha reso Assassin’s Creed un’enorme “serie TV” e i risultati di
questa scelta si sarebbero visti molto presto. Grazie a questo nuovo sequel, lo sceneggiatore Jeffrey
Yohalem, vinse il premio per la migliore sceneggiatura.



Ma il 2010 segna anche un addio importante: Patrice Désilet, autore e mente creativa della serie, si
dimette, in cerca di maggiore libertà creativa che troverà in THQ lavorando sull’ormai mitologico
1666 Amsterdam  mentre, Jane Raymond viene promossa e messa a capo della produzione di
Sprinter Cell: Blacklist.
Senza un timone definitivo e passato a Ubisoft Sofia,  il  2011 è il turno di Assassin’s Creed:
Revelations. Forse non tutti sanno che le idee alla base di quest’ultimo capitolo sono ricavate da un
titolo previsto per Nintendo 3DS, Assassin’s Creed: Lost Legacy, presentato all’E3 2010 ma senza
mai vedere la luce.
In questo capitolo diventa centrale scoprire la vera natura del Credo e del reale scopo di Ezio
Auditore. Interessante è la possibilità del protagonista di rivivere i ricordi di Altaïr attraverso un
Frutto dell’Eden, una sorta di Animus vecchio stampo. Suddivisi in cinque ricordi, le storie dedicate
all’Assassino originale restituiscono un personaggio ben più complesso di quanto fatto intravedere in
precedenza, mostrando una forte umanità, rappresentando forse il vero pregio di Revelations.
Sotto la guida del nuovo direttore creativo Alexandre Amancio, pur non vantando una trama molto
elaborata, questo capitolo riesce ancora a fare centro, non solo per la ricostruzione della vita di
Altaïr ma anche per approfondire ulteriormente Desmond Miles, nel frattempo in coma e tenuto in
vita dall’Animus. Finalmente si scopriranno innumerevoli segreti e le ragioni per cui si è arrivati a
questo punto, aspettando l’ultimo e ufficiale terzo capitolo.
Gli ultimi giorni di Ezio Auditore sono racchiusi in un corto, Assassin’s Creed: Embers, un ultimo
saluto a un uomo che abbiamo visto nascere, crescere e maturare fino a diventare una leggenda.

Il paradosso storico



Nonostante  le  ottime  vendite,  il  pubblico  sentiva  l’esigenza  di  qualcosa  di  realmente  nuovo.
Assassin’s Creed III (2012), il titolo più ambizioso di sempre nella storia di Ubisoft era la risposta,
con la produzione passata da Alexandre Amacio ad Alex Hutchinson.
Nuova ambientazione e nuova location, all’interno della Rivoluzione Americana, che vede Connor
Kenway,  il  nuovo protagonista,  muoversi  tra  le  fila  degli  schieramenti.  Per  i  nativi  americani
Ratonhnhaké:ton,  figlio  del  templare  Haytham  Kenway  e  di  una  nativa  americana
Kanien’kehá:ka, Connor è il figlio di due mondi contrapposti. Dopo la distruzione del villaggio dove
cresciuto e la morte della madre, egli  cerca vendetta unendosi così  alla causa degli  Assassini.
Purtroppo la sua caratterizzazione è forse quella meno riuscita: di potenziale da vendere ce n’era,
vista la sua doppia origine (da un lato nativo americano, dall’altro inglese), che avrebbe potuto
portare a conflitti interiori del tutto trascurati, come del resto remore sulle idee del Credo visto che
il padre ricopre il ruolo di Gran Maestro dei Templari.  Fortunatamente la parte riservata a Desmond
è ben gestita, ed è possibile vederne i miglioramenti da Assassino del terzo millennio.
Impianto tecnico ragguardevole con l’avvento del nuovo motore grafico denominato Anvil Next, che
ha permesso l’utilizzo di tantissimi personaggi su schermo, animazioni migliori e miglior definizione
in  generale  più  l’introduzione  della  navigazione  a  bordo  di  un  piccolo  vascello,  contornati
da cambiamenti meteorologici in grado di influenzare il gameplay. Il finale di Assassin’s Creed III
è quello che tutti i fan aspettavano e funziona, fino a un certo punto. La conclusione della saga di
Desmond Miles trova compimento, anche se tutto risulta forse un po’ troppo accelerato e senza il
giusto pathos ad accompagnarci tra le scene. Purtroppo, il post credit non lascia adito a dubbi: la
saga di Assassin’s Creed continuerà, anche senza Desmond.
Un piccolo sospetto poteva già nascere una volta notata l’uscita contemporanea di  Assassin’s
Creed: Liberation per PlayStation Vita, con protagonista la prima donna Assassina Aveline De
Grandpré di origini franco-africane e del tutto contemporaneo al terzo capitolo ufficiale. Passa poco
più di un anno e la serializzazione comincia a mostrare i primi segni di cedimento. Assassin’s Creed
IV: Black Flag (2013) stravolge totalmente le fondamenta del franchise, proponendosi come un
prequel del terzo capitolo in cui abbiamo come protagonista Edward Kenway, padre di Haytham e
nonno di Connor. L’ambientazione totalmente piratesca a prima vista sembra rappresentare il
classico “salto dello squalo”, con scelte che mal si sposano con quanto visto finora. Eppure funziona,
dando focus alle prime vere battaglie navali del franchise, estremamente coreografiche e molto



belle a vedersi grazie anche alla splendida realizzazione dell’acqua, da qui vero fiore all’occhiello per
tutte  le  produzioni  Ubisoft.  Purtroppo  si  riscontrano  alcune  semplificazioni  narrative  dovute
principalmente  a  un  accelerato  effetto  osmosi  e  al  quasi  totale  abbandono  della  componente
moderna.
La serializzazione raggiunge il picco nel 2014 quando, oltre al capitolo ufficiale Unity, arriva anche
Rogue,  col  senno di  poi,  il  più interessante dei  due.  Assassin’s Creed: Rogue  parte da una
premessa interessante: Shay Patrick Cormac è un giovane assassino che pian piano comincia a
dubitare del Credo. Dopo una serie di vicissitudini decide di passare all’altra sponda, entrando a
tutti gli effetti nell’Ordine dei Templari e da qui purtroppo, le cose cadranno nell’anonimato  sul
piano narrativo. Interpretare l’altra faccia della moneta è stata un’ottima idea e forse in qualche
modo studiata a suo  tempo:  impersonare non solo un Templare,  ma un ex Assassino che ha
rinnegato la  causa,  nelle  mani  giuste  sarebbe potuto essere un colpo da maestro,  mettendo i
giocatori nella difficile e “reale” scelta tra le due fazioni, così come nell’idea originale. Piccola nota:
Rogue è a tutti gli effetti un prequel di Unity.

Ma tutte le attenzioni, ovviamente, erano su Assassin’s Creed: Unity, nel bene e soprattutto nel
male.
Il primo vero passo falso di Ubisoft avviene paradossalmente quando sembrava aver portato le
giuste novità e riavvicinare così il franchise alla sua epoca d’oro, al primo debutto sulle console di
nuova generazione, PlayStation 4 e Xbox One. È ricordato per aver introdotto il co-op online, una
reale  modalità  stealth  e  soprattutto  la  possibilità  di  variare  approccio  durante  le  missioni
principali, sfruttando vari elementi dovuto ai tumultuosi giorni della Rivoluzione Francese. Arno
Victor Dorian, il protagonista storico, rappresenta un’altra occasione mancata, simile negli aspetti
caratteriali sia a Ezio Auditore che Altaïr ma, come avvenuto per i recenti predecessori, perso in un
bicchier d’acqua. Anche la nuova ambientazione, chiamata a gran voce dal pubblico, non risulta
incisiva dando la spiacevole sensazione che le vicende di Assassin’s Creed: Unity sarebbero potute
funzionare anche in altre epoche, senza risentirne. Ma i problemi erano ben altri: il poco tempo a
disposizione si fece sentire questa volta, portando un gioco affetto da numerosi glitch e bug che
diedero al pubblico e alla critica un buon pretesto per affossare il titolo. Fu una mazzata, con il CEO
di Ubisoft Yannis Mallat costretto a scusarsi personalmente,  oltre che una forte perdita di
valore in borsa.



A questo punto, chiunque avrebbe imparato la lezione. Critica e pubblico si erano fatti più esigenti
ma, nonostante questo, l’anno dopo (2015) ci fu tempo per un altro Assassin’s Creed. Inizialmente
conosciuto come Victory, questo nuovo capitolo si basa su un piccolo aneddoto interessante. Non è
stato accennato in questo testo ma, ogni anno, a un certo punto e come ormai una tradizione,
scattava  il  “toto  ambientazione”  del  nuovo  Assassin’s  Creed  e  le  proposte  erano  davvero
innumerevoli  e  forse  potrete  trovare  piccole  correlazioni  con quanto  accaduto:  chi  urlava  alla
Rivoluzione Francese, chi a quella Russa, chi all’Antico Egitto, al Giappone Feudale e chi altri ancora
alla  Londra Vittoriana.  Proprio su quest’ultima uno sviluppatore interrogato sulla  possibilità  di
vedere il prossimo titolo ambientato in tale epoca lo escluse, facendo notare come l’epoca vittoriana
era già stata fin troppo trasposta nei  vari  media.  Ecco dunque Assassin’s Creed: Syndicate,
ambientato  –  pensate  un  po’  –  nella  Londra  Vittoriana,  portando  una  grandissima  novità,
probabilmente figlia del successo di GTA V: i protagonisti questa volta erano due, una coppia di
gemelli di nome Jacob e Evie Frye, intercambiabili e con missioni dedicate a ognuno di essi. Le loro
caratteristiche così diverse rendono questo titolo uno dei più vari del franchise, potendo contare
sulla forza bruta di Jacob o sulla furtività letale di Evie. Nonostante in fin dei conti sia uno dei
migliori Assassin’s Creed, le vendite non furono all’altezza: il ricordo di Unity era ancora troppo
fresco e quindi, fu presa una forte e drastica decisione. Basta. Stop alla serializzazione annuale e
puntare su un nuovo capitolo, con nuove idee e soprattutto, più tempo per svilupparle.
Si arriva così al paradosso. Ubisoft ha creato una serie di titoli basati su fatti storici realmente
accaduti eppure dalla propria storia non è riuscita a imparare la lezione più importante: bisogna
sapersi fermare.

Il futuro è già accaduto?

Prima di arrivare al cambiamento radicale e probabilmente irreversibile, c’è tempo per Assassin’s
Creed: Chronicles, una piccola trilogia composta da avventure nella Cina del XVI secolo, nell’India
britannica del XIX secolo e nella Russia del XX secolo. I tre protagonisti,  Shao Jun (presente in
Embers), Arbaaz Mir e Nikolai Orelov, sono immersi in ambientazioni 2.5D, un esperimento
riuscito e piccolo segnale di cambiamento per il franchise.



Il tempo passava, il 2016 non vide sulla scena alcun titolo fino a quando cominciarono ad apparire in
rete alcuni leak riguardanti la nuova ambientazione e nuove modalità di gioco. Origins, questo era il
nome del nuovo capitolo, estremamente diverso dai suoi predecessori e che avrebbe permesso di
scoprire come la Setta degli  Assassini  mosse i  suoi  primi passi.  Ambientato quasi  interamente
nell’Antico Egitto, questo Assassin’s Creed ci metteva nei panni di Bayek di Siwa ma anche di sua
moglie Aya  (colei che diede davvero il  via a tutto) immersi nei classici  stilemi di vendetta nei
confronti di cospiratori sparsi per le vie egiziane e non solo. Viene rintrodotta una trama parallela
contemporanea con protagonista una ricercatrice dell’Abstergo Leyla Hassan che contravvenendo
agli ordini di Sophia Rikkin (antagonista nel lungometraggio) si reca in Egitto per trovare uno dei
Frutti dell’Eden. In questa fase i collegamenti diretti ad Assassin’s Creed III si fanno più evidenti,
dimostrando la voglia di riprendere quanto lasciato in sospeso precedentemente. In questo capitolo
viene introdotto un nuovo tipo di Animus, in grado di far rivivere ricordi anche senza l’uso del
proprio D.N.A.
Le novità  di  Assassin’s  Creed:  Origins  sono molteplici,  a  cominciare  dalla  maggior  enfasi  alla
componente RPG, integrata quasi alla perfezione, con la presenza di livelli per il protagonista e
nemici, livello di rarità per l’equipaggiamento e molto altro. Anche il criticatissimo combat system
viene stravolto, avvicinandosi più a un souls like. La rappresentazione dell’Egitto del Medio Regno
è poi da mozzare il fiato, con scorci idilliaci, ambienti molto vari e in grado di restituire quella
“magia” che si prova stando ai piedi dei giganteschi monumenti egizi. Viene inoltre introdotto il
Discovery Tour,  una sorta di visita guidata  alla storia dell’Antico Egitto, possibile grazie alla
collaborazione con storici e archeologi del settore.
Grazie a queste implementazioni, Assassin’s Creed: Origins è riuscito a riportare quasi in auge il
valore del brand, venendo valutato molto positivamente da critica e pubblico.
Ma,  nel  frattempo,  le  notizie  su  un nuovo Assassin’s  Creed  si  facevano sempre più  concrete,
rimettendo ansia ai fan con un possibile capitolo ogni anno. Arriviamo dunque ad Assassin’s Creed:
Odyssey, che fin da subito si presenta molto controverso.
Se  i  fan  si  aspettavano  un  sequel  di  Origins  per  ovvi  motivi  narrativi,  Odyssey  è  invece  un
prequel sviluppato in contemporanea al suo predecessore. Ambientato nell’antica Grecia di 300
anni prima rispetto agli eventi egizi, la prima novità che salta all’occhio è la possibilità di scelta del
sesso del personaggio a inizio partita, simil Fallout 4. Nonostante sia stato specificato dalla stessa
Ubisoft  che Kassandra  è  la  vera protagonista del  gioco,  avremo la  possibilità  di  impersonare
anche Alexios; entrambi mercenari spartani e discendenti di Leonida I, combatteranno nella Guerra
del Peloponneso  contro l’esercito ateniese. A livello di gameplay non sembrano esserci grosse
novità se non per una maggiore presenza di elementi RPG ed elementi sovrannaturali associati agli
dèi greci (quasi sicuramente Frutti  dell’Eden). Quello che cambia realmente l’intera natura del
brand e che ha lasciato interdetti molti fan è la presenza dei dialoghi a scelta multipla, alla
stregua di un Mass Effect: la loro presenza si scontra quasi “violentemente” con quanto narrato
finora, in cui, chi rivive i ricordi dei propri antenati, non può in alcun modo alterarne gli eventi.
Essendo presente anche la possibilità di  mentire al  proprio interlocutore,  crea un problema di
continuity e forse giustificabile in un solo modo: più si va a ritroso, più difficile è la ricostruzione
degli eventi dal D.N.A. Che i dialoghi a scelta multipla siano un sistema dell’Animus per riempire le
falle? Si tratta di pura e semplice speculazione e non ci resta che verificarlo giocando.
Ma, a questo punto, ritorniamo alla prima domanda; del resto non abbiamo fatto altro che notare
come la storia in qualche modo si ripeta. Abbiamo parlato di come Assassin’s Creed sia nato da un
Prince of Persia molto diverso dai suoi predecessori e proprio per questo si decise di creare questa
nuova  IP.  E  se,  appunto,  la  storia  si  ripetesse?  Assassin’s  Creed:  Odyssey  è  qualcosa  di
completamente diverso, non un frutto di una semplice evoluzione come lo furono Unity o Syndicate.
Ha quindi ancora senso sfruttare un brand sì famoso, ma forse stantio? Sappiamo già che nel 2019
non uscirà nessun Assassin’s Creed, dandoci probabilmente appuntamento per il 2020 e la nuova
generazione di console. Che sia il primo di una nuova stirpe?
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E fummo tutti assassini

Come già accennato, l’impatto di Assassin’s Creed nella cultura pop è stato un fulmine a ciel sereno.
Sin dalla presentazione di Altaïr, del suo cappuccio bianco, delle sue acrobazie, del Salto della
Fede e soprattutto della Lama Celata, tutto è divenuto ben presto elemento d’ispirazione per tanti
fan e non solo. Proprio la caratteristica arma, la sua meccanica ed estetica, sono diventati uno dei
punti di forza del brand, e uno degli elementi più iconici della storia dei videogame. Anche il Parkour
è stata disciplina passata dalla nicchia all’esplosione mediatica, con innumerevoli traceur in cosplay
da Assassino, realizzare le stesse evoluzioni tra i tetti e i muri delle città. Assassin’s Creed era
ovunque, anche all’interno di altri videogiochi: famoso è l’easter egg dedicato al franchise da The
Witcher II, in cui era possibile trovare Altaïr a seguito di un salto della fede mal riuscito, steso
morente su un pagliaio. Ma anche Kojima si è divertito in tal senso, sfruttando una partnership tra
Konami e Ubisoft e il Pesce d’Aprile: in un trailer presentato da Jade Raymond, era possibile
osservare un assassino utilizzare armi da fuoco moderne, facendo presagire un Assassin’s Creed
ambientato nel futuro. Ma di lì a poco l’inganno venne svelato, mostrando sotto la famosa tunica,
niente meno che Solid Snake. Il costume di Altaïr infatti, era una delle skin sbloccabili in Metal
Gear Solid 4: Guns of Patriots.
Non sono mancati nemmeno i classici romanzi, da Assassin’s Creed: Rinascimento, il primo della
serie, ad Assassin’s Creed: Forsaken,  tutti scritti  con la speranza di approfondire e ampliare
quanto  avveniva  all’interno  del  videogioco,  anche  se  non  riuscendoci  pienamente  mentre,
sicuramente  più  interessanti  sono  i  fumetti,  come  la  serie  dedicata  a  Nikolai  Orelov  con
Assassin’s Creed: The Fall, ambientato negli anni antecedenti alla rivoluzione russa con lo scopo
di fermare lo Zar Nicola II.  Le serie sono molteplici  e tutte di  discreto successo,  come anche
Aquilus, ambientato in epoca romana e sempre oggetto di speculazione da parte dei fan su un
possibile nuovo capitolo videoludico.
Il successo del brand venne sfruttato sino allo svilimento e in concomitanza con la diminuzione delle
vendite e dei risultati deludenti degli ultimi capitoli come Syndicate, la forza di Assassin’s Creed
pian piano cominciò a scemare. A mitigare un po’ la situazione intervennero 20th Century Fox e
Michael  Fassbender,  produttore  della  trasposizione  cinematografica  del  videogioco.
Interpretando Callum Lynch  e  Aguilar,  assassino spagnolo  durante  il  periodo di  inquisizione



spagnola, Fassbender non è riuscito a far centro nel cuore dei fan e soprattutto ad attirare nuovi
“credenti”, per via di una sceneggiatura travagliata e la mancanza di spessore dei protagonisti, pur
vantando nel cast  Marion Cotillard, Jeremy Irons. Il tentativo di creare dunque un universo
espanso si è spento sul nascere e anche le notizie sui futuri sequel non sembrano suggerire il
contrario.

Giunti alla fine del nostro viaggio ci accorgiamo di una cosa: le epoche cambiano ma il concetto di
saturazione evidentemente, è faticoso da comprendere. Per chi vi scrive, passando dal racconto di
Tomb Raider ad Assassin’s Creed, la sensazione di déja vù è lampante, e sono solo due dei tanti
brand presenti sul mercato. Perché dunque si ricade negli stessi errori? Avidità? Potrebbe essere
una  risposta  semplice  ma  forse  è  proprio  la  natura  dell’Animus  a  fornirci  la  risposta:  siamo
programmati per fare le stesse scelte, indipendentemente dal contesto; a meno che non giochiate
Odyssey, sia chiaro.
C’è da dire però che nonostante Assassin’s Creed goda di amore e odio in egual misura, non si può
trascurare la forza mediatica e l’importanza che la sua realizzazione ha portato all’interno del mondo
videoludico, non solo all’interno degli ambienti free roaming, ma a tutto il panorama, dando il via
definitivo all’aumento di personale, costi e contorno nella realizzazione di un videogioco.
Non ci resta dunque che attendere il nuovo capitolo, cercando di capirne il destino e se mai avrà una
fine.

 

Sony fermerà la produzione di titoli fisici per
PS Vita nel 2019

La fine di PlayStation Vita, nonostante potrebbe attirare nuove cerchie di fan, in particolare per
generi come indie e JRPG, sembra essere vicina. Infatti Sony, ha deciso di darle il fatidico colpo di
grazia terminando la produzione di titoli fisici entro il 31 marzo 2019. La notizia giunge da una
lettera agli sviluppatori, la cui società chiede di presentare i loro ordini di acquisto finali entro il 15
febbraio 2019. Sony continuerà comunque a vendere titoli digitali Vita sul PlayStation Store, ma le
costose schede di memoria, proprietarie della console – uno dei motivi per cui la portatile non ha
avuto il successo sperato – potrebbero rallentarne il mercato. Numerosi sono i fattori che hanno
contribuito alla morte della PS Vita, come l’ascesa dei titoli mobile e la non considerazione della
console da parte delle divisioni europee e americane dopo il lancio del 2012. Nel 2015, il presidente
di Sony Worldwide Studios, Shuhei Yoshida, ha dichiarato che la società non riesce a vedere un
futuro per la console.
Oltre a smettere di produrre titoli fisici, Sony, smetterà anche di includere i titoli PS3 e  PS Vita
nell’elenco  PlayStation Plus  gratuiti  per  il  mese.  Quindi  i  giocatori  della  portatile,  potranno
acquistare solo titoli digitali prima del totale abbandono della console.
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God of War: Vita e Morte di un Deicida

L‘ira incontrollabile, la sete di vendetta e il sacrificio, sono tre delle innumerevoli sfaccettature
di Kratos, la personificazione della potenza e della rabbia, protagonista di una delle saghe che è
entrata con prepotenza nell’Olimpo dei videogiochi. In questo articolo ripercorreremo le vicende del
“fu” Dio della Guerra, dai concept sino all’imminente God of War su PlayStation 4. Attenzione a
possibili spoiler.

Sviluppato da Sony Santa Monica, God of War ebbe una gestazione particolare e il cui successo fu
del tutto inaspettato. God of War non fu il primo progetto di Santa Monica: tutto iniziò con un gioco
meno ambizioso ma capace di dare i primi asset ed esperienza al team che avrebbe realizzato il noto
titolo d’ambientazione mitologia, Kinetica.  Fu proprio uno degli sviluppatori di Kinetica,  David
Jaffe, a divenire capo del nuovo team che, ispirandosi a titoli come Ico e Devil May Cry volle
portare sulla nuova console Sony qualcosa che non si era mai visto e dal tono epico. Due aspetti
erano fondamentali: il contesto e il protagonista. L’ambientazione scelta fu quella della antica
Grecia,  con quell’immancabile epica  che permetteva di prendere innumerevoli spunti sia dal
punto vista dei nemici, della trama e delle sezioni platform. Se questa fu relativamente semplice, la
scelta del protagonista non lo fu altrettanto: il team di sviluppo era deciso a creare un personaggio
originale,  carismatico  e  brutale  ma lontano dagli  stilemi  dell’epica  classica.  Furono passati  in
rassegna  diversi  modelli,  come  soldati  con  maschere  ma  abbastanza  anonimi,  guerrieri  dalla
spiccata vena africana fino a un personaggio che portava sulle spalle un bimbo o un cane, ma anche
qui nulla di fatto, grazie a Zeus. Fu così deciso di realizzare un personaggio a torso nudo e che al
posto dell’armatura avrebbe avuto un grosso tatuaggio per dare un tocco di colore. Inizialmente blu,
il tattoo divenne rosso dopo che fu notata un’eccessiva somiglianza con un personaggio di Diablo II.
Anche le armi hanno caratteristiche particolari: sono due lame, denominate Spade del Chaos, fuse
con una lunga catena direttamente sulle braccia del protagonista, per gentile concessione di Ares. A
questo  punto  manca  solo  il  nome:  visto  che  nella  mitologia  greca  spesso  ogni  personaggio
personificava una qualità (una virtù o un vizio), al personaggio in questione fu affibbiata la Potenza,
che in greco antico si traduce appunto con Kratos (Κράτος). Il corpo bianco di Kratos è dovuto alle
ceneri della moglie e della figlia da lui uccise mentre si trovava sotto il controllo di Ares, e attaccate
per sempre alla sua pelle – di base scura –, attraverso una maledizione dell’Oracolo della sua stessa
città.
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L’inizio della fine
Dopo tre anni intensi di sviluppo venne presentato finalmente il nuovo titolo: God of War. Il gioco si
apre con il potente Kratos, pronto a gettarsi dalla montagna più alta della Grecia. Ma le vicende
interessate cominciano tre settimane prima. Kratos è tormentato dai molti mali che ha causato, ma
soprattutto  uno  gli  impedisce  di  dormir  bene  la  notte:  l’aver  ucciso  sua  moglie  e  sua  figlia,
nonostante in quel momento fosse sotto l’influsso di Ares, è il suo peccato più grande. Proprio il Dio
della  Guerra sarà il  principale antagonista del  primo capitolo e  darà filo  da torcere al  nostro
paladino. Molti saranno i momenti esaltanti e ci troveremo a interagire con molti degli Dei che
abbiamo studiato a scuola – o che, al limite, abbiamo visto in Pollon  :  Zeus,  Artemide,  Ade,
Poseidone e Atena consegneranno a Kratos i loro poteri, tornando molto utili durante il corso del
gioco, soprattutto una volta circondati da orde di nemici. Ares è ormai nemico dell’Olimpo e del
mondo intero e sarà proprio Kratos a sconfiggerlo in una boss fight ben coreografata. Nonostante la
vittoria, Kratos non avrà pace, succedendo ad Ares come nuovo Dio della guerra.
God of War fu un successo su vasta scala, apprezzatissimo dalla critica e amato dal pubblico, e dalla
sua uscita costituì uno dei pilastri del grande tempio Sony. Tanta sana violenza viene immersa in un
contesto – quello della mitologia greca – assolutamente originale e credibile e con una trama che a
poco a poco lascia intravedere tutti gli aspetti del mondo di gioco e di Kratos, un antieroe che
all’inizio faremo fatica a comprendere ma che col tempo impareremo ad apprezzare. Era dai tempi di
Devil May Cry che non si vedeva un hack ‘n slash di tale potenza, perfetto sotto tutti i punti di vista
e originale grazie all’impiego delle Spade del Caos e dei vari poteri messi a disposizione dagli Dei, il
tutto contornato da una reattività dei comandi fuori scala. Oltre ai combattimenti, erano in scena
anche sezioni  platform e qualche puzzle ambientale da risolvere;  un esempio su tutti  è quello
del Tempio di Pandora. Importante è anche la possibilità di potenziare Kratos e le sue armi, dando
così un forte senso di crescita all’interno del gioco.
God of War ha anche il merito di aver sdoganato i quick time event, trasformando l’eliminazione
dei nemici e soprattutto dei boss in scene altamente coreografiche e suggestive, e la particolarità
della telecamera fissa, perfetta in tutte le situazioni e che in un gioco del genere fa davvero la
differenza, essendo gestita direttamente dal motore di gioco, dando sempre il punto di vista migliore
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e rendendo l’azione cinematografica e adrenalinica.
Sul piano tecnico, GoW era quanto di più bello visto su PlayStation 2: modellazione certosina di
personaggi  principali  e  comprimari  così  come gli  ambienti  di  gioco,  tutti  ricchi  di  dettagli  e
accompagnati da ottimi filtri, e soprattutto senza caricamenti di sorta. Ottimi particellari ed effetti
speciali sono arricchiti da un comparto artistico d’eccezione e da un comparto sonoro perfetto sia
nelle musiche che nel doppiaggio.
God of War rimane senza dubbio uno dei migliori videogiochi della storia. Allo Spike Video Game
Award 2005 ha ricevuto il premio “Gioco d’azione dell’anno” e David Jaffe, il suo creatore, ha
ricevuto  il  premio  “Sviluppatore  dell’anno“.  Cominciarono  anche  a  farsi  vivi  rumor  su  un
lungometraggio cinematografico, ma non si ebbero più notizie.

Non solo monolite
Sorpresi? Esiste anche un God of War per smartphone denominato Betrayal, che cronologicamente
si interpone tra Chains of Olympus e il secondo capitolo. Kratos, ormai vero e proprio Dio della
Guerra, conquista, grazie al suo esercito spartano. Una volta giunto al suo prossimo obbiettivo, Rodi,
viene fermato da Argo, un mostro mandato dalla regina degli Dei, Era, per dissuaderne i piani di
conquista. Kratos, lo imprigiona senza ucciderlo, ma la bestia troverà comunque la morte per mano
di un misterioso assassino. Kratos darà la caccia a quest’individuo in lungo e in largo senza riuscire
a prenderlo. Il  piano prevedeva di screditare Kratos agli  occhi degli Olimpici,  cosa che accade
comunque per la stessa mano del nostro eroe, il quale uccide il nipote di Zeus, Ceryx (anche figlio di
Hermes). Sarà proprio in questo momento che a Kratos verrà affibbiato il titolo di “uccisore degli
Dei“, ponendo le basi per la guerra totale che si scatenerà di lì a poco.
La caratteristica di Betrayal è la sua grafica 2D e il suo essere più un platform game che altro. I
combattimenti sono presenti ma ovviamente non hanno nulla a che vedere con quanto visto su
console. Essendo un titolo per cellulari si son dovuti fare dei sacrifici, a cominciare dal sistema di
controllo – in certi casi fastidioso – fino al comparto tecnico e sonoro. Resta un buon titolo, ma
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ovviamente i God of War a cui si riferisce il grande pubblico e la critica sono ben altri.

La maledizione di Kratos
Lo sviluppo di  God of  War II  era  ampiamente  previsto,  e  la  palla  passò  da  David Jaffe  al
responsabile delle animazioni, Cory Barlog, aprendo anche di fatto la leggenda della “maledizione
di  God of  War”:  un nuovo capitolo,  un nuovo producer.  Il  team era diviso in  due:  chi  voleva
sviluppare il  titolo sulla  nuova e più potente console (PlayStation 3),  e  chi  voleva sfruttare al
massimo l’ampio numero di unita vendute di PS2. Fu Yoshida, presidente Worldwide di Sony, a
prendere la decisione: God of War II fu sviluppato su PlayStation 2.
Le vicende si aprono sempre a Rodi, con Kratos, nelle vesti di Dio della guerra che porta distruzione
nella città con lo scopo di conquistarla. Un’aquila appare dal nulla dando vita al Colosso che sarà il
nostro super avversario nella prima parte del gioco. L’unico mezzo per sconfiggerlo è la Spada
dell’Olimpo, una potentissima arma forgiata da Zeus per sconfiggere i Titani anni addietro. Grazie
a essa Kratos configgerà il  Colosso di Rodi ma, nel farlo, perderà tutti  i  suoi poteri,  tornando
mortale. L’aquila si rivela essere Zeus stesso, che uccide Kratos portando così ordine nel caos. Ma il
nostro eroe troverà soccorso nei Titani, che l’aiuteranno a compiere la sua vendetta ai confini del
tempo e dello spazio. Solo la sequenza finale vale il prezzo d’acquisto del titolo.
Il  secondo  capitolo  rappresenta  un  affinamento  di  quanto  visto  in  precedenza:  il  sistema  di
combattimento è rimasto pressoché invariato nella forma ma con un miglioramento della risposta ai
comandi e feeling con armi. Le nuove armi e magie rappresentano le vere novità in ambito di
gameplay,  cosi  come il  Vello  d’Oro,  capace  di  respingere  gli  attacchi  se  usato  con il  giusto
tempismo, e le Ali di Icaro,  che permette di  coprire grandi distanze e modi più fantasiosi  di
uccidere i nemici. Anche la trama risulta meglio raccontata, grazie anche a bellissime cutscene in
CGI, ricca di colpi di scena e momenti drammatici, arricchita da molte più boss fight e con una
durata maggiore. Il comparto tecnico è eccezionale, probabilmente la produzione migliore su
PlayStation 2, con ottime texture e, in generale, una pulizia maggiore rispetto al primo capitolo.
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Sempre nel 2007, God of War II vinse i Premi Bafta come Technical Achievement e Story and
Character.

Il brand ebbe un tale successo da essere trasposto, sotto forma di prequel, nella portatile Sony: PSP.
Con il  sottotitolo Chains of Olympus,  il  God of  War  su handheld avrebbe raccontato quanto
accaduto prima degli  eventi  di  nostra conoscenza, fornendo uno sguardo più ampio su Kratos.
Sviluppato da Ready at Down (sviluppatore che vanta anche il discusso The Order 1886), questo
titolo  mostra  tutte  le  potenzialità  della  portatile  Sony,  toccando  vette  d’eccellenza  un  po’
dappertutto. Il motore base è quello utilizzato per Dexter ma è servito un aggiornamento apposito
del firmware di PSP per far fruttare tutte le idee che aveva in serbo il team di sviluppo.
Qui si assisterà al piano – un po’ contorto, a dir la verità – di Persefone in cerca di vendetta nei
confronti di Ade, reo di averla imprigionata, e degli Dei, che non avevano in alcun modo interferito.
Il suo obbiettivo è quello di distruggere il pilastro che sorregge la Terra grazie al potere di Elios,
grazie  anche  all’allontanamento  di  Kratos  verso  i  Campi  Elisi,  dove  il  nostro  protagonista,
rinunciando alla malvagità e i suoi poteri, ha potuto finalmente ricongiungersi alla figlia. Kratos,
compiendo una difficile scelta, riuscirà a fermare Persefone e a portare di nuovo la luce nel mondo.
Il team di Ready at Down è riuscito a trasporre un titolo perfetto anche sulla console portatile, a
cominciare  dal  comparto  tecnico,  impressionante  visto  il  contesto,  aiutato  sicuramente  dallo
schermo più piccolo per la pura resa grafica. Gli ambienti, le animazioni e tutto il resto è da primato,
portando la PSP ad avere una sua killer application. Anche i comandi, sulla cui resa si temeva non
poco, sono stati adattati regalando quasi le stesse sensazioni del DualShock. Ovviamente, rispetto ai
titoli principali, questo capitolo ha qualche mancanza, come la durata della campagna tra le 6-8 ore,
puzzle e boss più semplici, ma il tutto è comunque rigiocabile per sbloccare i numerosi extra.
È presente anche una specie di  trollata:  sul  libretto d’istruzioni  figura un invito a cercare le
cosiddette Urne del Potere, in grado di conferire poteri inauditi e difficili da trovare. Peccato solo
che nel frattempo gli sviluppatori decisero di eliminarle dal gioco completo per cui, chi non era a
conoscenza di ciò, probabilmente ha vagato in cerca di urne che effettivamente non erano presenti.
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In ogni caso, Chains of Olimpus fu il gioco piu venduto e con i voti piu alti presente su PSP.

Niente sarà più come prima
Nuovo God of War, nuovo producer, dicevamo: si passa da Cory Barlog a Stig Asmussen, l’art
director di God of War II. Siamo al primo salto generazionale per questo franchise, approdando,
nel 2010 su PlayStation 3, God of War III, in grado di mostrare tutta la sua potenza in una delle
sezioni introduttive migliori di sempre.
Il Monte Olimpo è assediato da Kratos e dai Titani; Poseidone sarà il primo Dio a cadere per mano
del deicida ma, subito dopo, Zeus, ricordandosi improvvisamente del suo ruolo, usa tutto il suo
potere per ostacolare la scalata del Titano Gaia e il nostro pelatissimo eroe. Proprio quando Kratos
si appresta a chiedere aiuto capisce di essere stato una pedina in mano dei Titani, interessati solo
alla loro volta vendetta nei confronti degli Dei. Kratos partirà alla ricerca della sua doppia vendetta,
eliminando chiunque si opponga alla sua strada, siano essi Dei o Titani, fino allo scontro finale con
Zeus che vedrà il protagonista redimersi utilizzando il vero potere del Vaso di Pandora, utilizzato nel
primo capitolo per sconfiggere Ares. Si scoprirà come e quando gli Dei divennero malvagi, pieni di
istinti omicidi nei confronti di Kratos, e i veri piani di Atena.

Con il terzo capitolo, visto anche un nuovo e più potente hardware, si vantano diverse novità anche
dal punto di vista del gameplay. Innanzi tutto magie e armi non sono più elementi separati: ogni
arma infatti possiede la sua magia intrinseca, selezionabile grazie alla croce direzionale, con la quale
è possibile cambiare arma rapidamente, continuando così le combo senza interruzioni. Inoltre, sono
state modificate anche  postura e animazioni del protagonista e l’introduzione di una barra apposita
per l’utilizzo di alcuni oggetti come l’Arco di Apollo e gli Stivali di Hermes, oltre che un maggior
numero e varietà di nemici.
A livello  tecnico  è  essenzialmente  un  capolavoro,  capace  di  lasciare  sbalorditi  ancora  oggi
nonostante siano passati otto anni. L’utilizzo del nuovo hardware ha permesso un boost spaventoso

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/04/god-of-war-chains-of-olympus-1024x576.jpg


in tutti gli aspetti del gioco regalando una perla di pregevole fattura. Come detto, è la prima ora di
gioco che risulta assolutamente straordinaria e picco più alto di tutta la produzione, difficilmente
replicabile. In quell’ora di gioco si è avvolti da God of War alla massima potenza.
Oltre all’eccezionale comparto tecnico non si è badato a spese anche nel sonoro, che si fregia di ben
quattro compositori differenti, che sono riusciti ad arrangiare brani dal tono epico in grado di
esaltare ogni situazione possibile. Assolutamente impeccabili.
Durante lo sviluppo molte idee furono scartate come una modalità multiplayer o la possibilità di
utilizzare gli Stivali di Hermes per correre sui muri alla stessa maniera di Prince of Persia.

Ascensione e declino
Sempre  nel  2010  arriva  un  altro  capitolo  per  PSP,  ancora  una  volta  realizzato  da  Ready at
Down: Ghost of sparta, cronologicamente posto tra il primo God of War e God of War: Betrayal.
Qui entrano in scena la madre di Kratos e il fratello, Deimos, apparsi in una visione del neo Dio
della Guerra molto sofferenti. Kratos cercherà di trovare spiegazioni nella Città di Atlantide, eretta
in nome di Poseidone e culla della conoscenza umana. Durante il suo pellegrinaggio verso il tempio
del Dio dei Mari, Kratos “ritroverà” sua madre e avrà varie informazioni sul fratello, scoprendo che è
stato rapito da Atena ed Elios per via di una profezia che narrava di come un uomo con la faccia
dipinta avrebbe posto fine agli Olimpici. Essendo Deimos l’unico con queste caratteristiche, viene
rapito causando anche la famosa cicatrice di Kratos sull’occhio. Deimos è prigioniero di Tanatos, il
Dio della Morte, e, dopo una bellissima  e coreografica boss fight in coop, e una volta “uccisa” la
Morte, Kratos diventa un vero “Distruttore dei Mondi” – una sorta di Robert Oppenhaimer  ma con
la faccia dipinta–. Nel frattempo scopriamo anche che il padre di Kratos è Zeus.
Ghost of sparta rappresenta il canto del cigno di PSP, una gioia per gli occhi sia dal punto di vista
meramente tecnico che artistico, anche se purtroppo non raggiunge le cifre di vendite degli altri
capitoli.
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Questo capitolo e Chains of olympus furono poi rimasterizzati nella Origin Collection per PS3.

Nuovo God of War, nuovo producer, come da tradizione: la palla passa da Stig Asmussen a Todd
Papy. Arriviamo all’utimo God of War uscito finora, Ascension, un prequel di tutto quanto visto
fino a questo momento.
Avendo tradito il  patto siglato con Ares, Kratos è prigioniero di tre Furie, esseri impegnati nel
“gestire” traditori e colpevoli.  In questo meno riuscito capitolo, vediamo Kratos agli inizi, subito
dopo aver siglato il patto con Ares e tormentato in maniera violenta dalle visioni. Kratos verrà
aiutato da un’altra Furia, Orkos, che, resosi conto della crudeltà del patto, aiuterà il protagonista
fino al sacrificio finale che renderà finalmente Kratos libero.
Ascension non vanta una trama che lascia il segno: sì, è ben raccontata, ma avara di colpi di scena
risultando piuttosto prevedibile. Ovviamente il comparto tecnico anche qui è fuori scala, nonostante
PS3 sia  ormai  sul  viale  del  tramonto,  con  qualche  piccola  innovazione  dal  punto  di  vista  del
gameplay  come avvenuta  sul  tasto  cerchio  del  pad,  non  più  adibito  alle  prese  ma  alle  armi
secondarie, che è possibile raccogliere durante il gioco. Anche i diversi amuleti, che potremmo
utilizzare  lungo il  corso  dell’avventura,  diventano fondamentali  ai  fini  del  gameplay:  quello  di
Uroboro,  per esempio,  permetterà di  distruggere o ricostruire elementi  dello scenario,  mentre
quello di Orkos permetterà di sdoppiarsi. Tutte ciò regala una boccata d’aria fresca alle sezioni
platform, molto lunghe e costruite sulla base dei suggerimenti degli sviluppatori di Uncharted. Ma
la vera novità è il  comparto multiplayer,  sia competitivo che cooperativo: una volta scelto il
personaggio ci verrà richiesto a quale divinità votarci, avendo così da parte di queste un potere
unico. Le modalità di gioco sono molte e permettono una buona progressione. Forse il multiplayer
risulta a conti fatti un po’ forzato, visto che il franchise ha sempre puntato forte sul single player, ma
è anche vero che David Jaffe ha sempre desiderato includere una modalità cooperativa sin dal
primo capitolo, modalità che fu sempre scartata poiché Kratos rischiava di essere snaturato.
In Ascension, sono presenti tante novità ma, complice una trama non particolarmente ispirata ed
elementi che sanno di già visto, questo God of War risulta il meno riuscito dell’intera saga.
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Sei davvero tu?
Siamo nel  2018 e  come al  solito  tocca a  un nuovo producer,  ma questa  volta  a  una vecchia
conoscenza: Cory Barlog è pronto a rilanciarsi con un nuovo capitolo dal semplice titolo di God of
War che sposta parecchi focus su altrettanti elementi. Si passa infattidalla mitologia greca a
quella norrena, in un futuro in cui Kratos ha ormai una certa età, prendendosi cura di Atreus, suo
figlio. Cambiano completamente anche il combat system e il sistema di telecamere, non più fisso, ma
spostato direttamente alle spalle del protagonista. Tutti questi cambiamenti rendono questo God of
War effettivamente un altro gioco e difficilmente paragonabile ai titoli precedenti ma, da quanto
abbiamo potuto vedere, di qualità sembra essercene tanta e non vediamo l’ora di reimpersonare la
Potenza, ancora una volta.
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Dopo sei giochi, uno mobile, un romanzo, una serie a fumetti, un lungometraggio sempre in cantiere,
remastered e un nuovo capitolo pronto a stravolgere tutto, con Kratos apparso un po’ in giro in
diversi altri media, ci si rende conto di quanto God of War sia entrato nella storia di questo mondo.
Pensate che tra i piani di Santa Monica la serie doveva concludersi con il secondo capitolo, quando
Kratos, dopo aver sterminato gli Dei greci avrebbe continuato la sua caccia ad altre deità di altre
mitologie come quella nordica e addirittura quella cristiana. Infatti, riferimenti in tal senso, sono
presenti in God of War II, in un dipinto che raffigurava i Tre Magi e un’arma, chiamata Lancia del
Destino, come quella che trafisse Gesù crocifisso. Dopo tutto ciò, Kratos sarebbe diventato la Morte
in persona, con le sue due lame che sarebbero diventate una falce, appunto come quella della morte.
Il nuovo Kratos è ora pronto a sfidare gli dèi nordici, e non più da solo.

 

Nintendo Switch e l’esperienza Wii U

Il Wii U è stata una ottima console: non sono certamente venuti a mancare i titoli, una campagna di
marketing mirata e una solida base d’utenza ma sappiamo che la precedente console  Nintendo non
è andata come da Kyoto speravano. Quando se ne parla nei siti d’informazione, specialmente in
paragone col Nintendo Switch, troviamo spesso le parole “fallimento”, “pasticcio” o “mediocre”: è
chiaro  che  qualcosa  è  andato  storto  ma  anche  che  qualcosa  è  cambiato  radicalmente  grazie
all’esperienza Wii U.
Il  criticatissimo gamepad della  precedente  console,  evolutosi  dalle  precedenti  console  portatili
Nintendo DS e 3DS, ha permesso esperienze uniche e mai sperimentate in nessun’altro sistema (se
non nelle loro stesse portatili): basti pensare a The Legend of Zelda: The Wind Waker HD,
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Pikmin 3, Super Mario 3D World e lo strabiliante Super Mario Maker, gioco che ha veramente
sfruttato a pieno le sue funzionalità. Persino alcuni 3rd party non sono rimasti estranei alle sue
funzionalità  e  giochi  come  Batman:  Arkham  City  o  Lego  City  Undercover  ne  sono  la
dimostrazione.
Wii U è chiaramente l’anello di congiunzione fra il Wii, con i loro innovativi motion control, e
Switch, la prima console ibrida. Dire che la precedente console Nintendo sia stata un fallimento è
riduttivo. Proviamo quindi ad andare oltre i semplici numeri di mercato12:26:33.

Differenze sostanziali
Da poco Nintendo Switch ha compiuto un anno e i risultati sono senza precedenti. Per quanto
strano possa sembrare, l’esordio di Wii U non fu così disastroso; il suo lancio, avvenuto nell’ormai
lontano novembre 2012, non passò inosservato, tanto che nel Natale 2012, Nintendo esaurì le sue
400.000 scorte in Nord America. Sembrerebbe un buon risultato ma la richiesta della console più
recente sul mercato era altissima e molti giocatori non riuscirono ad avere la console durante le
feste; per questa ragione molti utenti, delusi anche dalla debole linea di lancio, finirono per vendere
questa console molto presto su siti come eBay a prezzi da capogiro.
Nintendo, per il lancio di Switch, ha aumentato le scorte (visti anche i più che positivi pre-order)
ma la richiesta si è rivelata comunque più alta del previsto. Ma, se la storia in tal senso sembra
essersi ripetuta, come mai la console ibrida ha continuato a vendere come il pane? Wii U aveva
alcuni limiti: presentò problemi con le connessioni Wi-Fi e HDMI, un aggiornamento “pericoloso”
che se bloccato avrebbe brickato la console, un prezzo che non accennava a diminuire, né sul fronte
“nuovo” né sul fronte “usato” (lì era persino più alto, in certi casi), e soprattutto tanta confusione su
come funzionasse: i consumatori non capivano se si trovassero in mano una console casalinga o
portatile e il collegamento con il gamepad era ridicolo; Nintendo, per il lancio di Switch, si assicurò
infatti di mettere nei primi trailer un giocatore che usava la console in bagno “seduto sul trono”! La
stampa, visti tutti questi problemi, non riuscì a dare al Wii U una bella immagine e le vendite non
sono mai decollate.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/03/H2x1_generic_WiiU-1024x512.jpg
http://www.gamecompass.it/nintendo-switch-al-lancio-un-numero-unita-gia-drasticamente-piu-alto-della-domanda


Gioia e rivoluzione
L’interfaccia utente semplificata, la connettività online, la sua natura ibrida e la buonissima linea di
titoli di lancio sono stati fattori vincenti per Nintendo Switch e la stampa e i reviewer su YouTube
non hanno fatto altro che spingere i consumatori verso questo splendido hardware. Le sue vendite
dopo il lancio non sono per niente calate e già a questo punto la nuova console Nintendo aveva già
superato il precedente Wii U; anche se le caratteristiche online non erano (e forse sono a tutt’oggi)
poco definite, non si può negare che i fattori positivi sono certamente superiori e la compagnia
giapponese ha sempre trasmesso tanto entusiasmo nel promuovere la sua nuova fantastica console.
È molto strano che Nintendo lanci il servizio online vero e proprio 18 mesi dopo  l’uscita della
console ma, ad ogni modo questo non ha intaccato per nulla l’appeal che Switch ha sugli utenti
(anche perché per ora il servizio è gratuito).
Il solo entusiasmo trasmesso con Switch è anche uno dei motivi per cui la console ha tanto successo
e bisogna ammettere che lo stesso non è mai stato trasmesso per il Wii U.
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Tante difficoltà
I giochi sul Wii U non sono mancati ma non c’è mai stata una vera killer app, soprattutto al lancio;
ricordate forse grosse file per ottenere una copia di New Super Mario Bros U, ZombieU o il poco
convincente Nintendo Land? Noi no! Successivamente ci sono stati altri grossi titoli come Super
Smash Bros for Wii U, Pikmin 3, Star Fox Zero e Donkey Kong Country: Tropical Freeze ma
nessuno di questi è stato in grado di risollevare le vendite di questa sfortunata console; gli unici
giochi a far rimanere la console rilevante durante una console war spietata sono stati forse Mario
Kart 8, ad oggi il titolo più venduto sulla piattaforma, Super Mario Maker e Splatoon, entrambi
favoritissimi dalla critica.
Switch invece è stato lanciato con The Legend of Zelda: Breath of the Wild, una vera e propria
definizione di killer app; ovviamente il titolo di Eiji Aonuma è uscito anche per Wii U ma, inutile a
dirsi, gli occhi erano tutti puntati verso la versione per la nuova console Nintendo. Al di fuori di
Breath of the Wild,  i  restanti  titoli  erano un po’  deboli  ma la  console  è  riuscita  a  vendere
comunque ben 2.74 milioni di copie nel solo mese di marzo.
Se guardiamo ai primi 12 mesi di vita della scorsa console possiamo affermare che Nintendo ha
imparato tanto dalla precedente esperienza. Quello che è successo a Wii U è un po’ quello che è
successo con la Playstation 3  e  allo  stesso modo Nintendo,  così  come Sony,  che ha saputo
evidenziare le migliori caratteristiche di PS4, con Switch ha preso ciò che ha reso la sua precedente
console buona e migliorato tutte quelle caratteristiche che la azzopparono.
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Fallimento?
Nei primi 12 mesi, Wii U ha venduto solamente circa 3.91 milioni di console; nello stesso lasso di
tempo Switch ha superato i 10 milioni di unità (quasi oltre il totale della vecchia console). Non
possiamo andare contro proiezioni del genere, sul piano numerico, ma bisogna tener conto di vari 
fattori nel valutare adeguatamente la precedente console Nintendo. Il timing è stato il motivo il
motivo del successo di Switch e la caduta del Wii U: quest’ultima è stata lanciata circa un anno
prima delle più potenti Xbox One e Playstation 4 e i giocatori erano poco propensiad acquistare
una console di potenza inferiore; Switch invece è stato lanciato dopo circa 3 anni e mezzo dall’uscita
delle concorrenti, in un periodo in cui i giocatori cercavano un qualcosa di fresco e innovativo.
Il nuovo anno per Nintendo prospetta per la sua console ibrida un futuro decisamente migliore della
sua console precedente; nonostante la sua potenza, inferiore rispetto a PS4 e Xbox One, il futuro di
Switch sembra luminoso e, anche se la nuova generazione sembra sia alle porte, la grande N ha un
sacco di tempo per riuscire a farsi valere in un mercato spietato.

Teslagrad

Impugnate i joycon con dei guanti di gomma in modo da non prendere la scossa, arriva Teslagrad.
Puzzle platformer veramente singolare, caratterizzato da un art style ben curato e molto delicato, è
uscito originariamente per Steam nel 2013 e dopo essere apparso su Playstation 3, Playstation 4,
Playstation Vita, Wii U, Xbox One, il titolo di Rain Games è approda anche su Nintendo Switch,
una delle console che più sta valorizzando certi titoli indie e che sta dando grandi soddisfazioni agli
indie developer e ai fan.
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C’era una volta
Anche se quel  “grad” nel  titolo e gli  omoni  dalle  uniformi rosse e i  berretti  in  stile  sovietico
potrebbero farci pensare che il titolo possa essere ambientato in Russia durante la rivoluzione del
1917,  Teslagrad  ci  propone un mondo fantastico  con elementi,  sì,  propri  dell’Europa,  ma re-
immaginati in una visione più libera e con sfumature steampunk. Vestiremo i panni di un ragazzino
orfano che, in una notte buia e tempestosa, viene affidato ancora in fasce a una famiglia; il tempo
passa, il ragazzo cresce, ma un giorno, in tutta sorpresa, la sua casa viene assediata dalle guardie
reali. Sarà l’inizio di una fuga che ci porterà a una torre, un luogo misterioso nel quale si sveleranno
di volta in volta tutti i retroscena di questo strano mondo in cui un potente re governa con pugno di
ferro il suo regno.
Entrati  nella  torre,  troveremo il  primo oggetto  che  ci  permetterà  di  risolvere  i  primi  enigmi;
capiremo presto che la meccanica principale di Teslagrad è basata su puzzle basati su polarità
positivo/negativo, energie che potremo sfruttare per muovere blocchi caricandoli di una o dell’altra
polarità e che ci permetteranno di compiere salti sfruttando l’attrazione o la repulsione e, col tempo,
anche di controllare quasi totalmente le energie fino a dominare ciò che ci circonda; un concetto
semplice ma molto interessante. Se si è un po’ pratici dei principi del magnetismo, si capiranno con
molta facilità le meccaniche di questo titolo. Le nostre abilità ci porteranno sempre più in alto nella
torre, collezionando man mano dei potenziamenti e scoprendo poco per volta i risvolti della lore di
questo mondo, sia con i rotoli che andremo trovando progressivamente, sia con i siparietti con le
marionette (delle vere e proprie “sale teatrino” in cui assisteremo a un piccolo spettacolo) e sia con i
murales, i poster e le vetrate che svelano parti della trama; si può benissimo confermare che in
Teslagrad nulla è espresso con le parole, lo storytelling è affidato interamente al comparto visivo
che allieterà in tutto e per tutto i nostri occhi; lo stile grafico ricorda in qualche modo lo stile delle
illustrazioni fiabesche europee, con colori cupi ma con qualche tonalità accesa che fa “vibrare” il
disegno, e persino stampe di propaganda, ma tutto viene consegnato con una delicatezza tale da
smorzare i temi malinconici della trama con dolcezza senza smontarne la serietà e restituendo,
fiabescamente, una sorta di morale.
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Due anime ma un identità povera
Il  gioco si pone come un metroidvania  ma, in realtà, al di là della mappa e del backtracking
occasionale,  ha ben poco in comune con i  titoli  più famosi  del  genere:  la  componente puzzle
sovrasta quella action platformer: pochi, quasi nulli, i nemici durate le fasi d’esplorazione così
come pochi sono i boss e sempre annientabili con una sorta di puzzle. Elemento inusuale per un
metroidvania è il meccanismo “trial and error“, nonché l’assenza di barra della salute; questo
sistema in  Teslagrad  è  un po’  un’arma a  doppio  taglio  in  quanto permette,  sì,  un approccio
progressivo al gameplay, totalmente personale e senza l’ausilio degli odiosi tutorial ma, in sede di
boss fight, sarà solo motivo di fastidio, e ricominciare da capo una battaglia che richiede abilità
anziché ingegno risulta veramente seccante, anche perché le sfide di fine livello sono parecchio
lunghe.
La meccanica puzzle funziona, risulta vincente considerando il  semplice e originale concetto di
partenza,  ma  purtroppo  serba  in  seno  delle  caratteristiche  poco  convincenti.  Cominciamo  dai
controlli, un po’ “scivolosi”, “floaty” se vogliamo usare un termine anglofono forse più appropriato:
il personaggio si aggrappa spesso ai bordi anche quando non serve, e controllarlo in fase di salto,
specialmente quando una delle polarità è impiegata, è impresa tutt’altro che facile; per lo più,
quando dobbiamo usare uno dei tasti d’azione, non sempre questi sembrano attivarsi alla nostra
pressione. A volte certe azioni non vengono triggerate bene senza apparente motivo, tutto questo
rovina l’esperienza di gioco frustrando il giocatore non perché il puzzle sia troppo difficile ma perché
qualcosa non ha funzionato per via dei controlli. Il sistema di polarità, inoltre, per quanto possa
sembrarci chiaro e semplice, non sempre funziona a dovere: spesso  la repulsione o l’attrazione
dovute a  una polarità  convergente o  opposta  non hanno sempre la  stessa “intensità”,  dunque
l’effetto che si crea non è sempre ciò che ci si aspetta e questo costringe talvolta a ripetere i puzzle
(e, ahimè, le boss fight) più e più volte, a volte anche alla cieca perchè le nostre intuizioni a riguardo
si esauriscono presto. Il  gameplay si  fa spesso frustrante, bisogna mettere insieme la pazienza
necessaria per ricominciare e questo lede la rigiocabilità del titolo, che non gode, fra l’altro, di gran
longevità: il vero finale di Teslagrad è fra l’altro accessibile collezionando tutti i rotoli presenti nella
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torre, e l’idea di tornare indietro alla ricerca degli oggetti mancanti non risulta piacevole per le
considerazioni appena fatte. Inoltre, in osservanza al titolo del gioco (chiaro tributo al fisico Nikola
Tesla), l’elemento fondante i puzzle, e dunque anche dell’azione platform, sono solo i giochi di
polarità. Abbiamo già ribadito quanto la meccanica sia originale ma, tuttavia, duole notare come
questo unico elemento di puzzle solving comporti una certa ripetitività; i giocatori che dunque sono
alla ricerca di un gameplay vario e di più azione non troveranno certo pane per i loro denti. Abbiamo
inoltre incontrato dei problemi spiacevoli per un gioco dei nostri tempi: è capitato più di una volta
che in una delle stanze che l’intero sistema di visualizzazione venisse meno, che lo schermo del
televisore si oscurasse completamente mentre di sottofondo restava il rumore dei passi e di altri
movimenti; è il bug è risolvibile solamente tornando nel menù di Switch, che verrà visualizzato
senza problemi, chiudendo e riavviando il software. Fortunatamente il gioco salva automaticamente
a ogni stanza e perciò, anche se è un problema non da poco, almeno i progressi saranno al sicuro.
La colonna sonora è ben composta, le musiche non si impongono mai sulle scene e abbracciano
totalmente lo stile grafico del gioco, anche se, tuttavia, nessuna delle melodie composte per il gioco
spicca per bellezza, consegnando dunque una colonna sonora certamente bella ma in fondo piatta e
canonica.

Un’esperienza non perfetta ma godibile
Teslagrad è certamente un bel gioco, con visual spettacolari e una meccanica di gioco semplice ma
intrigante anche se purtroppo parecchi aspetti del gioco rovinano l’esperienza generale. L’idea di
base è molto buona ma è lesa da peccati  d’esecuzione; come dicevamo, troviamo qui un buon
mashup di elementi da metroidvania e da puzzle game. Purtroppo entrambe le componenti non
sono realmente definite: è come se il gioco restasse sospeso nel mezzo, non riuscendo a decidersi se
essere un metroidvania o un puzzle game, se essere un esperienza lunga e macchinosa o una
breve ma intensa,  e non sfornando un ibrido solido. Un vero peccato visto che la grafica del gioco, le
cui animazioni sono state realizzate a mano, conferisce al titolo un’anima forte e decisa. Non è
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affatto un gioco da buttare in quanto i giocatori alla ricerca di un’esperienza diversa troveranno in
Teslagrad un’avventura affascinante, dalle meccaniche semplici ma originali; il prezzo nello store
non è tale da rappresentare un investimento oneroso e dunque chi è intenzionato a provare questo
titolo potrà farlo senza spendere una cifra rilevante. Tuttavia Teslagrad non è un esperienza per
tutti  e probabilmente,  per apprezzarlo veramente,  bisognerà accettare la ripetitività dei  puzzle
nonché i controlli scivolosi e mal programmati. Nulla vi vieta di provarlo, e tirando le somme, ci
sentiamo di consigliarne la prova.

Annunciato Valkyria Chronicles 4 per
Playstation 4, Xbox One e Switch

Sega oggi ha annunciato che l’uscita di Valkyria Chronicles 4 è prevista per la primavera 2018 per
Playstation 4, Xbox One e Nintendo Switch.

Valkyria Chronicles 4 è ambientato nella stessa timeline dei precedenti giochi e prende luogo nel
1935, in uno scenario simile alla Seconda Guerra Mondiale che vede da un lato la Federazione
Atlantica e dall’altro l’Alleanza Autocratica Imperiale dell’Est.

«Sebbene  la  Federazione  combatte  valorosamente  contro  l’impero,  l’implacabile  armata
imperiale minaccia di distruggerli», legge un rigo della conferenza stampa Sega. «A pochi passi
della  vittoria,  la  Federazione  da  il  via  all’operazione  Northern  Cross:  un  ultimo  disperato
tentativo per conquistare la capitale e mettere fine alla guerra. Il comandante Claude Wallace
con i suoi fedeli amici d’infanzia all’interno della Squad E sono inviati a combattere per il
successo della disperata operazione, ma dovranno affrontare un freddo clima ostile, orde di
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soldati imperiali, una terrificante Valkyria… e fare una scoperta che scuoterà la realtà fino alle
fondamenta».

Valkyria Chronicles 4 è ancora un RPG tattico le cui artwork, spiega Sega, saranno “in uno stile
vibrante ed evocativo, come una tela in acquarelli che prende vita”.

Il sistema di combattimento in Valkyria Chronicles 4 mischia elementi di strategico a turni, RPG
e  third  person  shooter.  Le  novità  in  Valkyria  Chronicles  4  vedono  una  nuova  classe,  il
granatiere, insieme a più opzioni di supporto per le corazzate.

Il compositore della saga, Hitoshi Sakimoto, tornerà per comporre la colonna sonora per Valkyria
Chronicles 4. Un sito teaser per il gioco è stato aperto ma non c’è molto al suo interno. Per adesso
potete solo guardare il trailer nel sito o qui sotto.

La serie di Valkyria Chronicles è cominciata nel 2008 con Valkyria Chronicles su Playstation 3,
seguito da un sequel su PSP nel 2010. Il sequel Valkyria Chronicles 3 è stato pubblicato solo in
giappone per PSP; non esiste un rilascio ufficiale di una versione in inglese ma i fan hanno tradotto
il gioco per conto loro.
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