
This War of Mine: Complete Edition – La
guerra di chi non spara

Capita spesso al telegiornale di sentir parlare di guerra, di studiarla a scuola o addirittura lodare le
vicende di chi vi ha combattuto. Nei videogiochi la guerra è un tema più che ricorrente: che sia una
riproposizione  storica,  una  battaglia  più  contemporanea  o  addirittura  futuristica,  ci  ritroviamo
solitamente dietro  il  fucile  per  compiere  gesta  più  o  meno eroiche senza alcuna conseguenza
(tematiche che abbiamo anche affrontato in un precedente articolo). Delle guerre vediamo sempre
l’aspetto più adrenalinico, in cui un soldato combatte un nemico: non di rado i protagonisti che
impersoniamo li consideriamo eroi, dimenticandoci di chi c’è nel fuoco incrociato, i civili, persone
non in divisa che si trovano loro malgrado in mezzo a conflitti sanguinosi. Ed è così che 11 Bit
Studios decide di farci vedere quest’aspetto poco considerato, quello di coloro che, inermi e indifesi
davanti agli uomini con fucile, non vogliono perdere la speranza e fanno di tutto per sopravvivere di
fronte al conflitto che tenta di distruggerli nel corpo e nello spirito; arriva anche su Nintendo
Switch l’acclamatissimo This War of Mine, in una Complete Edition, in cui per la prima volta
tutti i precedenti DLC (arrivati gradualmente per le versioni PC, PlayStaition 4 e Xbox One) sono
presenti sin dall’inizio. Questo titolo ci metterà di fronte a decisioni difficili da prendere, compiere
azioni al limite del giusto e dello sbagliato la cui moralità è dettata solamente dal vivere un altro
giorno oppure no: le idee dietro alla realizzazione del gioco sono veramente molte e vederemo di
fare ordine al meglio che possiamo.

Il mio spirito è ancora vivo
Il gioco è ispirato principalmente agli accadimenti del terribile assedio di Sarajevo (1992-1996), e
ci cala nella condizione (con tutti i limiti della simulazione) di chi apra la porta di casa e trova la
guerra di fronte a sé. Ci verranno proposti diversi scenari con svariati personaggi, ma le dinamiche
di base li accomuneranno tutti: di notte bisognerà raccattare più oggetti possibili in diversi
luoghi della città, come materiali per costruire elementi essenziali per la casa e per la nostra
stessa sopravvivenza (come un tavolo da lavoro, un letto, un cucinino e così via), utensili, cibo,
medicine,  armi  e,  visto  che  questa  versione  include  anche  il  DLC The Little  Ones,  anche
giocattoli e libri per tenere alto il morale dei più piccoli che abitano con noi nella stessa casa; di
giorno, visto che la città pullula di soldati e cecchini, è importante rimanere a casa per potersi
rifocillare, riposare ma soprattutto sfruttare al meglio le risorse che ci siamo procurati
durante la notte costruendo nuovi oggetti, rinforzare le mura di casa, utilizzare gli oggetti già
costruiti  come raccoglitori di acqua piovana,  distillatori  per produrre alcolici  o presse  per
creare sigarette fatte in casa (entrambi ottima merce di scambio durante la guerra). Sarà dunque
fondamentale procurarsi gli oggetti giusti sia per garantire la sopravvivenza fisica e psichica dei
nostri personaggi, sia per poter costruire oggetti utili per la casa. Per quanto il raccogliere i
materiali fuori casa sia essenziale (soprattutto quelle tante cose che non possiamo produrre come
“materiali”, legno, transistor e altro), è bene che la casa funzioni come una sorta di “fabbrica”, in
quanto le stazioni di lavoro potranno creare tanti oggetti non solo utili per noi stessi ma anche
come merce di scambio: non è raro trovare in mattinata (o in alcuni luoghi di notte) persone
intenzionate a scambiare uno o più oggetti con altri. Per tale motivo è importante controllare spesso
la radio in quanto ci può dire quali sono gli oggetti più preziosi in fase di scambio in un determinato
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momento e anche dove poterli  andare a trovare durante la notte. Qualsiasi mezzo è lecito per
sopravvivere in una situazione del genere… oppure no?
Al calare della notte potremo andare a caccia di preziosissimi oggetti fuori casa. Prima di andar via,
è bene “dare un compito” agli eventuali coinquilini che rimarranno a casa, come sorvegliare la
casa durante la notte o semplicemente dormire per poi, il giorno dopo, essere produttivi sin da
subito (i bambini potranno solamente dormire). È importante, per questi motivi, sfruttare al meglio
le capacità delle persone che abitano in casa nostra: potremmo ritrovarci, per esempio, con un ex
atleta  la cui velocità è superiore a tutti  gli  altri  (e sarà dunque perfetto per i  saccheggi),  un
tuttofare che potrà costruire oggetti con meno materiali necessari, cuochi in grado di cucinare
pietanze con meno ingredienti, altri senza delle vere abilità ma con un inventario più grande, etc…

Ovviamente più inquilini in casa significa anche più bocche da sfamare perciò, se qualcuno
dovesse bussare alla vostra porta per aggiungersi al vostro “team”, valutate bene le sue qualità,
anche se il rifiuto potrà far salire in noi un senso di colpa. Ad ogni modo, il “saccheggiatore” avrà
la possibilità di portarsi qualche oggetto da casa, come un piede di porco, una pala o una merce di
scambio,  anche se ciò significherà sacrificare preziosi slot del nostro inventario personale. Nei
luoghi  del  saccheggio  –  abitazioni  semi-abbandonate,  supermercati,  scuole,  ospedali
fatiscenti e molto altro – si concentra il cuore del gameplay (di cui discuteremo in dettaglio dopo),
che ci vedrà cercare oggetti nei cumuli delle macerie. Alcune volte capiteremo in luoghi senza
occupanti  al  loro  interno,  ma il  più  delle  vi  troveremo delle  persone  disposte  a  tutto  pur  di
proteggere i loro oggetti, oppure troveremo altri saccheggiatori, esattamente come noi. I cumuli
non saranno più semplice spazzatura in cui troveremo oggetti poco utili (principalmente materiali
per costruzioni) ma saranno le risorse di altre persone che, proprio come noi, stanno sopravvivendo
alla guerra con tutte le loro forze. This War of Mine vuole mettere in discussione il codice etico
morale del  singolo giocatore mettendolo di  fronte a come la guerra distrugga ogni  residuo di
umanità, anche dei civili che rimangono ai margini di essa: dobbiamo rubare? È davvero necessario?
E se sì, quanto? E se lasceremo quelle persone senza niente e le abbandoneremo al loro destino?
Sopravvivere, in momenti come questi, è realmente una questione di vita o di morte e talvolta può
significare soprattutto la vita di uno e la morte di un altro. I personaggi che controlleremo, che
ricordiamo sono normalissime persone, verranno influenzati da ogni azione, soprattutto di fronte
a decisioni drastiche come queste e perciò “il riempirsi la pancia” non è sempre la giusta cosa da
fare: i nostri personaggi cadranno in depressione e ciò si tradurrà in produttività ridotta e
morale basso, fattore molto negativo in situazioni come quella che ci viene presentata. Ancora più
influenti saranno gli omicidi: in situazioni del genere le persone che saccheggeremo potrebbero
essere armate e ucciderle significherà convivere col senso di colpa. Capiteremo anche in luoghi
popolati da bande e persone senza scrupoli, ma noi saremo sempre dei normalissimi civili col pad
in mano, è dura gestire ciò che si prova togliendo la vita a un’altra persona, anche in un mondo
virtuale. Si tratta di un titolo forte ma al contempo edificante, che trasmette quanto la vita sia
importante e preziosa e quanto la guerra possa cambiare un essere umano in condizioni estreme, al
punto da portarlo a rubare il pane di altri o addirittura arrivare a strappare una vita per la propria
sopravvivenza; il  vero messaggio di  This War of Mine  è che in guerra non esistono seconde
possibilità per nessuno, il confine fra la vita e la morte diventa incredibilmente sottile e talvolta si
dovranno compiere delle scelte così difficili che il nostro codice morale personale verrà messo in
discussione accrescendo insoliti sensi di colpa con la quale non abbiamo mai avuto a che fare. La
guerra cambia sempre le persone in peggio ma sta a noi resistere e far vivere il nostro spirito.



La più reale guerra in un videogioco
In This War of Mine troveremo principalmente due stili grafici: quello delle fasi di gioco, costituito
per lo più in vera grafica 3D, semplice, sterile, quasi monocromatica e che ricorda a tratti dei
bozzetti a matita, e foto di persone reali nelle schede dei personaggi. Prima di analizzare la grafica
delle  fasi  di  gioco  bisogna  in  realtà  apprezzare  le  fotografie  dei  personaggi  rese  con  dei
corrispettivi nel mondo reale: questa è una scelta di design molto importante perché ognuno di
questi non è solo un personaggio fittizio, è una vita, un essere che respira, ha sogni e ambizioni a cui
la guerra ha negato tutto in nome della sopravvivenza. I personaggi in questo gioco muoiono “per
davvero”, il vuoto che lasciano all’interno della casa è reale, si sente e non verrà mai colmato nel
giro di pochi giorni. Anche noi, un po’ come accade certe volte in Undertale, ci sentiremo in lutto
per un personaggio che viene ucciso come un cane mentre stava pensando alla sua sopravvivenza,
per quella vita strappata dalla legge non scritta del “vivere o morire”. Anche se non c’è un vero
abbattimento della quarta parete, questo avviene in qualche modo, le fotografie sono il ponte fra noi
– la nostra empatia – e il videogioco.
L’essenziale grafica 3D, che ripropone una Pogoren (città fittizia) distrutta dalla guerra, riesce a
restituire quel senso di sporcizia e disordine provocato dai bombardamenti in parte ancora in corso
ma soprattutto di perdizione dovuto allo sconvolgimento della normale vita quotidiana della gente
comune.  In  casa,  nelle  fasi  diurne,  noteremo soprattutto  che l’umore generale  dei  personaggi
influirà sulla grafica: un umore felice, nonché una buona salute e una buona temperatura interna,
produrrà una visualizzazione più limpida, al contrario di quando si affronteranno eventi devastanti,
in  cui  la  grafica  avrà  un  più  evidente  effetto  bozza  a  matita,  giusto  per  indicare  un  cambio
dell’umore dei personaggi.
La musica è per lo più un suono struggente che fa da sfondo ai colpi di arma da fuoco che si sentono
in lontananza, un lontano eco che descrive perfettamente lo strazio dell’assedio ma che accende,
nonostante tutto, una lieve nota di speranza alimentata da ricordi passati di una vita la cui guerra
non aveva ancora distrutto la normalità. La scelta di una simile colonna sonora può non piacere a
tutti, specialmente a coloro abituati ad ascoltare musica con ritmi calzanti o vere melodie portanti,
ma gli amanti di band come i Godspeed You! Black Emperor o gli Ulver di Shadows of the Sun
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potranno apprezzare i toni decadenti e il minimalismo che bene si adattano ai temi qui proposti. Le
chitarre spente e i pad eterei descrivono perfettamente quei giorni bui in cui non si sa se il giorno
dopo si è ancora vivi; decisamente un ottima scelta e una colonna sonora degna di un secondo
ascolto in sede differente dalla postazione di gioco.

Dalla parte del giocatore
Come abbiamo più volte accennato in questo articolo, lo scopo di ogni scenario è principalmente
sopravvivere all’assedio (composto principalmente da tre fasi, non sempre con durate regolari:
preparazione alla guerra,  fase di attacco/aumento della criminalità  e  cessate il  fuoco),
dunque rimanendo vivi a ogni costo, sia fisicamente che spiritualmente. Cominciamo col dire che, un
po’ come nella vita reale, non sono presenti veri tutorial che introducano al gioco, e tutto ciò che
avremo,  all’inizio  di  uno  scenario,  è  una  overview  completa  dei  comandi  di  gioco  e  qualche
finestrella informativa che si  apre di  tanto in tanto;  una scelta sensata,  visto che molti  giochi
moderni includono dei tutorial fin troppo esplicativi e qui calza anche con il fatto che “in situazioni
del genere non esistono tutorial”, ma nemmeno la migliore in quanto, non avendo vere seconde
possibilità, non saremo spesso preparati alle difficoltà che incontreremo nelle fasi di saccheggio, ben
diverse dalle situazioni in casa dalla quale iniziamo. Ci viene spiegato l’essenziale, ma ciò non basta
per godersi il gioco al 100%: spesso e volentieri, visto che rimediare a un nostro errore sarà molto
difficile, l’unica cosa da fare sarà far morire tutti i nostri personaggi solo per riavviare lo scenario
scelto senza sbagliare una seconda volta.
La nostra schermata di gioco in This War of Mine comprenderà un ambiente con delle icone sparse
per eseguire delle determinate azioni. Nella versione PC il giocatore può sfruttare il mouse per
cliccare direttamente alle icone senza doversi spostare direttamente sul punto dove sta l’icona; in
questa versione per Nintendo Switch le icone nelle immediate vicinanze possono essere selezionate
con la croce direzionale ma non tutte possono essere raggiunte con questo sistema, e perciò ci
toccherà dunque spostarci verso le icone e attivare l’azione. Nonostante la levetta destra permetta di
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vedere cosa c’è  nelle  immediate  vicinanze,  non sarà possibile  selezionare quelle  icone per  un
immediato avvio di quella determinata azione. Di giorno è importantissimo sfruttare al meglio le ore
a disposizione prima del saccheggio notturno e perciò un simile sistema di controllo non fa che
nuocere  alla  dinamicità  delle  azioni  da  compiere  durante  il  giorno;  non  è  stato  neppure
implementato un controllo tramite touchsceen, come invece avviene per le versioni iOS e Android,
per simulare in parte il mouse in modalità portatile, e ciò non è che un ostacolo per la fruizione del
gioco che rimane bloccato ai soli controlli base. Essere veloci al mattino è fondamentale, soprattutto
quando la casa è abitata da un bambino a cui, tramite un adulto, si possono insegnare cose come
cucinare, accendere la stufa, prendere farmaci in caso di emergenza, cambiare il filtro per l’acqua
piovana, sistemare le trappole per gli animaletti e molto altro: entrambi si devono posizionare sulla
medesima icona e per farlo dobbiamo prima portare un personaggio all’icona e poi l’altro, sprecando
tempo prezioso  (vi  consigliamo,  in  questi  casi,  di  portare  prima l’adulto  in  quanto  i  bambini,
soprattutto se di buon umore, tenderanno a non stare fermi sullo stesso punto). Se la casa è popolata
da più persone è bene impostare più compiti contemporaneamente a più personaggi ma con questi
controlli, chiamiamoli diretti, verrà sprecato troppo tempo solo per portare i personaggi verso le
icone. Purtroppo il problema con i controlli non finisce alla sola selezione delle icone ma anche al
movimento dei personaggi in quanto ci sono problemi fastidiosi per ciò che riguarda le animazioni
legate al fare le scale, sia in salita che in discesa: istintivamente, quando il personaggio controllato
finirà di salire o scendere e girerà sul piolo finiremo col muovere la levetta in direzione dei suoi
movimenti  ma l’animazione legata  al  salire  le  scale  non è  ancora finita  e  perciò  finiremo col
riscendere, o risalire, le scale rimanendo “incastrati nell’animazione”. Bisognerà imparare a far
concludere l’animazione automaticamente o altrimenti rimarremo in questo limbo proprio quando
non potremo permettercelo (ovvero durante le fasi di saccheggio); purtroppo non pensiamo sarà un
difetto risolvibile  con una semplice patch perché altrimenti  ci  sarebbe da cambiare l’intero di
controllo.

Altro problema legato alle animazioni è quello della mancanza di elemento stealth, componente
assente e che avrebbe arricchito il gameplay di questo gioco ancora di più. Sarà forse per la sua
natura  da  gestionale per  PC,  ma a  nulla  servirà  il  piegare  di  poco  la  levetta  direzionale:  i
personaggi si sposteranno sempre alla velocità massima e, per quanto nei luoghi esistano dei punti
in cui nascondersi, sarà impossibile non far rumore e suscitare i sospetti degli occupanti dei luoghi
che  saccheggeremo.  This  War  of  Mine  chiede  inoltre  una  certa  reattività  nelle  fasi  di
combattimento (come del resto un qualsiasi gioco che implichi armi da fuoco o oggetti contundenti)
ma qui i controlli per queste azioni risultano legnosi e poco reattivi: fuggire dalle lotte, anche per un
discorso legato all’integrità dei personaggi, sarà spesso la cosa giusta da fare ma il più delle volte il
vero motivo per cui si evita di entrare in conflitto con altre persone è perché non si vuole avere nulla
a che fare con quei controlli poco reattivi e che potrebbero farci perdere un conflitto, cosa che non
possiamo permetterci assolutamente visto che non abbiamo mai seconde chance. La verità di tutti
questi piccoli difetti è che, con buona probabilità, il tutto non si traduce bene in un setup da console
e tutto ciò che rende immediato il gameplay su PC qui invece e risulta lento e legnoso.
Ad ogni modo, far fronte ai  problemi di This War of Mine  non è impossibile e può risultare
comunque un buon acquisto anche per Nintendo Switch; il suo punto di forza è senza dubbio la sua
ottima longevità dovuta non solo ai tanti scenari inclusi, da completare raggiungendo il cessate il
fuoco, ma anche all’inclusione di tutti i DLC rilasciati precedentemente. Nella modalità This War of
Mine Stories, selezionabile nella prima schermata, ci verranno proposti nuovi scenari, con degli
esclusivi  obiettivi  da  raggiungere  tramite  condizioni  diverse,  e  l’editor  delle  storie  in  cui
possiamo creare degli scenari da zero scegliendo quali personaggi ne prenderanno parte, la durata
del conflitto, la durata e la durezza dell’inverno, quali luoghi saranno disponibili per i saccheggi e
molto altro. This War of Mine non è certamente un gioco che manca in longevità, anche se il suo
godimento su Nintendo Switch non è la modalità ottimale per scoprire questo titolo, nonostante la
completezza della versione.



War is not fiction
This War of Mine è un gioco di rara profondità, è spaventosamente reale e intenso per essere un
frutto dell’immaginazione umana, e ogni aspetto della guerra – o dovremmo forse dire “assedio” – è
stato riprodotto con cura quasi maniacale. Una recensione non basta per descrivere i tantissimi
aspetti che compongono i diversi aspetti del gameplay, dai saccheggi agli umori dei personaggi, dal
mantenere la casa a una temperatura ottimale al difenderla dai ladri e molto altro. Oseremmo dire
che  questo  è  un  gioco  che,  nonostante  il  PEGI 18,  potrebbe  essere  preso  in  considerazione
addirittura come parte integrante nei programmi di storia nei licei, in quanto ci fornisce una dura
lezione di come sia in realtà una guerra, cosa si vive, cosa significhi avere una sola scatoletta di
tonno e due bocche da sfamare ma soprattutto come essa trasforma persino le persone che non la
combattono. Il concept dietro a questo titolo 11 Bit Studios è veramente sensazionale e ciò è stato
anche  dimostrato  dal  fatto  che  i  costi  di  sviluppo  sono  stati  recuperati  in  soli  due  giorni.
Sfortunatamente  è  evidente  come questo  comunque splendido  This War of  Mine:  Complete
Edition sia un porting da PC non riuscitissimo, con tanti piccoli problemi che nel complesso non
permettono una fruizione realmente ottimale.  Il  prezzo di  lancio di  40€ sul  Nintendo E-Shop
potrebbe  risultare  un  po’  eccessivo  solo  per  questi  aspetti,  anche  se  bisogna  ammettere  che
l’inclusione dei DLC può in qualche modo giustificarlo; se non volete aspettare qualche periodo di
saldi sullo store Nintendo  potrete comunque investire questi soldi nell’esclusiva versione fisica
europea. Ricordiamo che oltre alle versioni PC, Xbox One e PlayStation 4 esiste anche un gioco
da tavolo di This War of Mine, un altro particolarissimo modo per vivere questa sensazionale
esperienza.
Un grande titolo, anche se il suo potenziale non è espresso benissimo.
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Son of a Witch

Son of a witch, sviluppato dai serbi Bigosaur, è un videogioco di ambientazione fantasy, e di
genere roguelike con smaccate meccaniche action-beat ‘em up, dove potremo vestire i panni di
innumerevoli personaggi pronti ad abbattere anche il nemico più ostinato.
Teoricamente all’interno del gioco vestiremo i panni del figlio di una strega che è stato mandato a
recuperare un antico artefatto e ad abbattere chi lo ha rubato.
Potremo assumere varie vesti e, grazie al conseguimento di vari obiettivi, riusciremo a sbloccare non
pochi  personaggi  che,  ovviamente,  apporteranno  diversi  “benefit”  in  termini  di  skill  e  si
distingueranno per singole peculiarità.
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Giocabile sia in singolo che fino a un massimo di 4 giocatori, in questo titolo ci ritroveremo ad
abbattere  nemici  su  nemici  che ci  attenderanno all’interno di  ogni  stanza,  ognuna delle  quali
generata proceduralmente. Il titolo dispone di un’innumerevole quantità di armi (spade ghiacciate,
lance ecc), il che ci porterà spesso a provare le varie combinazioni che quasi sempre ci porteranno a
favorire le armi a distanza, soprattutto quelle magiche, che risultano molto utili all’interno del gioco.
Potremo  trovare  anche  varie  pozioni  o  artefatti  che  miglioreranno  o  peggioreranno  le  nostre
statistiche. Durante la nostra avventura ci ritroveremo a dover aiutare personaggi secondari, ad
affrontare delle sfide e, infine, se degni, di sconfiggere il boss del livello. Un fattore veramente
dominante nel gioco è il fattore aleatorio: l’esito della nostra run sarà dettato quasi del tutto da
quello che troveremo all’interno di ogni stanza, che risulta imprevedibile. “Seguendo” le orme di
titoli  come The Binding of  Isaac,  prima  di  passare  alla  porta  successiva  dovremo uccidere
qualsiasi cosa ci ritroveremo davanti. Inoltre, potremo tornare indietro nel caso in cui volessimo
cambiare arma e/o comprare qualcosa in uno dei negozi.
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Son of a Witch presenta una grandissima quantità di modalità;

Regular game:  praticamente la modalità “storia”,  dove dovremo superare le 7 aree per
riuscire ad affrontare il boss finale;
Casual/Party mode: versione del gioco a scorrimento dove il fine è quello di massacrare
chiunque;
Barbarian Challenge: modalità che permette di sbloccare il tanto ambito eroe barbaro, in
caso riusciste a superarla (buona fortuna);
Hard mode: versione molto più difficile della base, accessibile solamente dopo aver superato
la modalità base con tutti gli eroi;
PVP arena: modalità locale dove poter sfidare i propri amici fino a un massimo di 4 per volta;
Inoltre, è presente una modalità network con accesso “limitato”, dove sono necessari amici
che forniscano le credenziali per poter giocare.
Infine, è presente la daily challenge che può essere affrontata solamente una volta ed è
uguale per tutti i giocatori.

Il titolo creato dal team di Bigosaur non eccelle certo per il suo comparto tecnico, che, ahimè,
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risulta mediocre. Dal punto di vista sonoro il titolo si mantiene sulla sufficienza, nulla di speciale,
ma appropriato. La grafica è molto semplice e presenta dei modelli buffi e cartooneschi, ma risulta
tutto sommato piacevole.

Il gioco è rigorosamente in lingua inglese, ed è vivamente consigliato agli amanti dei rogue-like:
prezzo di lancio 10,5 €, e vale assolutamente la spesa.

Gamescom 2018: Biomutant si mostra in una
demo

Biomutant, un particolare action/RPG multipiattaforma, è stato mostrato con un primo gameplay
nella  versione  dimostrativa.  Di  proprietà  di  THQ Nordic  e  sviluppato  da  Experiment  101,
Biomutant ci catapulterà in un mondo distopico, in chiave post-apocalittica, popolato da bizarre
creature, una delle quali, sarà proprio il nostro personaggio. Il gioco offre uno stupendo motore di
editing  del  nostro  alter  ego  che  sarà  in  grado  di  offrire  una  vastissima  quantità  di
personalizzazioni, grazie ai parametri per poterne variare la genetica a piacimento.

In questo universo immaginario di gioco, ci ritroveremo molto spesso a combattere contro numerosi
nemici e il fighting system mostrato in demo sembra molto scorrevole e vario.

La data precisa dell’ uscita del gioco è ancora un’incognita, ma salvo ulteriori ritardi, dovrebbe
attestarsi intorno l’estate 2019.

Nuovi record per PUBG e Fortnite

Microsoft  e  PUBG  Corp.  hanno  recentemente  annunciato  che  PlayerUnknown’s
Battlegrounds ha superato i 5 milioni di giocatori su Xbox One nei primi tre mesi di vendita.
Nonostante questi numeri siano davvero impressionanti per un titolo in accesso anticipato, non sono
sorprendenti considerando che oltre 3 milioni di persone hanno acquistato il titolo all’inizio di
gennaio, mese di uscita del gioco su console, ma nonostante ciò il tasso di vendita è rimasto costante
negli ultimi due mesi.
Una lode non da poco va sicuramente a PUBG Corp., la quale, nonostante i numerosi problemi che
il gioco ha avuto all’uscita sulla console di casa Microsoft, ha continuato a supportare il titolo al
massimo  delle  capacità,  aggiornandolo  costantemente  con  nuove  patch.  Infatti,  con  l’ultimo
aggiornamento rilasciato dalla casa produttrice, il gioco ha quasi raggiunto il suo completamento.
Non è solo PUBG ad aver battuto dei record videoludici nell’ultimo periodo: infatti, come se non
fosse già abbastanza avere più di 3 milioni di giocatori e aver battuto il record di spettatori nelle
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live Twitch, il noto Fortnite è adesso anche l’app più scaricata e gettonata dell’App Store. La
versione iOS del gioco supporta ancora il cross-play, ovvero la possibilità di poter giocare con i
possessori di PC e console, che alimenta ulteriormente la rapida crescità di popolarità di Fortnite. Il
gameplay e la progressione del gioco possono essere salvati su tutte le piattaforme, aumentando la
mobilità del gioco, tanto che la versione mobile non ha nulla da invidiare dalla versione console,
tranne per un leggero downgrade grafico.
La risposta di PUBG pare sarà a breve, al punto che si attende il lancio su mobile per Android e iOS
già da domani 20 marzo.

Boo! Greedy Kid

Siete stanchi di tutte quelle grandi storie nei videogiochi degne di un colossal di Hollywood? Se
persino un idraulico al salvataggio di una principessa è ancora troppo, allora Boo! Greedy Kid è il
gioco  che fa  per  voi!  Titolo  sviluppato  da  Flying Oak Games,  Boo!  Greedy Kid  presenta  un
gameplay che mescola caratteristiche stealth, in stile Mark of the Ninja, e action/arcade, alla
Elevator Action  o  Hotel Mario  (non avremmo mai pensato di  tirarlo fuori)  per dire,  il  tutto
consegnato anche con un bel level editor che apre il gioco a infinite possibilità. Boo! Greedy Kid è
uno dei  titoli  più  bizzarri  a  cui  abbiamo mai  giocato e  il  prezzo base di  4,99 € su Steam  è
sicuramente un bell’incentivo per aggiungere questa singolare opera alla propria libreria.
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Nonno, sgancia la grana!
Il gioco sembra ambientato all’intero di una casa di riposo; un piccolo monellaccio si annoia (e come
biasimarlo) e per passare il tempo è intenzionato a comprare per sé più lattine possibili della sua
soda preferita. Il piccoletto è senza soldi, perciò li recupererà col solo metodo che conosce: far
spaventare a morte i vecchietti urlando! Avete capito bene: l’obiettivo di questo gioco è racimolare
i soldi spaventando i vecchietti per comprare la vostra soda preferita. Per quanto le premesse
siano bizzarre, il gameplay ci si adatta benissimo; dovremmo andare alle spalle dei vecchietti e
gridare fino a far perdere loro tutti i soldi, in tutto questo evitando infermieri, poliziotti, guardie
con taser, forze speciali e Robot-cop (questo è il suo nome nel gioco e, sì, è esattamente ciò che
state pensando). Il gioco ci offre tanti modi per risolvere i 99 stage di cui alcuni dei quali saranno
composti da più schermate. I personaggi da spaventare, riconoscibili dal cuoricino sopra la loro
testa, presentano caratteristiche diverse: mentre le anziane cadranno giù con un singolo “boo”, gli
anziani e gli infermieri, a cui serve un secondo spavento, vi inseguiranno e potranno farvi perdere
un punto vita se non li evitate con un’abile capriola o aspettando che raffreddino i loro bollenti
animi dietro a un pezzo d’arredamento come una poltrona o una libreria. È consigliabile inoltre
spaventare  per  primi  gli  infermieri  in  quanto,  nel  caso  in  cui  trovino  un  anziano  per  terra,
correranno in loro soccorso e li rianimeranno, vanificando dunque i nostri sforzi; l’unico modo per
passare al livello successivo è ovviamente spaventare tutti gli anziani e raggiungere l’ascensore. Al
termine dello stage, se avremmo raccolto tutti i soldi e saremmo arrivati all’ascensore nel minor
tempo possibile, otterremo 3 stelle e se le otterremo in tutti i livelli della campagna principale
avremmo accesso al miglior finale.

Abbiamo  provato  anche  il  level  editor,  avviabile  con  un’applicazione  separata  ma  sempre
accessibile tramite Steam: dopo esservi iscritti al suo Steam Workshop e aver dato un’occhiata al
manuale al suo interno non sarà complesso creare i vostri livelli. I controlli nell’editor non sono
molto intuitivi e all’inizio vi potrebbe sembrare tutto molto astruso ma, una volta familiarizzato con
l’interfaccia, creare uno stage sarà molto semplice: create i corridoi, collegate le porte, posizionate
i NPC,  i  mobili  dove nascondervi, gli abbellimenti per le pareti,  organizzate l’incursione delle
squadre speciali e dei Robot-Cop… se avete giocato per molto tempo alla campagna principale (e
avete un po’ di dimestichezza con titoli del tipo Super Mario Maker) creare uno stage sarà per voi
un gioco da ragazzi: i tool dell’editor sono pochi e semplici e l’interfaccia è abbastanza user-friendly.
Al momento, visto che il titolo non ha nemmeno un mese di vita, i livelli creati dagli utenti sono
pochissimi ma sicuramente presto ci saranno molti livelli da giocare!



Meccaniche contro
L’azione in sé non è male, i controlli sono buoni (ricordiamo che è possibile utilizzare il microfono
del vostro headset per triggerare il boo) e non ci sono grossi bug; a ogni modo, il titolo presenta
alcune incongruenze a livello di gameplay. La componente stealth è portante in questo titolo, perciò
è molto importante sapersi nascondere e aspettare il momento giusto per passare; dopo tutto, se ci
buttiamo in un corridoio pieno di poliziotti e Robot-cop (che fra l’altro vi uccideranno con un colpo
solo) rischieremo di perdere parte del denaro e dunque finire il livello senza le condizioni richieste
per le 3 stelle. Tuttavia le stesse condizioni chiedono al giocatore di chiudere gli stage in tempi
solitamente sotto il  minuto e dunque, contando anche che ad alcuni serve un secondo boo,  vi
spingeranno  a  precipitarvi  nei  corridoi  sperando  di  non  incrociarvi  con  un  poliziotto  o  un
personaggio imbizzarrito. La componente time attack e quella stealth si annullano l’un l’altra e
perciò, visto che le 3 stelle si possono ottenere solamente raccogliendo tutti soldi e finire il livello
nel tempo limite, il gioco non presenta un gameplay equilibratissimo; non è possibile nemmeno fare
due run per ottenere prima l’uno e poi l’altro risultato, bisogna chiudere lo stage con le condizioni
richieste in un colpo solo. Avrebbero potuto basare il voto finale sullo stealth, sugli allarmi lanciati
dai poliziotti, sulle rianimazioni degli infermieri, dunque su una nostra noncuranza… Insomma
tante e tante possibilità che si sarebbero adattate meglio alla meccanica che più fa da pilastro a
questo gioco. È possibile tuttavia ricominciare (e non “reinizializzare”) lo stage quante volte si vuole
e perciò chi è desideroso di ottenere 3 stelle in tutti gli stage potrà cimentarsi nell’impresa fino a
quando non otterrà il massimo risultato.
Un altro problema di Boo! Greedy Kid riguarda le intelligenze artificiali dei personaggi; una
buona AI  dovrebbe essere imprevedibile ma in questo titolo gli NPC  si comportano in maniera
incostante. Quando si spaventa un vecchietto o un infermiere ci si aspetta che questi, visto che si
arrabbiano, ci vengano in contro per darcele di santa ragione; di conseguenza, aspettandoci una tale
reazione, il nostro istinto sarà quello di superarli con una capriola e raggiungere un altro punto della
stanza o una porta per andare da un’altra parte. Tuttavia alcuni di loro, anziché venirci incontro
nella loro ira, andranno indietro e noi, fiondandoci in avanti con una capriola, finiremo per essere
colpiti perdendo parte del denaro. È molto difficile in realtà capire cosa avvenga dopo un boo:
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andranno indietro? Andranno in avanti?  Il  gioco è molto inconsistente e ciò si  sarebbe potuto
risolvere tranquillamente aggiungendo due diverse reazioni: una per la paura, e dunque scappando
nel verso contrario, e una per la rabbia. Inoltre gli NPC non si posizionano mai, all’avvio del livello,
sempre nello stesso punto e il loro punto di partenza è sempre abbastanza approssimativo.

Uno stile abusato?
A dirla tutta, questo è uno di quei titoli che avrebbe potuto evitare la grafica vintage. Ovviamente
non abbiamo nulla in contrario a una simile scelta stilistica (anzi, ci piace molto) però ci chiediamo
comunque se fosse la scelta giusta per un gioco del genere; potrebbe anche essere, ma spesso oggi
certi art-style paiono abusati e, secondo noi, questo è uno di quei casi. Ad ogni modo la grafica a 8-
bit è molto curata: le animazioni sono molto fluide, ogni elemento dello stage è riconoscibile e la
grafica, anche in questo stile, restituisce a pieno quello che è il mood umoristico di questo gioco.
Forse avremmo visto meglio uno stile che rimandasse alle animazioni più caratteristiche degli anni
’90, come Ren & Stimpy, What a Cartoon! e Mucca e Pollo, però in fondo bisogna ammettere
che quello presente nel  gioco funziona ugualmente.
La musica è una vera e propria monelleria chiptune: il tema è ben curato e si adatta a quello che è
lo stile grafico. C’è solo un problema per ciò che riguarda il comparto audio: c’è soltanto una sola
traccia  che  parte  all’avvio  del  gioco  e  vi  accompagnerà  per  tutti  i  99  livelli  della  campagna
principale, dall’inizio fino al finale del gioco… E non si ferma mai! Capiamo che il gameplay e gli
ambienti rimangono uguali per tutto il gioco e, con buona probabilità, questo gioco è stato prodotto
con un budget ristretto ma era così difficile comporre qualche altra traccia per il gioco? Dare un po’
di varietà nei temi è fondamentale e, se giocherete questo gioco con un headset (specialmente per
sfruttare la caratteristica del microfono), vi assicuriamo che sentirete questo tema di continuo anche
dopo aver smesso di giocare! Se siete in cerca di una bella colonna sonora non la troverete di certo
in questo gioco.
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Tutto qua?
In definitiva Boo! Greedy Kid non è un cattivo gioco, è ben programmato (nonostante qualche
imperfezione), divertente e ha comunque un qualcosa di addicting;  il  vero problema del gioco
risiede nella sua ripetitività. Per quanto bello, curato e longevo, il titolo offre veramente poco. Certo,
il suo prezzo è molto basso e forse la grafica tenta proprio di rimandare a un gioco arcade in
stile Pac Man o Lode Runner però il gameplay alla lunga risulta poco vario. I NPC, nonostante la
varietà stilistica, hanno sempre le stesse caratteristiche, la difficoltà risiede solo nella disposizione di
questi ultimi, a volte il titolo si fa un po’ confusionario, il sistema delle 3 stelle è sbilanciato…
insomma, si sarebbe potuto fare molto di più. Il level editor aiuta a dare al gioco un po’ di varietà
ma le uniche cose che cambieranno saranno i livelli, mai dunque una meccanica nuova o un puzzle
solving diverso dal solito. Ci chiediamo se il PC sia la piattaforma ideale per un titolo simile; forse
questo gioco sarebbe più adatto alla scena mobile dove potrebbe trovare un pubblico che potrebbe
apprezzare  di  più  le  sue  meccaniche  ripetitive.  Forse  si  andrebbe  a  perdere  l’interazione  col
microfono,  il  level  editor  e  si  dovranno  fare  degli  aggiustamenti  per  ciò  che  riguarda  la
visualizzazione dell’ambiente però, sinceramente, pensiamo che questo titolo sia più adatto a questo
mercato.
Tuttavia il prezzo di 4,99 € è certamente congruo e siamo certi che Boo! Greedy Kid potrebbe
essere uno di quei giochi da far provare ai vostri amici durante le cene e le serate noiose (pensate
solo alle risate per le urla nel microfono).
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Microsoft Mixer pronto a rivaleggiare con
Twitch

Microsoft  Mixer,  piattaforma  fondata  nel  2016  dalla  omonima  azienda,  è  una  validissima
alternativa a Twitch, con una possibilità di intrattenere il pubblico molto più elevata e una qualità
video praticamente paragonabile all’ormai famoso portale Amazon. Grazie all’ultimo aggiornamento,
è stata aggiunta un ulteriore funzione, la quale permetterebbe, se ben implementata e pubblicizzata,
alla nuova piattaforma di poter competere con tutte le maggiori piattaforme streaming esistenti.
Ma in cosa consiste questa funzione? Ebbene, durante lo streaming di un gioco tramite Mixer, è
possibile consentire a uno spettatore di assumerne il controllo, utilizzando l’emulazione del gamepad
su schermo o il proprio controller collegato a un PC. Gli utenti che prenderanno possesso, non
saranno in grado di usare il tasto home  per uscire dal gioco o per controllare la console;
potranno soltanto giocare o da soli o con lo streamer di turno per superare livelli particolarmente
difficili.
Oltre a questo, l’ggiornamento è intervenuto su altri aspetti: il  browser Microsoft Edge è stato
reso  più  semplice,  facilitando la  navigazione,  nuovi  strumenti  di  filtro  per  i  club,  e  infine,  la
risoluzione 1440p è supportata sia su Xbox One S che su Xbox One X, oltre a una nuova opzione
che consente di bilanciare l’audio del gioco con la musica di sottofondo in esecuzione in una playlist.

Cosa sappiamo di A Way Out?

Attualmente in via di sviluppo per PS4 , Xbox One e PC, A Way Out è un’avventura narrativa
cinematografica che può essere vissuta solo in coppia,  in locale o online, dove ognuno può svolgere
il ruolo di un singolo personaggio. Dapprima rivelato all’E3  dello scorso anno, l’atteso titolo di
Hazelight Studio si propone come un’esperienza unica e nuova. La sua data di uscita è confermata,
a detta dello studio, per il 23 marzo 2018. Giocato in terza persona, A Way Out è un titolo basato,
sul multiplayer locale in prima linea. I personaggi interpretabili sono Leo o Vincent, selezionabili
da entrambi i giocatori, due detenuti, che devono riuscire a fuggire dal carcere e mantenere il loro
anonimato nel loro rientro nella società. Ma, come è ovvio che sia, le cose non andranno secondo i
piani.
Sarà necessario collaborare con il proprio compagno, sia che si tratti di trovare strumenti specifici
per determinati enigmi o di salvarsi l’un l’altro quando vi saranno scontri con determinati nemici.
Tutto è progettato e basato per un’esperienza a due giocatori, inclusi tutti i dialoghi e gli incontri.
Anche Leo e Vincent non avranno dei limiti legati ai proprio ruoli, essendo in grado di cambiare
posizione in ogni scenario per far si che il gioco sia il più soggettivo possibile.
Oltre al combattimento e alla risoluzione dei puzzle si potrà interagire con i PG di gioco presenti in
ogni livello. Vi saranno dei dialoghi a scelta multipla che porteranno a vari scenari finali.
Vi lasciamo con il Trailer, direttamente dall’E3 2017. 
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Nuovi trailer di Attack on Titan 2 per Switch
e PS Vita

La Koei Tecmo ha rilasciato due nuovi trailer per Attack on Titan 2, che arriverà su Playstation
4, Xbox One, Switch e PC, disponibile dal 20 marzo in Europa e Stati Uniti e, dal 15 marzo in
Giappone, anche per PS Vita.
I  trailer  ci  regalano  un’anteprima  del  gioco  sulle  console  meno  performanti,  ovvero
Nintendo Switch e PS Vita. Il gioco sembra girare bene su entrambe le console, sebbene con un
calo della qualità grafica.
Attack on Titan 2 prenderà spunto dalla seconda serie dell’anime e inoltre avrà 30 personaggi
diversi con cui poter giocare. Gli ultimi personaggi rivelati sono Oruo Bozad, Petra Rall, Gunther
Schultz, Eld Gin e Moblit; Nonostante non siano personaggi particolarmente celebri, il gioco darà
loro l’opportunità di mettersi in mostra e chissà, magari rubare la scena ai più celebri Erin  e
Mikasa.

Un nuovo gioco di Alien in arrivo?

Ebbene sì, il nuovo gioco dedicato al franchise Alien arriverà presto. Il nuovo titolo è in fase di
sviluppo negli studi di Cold Iron Studios, sviluppatore abbastanza recente, acquistato poco tempo
fa da FoxNext Games. Il gioco promette bene visto la quantità di veterani del settore che hanno
partecipato  al  progetto,  i  qual i  hanno  contribuito  al la  real izzazione  di  t i tol i
come  Neverwinter ,  BioShock  Infinite ,  Borderlands ,  e  Metroid  Prime .
Non sappiamo molto; le poche informazioni che abbiamo ci suggeriscono che questo sarà il primo
titolo dello studio,  e definito come «uno sparatutto per PC e console ambientato nello scenario
cinematografico di Alien». Ovviamente mancano informazioni relative alla data di uscita o su quale
piattaforma sarà presente, ma siamo sicuri che arriveranno novità a breve.
Sarà particolarmente interessante vedere l’approccio del nuovo team al franchise di Alien data la
sua lunga storia cinematografica e videoludica. Possiamo solo sperare che non si discostino tanto
dalle atmosfere originali, visto che, a livello videoludico, c’è ancora tanto potenziale inespresso.

Star Citizen incassa piú di tutti i giochi
Kickstarter

Da quanto riportato dal nuovo rapporto di Polygon, Star Citizen avrebbe raccolto più soldi di tutti i
giochi nati grazie alla piattaforma KickStarter per il secondo anno consecutivo, facendo il doppio
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rispetto agli altri titoli nati grazie a questa piattaforma.
Il  tanto  atteso  titolo,  nel  2017,  è  riuscito  a  raccogliere  34,91 milioni  di  dollari,  dato  però
leggermente  inferiore  rispetto  agli  incassi  fatti  nel  2016  che  ammontano  a  circa  36,11
milioni. Cifre enormi rispetto ad altri titoli KickStarter di successo, i quali, sommando i loro incassi,
hanno raggiunto i 17,25 milioni di dollari nel 2017, e i 17,6 milioni nel 2016.
Ma ben più importante è che Star Citizen sia riuscito in questa impresa nonostante le orde di gente
che chiedevano indietro i soldi, costanti ritardi, ed essere citatati a giudizio da Crytek per violazione
di contratto.


