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ORIZZONTALI
1. �Notevole tra cose dissimili
7. �L’ideatore di «Striscia la notizia» 

(iniz.)
8. Casato, stirpe latina
9. Pallida rosa
11. �Desinenza di diminutivo 

femminile
12. Perciò in poesia
14. �Le iniziali del musicista 

Respighi
15. Pronome personale
16. Nei cerchi e nei triangoli
18. Analisi di laboratorio
23. Sgradevoli eredità
25. Lo è Cannavacciuolo

26. Severo richiamo
28. Andate alla latina
29. Un figlio di Giacobbe
30. Vi si trasportano i polli
32. �Le iniziali dell’attore 

Scamarcio
33. Uno scoiattolo di Walt Disney
34. I suoi fiori sono le mignole

VERTICALI
1. �Il caso latino
2. La Grandi cantante
3. Le iniziali dell’attore Gassman
4. Quando cantano sono confessi
5. Lo è la Marsigliese
6. Tentare arditamente

10. �Le iniziali del Duca 
della Vittoria

13. Stato del Medio Oriente
17. Un fiore
19. �Le iniziali del cantante 

Cristicchi
20. Breve lamento
21. Strumenti per sarti
22. Antica città dell’Asia Minore
23. Può offendere
24. L’unità per gli affettati
26. Una data che non esiste
27. La lingua dei Trovieri
29. �Le iniziali di un attore 

interprete di James Bond
31. Pronome poetico 

Cruciverba
Dove si trova il 
grattacielo più alto 
dell’Unione europea? 
E quanti metri misura 
di altezza?
Lo scoprirai leggendo, 
a cruciverba ultimato, 
le lettere evidenziate. 
(Frase: 8, 13)

Sudoku
Scoprite 
i 3 numeri 
corretti 
da inserire 
nelle caselle 
colorate.
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Giochi e passatempi Vinci una delle 2 carte regalo da 50 franchi con il cruciverba
e una carta regalo da 50 franchi con il sudoku

Soluzione della settimana precedente
UNA VERA GHIOTTONA! – Quanti crostacei al giorno mangia una 
balenottera azzurra? Risposta risultante: DAI TREMILASEICENTO AI 
QUATTROMILA

Regolamento per i concorsi a premi pubblicati su «Azione» e sul sito web www.azione.ch
I premi, tre carte regalo Migros del valore di 50 franchi, saranno sorteggiati tra i partecipanti che avranno fatto pervenire la soluzione corretta entro il lunedì seguente la pubblicazione del gioco. 
Partecipazione online: inserire la soluzione del cruciverba o del sudoku cliccando sull’icona «Concorsi», homepage in alto a destra. Partecipazione postale: la lettera o la cartolina postale che riporti 
la soluzione, corredata da nome, cognome, indirizzo del partecipante deve essere spedita a «Redazione Azione, Concorsi, C.P. 1055, 6901 Lugano. Non si intratterrà corrispondenza sui concorsi. 
Le vie legali sono escluse. Non è possibile un pagamento in contanti dei premi. I vincitori saranno avvertiti per iscritto. Partecipazione riservata esclusivamente a lettori che risiedono in Svizzera. 
«In caso di errori tecnici relativi al gioco o di altre circostanze che impediscano la corretta partecipazione o lo svolgimento del concorso, o qualora sussistano altri motivi importanti, Azione si riserva 
in qualsiasi momento il diritto di annullare il concorso, terminarlo anticipatamente o apportare modifiche alla modalità del concorso».

 Marathon: l’extraction shooter in salsa Bungie
Videogiochi  ◆  Un’estetica retro-futurista e un gameplay avvincente, per un’avventura che si colloca nel panorama affollato  
dei giochi online; ma riesce davvero a distinguersi? 

Davide Canavesi	

Potremmo pensare che il mondo dei 
videogiochi sia immune alle mode, 
visti i tempi di sviluppo che si allun-
gano ogni anno sempre di più, ren-
dendo difficile seguire i trend del mo-
mento. Niente di più errato, visto che 
il mondo dell’intrattenimento digita-
le non solo segue le mode, ma con-
tribuisce sempre più a lanciarne di 
nuove. È il caso del genere extraction 
shooter, in cui i giocatori devono in-
filtrarsi in una mappa, recuperare un 
bottino prezioso e sopravvivere fino a 
raggiungere un punto di estrazione si-
curo, rischiando di perdere tutto l’e-
quipaggiamento in caso di sconfitta. 
Di titoli di questo genere recentemen-
te se ne sono visti molti, dal capostipi-
te Escape from Tarkov fino a Helldivers 
2 o Arc Rider. 
Oggi diamo allora uno sguardo a Ma-
rathon, prodotto dal leggendario stu-
dio di sviluppo Bungie. Studio dal 
pedigree stellare, sono infatti i crea-
tori dei popolarissimi Halo e Destiny, 
è lecito attendersi un titolo di grande 
qualità. Ma in un mercato sempre più 
competitivo e in cui i giochi abbonda-
no, non è facile farsi notare.

Marathon colpisce inizialmente 
per il suo stile retro-futurista, grafi-
che con colori primari, animazioni 
tutte particolari e una presentazio-
ne un tantino caotica, ma sicuramen-
te estetica. Tutto questo lo noteremo 
prima di essere scaricati senza tante 

cerimonie sulla superficie del piane-
ta Tau Ceti IV per recuperare quanto 
rimane di una colonia umana svanita 
nel nulla. La storia non è solitamente 
il fulcro di un gioco multiplayer come 
Marathon, eppure Bungie, che le sto-
rie di fantascienza le sa raccontare, ci 
ha provato lo stesso disseminando il 
word building in una miriade di termi-
nali, dialoghi e log audio che, con tutta 
probabilità, il settantacinque percento 
dei giocatori ignorerà senza pensarci 
due volte. 

Il che è un peccato perché, pren-
dendosi il tempo, ci sarebbero ele-
menti piuttosto interessanti da sco-
prire. Potremmo accettare contratti 
da parte di diverse entità, che spazia-
no da sistemi operativi antropomor-
fi a bizzarri bachi da seta senzienti 
che invariabilmente non ascolteremo, 
perché sommersi dal caos della chat 
vocale con i compagni di squadra, i 
quali avranno comprensibilmente più 
fretta di giocare la prossima partita, 
piuttosto che leggere testi e ascolta-
re discorsi.

La struttura di Marathon è quella 
classica del genere: veniamo scarica-
ti in una mappa in compagnia di due 
compagni umani e dovremo racco-
gliere armi, munizioni e altri poten-
ziamenti per poi farci strada verso una 
zona d’estrazione. Sul terreno incon-
treremo nemici comandati dal gioco, 
che possono essere fastidiosi mentre 

ci difendiamo dai veri avversari, costi-
tuiti da un’altra squadra umana. Falli-
re l’estrazione significa perdere quan-
to raccolto, subire penalità e dover 
ricominciare da capo, potenzialmente 
con i compagni di squadra non troppo 
felici delle nostre performances.

Una cosa che sicuramente Bun-
gie sa creare a livello di forma d’arte 
è il gunplay, ovvero il feeling di com-
battimento in prima persona. Mara-
thon non fa eccezione, proponendo 
un gameplay a regola d’arte, con ogni 
arma che presenta le sue caratteristi-
che e le sue idiosincrasie. Ogni arma 

da fuoco ha un suo ritmo, un suo rin-
culo tutto particolare e la scelta dello 
strumento adatto per ogni situazione 
è decisamente d’obbligo. Senza nem-
meno dimenticare la varietà, inizial-
mente piuttosto limitata, ma che si 
espanderà gradualmente in base al-
le nostre performances di gioco. Per 
personalizzare ancora di più l’espe-
rienza, il gioco offre delle Shell, ov-
vero dei modificatori che cambiano 
aspetto, abilità e molto altro. Per fini-
re, ci sono diverse classi di personag-
gio, come l’Assassino, il Teppista o il 
Destroyer che permettono uno schie-

ramento tattico da parte della squadra 
di giocatori.

Marathon, essendo un gioco pura-
mente online pensato come un servi-
zio, è in costante evoluzione. L’offerta 
di base è decente anche se non strato-
sferica, con un buon numero di ter-
reni di gioco a complessità variabile, 
ma con gran potenziale di espansio-
ne futura. Ciò che invece non è molto 
riuscito è il sistema d’interfaccia del 
gioco. Caotico, complesso, zeppo di 
animazioni tanto belle quanto confu-
se, rende le prime ore di gioco una ve-
ra e propria sfida nel capire cosa fare, 
cosa selezionare e su cosa concentrar-
si. Un vero peccato, perché alza inu-
tilmente l’asticella per i giocatori alle 
prime armi, che si ritroveranno un po’ 
persi per le prime, fondamentali, par-
tite di Marathon.

Insomma, l’ultima creazione di 
Bungie ha molti elementi positivi, ma 
anche alcuni difetti che rendono diffi-
cile consigliarlo senza remore. Il gioco 
è indubbiamente fluido e divertente, 
ma in un mercato quasi saturo di gio-
chi di questo genere sembra mancare 
quel non so che che invece è ben pre-
sente in altri titoli. Se gli sviluppatori 
saranno in grado di ridurre le frustra-
zioni e mantenere un ritmo costante 
nella pubblicazione di nuovi contenu-
ti, potrebbe anche entrare nel cuore di 
molti videogiocatori su PC, Xbox Se-
ries e PlayStation 5.


