Not a Hero: Super Snazzy Edition

C’e chi dice che 3D e 2D sono due mondi separati e in quanto tali non convergono in nessun modo.
Nella storia dei videogiochi spesso delle meccaniche proprie del 2D sono state riproposte 3D, non
sempre con risultati eccellenti, ma il processo inverso & veramente raro, tanto che e difficile
riportare degli esempi concreti; non siamo qui per farvi una top 10 dei giochi che hanno sfidato le
leggi della bidimensionalita, pero possiamo parlarvi di Not a Hero: Super Snazzy Edition, un
gioco interamente 2D che implementa, con risultati davvero ottimi, il cover system tipico dei piu
frenetici third person shooter 3D come Gears of War o Uncharted. Questo frenetico sparatutto,
uscito originariamente nel 2015 su PC e arrivato su Nintendo Switch soltanto quest’anno, € un mix
di azione, tatticismo, violenza e follie alla Quentin Tarantino con una spruzzata di humor e
parlate inglesi che donano all’intero gioco una veste unica e veramente eccezionale. Vediamo
insieme questo gioco sviluppato dallo studio inglese Roll7 e pubblicato da Devolver Digital che,
ancora una volta, mette nella sua immensa libreria un gioco veramente audace e innovativo come i
gia visti Minit e Crossing Souls.

Ta ta ta ta ta ta ta ta ta ta...

Siamo a 21 giorni da un’elezione in una citta del Regno Unito e il singolare Bunnylord, un coniglio
viola antropomorfo venuto dal futuro, vuole a tutti i costi diventare sindaco per scongiurare il
crimine che, a detta sua, fara affondare la citta in una crisi irreversibile. Con il poco tempo rimasto,
Bunnylord attuera una campagna anticrimine per mano delle peggiori canaglie del Regno Unito,
sociopatici senza il minimo scrupolo quando si tratta di far fuori qualcuno; cominceremo utilizzando
Steve, il migliore amico di Bunnylord, ma piano piano, una volta diminuiti i crimini, salira il
consenso e percio sempre piu folli esaltati, come Mike, Samantha e Cletus, cominceranno ad
appoggiare il coniglio viola; ma andiamo con ordine. I livelli proposti in Not a Hero sono fatiscenti
palazzi di periferia a piu piani dove si nascondono intere bande di criminali: ci sara sempre un
obiettivo principale, come uccidere uno specifico NPC, rubare degli oggetti, piazzare bombe, salvare
ostaggi e altri tre obiettivi secondari, come chiudere un livello in un tempo limite, uccidere tutti i
nemici o chiudere una determinata sequenza di uccisioni senza essere colpito e tanti altri (a volte
anche precedenti obiettivi principali) e, piu obiettivi completiamo in un livello piu crescera il nostro
consenso (che servira appunto per sbloccare piu velocemente tutti i personaggi). Il primo livello
spieghera la meccanica portante di Not a Hero, ovvero il sistema di scivolata, con “b”, seguita
dalla successiva (quasi assicurata) copertura dietro a un oggetto del background, dalla quale
rimarremo coperti dal fuoco nemico e potremo sparare quando questo non sara nascosto come noi;
capire questa meccanica e fondamentale per compiere delle run senza sbavature ma anche per
sopravvivere al meglio fra le orde nemiche e dunque completare il livello. Scivolare, in fondo, e
I'unico modo per trovare copertura e percio, piano piano, dobbiamo capire come funzionano queste
strane (ma interessanti) meccaniche allenandoci a premere e rilasciare il tasto al momento giusto
per finire nel punto piu strategico dalla quale far fuoco. Importantissimo, oltre allo scivolare,
nascondersi e sparare, e ricaricare I’arma al momento giusto e nel punto giusto, possibilmente
nascosti dietro a un oggetto del background e quando il fuoco nemico si fa meno denso.

[ personaggi variano a seconda dell’arma che usano, il che influira sul tipo di fuoco in sé (la
pistola spara un colpo dritto e preciso, il fucile un colpo ampio ma con caricatore meno ampio e il
mitra, con ampio rateo di fuoco ma scarsa precisione), la velocita di movimento, il tipo di
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esecuzione (di cui parleremo a breve) e possibilmente altre abilita uniche di uno specifico
personaggio. L'’esecuzione € un tipo di uccisione che potremo compiere quando andremo
incontro a un nemico in scivolata facendolo cadere: una volta che sara a terra, premendo il tasto
del fuoco, il nostro personaggio uccidera il nemico, chi con colpo di pistola e chi con una mossa
particolare o un oggetto contundente come un coltello o una katana. Nei livelli, inoltre, possiamo
trovare delle armi secondarie, molto utili per liberare le schermate piu affollate e degli upgrade per i
proiettili della nostra arma, che li renderanno infuocati, esplosivi, perforanti, rimbalzanti e molto
altro ancora. Ogni personaggio offrira dunque un gameplay diverso e pertanto, per via delle
molteplici variabili che contraddistinguono ognuno di loro, si vengono a creare delle spiacevoli
disparita portando il giocatore a preferire giusto una cerchia di personaggi piu vicini al suo stile di
gioco senza necessariamente provarli tutti; tuttavia, tanti stili significano anche un gameplay
veramente vario gia solo sul piano della scelta e percio il sottolineare la disparita fra i personaggi
non & un fattore necessariamente (forse anche per niente) negativo nell’intero.

Not a Hero ¢ di base uno shooter che mischia elementi da alcuni giochi classici come Elevator
Action Return, Contra e in parte alcuni altri classici per computer sulla scia di Persian Gulf
Inferno ma si comporta nelle meccaniche come un modernissimo sparatutto sulla scia di Gears of
War; cio permette un gameplay infuocato il cui tempismo tra far fuoco e copertura e fondamentale
se si vuole sopravvivere alle orde di nemici, che faranno fuoco manco fossero dei napoletani a
Capodanno. Grazie alla suddivisione in tre capitoli, in cui in ordine faremo fuori una mafia russa,
una gang di afro-britannici e una triade panasiatica, possiamo gradualmente approcciare questo
singolare sistema e capire qual € lo stile di gioco che piu ci aggrada, ovvero quale fra quello piu
casinista e cruento o quello furtivo e tattico. Piu il giorno delle elezioni si avvicina piu i livelli si
faranno sempre piu irti di nemici piu forti, che sfoggeranno nuove armi o piu coriacei da eliminare;
in questo Not a Hero, offre una learning curve veramente piacevole e anche se gli obiettivi si
faranno sempre piu difficili (che dovranno essere soddisfatti tutti in una run di un livello) il gameplay
non portera mai il giocatore alla frustrazione.

In aggiunta alla campagna principale, & possibile trovare in alcuni livelli delle porte rosse che ci
porteranno in delle aree bonus e la campagna “me, myself and Bunnylord”, precedentemente
rilasciata come DLC (il che ne fa la particolarita di questa Super Snazzy Edition), in cui
controlleremo in prima persona il politico che non si fa alcun scrupolo nella lotta contro il crimine.
Peccato solamente che una volta completati tutti gli obiettivi delle 21 missioni (che servono per
ottenere i finali migliori), piu quelli della campagna aggiuntiva che includono solamente tre missioni
extra, non ci rimarra piu niente da fare, accorgendoci di quanto il gioco sia abbastanza breve
nonostante il buon livello di sfida e i numerosi livelli; sarebbe bastata anche una semplice partita +,
magari utilizzando il solo Bunnylord oppure con obiettivi secondari del tutto nuovi, ma l'unica cosa
che rimane e solamente 1'opzione di azzerare il file di salvataggio e ricominciare un nuovo file se
proprio vogliamo rigiocare da capo questo titolo (che lo merita parecchio nonostante tutto).
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Menomale che Bunnylord c’e!

Not a Hero mischia grafiche vintage, principalmente quelle di Atari 2600, Nintendo
Entertainment System e dei computer Commodore 64 e Atari ST, presentando delle tonalita
retro comunque “remixate” e animate a modo per appellarsi al meglio ai giocatori odierni. Lo
scenario riesce a essere immediatamente chiaro e cio € fondamentale per il giocatore in quanto,
bisogna capire sin da subito quali sono i punti in cui si possa cercare riparo. La grafica riesce a
essere funzionale al giocatore e al gameplay e cio non puo che essere un punto a favore per la
fruizione di questo gioco in quanto, in sostanza, ogni punto che ci sembra un riparo lo & per davvero.
I personaggi sono ritratti con uno stile un po’ pit “atarieggiante” ma cio non toglie la possibilita di
distinguere tutti i tratti distintivi di ogni personaggio come una collana, un occhio schizzato, una
determinata capigliatura, una sigaretta o altro ancora. Inoltre, per i fan de Il Grande Lebowsky, in
questo gioco potrete giocare con un Jesus molto simile a quello del film, con dei capelli neri raccolti,
pizzetto, una camicia viola e un “gioco d’anca costante” - diteci come si fa a non amare questo
gioco! -. Tutti i personaggi sono abbastanza “singolari” e cio lo si puo evincere dalle loro esilaranti
linee di dialogo, rigorosamente prodotte con accenti inglesi veramente incomprensibili; sebbene
tutte le linee testuali sono tradotte in italiano e i giocatori, per la maggior parte, possono ritrovarsi
con una buona esperienza d’inglese cio non basta per capire gli astrusi accenti che per altro sono
parte dello humor delle one-liner qui prodotte. Insomma, per capire buona parte dell’'umorismo delle
linee di dialogo dei personaggi (e dei nemici) conviene allenare le vostre orecchie guardando un bel
po’ di puntate di Monty Python’s Flying Circus, per intenderci! Impossibile poi non notare la forte
componente satirica del gioco che tende principalmente a ridicolizzare ed esagerare le mire
politiche e la losca vita di alcuni personaggi politici del mondo attuale, supportati per altro da gente
psicopatica come tutti i personaggi che useremo per “attuare” la politica di sicurezza di Bunnylord
basata sulla forza bruta e il terrore (se questo gioco fosse stato ambientato in Italia sicuramente
avremo potuto stilare qualche particolare analogia...).

Parlando invece del comparto sonoro, Not a Hero propone una colonna sonora che mischia molti
generi prettamente elettronici, fra cui il synthpop, la musica elettronica inglese e la chiptune,
ma cio che fa da padrone e certamente la componente dubstep. Sebbene ci sia un richiamo
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nostalgico nelle melodie, il gioco vuole proporre comunque qualcosa che tutti possano apprezzare e
pertanto viene offerta una colonna sonora di tutto rispetto, fatta con bisunti chip sonori e con
sintetizzatori moderni: ogni livello, ha un suo brano originale, percio possiamo affermare che € stato
fatto davvero un bel lavoro, anche perché i temi sono veramente graziosi.

Vota Bunnylord!

Ancora una volta i giochi proposti da Devolver Digital non si smentiscono e abbiamo di nuovo un
piccolo capolavoro fra le mani. Not a Hero: Super Snazzy Edition & certamente un titolo da tenere
in considerazione, specialmente in vista di qualche periodo di saldo in cui potremmo aggiudicarcelo
per un prezzo ancora piu basso di quello standard (12,99€). Questo insolito e, in parte, sconosciuto
titolo potra certamente regalare tantissime ore di sano divertimento a qualsiasi giocatore,
specialmente quelli piu abituati a vedere questo tipo di giochi in tre dimensioni, pur accettando la
sua veste retro e il suo humor pungente. Nonostante qualche lieve bug e sempre un vero peccato
che questo titolo non si annoveri fra gli indie piu gettonati del panorama recente; diamo a
Bunnylord il rispetto che merita (o altrimenti ci mandera a casa uno dei suoi killer psicopatici!).


http://www.gamecompass.it/sonorita-videoludiche-pt-1-chip-sonori-ed-utilizzo
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/12/NOT-A-HERO-3-1024x576.jpg

UOTE
MAYOR

Flat Heroes

Essere degli eroi al giorno d’oggi & un carico difficile da reggere; richiede una grande forza di
spirito e in un certo senso una visione parallela e controtendente al sentire comune. In un periodo
dove la maggior parte delle produzioni videoludiche spingono verso la perfezione tecnica e quantita
di calcolo sempre pill massicce, i ragazzi di Parallel Circles abbracciano la poetica dell’eroe in
maniera quanto meno sincera. Forse & da qui che nasce ’esigenza di concepire un gioco come Flat
Heroes, abbandonando 1'ossessione estetica pomposa senza rinunciare a uno stile asciutto e
primordiale che, attraverso una strana alchimia, riaffiora ricordi appartenuti a un tempo passato,
quando i sogni dei giocatori venivano cullati da macchine da gioco come 1'Atari 2600.

Da grande voglio diventare un cerchio

Alla fine del 1884 un eccentrico scrittore di nome Edwin Abbott descrisse minuziosamente cosa
significasse appartenere a un mondo bidimensionale, dove le leggi universali vengono dettate in
base al campo cognitivo tipica della dimensione spaziale alla quale si appartiene. In altre parole lo
scrittore dichiarava che «noi viviamo secondo quello che percepiamo»; quindi in un ipotetico mondo
a due dimensioni dove ogni cosa e piatta (“flat”, nella lingua di Albione), noi saremo il frutto della
nostra percezione bidimensionale con ovvie conseguenze sullo stile di vita. La novella in questione e
Flatlandia e, come nell’indie dei Parallel Circles tutto & basato su intuizioni geometriche e
cromatiche.

Flat Heroes & una bizzarra mescolanza tra puzzle game e platform nel vecchio stile del trial and
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error, dove sarete chiamati a controllare un piccolo quadrato con l’obiettivo di sopravvivere ai
numerosi stage proposti dagli sviluppatori.

Io sono eroe

La modalita single player & suddivisa in campagna classica e modalita eroe, in entrambi i casi il
nostro obiettivo e quello di resistere agli innumerevoli attacchi provenienti da altre forme
geometriche. Avremo a disposizione la possibilita di poter scattare in qualsiasi direzione attraverso
un piccolo dash e di attaccare o difenderci tramite uno scudo dalla durata di pochi attimi. Il nostro
quadrato e libero di muoversi in tutte le direzioni, inoltre saremo in grado di scalare le pareti che
racchiudono lo spazio di gioco nel tentativo di fuggire dai pericoli creati dagli sviluppatori: proiettili
a ricerca automatica, bolle esplosive, raggi laser, frecce direzionali. Ogni nemico ha un suo pattern
comportamentale e i Parallel Circles sono abili nel proporre al giocatore situazioni differenti tra uno
stage e l’altro. Si gioca a tentativi e a ogni colpo ricevuto ricominceremo dall’inizio fin quando
riusciremo a schivare ogni singolo pericolo. Ciascuna modalita & suddivisa in una decina di mondi
che comprendono a sua volta 14 livelli base pili uno scontro con il boss di turno.

La difficolta progressiva e in qualche maniera stemperata dalla felice decisione degli sviluppatori di
concedere la possibilita di poter passare di livello in qualsiasi momento, evitando I’anacronistica
sensazione di frustrazione nel rimanere bloccati e non poter proseguire la partita; stara alla vostra
etica da videogiocatore riprendere i livelli saltati e completare al 100%. Tutto dipende dalla vostra
abilita con il pad, nel giusto tempismo e nella capacita di prevedere la prossima mossa del nemico.
Molto spesso la tecnica di rimanere nascosto dietro una parete in attesa degli eventi si e rivelata
inefficace e controproducente; al contrario buttarsi nella mischia e cogliere il momento opportuno
per un attacco diretto riesce il piu delle volte a risolvere una situazione drastica.

Non contenti dei gia numerosi livelli della modalita principale, gli sviluppatori ne hanno inserito altri
basati sulla sopravvivenza, dove verranno proposte sfide senza limite di tempo nello scopo di
riuscire a stabilire punteggi record raccolti in una classifica online.

Noi siamo eroi

Il bello di essere eroi € anche quello di poter contare sull’aiuto di compagni valorosi, per questo gli
sviluppatori non hanno tralasciato nulla al caso: il comparto multiplayer di Flat Heroes ¢ ricco e
probabilmente 1’approccio migliore per affrontare la sfida lanciata dai Parallalel Circles. Oltre alla
possibilita di affrontare la campagna principale con I'aiuto di un amico, il multiplayer si compone di
4 modalita differenti che spaziano dalla classica sopravvivenza, obiettivo, aree e fuggitivo.
Ognuna di esse con le proprie varianti; fino a un massimo di quattro giocatori su schermo
contemporaneamente. Niente di rivoluzionario ma che aggiunge altra linfa a un gia esaustivo
comparto in giocatore singolo.



Poligoni con stile

Per quanto riguarda il comparto tecnico, un plauso va fatto al team di sviluppo che e riuscito a
dare personalita e stile a semplici figure geometriche, attraverso una sapiente regia delle
animazioni. Il tutto su schermo scorre in maniera fluida e piacevole senza alcun tipo di
rallentamento, grazie anche allo stile adottato dagli sviluppatori: minimale e intuitivo, dotato di una
simpatica personalita che lo svincola dal pericolo di cadere nell’anonimato. L’accompagnamento
sonoro non e da meno con tracce elettroniche orecchiabili e perfettamente in linea con il resto della
produzione.

Tirando le fila, si puo tranquillamente constatare come Flat Heroes sia consigliabile a tutti quei
giocatori che cercano una sfida impegnativa ma mai snervante, un gioco che non lascia nulla alla
fortuna ma affida alle mani degli utenti il compito di diventare 1’eroe della giornata, guidando verso
la salvezza un piccolo quadrato in pericolo. Il prezzo abbordabile di 7,99 € sugli store rende
'occasione ancora piu invitante e un giusto tributo al buon lavoro svolto dai Parallel Circles.

Josh Sawyer: perché Obsidian creera una
propria IP

Lo studio Obsidian, dopo 14 anni di attivita si ritrova in una posizione del tutto nuova: per la prima
volta infatti, creera un sequel per un IP proprietaria, dopo aver espresso il suo talento nello sviluppo
di videogiochi commissionati da terzi.

Ma ormai siamo vicini all’'uscita del secondo capitolo della saga proprietaria di Obsidian, Pillars of
Eternity 2, con uscita pianificata per il mese di Aprile, dopo aver raccolto 4.4 milioni di dollari sul
portale di crowdfunding Fig.

Obsidian e uno studio ben conosciuto tra i fan degli RPG: fondato nel 2003, inizio a lavorare
su Star Wars: Knights of the Old Republic che riscosse un certo gradimento tra critica e
pubblico; tra i loro lavori di successo, titoli come Fallout: New Vegas e¢ South Park: Il Bastone
della Verita.

Josh Sawyer, creative director del gioco, ha rilasciato alcune dichiarazioni in merito all’uscita
imminente del titolo a Gameindustry:

«La pressione e piu 0 meno la stessa di sempre dato che conosco le aspettative delle persone a
cui piacciono i giochi basati su Infinity Engine; ma anche lavorando sull’IP di qualcun’altro hai
delle aspettative ben precise. Lavorando su Star Wars, per esempio, saranno sempre presenti fan
che esprimeranno un’opinione su questo o quell’altro. E piu snervante lavorare su Pillars of
Eternity perché la responsabilita e tutta nostra, ma nonostante cio, non sentiamo la pressione
perché siamo sicuri di poter fare un buon lavero su questa, come su qualsiasi altra IP. Quindi da
questa prospettiva mi sento totalmente a mio agio nel lavorarci; so solo che non voglio deludere
la compagnia e non voglio sprecare la chance per fare qualcosa di buono per i fan.»
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Continua poi in merito alle intenzioni dell’azienda per il proseguo della saga:

«Poiché questo titolo ¢ una proprieta intellettuale di Obsidian vogliamo continuare a svilupparlo,
sia con questo capitolo che con un potenziale spin-off; vogliamo che rimanga aggiornato e
popolare e che continui a crescere col tempo. Perché per uno sviluppatore Indie possedere una
IP ¢ una benedizione e se questa ¢ popolare, allora ¢ una doppia benedizione; non possiamo
sprecarla.»

Sawyer dimostra quindi di essere consapevole di quanto sia importante questa serie per i ricavi dello
studio e per I'ampia liberta nella creazione del titolo che ha a disposizione. Infatti, durante
I'intervista allude anche alla frustrazione che si prova nel dover lavorare con i proprietari delle
varie IP, forse un po’ troppo “protettivi”.

«Per grandi IP come Star Wars ci sono molte persone alla Lucasfilm, ma ora alla Disney, che
sono responsabili per mantenere il DNA della saga e puo essere frustrante entrarvi in confitto.
Loro vogliono qualcosa che vada bene, ma & un processo molto piu difficile perché cio che pensi
sia figo, eccitante e interessante deve andare bene anche a loro per poterlo applicare.»

Ritorna poi sul titolo che sta sviluppando:

« E un gioco che ha cambiato franchise nel corso degli anni e la percezione di cosa va e di cosa
non va & cambiata durante questo periodo. E veramente un problema perché quando I'IP di un
proprietario puo andare in contrasto con la tua idea, devi ricostruire tutto. Ma quando I'IP é tua,
tu sei quello che decide quale direzione essa prendera, e riesci a capire meglio su cosa si
sviluppa I'IP; questo aiuta a farla evolvere nella maniera piu naturale possibile.»

Cio che puo creare un problema allo studio in questo caso e il fatto che l'intero progetto sia in
crowdfunding e quindi esiste una fan base che si aspetta un certo tipo di prodotto, questione
ovviamente presa in considerazione da Obsidian:

«Abbiamo provato ad ascoltare tutti ma ovviamente non possiamo prendere alla lettera tutto cio
che ci viene detto; dobbiamo basarci sulla nostra esperienza e leggere tra le righe. Un’altra cosa
che stiamo facendo e affidarci sia al feedback del singolo utente che di quello complessivo della
telemetria (Beta Tester).»

Poi sui feedback e sui dati aggiunge:

«I dati ricevuti dai Beta Tester non sono sempre una soluzione, sono solo un altro strumento che
ci aiuta a capire che strada intraprendere. Se senti molte persone esprimere un parere ma
possiedi dati contraddittori, devi iniziare a chiederti perché ci sono dati che non dicono tutto»

Con Deadfire, Obsidian e a rischio, perché per la prima volta si mette in gioco da studio
proprietario:



«Ho lavorato a vari titoli che, per un motivo o per un altro, sono stati spinti a uscire
prematuramente e ne sono consapevole. Con il primo capitolo di Pillars of Eternity doveva essere
tutto pronto entro I'inverno ma non lo era; lo era a livello tecnico, c’era tutto quello che doveva
esserci ma non si giocava bene ed era pieno di bug.»

E conclude:

«Questa e la nostra IP, qualcosa che facciamo per i fan. Non vogliamo perdere tempo, non
vogliamo girare attorno a cose stupide, ma capiamo di aver avuto una chance per dare un’ottima
impressione di noi con questo franchise, quindi ci prendiamo piu tempo. Il gioco sara migliore e
avra comunque problemi al lancio, ma questa é la strada migliore da intraprendere. Non avreste
voluto vederlo prima del lancio»

Cooking Witch

Ingredienti di Cooking Witch: una scopa volante, un calderone gigante, e vari bambini da
cuocervi dentro.

I ragazzi di VaragtP (team di sviluppo del gioco) credo abbiano centrato 1’obiettivo fornendo al
pubblico un titolo divertente e al contempo super economico: si trova in vendita a circa 1,50 €. Certo
non ci si aspetta un tripla A, ma in realta - utilizzato per brevi periodi - risulta essere un ottimo
passatempo. Proprio per questo motivo mi chiedo se la scelta di sviluppare il gioco esclusivamente
su piattaforma Steam - non optando direttamente per i dispositivi mobili - sia stata la piu azzeccata.
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Breve ma intenso

L’endgame di Cooking Witch si raggiunge praticamente in meno di 2 ore: una volta sviluppata una
certa manualita con i movimenti della strega - praticamente si gioca solamente con il mouse - tutto
viene molto piu semplice e, inoltre, acquistando i potenziamenti nel giusto ordine, la durata del gioco
verra ulteriormente penalizzata.

Cosa bolle in pentola?

Cooking Witch si limita a farci svolazzare a cavallo della nostra scopa al di sopra di un parco in cui
degli innocenti bambini stanno allegramente festeggiando Halloween: rapire i pargoli e gettarli nel
calderone sara la nostra missione. A metterci i bastoni tra le ruote ci penseranno i “daddy” (i papa),
che cercheranno di fermarci con dei colpi di fucile a pallettoni che dovremo abilmente evitare. Per
ovviare al problema, si potra lanciare un bambino sulla testa di uno dei daddy che, una volta
stordito, potremo gettare a sua volta nel nostro calderone. Una volta completati tutti i potenziamenti
avrete terminato il gioco, che difficilmente riavvierete senza uno scopo.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/06/03-1024x474.jpg

In conclusione

Ribadendo che e davvero un peccato che non sia ancora presente una versione per device mobili,
Cooking Witch rimane un simpatico giochino che ci fara trascorrere un paio d’ore di
spensieratezza senza grosse pretese ma sicuramente prive di noia.

Videorecensione
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Hellblade: Senua’s Sacrifice ha una data di
uscita

Era gia stato annunciato ma ieri e stata rivelata una data d’'uscita ufficiale: dai creatori di Devil May
Cry e Heavenly Sword arrivera su PC e PS4 Hellblade: Senua’s Sacrifice. L'uscita e prevista per
'8 agosto e si parla di inaugurazione di un nuovo filone, quello degli “AAA Indie”, giochi
indipendenti che aspirano ad avere la stessa qualita di un AAA snellendo i costi di sviluppo e
marketing per essere proposti a prezzi di mercato pit competitivi (in questo caso 29,99 €).

Svelata la data d’uscita di Tumbleseed

Ha destato la curiosita di numerosi gamer e adesso ne € stata annunciata la data d’uscita con un
tweet:

? TumbleSeed will be launching on Switch, PS4, and Steam on May 2nd!
?https://t.co/iwietfvdnt pic.twitter.com/mraHMW|Qxi

— TumbleSeed (@TumbleSeedGame) 14 aprile 2017

Definito un “rolly roguelike” dagli stessi sviluppatori (nessuna software house, semplicemente
“Benedict, Joel, Greg, Jenna & David“, come scrivono sul sito web ufficiale del gioco), e basato
sulle meccaniche di gioco di Ice Cold Beer, Tumbleseed ¢ un videogame in cui il giocatore ha lo
scopo di tenere in equilibri un seme su un piano orizzontale inclinato che avanza gradualmente,
superando vari ostacoli e nemici per raggiungere la cima di una montagna. Il “Greg” che figura tra
gli sviluppatori e nient’altro che lo statunitense Greg Wohlwend, gia autore di Threes!, Hundreds,
Ridiculous Fishing, Puzzlejuice e Solipskier.

Definito il “dark souls of marble rolls”, Tumbleseed uscira il prossimo 2 maggio per PS4, Nintendo
Switch e PC (su Steam).
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