
What remains of Edith Finch

A distanza di due anni dalla versione PS4 di The Unfinished Swan, capolavoro indie di Giant
Sparrow uscito su Playstation 3 nel 2012, tornano i ragazzi di Santa Monica e questa volta anche su
PC, grazie all’intervento “a sorpresa” del publisher Annapurna Interactive, compagnia
cinematografica americana che da qualche tempo si occupa anche di videogames.

Un racconto dell’Orrore
What Remains of Edith Finch è nient’altro che una collezione di racconti brevi, i quali narrano le
storie dei membri di una famiglia “maledetta” e delle loro rispettive morti, ambientate nello stato di
Washington.
Il gioco si apre in medias res, col nostro protagonista in viaggio su un battello verso una
destinazione a noi sconosciuta.
In mano teniamo un mazzo di calle bianche che già preannuncia i futuri sviluppi della narrazione e
un diario, il diario di Edith Finch. Aprendolo veniamo catapultati all’interno del racconto stesso, nel
quale tutto comincia con la casa.

La Casa dei Finch
Edith ci racconta di essere l’ultima erede della casa appartenuta per secoli alla sua famiglia, un
edificio dalla forma bizzarra sul quale scorcio si apre appunto la prima parte giocabile del titolo. E
così, nei panni di una diciassettenne Edith, ci ritroviamo a percorrere il viale alberato e tortuoso che
porta all’ingresso della magione mentre la nostra voce (in inglese), accompagnata dalle parole
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scritte (in italiano) che appaiono all’interno dell’ambientazione nella quale ci muoviamo, a volte
fluttuanti, altre appiccicate agli oggetti, ci guida e pian piano ci introduce alla storia dell’infanzia
trascorsa in questo luogo che, Edith stessa ci confessa, “mi metteva a disagio in un modo che non
avrei saputo esprimere a parole”.
Parole che invece trova adesso, al momento della narrazione: “Avevo paura della casa”.

Il Sublime
Da qui in poi gli elementi del gotico e nello specifico del gotico americano ci sono tutti e si
susseguono in maniera concitata, come in “Una discesa nel Maelström”, in un racconto fantastico a
spirale discendente bilanciato e sostenuto dal nostro moto a spirale ascendente, all’interno della
vecchia dimora dalla cantina al piano più alto, che ci permette di visitare le stanze di ciascuno degli
antenati e parenti di Edith (fra cui quella del fratello scomparso Milton, che chi ha giocato il
precedente titolo The Unfinished Swan collegherà certamente), curate tutte nei minimi particolari e
nelle quali si susseguono storie di “vita e di morte, follia e sanità e soprattutto razionalità e
irrazionale, realtà e immaginazione-visione”.

Nel Trattato del Sublime, l’autore è del parere che l’opera sublime mostra le capacità di creare con
la lingua quelle realtà difficili da catalogare e confinare entro precisi limiti e definizioni.
Ed è così che Ian Dallas, creative director di Giant Sparrow, descrive il proprio gioco: un “Sublime
horror”, citando il lavoro di Lovecraft ed indirettamente quello di tutti i suoi maestri, da Hawthorne
a Dickinson ed Edgar Allan Poe.

Cosa rimane del videogioco
Abbiamo parlato di letteratura, di filosofia, di narrazione. Ma cosa resta di Edith Finch, al giocatore?
Restano una direzione artistica straordinaria e una grafica molto curata e accattivante, un level
design ben congegnato e un sistema di controllo semplice e intuitivo. Ma in un’epoca in cui opere
come questa vengono etichettate distrattamente come walking simulator, definizione che lascia
abbondantemente trasparire il preconcetto secondo il quale un’opera ludica non possa essere tale
nella sua manifestazione più semplice, ovvero quella di gioco a fini ricreativi e di svago, ludus in cui
è prevalente la libera elaborazione della fantasia, ci rendiamo conto di quanto risulti difficile
convincere il giocatore del fatto che anche una minima interazione che sia il movimento o la
risoluzione di semplicissimi enigmi e puzzle ambientali, o una ricercata varietà nei mini-giochi di cui
questa è costellata possano conferire all’opera il titolo di videogioco e, di contro, quanto sia invece
naturalmente accettato che nell’annoverare fra le opere videoludiche propriamente dette un mero
cineblockbuster interattivo come può essere Uncharted 4 non sorga mai alcuna piccola
incertezza. A ciò si aggiunga poi la durata dell’esperienza, poco meno di tre ore nella sua
totalità, e si capirà benissimo perché questa è una di quelle perle che spesso vengono snobbate o
trascurate dal grande pubblico. Ma a proposito di quest’ultimo dettaglio lasciamo chiudere il
discorso a chi dell’argomento nello specifico s’intende, ovvero il mai troppo citato Edgar Allan Poe
con:



L’Elogio del racconto
“Il comune romanzo presenta problemi a causa della sua lunghezza. Poiché non può essere letto in
una seduta, si priva da sé, com’è ovvio, dell’immensa forza che gli deriva dalla totalità. […] In un
racconto breve, invece, l’autore ha la possibilità di sviluppare la pienezza dei suoi scopi, qualunque
essi siano. Nel corso di un’ora di lettura l’anima del lettore è in balìa dello scrittore.”

Rainway promette i giochi per PC su Switch

Se ne parlava già a marzo, quando gli sviluppatori di Rainway avevano dichiarato di essere riusciti,
grazie ad “alcune delle più recenti tecniche software”, a trasmettere giochi dal proprio pc a un
qualsiasi altro dispositivo in super high quality e in totale assenza di lag.

La novità starebbe nel fatto che Rainway sarà disponibile su ogni device provvisto di un web
browser, inclusi tablet, smartphone ma anche Mac e sistemi Linux, semplicemente accedendo al sito
play.rainway.io e attraverso il quale basterà utilizzare pochissime risorse di sistema per giocare i
nostri giochi ovunque.

Giusto ieri è stato annunciato dagli sviluppatori su Reddit che è in arrivo l’app di Rainway anche
nell’eShop di Nintendo Switch; nel caso in cui la dichiarazione dovesse rivelarsi veritiera Rainway 
sarebbe di fatto anche la prima app in assoluto ad approdare sullo store Nintendo.

Nel frattempo è possibile effettuare una pre-registrazione per assicurarsi un posto in prima fila alla
Beta, che è prevista per il prossimo 5 maggio.
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Fez su iOS

La storia di Fez è una storia travagliata, come quella del suo creatore Phil Fish, che già nel 2013 ne
aveva dato per “altamente probabile” il porting per il famoso sistema operativo mobile. Verso la fine
dello stesso anno lo sviluppatore minacciò di lasciare il mondo della programmazione ma Polytron
confermò che l’idea non era stata abbandonata. Quattro anni dopo, ovvero poche ore fa, il seguente
trailer spunta su Vimeo:

Che sia davvero questa la volta buona?
Non ci resta che aspettare, anche se il 2017 è ancora lungo.

Card Thief

Un solitario che è un gioiello
Tornano i berlinesi di Tiny Touch Tales a due anni di distanza dal loro Card Crawl, dungeon
crawler costruito intorno a un mazzo di carte (sì, le classiche 54 carte da gioco solo “leggermente”
rivisitate) che aveva conquistato il mondo mobile grazie alla stupenda grafica e al suo concept
davvero originale. Proprio questa passione per le carte da gioco sembra essere rimasta immutata,
tanto che Arnold Rauers, game designer di TTT, ha deciso bene di deliziarci con questo splendido
omaggio al classico di Looking Glass, Thief, inventandosi un gioco che è un solitario e uno stealth
RPG strategico al contempo .

In Card Thief tutto il gameplay ruota attorno alla ricerca del percorso ottimale che il nostro
protagonista – una carta raffigurante il ladro – deve intraprendere attraverso una griglia di 3×3
carte che rappresenta sia il livello di gioco, sia gli oggetti e i personaggi che lo popolano, e che mano
a mano vengono sostituite in maniera del tutto casuale dalle altre carte presenti nel mazzo, le
quali raffigurano nemici, ostacoli, tesori e carte abilità e d’ambientazione (come le carte-torcia) che
influenzano, grazie alle loro caratteristiche, anche le altre presenti sulla griglia, aggiungendo o
togliendo bonus e rendendo più o meno impervio il percorso da intraprendere per raggiungere il
tesoro e la botola, carta che arriva sempre alla fine di ogni mazzo.

Il gioco offre tante possibilità di pianificazione strategica grazie alle sue meccaniche ben bilanciate,
ai suoi 4 livelli accessibili dopo aver sbloccato i precedenti, i quali aggiungono sempre nuove abilità
e nuove carte-nemico o carte-trappola, oltre alle varie modalità aggiuntive come il “colpo
quotidiano“.
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Un gioiello da lucidare
Sebbene le meccaniche siano un tantino ostiche da approcciare, e sebbene il tutorial non si possa
definire di certo esaustivo, il gioco riesce comunque a conquistare il giocatore grazie alla sua grafica
accattivante, ad animazioni e suoni ricercati e ben realizzati. Tutto sommato si potrebbe affermare
che faccia leva proprio sulla qualità di queste caratteristiche per farsi avvicinare dal giocatore e poi
rapirlo con la profondità di un gameplay ben studiato e bilanciato, ma che purtroppo si rivela nella
sua complessità soltanto dopo aver giocato diverse partite.

Fortunatamente la formula scelta è quella di un premium e il prezzo di 1,99 € (solo su App Store di
Apple, al momento) lo rende accessibile e meritevole di essere provato. Card Thief  è un gioco che,
una volta compreso bene, coinvolge e crea dipendenza ma che probabilmente alla lunga risulta
davvero soddisfacente soprattutto per il giocatore completista o per quello che tiene più alla
classifica punteggi, per via dei suoi contenuti non proprio longevi.

‘Tempest’ in arrivo sui sistemi iOS e Android

L’action RPG Tempest, già in early access su Steam, ha finalmente una data di uscita anche
per la versione mobile: dal 18 aprile infatti i possessori dei device iOS e Android potranno
rispolverare i loro costumi da Pirata e solcare i mari di questo chiacchierato open world. In
Tempest infatti si dovrà interpretare il ruolo del capitano della propria nave pirata,
affrontando battaglie, costruendo, migliorando e personalizzando il proprio vascello, in
solitaria o nelle missioni cooperative; anche se il gioco non è un MMO si potranno sfidare in
combattimento altri giocatori grazie al PVP online.

La unreleased è già disponibile su Android.

Nioh

Tredici anni dopo il suo annuncio e a distanza di poco più di dodici mesi dalla prima presentazione al
Tokyo Game Show nel 2015, Nioh arriva sulle Playstation di tutto il mondo pronto a far bestemmiare
di sé.

Il gioco di Team Ninja ha avuto modo di presentarsi – e anche molto bene – sin dalla sua prima
apparizione sullo store Sony, attraverso l’alpha rilasciata nella scorsa primavera.
Da allora molto è cambiato, dal comparto grafico all’affinamento dei sistemi di combattimento e di
utilizzo delle armi, ma il nocciolo è rimasto lo stesso: Nioh è un gioco difficile.
E non si tratta dell’ennesima copia di Dark Souls, questo salta subito all’occhio: il gioco imbocca la
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propria strada facendoci dimenticare tutti quegli elementi che effettivamente sì, sono mutuati dalle
meccaniche del più famoso titolo di From Software ma che, d’altra parte, si combinano benissimo
con la naturale evoluzione di tutto ciò che ha contraddistinto Ninja Gaiden. E parliamo del reboot a
cura di Team Ninja ovviamente, dal quale questo gioco eredita molto più di quanto faccia dai Souls.

La Storia
Nioh narra la storia di William Adams, un soldato/navigatore/samurai inglese: alto, biondo e
sicuramente parente di Geralt di Rivia. Un eroe, William, che sembra avere qualcosa in comune
anche col Gatsu di Kentaro Miura e non soltanto per via dello spadone “bastardo” che raccoglie
proprio all’inizio del gioco (dopo essersi liberato a pugni e calci da una cella di prigione sita nella
torre di Londra) ma anche per lo spiritello alato e colorato pronto a dispensargli consigli sin dalle
prime battute. Così, con un pretesto narrativo degno di ogni incipit nipponico che si rispetti, il nostro
beniamino parte, nel 1600, alla volta di Zipangu (nome con il quale Marco Polo si riferiva al paese
asiatico di Nihon, a noi conosciuto come Giappone) per trovare le famose pietre “amrita”, a quanto
sembra capaci di veicolare poteri sovrannaturali che investono anche il nostro eroe.
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Il Combattimento
Ma a far da traino al gioco non è tanto la storia, seppur inizialmente ispirata da una bozza di
sceneggiatura del maestro Akira Kurosawa, quanto la profondità del gioco in sé: il sistema di
progressione delle caratteristiche tipico degli RPG, unito a quello di combattimento che porta con sé
numerose variabili e al complesso albero delle abilità che si possono acquisire tramite due diversi
tipi di punti (Ninja e Magia Onymo), oltre alle affinità con le proprie armi e con il proprio spirito
guardiano, rendono l’esperienza di gioco particolarmente personalizzabile: ci ritroviamo dunque a
poter sviluppare, oltre al personaggio stesso, stili di combattimento completamente diversi tra loro.
Ciò è dovuto principalmente al possibile utilizzo di due armi da mischia e di altrettante armi a
distanza che spaziano dalle spade alle asce, dai martelli ai kusarigama e dagli archi ai fucili a
scoppio, oggetti che possono essere ulteriormente potenziati e personalizzati insieme alle
tantissime armature disponibili.

È nel sistema di combattimento però che Nioh offre il meglio di sé, regalandoci delle meccaniche
facili da comprendere ma estremamente complesse da padroneggiare. Mentre infatti ci da la
possibilità di scegliere fra tre diverse – e facilmente intercambiabili – posizioni di combattimento
(alta, media e bassa) il gioco ci insegna a utilizzare il Ritmo Ki, una meccanica che mette alla prova
costantemente la nostra abilità e che, se eseguita correttamente, ci permette di ricaricare più
velocemente la barra della stamina favorendoci quindi nell’inanellamento di ulteriori combo. Grazie
a queste possibilità di scelta ci ritroviamo di fronte a vastissimi orizzonti di interpretazione del
gameplay: mentre qualcuno preferirà giocare un hack’n’slash votato alla frenesia del
combattimento, qualcun altro deciderà di affrontare la sfida in maniera più ragionata infliggendo
danni maggiori ai nemici a scapito della rapidità di movimento del personaggio. Ai giocatori più abili
non è precluso il piacere di poter utilizzare tutti gli stili di gioco possibili contemporaneamente,
alternando a seconda del nemico e della situazione la posa, l’arma, le magie e i trucchetti del ninja.
La campagna risulta lunga e impegnativa, costellata da missioni principali e secondarie che portano
l’esperienza di gioco ad allargarsi oltre le quaranta ore, in più è presente una modalità
“crepuscolo” nella quale ci ritroviamo ad affrontare le missioni in una salsa più piccante, ovvero
con demoni da combattere al posto dei semplici nemici e una modalità PVP che il Team ha promesso
di implementare presto.

Tecnica
Per quanto riguarda la parte tecnica, il gioco soffre della travagliata gestazione che ha dovuto
subire, e ciò si traduce in un comparto grafico e in delle animazioni non proprio al passo coi tempi;
difetto d’altra parte ampiamente ripagato dal fatto che si mantiene costantemente sui 60 fps anche
nelle fasi più concitate, scegliendo la modalità azione che ci è sembrata anche l’unica possibile viste
le caratteristiche tipicamente action del titolo. A questo si aggiungono la bellezza delle
ambientazioni e le scelte artistiche che riguardano la caratterizzazione dei boss ed i combattimenti,
elementi che fanno di Nioh un gioco sicuramente piacevole da guardare.
L’unica nota negativa, se così può essere definita, è certamente la difficile accessibilità. Come già
detto nella premessa, Nioh è un gioco impegnativo che richiede particolare pazienza e voglia di
imparare da parte del giocatore inesperto e ciò può rendere frustrante l’esperienza per chi cerca nel
videogioco soltanto un passatempo divertente e non è in vena di accettare questo tipo di sfida.
Tutto sommato però, in un’epoca videoludica in cui titoli di natura narrativa e molto spesso semplici
da giocare dominano gran parte del mercato, il successo di un gioco come Nioh rappresenta la prova
che gli hardcore gamer sono nuovamente pronti a conquistare il mondo.
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