Top 7: le peggiori boss fight dei videogames

Le boss fight dovrebbero essere il punto piu alto in un videogioco, la summa di tutto il lavoro svolto
e 1’apoteosi del gameplay. Eppure a volte qualcosa non va per il verso giusto, e i supernemici
diventano dei corpi estranei rovinando soprattutto il finale. Ed ecco a voi le peggiori boss fight del
mondo videoludico.

#7 Joker - Batman: Arkham Asylum

Joker, antagonista principale di Batman in Arkam Asylum, riesce a essere se stesso per tutto il
gioco fino quando, decide di diventare un Hulk vestito da pagliaccio. Le doti di Joker sono per lo piu i
sotterfugi e un’innata scaltrezza, eppure Rocksteady, che ha lavorato in maniera quasi perfetta sul
gioco, decide di mandare tutto a rotoli regalando un personaggio completamente snaturato. Oltre a
questo, nemmeno il combattimento in sé riesce a mitigare le cose, essendo praticamente un’arena
nella quale far fuori orde di nemici come si & fatto per tutto il gioco, mentre lo scontro con Joker, che
dovrebbe essere il fulcro, dura tutto sommato una manciata di secondi che non lasciano il segno.


https://www.gamecompass.it/top-7-le-peggiori-boss-fight-dei-videogames
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/08/joker-batman-arkham-asylum-1024x576.jpg

#6 Rodrigo Borgia - Assassin’s Creed I1

Non capita tutti i giorni di prendere a pugni il Papa: cio che spinge le azioni di Ezio
Auditore in Assassin’s Creed II ¢ cercare vendetta nei confronti di Rodrigo Borgia. Quando
finalmente si arriva al dunque, quindi l'inizio della Boss Fight, cominciano a spuntare anche buone
premesse, visto che bisogna utilizzare tutto cio che si € imparato nel corso del gioco, con addirittura
due frutti dell’Eden in campo.

Purtroppo finisce tutto con una scazzottata da bar, con uno scontro che risulta abbastanza ridicolo,
visto che alla fine, si tratta di picchiare un povero vecchio.

#5 Razziatore umanoide - Mass Effect 2
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Se la missione suicida ¢ tra le parti finali di un videogioco migliori della storia, non altrettanto si
puo dire del vero boss finale. I1 Razziatore umanoide ¢ una rivelazione agghiacciante, ma il
combattimento in sé risulta abbastanza deludente, troppo facile e sicuramente dimenticabile. Spara
ai condotti e riparati e in sostanza il riassunto della battaglia, contornato da qualche
Collettore tanto per non rendere le cose troppo facili... Inoltre sembra incredibile, visto la potenza
dei Razziatori, che basti sparare a qualche condotto d’alimentazione per chiuderla qui. Insomma,
probabilmente e il punto piu basso della saga di Mass Effect.

#4 Lady Comstock - Bioshock Infinite
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Sorpresi? Bioshock Infinite & quasi un capolavoro e, per chi conosce il suo contesto, trovarsi
improvvisamente a sparare contro zombie e un fantasma non e di certo una gran cosa. Per quanto
poi risulti relativamente spiegato tutto cio, non si puo fare a meno di notare come il tutto risulti fuori
luogo e soprattutto estenuante, diventando un mero espediente per riuscire a carpire i segreti di
Zackary Comstock e procedere cosi nella narrazione.

Sta di fatto che la boss fight risulta per lo meno impegnativa e questo mitiga un po’ la cosa ma il
senso di inadeguatezza € lampante e porta il tutto quasi al disagio visivo.

#3 Lord Lucien - Fable 11
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Come dicevamo, il boss finale & quello che si attende di piu, la ciliegina sulla torta, eppure in Fable
2, trovandosi di fronte a un nemico di una certa potenza, basta un colpo per farla finita. Nessuna
sfida e nessun senso di gratificazione: tutto si risolve senza lasciare traccia, talmente scialbo che il
gioco avrebbe potuto concludersi senza la boss fight. Eppure, come vedremo, c’é di peggio.

#2 Star Destroyer - Star Wars: il potere della Forza
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Sarebbe difficile pensare di far combattere uno Jedi contro un’incrociatore imperiale a chilometri di
distanza: fare il mimo, portando una nave di quelle dimensioni a precipitare da quella distanza non
fa sentire super potente ma abbastanza interdetto, in quanto lo scontro & paragonabile a
quando Micheal, in GTA V, deve fare yoga, schivando una manciata di laser e distruggendo un po’
di caccia. Nemmeno la visuale aiuta in quanto cio che dovrebbe risultare epico diventa soltanto una
parodia creata dall’Asylum.

#1 Brumak contaminato - Gears of War 11
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Premi un tasto e vinci. Il secondo capitolo di una delle saghe migliori negli ultimi anni e famoso per i
miglioramenti apportati e per la non boss fight finale. I colpi del Martello dell’alba in Gears of
War II lasciano soltanto ’amaro in bocca visto la mancanza di sfida e I'impossibilita di morire.

E una boss fight che non ha senso di esistere visto che poteva essere tranquillamente sostituita da
una cutscene: sarebbe stato piu dignitoso.

Xbox One X batte il record di prevendite per
le console Microsoft

Partenza col botto per le prevendite di Xbox One X: piu di 300.000 unita vendute solo in Europa e
nuovo record di prevendite per le console Microsoft. Questo risultato riguarda solo la versione di
lancio, ovvero la Project Scorpio Edition. L'azienda ha annunciato che rilascera dati aggiornati
sulle vendite nel mese prossimo, quando sara pre-ordinabile anche la versione standard della
console.
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Ultimate Tekken Bowl

Bandai Namco ha annunciato il primo DLC per Tekken 7 dove verra introdotta la modalita
Ultimate Tekken Bowl, presente gia in Tekken tag tournament e Tekken 5 Dark Resurrection, nella
quale i personaggi di Tekken giocano a bowling.

Inoltre nel pacchetto troviamo svariati costumi tra cui: uniformi scolastiche per Xiaoyu e Alisa,
costumi da bagno per tutti i personaggi femminili, costumi da bagno in stile vintage anni ‘20 e peri
personaggi maschili. Il nuovissimo DLC sara disponibile a partire dal 31 agosto su PlayStation 4,
Xbox One e PC.

Ovviamente Bandai Namco ha rilasciato un trailer che potete trovare qui sotto.
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Gli infiniti mondi di BioShock

In occasione dei suoi primi dieci anni, cogliamo I'occasione di parlare di una delle saghe che piu
hanno segnato il mondo videoludico, un gioiello sotto tutti i punti di vista: BioShock. Se ne & gia
detto molto, forse tutto, ma dopo l'uscita dei due DLC per BioShock Infinite, Burial at the sea,
questo universo si & ulteriormente espanso coinvolgendo tutti i capitoli, unendoli. Vediamo dunque
cosa c’e alla base del progetto, i significati e soprattutto di capirci qualcosa riguardo una delle trame
pitl complicate della storia umana. Buona lettura.

Una citta in fondo ’'oceano

Tutto nasce dal genio di Ken Levin, gia creatore dell’amatissimo Sistem Shock del 1994, che,
ispirandosi a George Orwell e soprattutto ai romanzi di Ayn Rand decise di creare un mondo
utopico, in tutti i suoi aspetti. I romanzi della Rand da cui trasse maggiormente ispirazione furono
La rivolta di Atlante e La fonte meravigliosa che contengono temi rivolti all’Oggettivismo,
teoria filosofica creata dalla scrittrice, andando contro i sistemi totalitari dell’epoca. Tra le cose piu
interessanti di questo modo di pensare vi € che lo scopo morale della propria vita sia l'interesse
razionale di se stessi, il cosiddetto Egoismo razionale, un individualismo che non danneggia il
prossimo; il sistema politico ed economico deve garantire il rispetto dei diritti individuali, nella
forma piu pura del capitalismo; infine il ruolo dell’arte, che nella vita dell’'uomo deve essere
utilizzata per trasformare le idee metafisiche piu grandi in opere d’arte che I’'uomo possa
comprendere e a cui possa rispondere emotivamente.

Da queste idee partira la stesura della sceneggiatura di BioShock.
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Dopo il nostro precipitare in pieno oceano a bordo del nostro aereo, notiamo subito qualcosa di
strano: un faro, in mezzo al nulla, ma unica chance di sopravvivenza. Una volta entrati vi ¢ una
batisfera, ci saliamo, e comincia il viaggio con il celebre discorso di Andrew Ryan, sulla creazione
di una citta lontana da vincoli morali, religiosi e politici. Molto sara collegato alle Sister e al’ADAM,
sostanza necessaria alla fabbricazione dei Plasmidi. Alle bambine, quindi, venne impiantata, nello
stomaco, la lumaca di mare generatrice di ADAM, trasformandole, diventando ossessionate dalla
sostanza e addestrate a raccoglierla ed estrarla dalle lumache marine stesse o dai cadaveri dei
ricombinanti morti. Essendo vulnerabili vennero creati i Big Daddy, enormi creature geneticamente
modificate e corazzate.

In BioShock ogni personaggio principale porta con sé la sua dose di simbolismo: il Dottor
Steinman, ad esempio, € alla continua ricerca dei canoni di bellezza perfetti, a simboleggiare, come
I'uomo sia un essere vanitoso e di come sia piu importante I'apparire che essere. Tema trattato
sapientemente e raccontato anche da audiolog di personaggi secondari - donne soprattutto - che
hanno utilizzato i plasmidi per ricostruire il proprio corpo, non riconoscendosi piu e facendo perdere
loro la consapevolezza dell’io.

Sara un percorso ricco di ostacoli e colpi di scena da maestro e i finali multipli saranno indicativi,
non solo sulla nostra condotta di gioco, ma soprattutto sulla reale natura dell’'uomo e su sul destino.

BioShock si presenta come un classico sparatutto in prima persona, immediato, e con alcuni
elementi da gioco di ruolo, come potenziamenti per armi o plasmidi, i quali possono essere attivi o
passivi: quelli attivi possono essere iniettati per poter utilizzare poteri speciali dalla mano sinistra,
come fiamme, ghiaccio, elettricita, sciame d’api e tanto altro. Quelli passivi possono rendere piu
veloci, far subire meno danni o far fare meno rumore. Uno dei pochi elementi criticati risiede nelle
cosiddette camere della vita, dispositivi in cui il protagonista resuscita una volta morto. Il loro
utilizzo effettivamente facilita le cose in quanto e possibile superare le sezioni piu ostiche con un
pizzico di perseveranza, anche perché i nemici sconfitti non tornano in vita. Sono comunque
contestualizzate nella trama ma e possibile disabilitarle tramite I’apposito menu. Il comparto audio
e eccellente: doppiaggio in italiano ottimo e musiche malinconiche, opprimenti avvolgono il
giocatore in un atmosfera dai tratti horror e claustrofobici. A livello tecnico era un gioiello, non solo
per quanto riguarda texture luci e modellazione ma anche per la resa dell’acqua, elemento cardine



del gioco, e sicuramente la migliore mai realizzata sino ad allora. Cio che colpisce comunque é il
comparto artistico: tutto in stile Art Deco, devastato da conflitti interni alla citta, esprime a chiare
lettere il degrado e la decadenza nella quale Rapture & caduta.
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Rapture, ¢ lei la vera protagonista del gioco. Rapture & un’immensa citta sottomarina segretamente
costruita nel 1946 nelle profondita dell’Atlantico, alimentata da energia termica generata da vulcani
sottomarini e rifornita di ossigeno da migliaia di piante cresciute in enormi serre. Fondata da
Andrew Ryan, Rapture fu la sua soluzione all’'oppressione delle autorita politiche e religiose a favore
della libera iniziativa dell’individuo che, slegato da confini etici, religiosi o politici, avrebbe potuto
dare il meglio delle proprie capacita esplorando cosi i confini della mente umana. La citta & popolata
da coloro che Ryan riteneva essere il meglio dell'umanita.

Non esiste un vero e proprio governo, ognuno €& padrone di se stesso, libero da leggi e moralismi che
viviamo ogni giorno. Vi ¢ quindi una sorta di anarchia controllata, dove tutti possono dare il
massimo per il bene della collettivita.

Ma 15 anni dopo, quando arriviamo per la prima volta nella citta capiamo che tutto questo non ha
funzionato. BioShock & un opera pessimistica, che vede 1’'uomo soltanto come un egoista e alla
ricerca di piu potere. Tutti potevano vivere felici, completi eppure la natura umana, ha rovinato
questo sogno portando la citta perfetta al declino.

Ma in questa citta tutti hanno perso, soprattutto la speranza, la speranza di tornare ai fasti di un
tempo. I nemici che affronteremo durante il gioco non sono malvagi, ma soli, disperati, alla ricerca
costante di se stessi, cose che messe tutte assieme possono portare alla follia. Diventa cosi un
circolo vizioso: I’egoismo genera solitudine, abbandono, che col passare del tempo creano un vuoto
che si cerca di colmare con tutto cio che si pensi possa aiutare come il denaro, o il potere.

BioShock risponde a domande come il perché abbiamo bisogno di governi, leggi ed etica e perché
non siamo liberi di esprimerci come vogliamo, facendoci vedere come la vera natura dell’'uomo non
possa portare a nulla di costruttivo se lasciata a se stessa. Ma & comunque presente la speranza,
attraverso le nostre scelte cambiamo il mondo, e attraverso le nostre scelte nel gioco possiamo
illuminare un po’ il futuro dell’'uomo.



Gli antipodi

Nel 2010 esce BioShock 2 in cui la storia si svolge otto anni dopo gli eventi narrati nel primo
capitolo. Tutto ha pero inizio nel 1958, poco prima della caduta di Rapture.

Un prototipo di Big Daddy chiamato Soggetto Delta e impegnato nello scortare la propria Sorellina,
Eleonore Lamb. Ma all’'improvviso la madre della bambina, Sofia Lamb interrompe la missione.
Attraverso un plasmide in grado di ipnotizzare la vittima, spinge il soggetto Delta a spararsi sul
posto. Risvegliatosi dopo 10 anni, il Soggetto Delta trova Rapture sull’orlo di una guerra civile, in
mancanza di molte sorelline e quindi meno Adam. In questo contesto Sofia Lamb, psicologa, nonché
avversaria in politica di Andrew Ryan, conquista pieni poteri. Nei panni del Big Daddy sperimentale,
faremo di tutto per ritrovare la nostra sorellina Eleonore, in una citta ancora piu pericolosa del
primo capitolo.

BioShock 2 € un’evoluzione di quanto visto nel primo episodio. Gameplay ulteriormente affinato, piu
frenetico e con un feeling migliore di armi e plasmidi. Una delle maggiori novita e la trivella,
utilizzabile fin da subito e devastante nei corpo a corpo. La trama e molto coinvolgente, ben
raccontata, grazie anche ad un ottimo doppiaggio, molto espressivo, e alle musiche ed effetti sonori
che accompagnano sapientemente cio che vediamo su schermo.

Qui passiamo dal capitalismo puro di Ryan al comunismo estremo della Lamb, assolutamente
contraria all’individualismo, preferendo una collettivita, in cui tutti fossero uguali e con pari
opportunita; tutto racchiuso ne La famiglia.

Per quanto sia interessante questo cambiamento radicale rispetto al primo capitolo Sophia Lamb
non raggiunge mai le vette carismatiche di Andrew Ryan, facendo si che BioShock 2 sia vittima del
successo del predecessore. Sa un po’ tutto di gia visto per quanto riguarda le ambientazioni con
alcune aggiunte che potevano essere tranquillamente evitate. Un’ottima aggiunta invece sono le Big
Sister, nemici completamente diversi rispetto dai Big Daddy, essendo molto piu agili e veloci.



Essendo noi stessi un Big Daddy possiamo comportarci come tali: possiamo prendere una sorellina,
scortarla verso cadaveri per prendere I’ADAM e proteggerla da tutti i nemici.

BioShock 2 é sicuramente un gran bel titolo, con un voto superiore a 9, ma semplicemente non e
BioShock.

Infinite porte

Nel 2013 esce BioShock Infinite che, tutto sommato, puo essere considerato un capolavoro
mancato, per via di un gameplay che non porta nulla di nuovo alla saga ma con una trama tra le piu
affascinanti mai viste. Affascinante come i personaggi di Elizabeth soprattutto, Booker deWitt e
Zackary Comstock.

Ambientato nel 1912, il titolo si basa sulla scomparsa nei cieli di Columbia, citta volante fondata da
Zachary Hale Comstock (auto nominatosi “il Profeta“).

Impersoniamo Booker deWitt, un detective alcolizzato e accanito giocatore d’azzardo, con un
passato burrascoso e in congedo forzato dall’agenzia Pinkerton. Gli viene offerta la possibilita di
coprire il suo debito attraverso un incarico dato da un losco individuo: «portaci la ragazza e
annulla il debito». Il suo compito consiste nel trovare la citta di Columbia e, una volta arrivato,
trovare una certa Elizabeth e portarla da loro. Sara uno dei viaggi pil incredibili mai intrapresi.



Piu avanti mi occupero di mettere assieme tutti i vari pezzi del puzzle ma gia da ora importante
soffermarsi su un DLC, diviso in due parti, denominato Funerale in mare. In questo contenuto
aggiuntivo ¢’e molto piu di quanto molti di noi si aspettavano, facendo luce non solo su Infinite, ma
su tutto il mondo di BioShock.

All’inizio del DLC la storia comincia come se nulla fosse successo: Booker deWitt & addormentato,
perseguitato da ricordi confusi e traumatici. All'improvviso una donna misteriosa entra nel suo
ufficio proponendogli un lavoro: ritrovare una certa Sally. Booker e sorpreso dalla richiesta, perché
quella bambina era la sua figlia adottiva, un’orfana della guerra tra Andrew Ryan e Frank
Fontaine, a cui si era affezionato. Capiamo di essere a Rapture mentre la committente si rivela
essere Elizabeth, ma lui non sembra riconoscerla. Usciti dall’ufficio i due trovano durante il
Capodanno del 1958, come l'inizio di BioShock 2. Anche in questo caso sara un viaggio allucinante,
con una scrittura perfetta, facendo diventare il tutto una delle migliori opere di fantascienza mai
create. Ma ci arriveremo.

BioShock Infinite tratta un infinita, appunto, di tematiche pilt o meno esplicite all’interno di
Columbia. Uno di questi e il puro razzismo e lo sfruttamento dei deboli che pero, non fermera le idee
di ribellione, venendosi a creare situazioni che portera ai Vox Populi, gruppo che cerchera di
portare la democrazia nella citta volante.

Altro tema importante & quello della religione: tutto e intriso di ambiguita, con Zackary Comstock
nella veste di un profeta onnipresente e onnisciente, praticamente una vera e propria divinita per il
suo popolo. Nonostante una fede incrollabile, guidata dal cristianesimo piu radicale, in molte
circostanze i columbiani arriveranno a ignorare persino i principi base della loro fede e, come per le
Crociate, sfruttare le ideologie del bene per giustificare il male.



Tuttavia il gioco & chiamato Infinite per un motivo. Il tema del Multiverso e sempre stato
affascinante, prevedendo un’infinita di universi simili al nostro ma esistenti contemporaneamente.
Questa teoria, prende piede nella prima meta del novecento grazie a Hugh Everett III che dopo
attenti studi, arrivo a teorizzare che se e possibile effettuare misurazioni a livello quantistico allora e
probabile che per ognuna di queste possa esistere un altro Universo in uno spazio-tempo differente.
Puo risultare complicato ma con qualche esempio ne verremo a capo.

Il gioco comunque, & sempre uno sparatutto in prima persona, praticamente simile ai precedenti
capitoli, con un comparto tecnico che non fa gridare al miracolo. Il comparto artistico e invece cio
che risalta maggiormente e pressoché perfetto. E letteralmente poesia in movimento, ed &
impossibile non farsi colpire da Columbia. Elizabeth e Booker, indipendentemente da loro legame,
sono personaggi ormai iconici, aiutati da un perfetto doppiaggio in italiano, veramente molto
espressivo e dalla giusta tonalita. Musiche usate magistralmente, ricalcano le atmosfere sempre col
giusto tempismo. E il finale e letteralmente da brividi, uno dei migliori mai visti.

Un miliardo di mondi

Ci sono domande alla quale non possiamo rispondere ma fortunatamente in questo caso, grazie alla
deliziosa scrittura di Levine possiamo tirare delle conclusioni. Se avete notato non ho voluto
approfondire di proposito le trame per evitare spoiler che rovinerebbero I'esperienza. Ma questa in
fin dei conti & una recensione di un intera saga, cercando di far luce su tutti gli aspetti nascosti.
Quindi da ora in poi ci saranno grossi - ma proprio grossi - SPOILER, siete avvisati.

Terminando BioShock Infinite, compresi i DLC alcune domande sorgono spontanee e per poter
trovare le risposte, bisogna diventare dei fisici quantistici e cominciare ad avere qualche nozione su
Micro-Universo e Macro-Universo.

Per Macro-universo intendiamo un Universo completamente diverso da un altro, esistente su un
piano spazio-temporale differente. Quindi, nel gioco, possiamo osservarne due: uno dedicato a
Rapture e uno dedicato a Columbia. Entrambe le citta, entrambi questi mondi, sono esattamente



contemporanei ma, mentre a Rapture e circa il 1960 a Columbia e il 1912. Da essi derivano i Micro,
simili ai Macro, ma che esistono nello stesso spazio-tempo. Tutto cio, possiamo osservarlo quando
viaggiamo tra le Columbia alternative che in BioShock Infinite, durante la rivoluzione dei Vox Populi.
In questi Universi cosi diversi, troviamo dei fatti che sono in comune e che daranno vita alle vicende
di tutto il mondo di BioShock. Sono eventi, anche in questo caso, contemporanei, ma in tempi e
luoghi diversi.
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Sappiamo che le vicende del primo capitolo iniziano quando Andrew Ryan comincia a costruire
Rapture, la sua citta ideale. Sappiamo anche che, nel frattempo, a Colunbia Booker deWitt, decide di
battezzarsi, divenendo Zachary Hale Comstock. L’onniscienza del Profeta € data dalla capacita di
vedere infinite realta grazie al dispositivo spazio-temporale creato dai Lutece e, proprio in una di
queste realta scorge la citta in fondo 1’'oceano, all’inizio della sperimentazione dell’ADAM sugli
umani.

Anche i fatti di Funerale in mare derivano da una di queste conseguenze, generando cosi due diverse
realta: in una Booker avvia gli eventi di BioShock Infinite, nell’altra, Booker, avvia gli avvenimenti
del DLC. Capito questo, abbiamo una maggiore consapevolezza della cronologia dei fatti:

1. Funerale in mare & ambientato dopo il finale principale di Infinite, ma solo dal punto di vista di
Elizabeth, colei che impersoniamo. Cronologicamente pero, & precedente ad esso. Ecco perché
Comstock e ancora vivo.

2. Quando Elizabeth porta Songbird a Rapture per affogarlo, notiamo una citta devastata dalla
guerra civile, semi distrutta e con i Big Daddy e Sorelline che raccolgono I’Adam. Ma tutto
questo, nel DLC, non esiste. Non vi & ancora alcun legame tra le bambine e il colosso
corazzato.
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Nella parte finale di Infinite possiamo apprezzare meglio i concetto di Macro e Micro Universo. Nella
scena dei Fari, Elizabeth entra in un ambiente con infiniti Fari simili a quello che porta a Rapture, e
che quindi, rappresentano i Micro-Universi di BioShock. Sempre nella stessa situazione, siamo
catapultati in un mondo con dei Fari simili alle costruzioni su Columbia, con conseguenti Micro-
Universi.

Quando Booker decide di sacrificarsi, nel finale principale, quest’ultimo Macro-universo Columbia
viene cancellato. Ma Elizabeth decide comunque di seguire Comstock a Rapture, cercando di salvare
in ogni modo Sally, la bambina che tanto le ricordava la se stessa da piccola. Se lei non fosse andata
li, Jack Ryan (colui che impersoniamo nel primo capitolo) non si sarebbe mai recato a Rapture e
quindi non avrebbe salvato tutte le sorelline e, di conseguenza Sally. Tutto quello che abbiamo
vissuto in BioShock e Bioshock 2 lo dobbiamo ad Elizabeth che pero, al collassare del Macro-
Universo Columbia, ne perde i ricordi, incontrando cosi I’Elizabeth inconsapevole di Infinite.

In poche parole scopriamo che BioShock Infinite, DLC compreso, & un prequel di BioShock.

BioShock, inteso come saga, e assolutamente uno dei piu grandi, se non il pit grande viaggio che
potreste fare. E la dimostrazione che anche il mondo videoludico pud essere considerato alla pari, se
non superiore, a film o libri di qualsivoglia genere. Non troverete da nessuna parte musiche,
dialoghi, trama, lato artistico racchiuse in una sola opera. Ringraziamo di cuore Ken Levine per
averci portato in mondi che chi lo sa, magari esistono da qualche parte, nei meandri dello spazio-
tempo.

In arrivo Fe, nuova avventura annunciata da
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EA

Fe, coloratissimo gioco di avventura sviluppato da Zoink Games, che verra rilasciato all’inizio del
2018, é stato annunciato da Electronic Arts al Gamescon 2017.

Zoink ha anche rivelato le piattaforme per Fe: Nintendo Switch, PlayStation 4, Windows PC e Xbox
One. Lo studio di Gothenburg, in Svezia, aveva presentato Fe durante EA Play 2016, poco prima
dell’E3, mostrando un gioco di avventura grazioso incentrato su un giovane cucciolo che si risveglia
da solo nella foresta. Potete vedere altro su Fe nel nuovo trailer Gamescom 2017, che mostra il
cucciolo che interagisce con tutte le altre creature del bosco.

Fe sara il primo gioco da pubblicare sotto il programma EA Originals, annunciato insieme a Fe
I’anno scorso. L’iniziativa accoppia I'EA a studi indie che fanno «giochi unici, straordinari, innovativi
e memorabili», afferma il publisher statunitense, che fornisce a queste squadre il supporto per lo
sviluppo, la commercializzazione e la pubblicazione. Inoltre, EA promette un aumento di profitti per
gli sviluppatori di EA Originals, che riceveranno piu del solito.

JTNDaWZyYW11JTIwd21kdGgIMOQIMjI1NjAIMjIIMjBoZWIlnaHQIMOQIMjIzMTUIMjIIMjBzcmMIM0Q!
MjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnd3dy55b3VOdW]JILmNvbSUyRmVtYmVK]T]GcllYMONqU2dFNGMIMjIIM
jBmcmFtZW]vemRIciUzZRCUyMjAIMjIIMjBhbGxvd2Z1bGxzY3JIZW4IMOUIMOMIMkZpZnJhbWUIMOU

Rivelata la data di Batman: The Enemy
Within

Si aspetta da un po’ il secondo episodio della serie di Telltale, e sono molti i rumor in giro per il
web sulla possibile uscita anche per Nintendo Switch; per il momento sappiamo che la data del
lancio sul mercato sara il 26 settembre 2017 e che sara disponibile per le seguenti piattaforme:
PS4, Xbox One, PC, Android e iOS.

Qui sotto il trailer ufficiale pubblicato direttamente dalla Telltale:

Presentato ufficialmente Raiders of the
Broken Planet

MercurySteam ha annunciato l’arrivo di Raiders of the Broken Planet, uno shooter 4vl per
XboxOne, PS4 e PC, proprio come il poco fortunato Evolve, uscito precedentemente per le
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medesime piattaforme.

Il prologo del gioco sara scaricabile gratuitamente al lancio, insieme al quale verra anche rilasciata
la prima campagna, “Alien Myths”, acquistabile separatamente al prezzo di € 9.99.

Altre 3 campagne sono state gia pianificate per essere rilasciate ad intervalli regolari I'una dall’altra,
i loro titoli sono: Wardog Fury, Hades Betrayal e Council’s Apocalypse.
Le campagne non sono propedeutiche, quindi potranno essere giocate in qualsiasi ordine.

Enric Alvarez, a capo dello studio MercurySteam dice <<Noi vogliamo essere degli sviluppatori in
costante dialogo con il pubblico. I giochi sono molto costosi e talvolta i media danno false
aspettative. Noi offriamo alla gente il modo di capire se le piace cio che sta vedendo: pagare poi per
avere piu contenuti e una tattica vincente>>.

Risolti molti bug con la nuova patch di
Hellblade: Senua’s Sacrifice

Ninja Theory ha recentemente pubblicato Hellblade: Senua’s Sacrifice e, anche se il gioco
conteneva una grandissima quantita di bug, era ipnotico in termini di design, arte e narrazione.
Fortunatamente lo sviluppatore ha subito pubblicato una patch per risolvere molti di questi problemi.
La patch include le correzioni dei potenziali problemi di arresto della progressione, audio,
localizzazione, combattimento, modalita di gioco e foto. Oltre alle correzioni di bug, gli sviluppatori
hanno anche aggiunto dei piccoli ritocchi di gioco riguardanti il combattimento e i sottotitoli russi
alla funzionalita di Hellblade. Inoltre, Ninja Theory ci fa sapere di star lavorando a ulteriori
correzioni, in particolare sulla risoluzione dei problemi di prestazione che subiscono i giocatori con
GPU AMD.

PS4 Pro potrebbe diventare piu potente di
Xbox One X?

Negli ultimi mesi, dopo ’annuncio della nuova console di casa Microsoft, Xbox One X, si ¢ molto
parlato della potenza di quest’ultima, paranagonata alla top di gamma concorrente di Sony, PS4
Pro. Discorso piu che fondato, visto che la nuova Xbox One X ha a disposizione una potenza pari a 6
Teraflops contro i 4,2 Teraflops di PS4 Pro, ma in queste settimane, con ’annuncio da parte di
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AMD delle nuove GPU Vega, la situazione sembra cambiare.

Infatti, con ’avvento di Vega, arrivera anche una nuova funzionalita, chiamata Rapid Packed Math,
che in parole povere darebbe la possibilita alla GPU di lavorare a due istruzioni
contemporaneamente, anziché una sola. Pare che PS4 Pro sia compatibile con questa nuova
tecnologia e questo comporterebbe il raddoppio della potenza della GPU e quindi un incremento di
risoluzione, dettagli e FPS, paragonabili, se non superiori, a quelli della console Microsoft, visto che
con questa nuova funzionalita PS4 Pro potrebbe arrivare a 8,4 Teraflops, superando di 2,4 Xbox
One X.

Purtroppo questa nuova funzione sembra non sia applicabile sempre e ovunque, ma solo in
determinate circostanze e comunque sempre a discapito di una netta perdita di qualita
dell'immagine, quindi PS4 Pro non riuscira ad avere 8,4 TF effettivi, ma la sua potenza potrebbe
essere pari, e quindi colmare il gap, a quella di Xbox One X.

Potrebbe essere una nuova frontiera per il gaming su console?

Tales from the Borderlands e stato un
fallimento commerciale per Telltale Games

Facendo un’attenta analisi di Tales From the Borderlands, il creative director Nick Herman, che
adesso lavora in Ubisoft, ha dichiarato che il capitolo in questione e stato considerato un vero e
proprio disastro da Telltale Games, poiché le vendite non sono andate affatto bene.

]

Sappiamo gia che la Telltale ha sviluppato diversi titoli molto famosi tra cui la saga di The Walking
Dead, Minecraft Story Mode, Game Of Thrones, che hanno avuto un buon riscontro di critica e
pubblico, e prossimamente vedra la luce il nuovo Batman: The Enemy Within. Tales from the
Borderlands é ancora oggi osannato dalla critica come uno dei migliori titoli Telltale, ma non ha
avuto un corrispettivo riscontro sul mercato, totalizzando pochissime vendite; questo e bastato a
far valutare il gioco come un mezzo fallimento per la casa californiana, almeno secondo Nick
Herman.

Ricordiamo inoltre che il gioco in questione per chi non lo sapesse e disponibile in versione
smartphone, console mobile e fisse tra cui PlayStation 4, Xbox One, PlayStation 3, Android,
Xbox 360, i0S, Microsoft Windows e PlayStation Vita.
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