
Frostpunk

Estate: calore, sudore, cali di pressione, spossatezza. Mille volte meglio il refrigerio dell’inverno, no?
E  quindi,  quale  miglior  momento  per  provare  questo  Frostpunk  di  11  Bit  Studios,  titolo
ambientato in un 1800 alternativo dove l’intero pianeta è stato spazzato da un gelo eterno: a noi
l’arduo compito di gestire la nostra colonia di londinesi sopravvissuti alla caduta della capitale
britannica, riuniti attorno all’unico oggetto che può dare speranza in questo momento di difficoltà,
ovvero, un generatore alimentato a carbone, faro di speranza e portatore di calore ed energia.

At the heart of winter

Frostpunk si presenta con un’interfaccia grafica intuitiva e ben pensata: in alto avremo le nostre
risorse  divise  tra  carbone,  legna,  acciaio,  nuclei  (fondamentali  per  la  costruzione di  alcune
strutture), cibo crudo e cibo processato. Al centro troviamo un termostato, forse la parte della UI
che  controlleremo  più  spesso,  visto  che  ogni  abbassamento  della  già  glaciale  temperatura
aggiungerà  uno  strato  di  difficoltà  superiore  all’inferno  glaciale  che  stiamo  vivendo:  sarà
fondamentale  dare  attenzione  anche  alle  previsioni  meteo,  che  monitorano  l’eventuale
abbassamento  o  innalzamento  dei  gradi  centigradi.
In basso abbiamo dei tasti menù dedicati alla ricerca delle nuove tecnologie, alla costruzione delle
varie  strutture  e  soprattutto  il  tasto  dedicato  alle  leggi,  una  delle  meccaniche  di  gioco  più
importanti  del  titolo.  Sarà  nostro  compito  fare  attenzione  a  mantenere  un  buon  rapporto  tra
scontentezza e speranza, due barre che si trovano sempre nella parte inferiore dello schermo, e
che saranno fondamentali per carpire i bisogni del nostro popolo e soprattutto saranno determinanti
a non farlo arrabbiare! Infatti, basta portare la scontentezza al massimo o la speranza al minimo e
verremo banditi dalla città, causando il game over.

https://www.gamecompass.it/frostpunk
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/07/Frostpunk-Immagine-1-1024x576.jpg


Il gioco ci lascia sempre in uno stato di tensione continua: le risorse sono esigue, ogni decisione
sbagliata viene sempre pagata amaramente. In più, potrà capitare qualche evento casuale, come la
morte di una bambina, che causerà il crollo nella speranza del nostro popolo, oppure l’arrivo di una
carovana profuga. Il tutto porta il giocatore a pensare più e più volte prima di agire, soprattutto sulla
parte  legislativa:  andando  avanti  nel  gioco  si  prenderanno  decisioni  sempre  più  difficili  o
controverse. Per esempio, dichiarare legittima l’eutanasia libererà qualche posto nelle strutture
ospedaliere, ma il nostro popolo non vedrà certamente di buon occhio la decisione, e potrebbe
ribellarsi!
Più i giorni passano nella nostra colonia, e più le difficoltà aumentano: il titolo dei creatori di This
War of Mine è crudo come la carne raccolta dai nostri cacciatori. Esattamente come il videogame
ambientato nella prima guerra mondiale, questo Frostpunk  è uno spaccato del comportamento
degli esseri umani durante i momenti di difficoltà e sofferenza, oltre alle varie scelte compiute dal
giocatore: le varie leggi e decisioni prese, possono avere uno sviluppo anche drammatico, talmente
tanto da portare la  colonia  a  diventare l’avamposto di  una nuova religione oppure un’enclave
dittatoriale dove ogni minimo errore contro la legge può essere punito anche con la morte.

Tragedies blows at horizon

Nonostante il genere, Frostpunk si difende bene dal punto di vista grafico: gli effetti particellari di
neve e ghiaccio sono ben fatti, e il gioco rende bene anche con i settaggi al minimo. La colonna
sonora restituisce egregiamente lo stato di emergenza vissuta dai nostri sopravvissuti, con inserti
orchestrali tendenti al tragico. Per quanto riguarda il gameplay, il giocatore è costantemente tenuto
sulle spine, come succede per titoli del genere gestionale/survival, come Rimworld, Banished e
Dwarf  Fortress:  proprio  dall’ultimo gioco  prendono ispirazione  gli  11 Bit  Studios,  infatti  la
filosofia portante è proprio quel “losing is fun“ tanto caro al freeware di Bay 12 Games. Ogni
game over che subiremo sarà fondamentale per imparare la lezione e non ripetere lo stesso errore,
aspetto che si riflette sulla longevità: saremo sempre portati a migliorare in ogni partita e in ogni
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scenario.  Se  poi  aggiungiamo  che  dopo  il  raggiungimento  di  un  certo  totale  di  giorni  di
sopravvivenza verranno sbloccati ulteriori scenari, e la recente inclusione della modalità survival,
adatta per i giocatori che vogliono farsi prendere a schiaffi dalle folate di vento gelido, abbiamo tra
le mani uno dei migliori titoli del genere usciti nel 2018!

Il  lavoro  di  11 Bit  Studios  si  pone  tra  le  migliori  uscite  in  assoluto  per  quanto  riguarda  il
sottogenere del gestionale survival: ogni scenario nasconde sorprese e avvenimenti che possono
stravolgere il lavoro certosino dei giocatori più o meno esperti. Frostpunk è un titolo consigliato sia
ai neofiti  del genere, soprattutto per il  suo lato più story driven,  che per gli appassionati dei
gestionali,  che  troveranno pane  per  i  loro  denti  nelle  gelide  tundre  di  questo  1800 distopico
ambientato tra i ghiacci. A patto di avere una buona dimestichezza con la lingua di Albione, visto che
non è presente una traduzione in italiano.

Debris

Debris. Un’avventura visionaria negli abissi dell’ artico: in seguito alla caduta di un meteorite, una
equipe di 3 sommozzatori, Chris, Sonya e Ryan (il nostro personaggio principale), viene ingaggiata
dall’agenzia ALTA per girare una clip del detrito spaziale (da qui il nome del gioco); a causa di una
fonte energetica ancora sconosciuta che scuoterà i ghiacciai, i poveri sventurati si ritroveranno ben
presto separati e intrappolati in un inferno di roccia e ghiaccio… e non saranno soli.

Ecco, avete presente quei trailer che alzano l’asticella delle vostre aspettative alle stelle con video e
immagini mozzafiato, che vi spingono a comprare il biglietto… e poi vi ritrovate seduti al cinema a
vedere quello che di fatto è un b-movie?
Ecco, con Debris non ci andiamo lontano.
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How to play
Debris,  prodotto e sviluppato da Moonray  Studios,  è un gioco semplice e dai comandi molto
intuitivi, tanto da permetterci di ottenere il pieno controllo del nostro personaggio in brevissimo
tempo.  Per  la  nostra  sopravvivenza dovremo avvalerci  di  un timer energetico  che,  in  buona
sostanza, non dovremo mai far arrivare allo 0, poiché sarà quello che ci terrà in vita e ci darà la
possibilità di utilizzare un fucile subacqueo a impulsi per illuminare zone troppo buie sparando
dei “flare” o di eliminare diversi pericoli cambiando modalità di fuoco. Ad aiutarci nella nostra
impresa ci sarà una seppia meccanica che fungerà da faro nel profondo buio abissale in cui ci
ritroviamo e che, raccogliendo diverse risorse dalle rocce minerali sui fondali, le condividerà con noi
tramite una sincronizzazione, permettendoci in questo modo di ricaricare in parte anche il nostro
timer energetico.  La seppia non vive di  vita propria,  ma viene pilotata in remoto dalla nostra
compagna di sventure Sonya, che ci guiderà illuminandoci il cammino, a parte quando decide di
andarsene per conto suo. Ovviamente lo scopo del gioco è quello di ritrovare i propri compagni e
scoprire quali segreti si celino dietro questi misteriosi avvenimenti.

Bella  l’idea  della  modalità  co-op,  che  ci  permetterà  di  godere  dell’avventura  in  maniera  più
coinvolgente, purtroppo però questo può avvenire solamente tra amici – il che, è difficile – che
dovranno quindi possedere il gioco su Steam, rendendo di fatto più oneroso e difficile il gioco in
cooperativa.
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A cosa è servito regolare le impostazioni grafiche?
Come vi dicevo, l’aspettativa altissima data dai trailer illude parecchio il giocatore, anche per le
immagini  che  vedremo  nella  preview  delle  impostazioni  grafiche,  decisamente
ingannevoli  rispetto  a  quello  che  realmente  vedremo  in  game.
Le ambientazioni, che dapprima saranno abbastanza suggestive da tenervi con il fiato sospeso ma
che, purtroppo, dopo i primi minuti si riveleranno estremamente monotone – a parte qualche piccola
novità decorativa di tanto in tanto – molto probabilmente hanno giocato un ruolo fondamentale sulla
sensazione di ripetitività che Debris infonde nel giocatore già dopo pochi minuti di gameplay.
Aggirarsi continuamente tra cunicoli stretti dalle pareti di ghiaccio per poi sfociare in enormi spazi
bui forse non incentiverà future sessioni di gioco. I modelli poligonali dell’intero environment,
senza escludere flora e fauna sottomarina, sono resi decisamente male, contornati come se non
bastasse anche da texture molto approssimative e spesso confusionarie.
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Colonna sonora: il goal della bandiera?
Se c’è una cosa che il team Moonray Studios ha fatto bene, è il comparto audio. Azzeccatissimo
e molto suggestivo, con suoni profondi e stimolanti che tengono alta la tensione durante il gioco.
Suoni  che  si  fondono perfettamente  con  il  tipo  di  gameplay  proposto,  tra  esplorazione  e
sopravvivenza.
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Tirando le somme
Debris è in vendita sulla piattaforma Steam per 19,99 €. Un prezzo forse eccessivo per quello
che il gioco in realtà offre. Non c’è abbastanza carne al fuoco e l’equilibrio globale del titolo è
claudicante. Da un gioco ambientato in delle grotte sottomarine è vero che ci si può aspettare un
susseguirsi di labirinti e cunicoli, ma è altrettanto vero, però, che quando ci si appoggia a trame
intricate bisogna ricordarsi di catturare l’attenzione del giocatore anche con altri mezzi, e un miglior
comparto grafico avrebbe sicuramente giovato a un gioco che poteva essere impiegato meglio.

The Red Solstice gratis su Humble Bundle

Come periodicamente accade, Humble Bundle ha messo a disposizione un titolo da riscattare
gratuitamente nell’arco di 48 ore: si tratta di The Red Solstice, compatibile con PC e Mac.

Il titolo sviluppato da Ironward è un MOBA cooperativo, un tattico con caratteristiche survival,
giocabile sino in squadre sino a 8 giocatori. È ambientato su Marte in un lontano futuro e metterà
alla prova i giocatori con ritmi di combattimento serrati in un’ambientazione dark science fiction.

Il gioco offre un gameplay pieno di adrenalina e molta strategia, 8 classi diverse tra cui scegliere,
un sistema di sviluppo dei personaggi basato sull’esperienza e una storyline sviluppata, con
frequenti ondate di mostri e nemici di sessioni e svariate boss-fight.

Per scaricare la vostra copia gratuita, andate al seguente link.

Bluehole (PUBG) non è contenta di Fortnite:
Battle Royale

Epic Games,  madre del  cartoonesco Fortnite,  ha dichiarato che a breve verrà rilasciata una
versione “F2P” (free-to-play) dello stesso titolo, chiamata Fortnite: Battle Royale, evidentemente
simile a PlayerUnknown’s Battlegrounds. Lo sviluppatore di quest’ultimo, che sta avendo ampio
successo, si è dichiarato non molto contento della cosa. A quanto pare non sono solo le battaglie a
essere molto simili tra i due giochi: a tal proposito Epic ha apertamente ammesso che che PUBG ha
ispirato il loro ultimo titolo. BlueHole, lo studio dietro PlayerUnknown’s, non è felice dell’accaduto
e in un comunicato stampa ha anche dichiarato che stanno considerando anche future azioni legali.

Di certo le somiglianze non si possono ignorare. PUBG, come FortniteBR, getta decine di giocatori,
tutti contro tutti, su una mappa generata casualmente, ma i due giochi non sono proprio identici: la
caratteristica principale del gameplay di Fortnite, di creare basi e trappole, è propria del suo spin-
off, Battle Royale. Tra le altre cose PUBG si basa su Unreal Engine 4, motore sviluppato dalla
stessa Epic.
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Chang Han Kim,  di BlueHole  ha dichiarato «abbiamo avuto una profonda relazione con Epic
Games durante tutto lo sviluppo di PUBG, in quanto sono i creatori dell’ Unreal Engine 4, il motore
che abbiamo scelto per il nostro gioco. Dopo aver visto le risposte crescenti della nostra community
e rivisitato il gameplay, adesso siamo preoccupati che Fortnite possa replicare l’esperienza di gioco
per cui PUBG è già conosciuto»

BlueHole  è  sconvolta  anche  del  fatto  che  Fortnite  utilizzi  riferimenti  a  PlayerUnknown’s
Battlegrounds anche nel loro materiale pubblicitario, come si può evincere dal trailer sotto:

In un Reddit AMA di qualche giorno fa, il direttore creativo e creatore concettuale di BlueHole,
Brendan “PlayerUnknowns’s” Greene, ha dichiarato «Di certo altre aziende si potranno inserire
nel mercato, ma spero solo per offrire qualcosa di alternativo e non per una “copia-carbone” del
nostro gioco»

Ciò che sembra faccia “scimmiottare” PUBG al titolo di Epic, è la trasposizione del gameplay in un
“tower defence”.

Janine Hawkins, che ha giocato al titolo di Epic sin dalla versione in “early access”, ha notato come
lo stile di gioco protettivo di Fortnite, contrasti con quello survival deathmatch del suo spin-off,
descrivendo questa differenza come da “tendere a collaborare” vs “combatti o muori”. È comodo per
Epic riproporre il suo gioco per capitalizzare un genere come quello di PUBG, gioco divenuto in
breve tempo popolare e finito in cima alle classifiche di Steam.

Chang Han Kim, ha concluso il comunicato stampa dicendo «la comunità di PUBG continua a
notificare le analogie tra i 2 titoli, noi stiamo contemplando che azioni intraprendere per il futuro».

Ore dopo l’uscita del minaccioso comunicato stampa, altri sviluppatori di giochi hanno corretto il tiro
delle proprie intenzioni e rinunciano alla competizione.

Alcune anticipazioni su Black Mirror

Una delle news più interessanti della Gamescom riguarda l’annuncio del reboot di Black Mirror,
serie punta-e-clicca a tema horror il cui terzo (e finora ultimo) capitolo è stato pubblicato nel 2011. A
Colonia il produttore, Martin Kreuch, ha fornito ai colleghi di Gamereactor.eu alcune anticipazioni
sul nuovo titolo:

«Il nostro nuovo gioco è un reboot della serie, ed è dunque un universo standalone. Il non aver
giocato ai primi titoli che non influenzerà l’esperienza dei giocatori: questa è una nuova storia, con
nuovi  personaggi,  ma  conserverà  gli  ingredienti  fondamentali  che  la  serie  ha  sempre  avuto:
un’atmosfera scura, un orto gotico, , non tanto splatter, ma più orrore psicologico, come è proprio di
questo genere di storie».
Black Mirror uscirà il 28 novembre 2017 per PC, PS4 4 e Xbox One e sarà distribuito da THQ
Nordic.

Di seguito l’intervista a Martin Kreuch:
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Left Alive: nuovo trailer e primi screenshot

Square Enix ha rilasciato un altro trailer e primi screenshot del nuovo survival-action shooter, Left
Alive, che arriverà su PS4 e PC nel 2018. Le immagini ci offrono un primo assaggio di personaggi e
ambientazioni, un mondo decadente e cupo, permeato dalla guerra.

Die Young

In un mondo in cui tutto sembra scorrere inesorabile verso un’unica direzione, scontata, prevedibile
e noiosamente tranquilla, ci sono persone che cercano invece di vivere la propria vita “day by day”,
attimo dopo attimo, all’insegna dell’avventura; una vita ricca di emozioni e alla costante ricerca di
quelle forti sensazioni che ti fanno sentire realmente VIVO.
Non vi sto rifilando una filippica sul senso della vita: vi ho appena illustrato il background della
coraggiosa protagonista di Die Young, survival-thriller-horror (e chi più ne ha più ne metta) della
giovane software house IndieGala.

Tasselli Mancanti

Siamo su un imbarcazione in compagnia di 5 amici, ci dirigiamo verso un’isola, sarebbe stata la cosa

https://www.gamecompass.it/left-alive-trailer-primi-screenshot
https://www.gamecompass.it/die-young-early-access
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/08/5-1024x576.jpg


più cool dell’estate diceva uno di loro, poi… il buio. Ci ritroveremo all’interno di un pozzo buio,
qualcuno ne sposta il coperchio e lascia cadere al suo interno una mappa disegnata a mano con
diversi punti di interesse; sul retro, un volto nascosto da un velo ci lascia intendere che quella
mappa ci è stata consegnata in segreto per aiutarci a muoverci sull’isola. La nostra missione sarà
quella di trovare i  nostri compagni di viaggio – ovviamente dispersi – e di abbandonare quella
maledetta isola.

Nonostante la storia possa sembrare solamente un mero pretesto giusto per contestualizzare la
nostra protagonista sull’isola, è meglio non fermarsi alle apparenze e cercare di andare oltre il
piccolo dettaglio riguardo il perché questi ragazzi si trovino su un minuscolo gommone, diretti verso
un’isola  di  cui  non  si  sapeva  nulla  in  mezzo  all’oceano  e  riguardo  perché  tutti  scompaiano
inspiegabilmente ancor prima di arrivare mettere piede sull’isola stessa . Insomma, roba di poco
conto…
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Salta qui, aggrappati lì
Ovviamente uno dei punti forti di Die Young dovrebbe essere il gameplay. Dico “dovrebbe” perché
gli assets delle animazioni non danno alcuna sensazione di feeling, anzi a volte risultano frustranti
perché poco precisi; risulta quasi ingiocabile con il joypad per via di alcuni movimenti – soprattutto
in fase di scalata – che in alcune circostanze saremo costretti a fare con tanta minuzia, essendo
presente anche una barra di  “stamina” che spesso e volentieri  si  scaricherà facendoci cadere
rovinosamente.  Saltare,  aggrapparsi,  scalare… sembrano  quasi  le  stesse  animazioni  di  Sniper
Ghost Warrior 3  (gioco che abbiamo recensito qualche mese addietro). Oltre al fatto che non
aggiunge nulla di nuovo alle animazioni di un normale action-FPS, giocando a Die Young  non
facciamo altro che avere sensazioni di “déjà vu”, forse perché in questi ultimi tempi, il  genere
“survival” in prima persona sembra essere diventato il re della scena.
All’inizio del gioco potremo scegliere se cominciare la partita in modalità “adventure” o “survival“,
la prima all’insegna dell’esplorazione, la seconda invece per chi ama un elevato grado di sfida nel
giochi. Una delle cose più rilevanti del gioco è infatti è proprio questo altissimo livello di sfida offerto
dalla  modalità  “survival“.  I  nemici  in  questo  gioco  sono  molto  pericolosi  e  le  armi  a  nostra
disposizione sono ridicole e quasi  del  tutto inutili  contro alcuni  di  loro.  Ci  potremo limitare a
eliminare qualche serpe che vorrà addentarci  durante le nostre passeggiate nell’erba alta o al
massimo qualche grosso topo che salterà fuori dagli edifici abbandonati sparpagliati sull’isola; per il
resto, che sia un cane, o uno degli omoni giganti incappucciati, la cui presenza sull’isola rimane un
mistero, il mio consiglio è quello di correre, correre, correre, a trovare un appiglio da scalare o un
riparo  come  se  non  ci  fosse  un  domani,  perché  in  un  confronto  diretto  non  avrete  scampo.
Stranamente in questo gioco (rispetto ad altri survival) pur dovendo mantenere alto il livello di
energia  e  idratazione,  non avremo alcuna difficoltà  a  farlo,  si  troverà acqua in  abbondanza e
potremo craftare noi stessi le medicazioni necessarie per curarci. Forse un po’ troppo striminzito
l’inventario che infatti ci darà la possibilità di portare solo pochi pezzi per ogni tipo di item. Il
crafting dovrebbe essere al centro di ogni survival che si rispetti ma, proprio a causa del ristretto
numero di oggetti che si possono stivare, l’uso di questa skill rimane spesso marginale; eppure il
gioco ci offre lo spunto per creare altri oggetti o armi, ma spesso ci sarà impossibile per via dei
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materiali mancanti che magari abbiamo utilizzato un attimo prima per creare un kit medico.

Uno dei punti a favore del gioco è l’ambientazione, molto curata e piacevole da esplorare.
È doveroso sottolineare che Die Young al momento è in versione in early-access, quindi ancora in
fase di sviluppo. Proprio per questo motivo riponiamo fiducia nel team di IndieGala confidando in
qualche buon aggiornamento che possa migliorare quelli che sono gli aspetti più deboli del gioco e le
lacune narrative. Sì, il mistero spesso nutre noi avventurieri digitali, ma purché sia sempre
giustificato da una buona storyline atta a supportarlo.
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Tirando le somme, al momento il gioco appare un’accozzaglia di materiale di vario tipo, buono, per
carità, ma purtroppo mal contestualizzato, un cattivo mix di elementi che lo fanno risultare forse
pretenzioso. Mi domando se non sarebbe stato meglio, a questo punto, sviluppare il titolo seguendo
un’unica direzione, quella di un adventure game in prima persona – mettendo così da parte il
crafting, che purtroppo rimane spesso inservibile – oppure un survival puro al 100%, ma studiato
con criterio e dovizia.
Ad ogni modo, attenderemo la versione definitiva del gioco per poterlo rigiocare ,sperando che
IndieGala possa farci cambiare idea.

Remothered: Tormented Fathers. Ci si
prepara al rilascio della beta

Avverrà a breve il rilascio della beta di Remothered: Tormented Fathers, un videogioco made in
Italy, targato Starmind Games con la collaborazione della Darril Arts. Anche se non è stata fissata
una data certa, abbiamo la sicurezza che il gioco completo uscirà esclusivamente per PC/steam e
PS4/psn  entro il  2017.  Nel frattempo potremo godere del video trailer rilasciato dalla casa di
produzione.

Remothered: TF è il primo tanto atteso capitolo di una trilogia. Un’avventura survival-horror in
terza persona. Giocando nei panni di Rosemary Reed,  una giovane di 35 anni, ci troveremo a
fronteggiare psicopatici e fanatici. Una fitta rete dove omicidi e ossessioni prendono vita.
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Registrandovi nella pagina ufficiale del gioco, potrete avere accesso alla beta non appena diventerà
disponibile. Inoltre, iscrivendovi riceverete in regalo: gli storyboard digitali, un wallpaper per i
fan e, per concludere in bellezza, la canzone “Tormented Fathers”, brano tratto dalla colonna
sonora del gioco, scritta da Nobuko Toda (conosciuto come compositore per Final Fantasy, Halo,
Metal Gear Solid…).
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