
A Plague Tale: Innocence – Piccola Peste

Asobo Studio sembra un nome uscito dal nulla, alle prese col suo primo titolo. A guardar bene è
così, ma a guardare ancora meglio il team in questione vanta un’esperienza quasi ventennale, con
collaborazioni in molti progetti di rango e un gioco del tutto proprietario come Fuel.  Adesso il
developer francese ha deciso di fare sul serio, e con A Plague Tale: Innocence ha fatto di tutto per
dimostrarlo.

La selva oscura

Uno dei periodi più controversi della storia dell’uomo è paradossalmente uno dei meno raccontati
nei videogame. Il 1300, il basso Medioevo del grande scisma d’Occidente, è un pessimo secolo sotto
tanti punti di vista: leggera era glaciale, carestia, Inquisizione Cattolica, la Guerra dei Cent’anni e
soprattutto la Peste Nera. Se pensate di vivere in una brutta epoca solo perché Instagram  ha
cancellato il vostro account, con A Plague Tale:  Innocence  avrete modo di rivedere le vostre
convinzioni affrontando uno spaccato di un mondo terribile in cui qualunque cosa congiura per
vedervi morto. Amicia e Hugo, i protagonisti francesi della nostra storia, non solo sono vittime di
un  mondo  avverso  ma  anche  la  rappresentazione  di  un’umanità  che  cerca  di  sopravvivere
“nonostante tutto”. Dopo la morte dei loro genitori, infatti, comincerà un viaggio che possa garantire
la salvezza di  entrambi,  oltre che essere motivo di  crescita.  A Plague Tale  possiede tra i  suoi
innumerevoli pregi quello di raccontare nella maniera più egregia due storie diverse in parallelo, con
ottime cutscene che non segnano un distacco netto dalle fasi di gameplay: la quindicenne Amicia è
alla ricerca della propria autoaffermazione in un mondo dominato dal caos, mentre il piccolo de
Rune, cresciuto isolato dal mondo esterno, si trova improvvisamente in un limbo, tra un’infanzia
bruscamente strappata via e una maturità che, per forza di cose, deve essere la più rapida possibile. 
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In ogni caso, sia per Amicia che per Hugo, la parola “Innocence” riassume in maniera molto diretta
ciò che i protagonisti si apprestano a perdere.
Emozione, stupore e magniloquenza sono tre parole che riassumono la trama del titolo, capace di
toccare le corde giuste del videogiocatore, immergendolo in un mondo distante nel tempo ma capace
far apprezzare ogni piccola conquista del genere umano.

Amicia, f*ck Yeah

A plague Tale: Innocence  è essenzialmente un gioco stealth  con elementi puzzle-solving,  con
meccaniche classiche in cui è possibile accucciarsi e nascondersi tra la vegetazione per sfuggire
dalla vista dei nemici. Tutte meccaniche già viste quindi, ma in grado di funzionare alla perfezione in
un contesto inconsueto. Amicia è abile con la fionda, unica vera arma disponibile in grado di colpire
mortalmente i nemici privi di elmo o di distrarli. Proprio la distrazione è una dinamica chiave, a volte
da sfruttare in piccoli puzzle ambientali, cercando di creare un percorso sicuro tra le ronde nemiche,
che vantano una basilare intelligenza artificiale.  Quello per cui il  titolo verrà però ricordato è
l’enorme e mortale orda di topi, simbolo di peste, in grado di divorarci in pochi secondi. Attraverso
l’utilizzo dei bracieri e luci possiamo allontanare il vorace branco, che altrimenti ci ucciderebbe
 all’istante. Per proteggerci dai malvagi ambienti francesi, si potrà ricorrere a un crafting molto
esemplificato, ma adeguato al potenziamento del nostro equipaggiamento che include la creazione di
sostanze alchemiche in grado di farci avanzare nei momenti più intricati. Non si avrà però mai reale
filo da torcere nell’avanzamento del gioco: il  titolo non ha l’intento di sfidare la pazienza e le
meningi del giocatore, facendo della sua natura story-driven il suo punto di forza.
Il vero potenziale del lavoro Asobo lo si ha soprattutto nelle fasi avanzate, dove l’intero arsenale sarà
a nostra disposizione: l’approccio ai “livelli” diventa così libero, con il giocatore intento a studiare
una possibilità adeguata per superare l’ostacolo. In questo intervengono anche meccaniche co-op in
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game, con il nostro piccolo Hugo in grado di intrufolarsi in piccoli anfratti, aprendo passaggi per
Amicia, oppure per risolvere poco intricati puzzle ambientali. In fondo A Plague Tale è un titolo
semplice ma efficace, in grado di intrattenere per tutti i suoi 17 capitoli.

Olio su schermo

Un altro punto a favore della prima fatica di Asobo è il comparto tecnico, che sembra essersi
ispirato ai dipinti del XVI e XVII secolo, mostrando scene, ambienti e paesaggi dai tratti morbidi e
suggestivi.  La Francia del 1300 è caratterizzata a dovere: un mondo freddo, pericoloso, in cui
“giustizia” fa pericolosamente rima con “morte”. Si passa da zone in cui è possibile rilassare il ritmo
ammirando un tramonto, ad ambienti terribili  come campi di battaglia mostrati in tutta la loro
crudezza e zone desolate in cui la morte ha già fatto il suo passaggio. Il tutto è rappresentato in
maniera egregia, con texture definite e con una particolare attenzione agli abiti del tempo. Meno
eclatanti le animazioni facciali, un po’ legnose ma che non rovinano per nulla l’esperienza sul piano
emotivo
A dare un altro colpo al nostro cuore ci pensa la colonna sonora, composta da Olivier Deriviere
che  tra  violini,  violoncelli  e  contrabbasso  riesce  a  risaltare  ogni  momento  del  gioco  in  modo
superlativo,  anche  se  purtroppo  poco  varia.  Il  doppiaggio  –  non  disponibile  in  italiano  –  è
estremamente curato in inglese, ma nella lingua originale, il francese, riesce a esprimersi al meglio,
trasportando con maggior carica il giocatore nelle terribili vicende della Francia medievale.
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In conclusione

Nonostante  la  facilità  con  cui  si  arriva  ai  titoli  di  coda,  A Plague  Tale:  Innocence  riesce
nell’intento  di  raccontare  una storia  matura,  capace di  intrattenere  e  in  qualche modo di  far
immergere il videogiocatore in una delle epoche più ostiche della storia umana. Il primo vero titolo
di Asobo dunque, centra in pieno l’obiettivo, diventando un ottimo trampolino di lancio verso più
grandi progetti futuri.
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L‘inverno è giunto alla sua conclusione, lasciando il palcoscenico alla primavera e al rifiorire della
natura. È anche il tempo di nuove uscite videoludiche, tra gemme inaspettate e titoli che non hanno
deluso. Vediamo quali.

#5 Tropico 6

Sesta iterazione per il  popolare gestionale di  Kalypso Media  a tema social-politico:  vestiremo
ancora una volta i panni di El Presidente in quello che, forse, è il compito più arduo di tutta la
serie. Non gestiremo più una sola isola, bensì un arcipelago! È questa la novità più eclatante di
questo Tropico 6,  che aggiunge delle variazioni ben riuscite nel classico gameplay della saga.
Avremo quindi più isolotti da gestire, come se fossero delle macro aree ognuna diverse dall’altra,
senza dimenticare l’occhio alle varie fazioni politiche di Tropico,  fattore fondamentale per una
lunga presidenza, o nel peggiore dei casi, dittatura.
Dopo il mezzo passo falso del precedente capitolo, Tropico 6 torna in carreggiata, offrendoci uno
dei migliori capitoli della serie da lungo tempo, capace di offrire ore e ore di puro divertimento
caraibico.
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#4 Baba is You

Baba is You, puzzle ideato dal finlandese Arvi “Hempuli” Teikari, ha un’idea semplice quanto
complessa allo stesso tempo: per completare i  livelli  bisognerà “comporre” delle frasi  di  senso
compiuto, usando degli aggettivi trovati in giro per i livelli. Per esempio, se un fiume di lava ci
blocca il passaggio, basta mettere in sequenza le parole “lava is melt” per veder sparire l’ostacolo. È
un titolo originale che, come l’idea del suo creatore, può sembrare semplice ma in realtà nasconde
un cuore arduo e complesso, come ogni buon puzzle game  che si rispetti.  Uscito su PC  e su
Nintendo Switch, Baba is You è una gemma nascosta nel mare delle pubblicazioni indie, che
consigliamo ai fan del genere e a chi vuole giocare un titolo che fa della semplicità e dell’originalità
il suo punto di forza.
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#3 Tom Clancy’s The Division 2

Abbandonata la notte perenne e innevata di New York per l’assolata e verde Washington D.C., The
Division 2 ci riporta a lottare contro il virus scatenatisi nel primo episodio, portandoci nella capitale
degli Stati Uniti contesa tra quattro diverse bande in guerra per la supremazia territoriale. Il titolo
Ubisoft mantiene le promesse fatte durante lo sviluppo e dona ai giocatori un buon ibrido tra gioco
di ruolo e shooter con coperture, migliorando i difetti del precedente capitolo. Unica pecca forse un
endgame ancora non all’altezza dell’offerta, ma The Division 2 è comunque il miglior loot shooter
del mercato, riuscendo dove altri titoli ancora non riescono a incidere.
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#2 Devil May Cry 5

La rinascita di Capcom passa anche da qui: dopo Monster Hunter: World e Resident Evil 7,
tocca a Dante e colleghi portare in alto il vessillo della software house giapponese. Devil May Cry 5
torna  sui  nostri  schermi  più  bello  che  mai,  grazie  all’uso  del  RE Engine,  e  soprattutto  più
spettacolare che mai. Se Dante e Nero possono eseguire combo in stile picchiaduro, quest’ultimo
usando anche la particolare protesi robotiche denominata Devil Breaker, particolare è il gameplay
del nuovo V, un evocatore capace di chiamare in battaglia tre demoni da usare per combattere dalla
distanza.
Il Re degli hack n’ slash è tornato e Devil May Cry 5 non delude le aspettative dei fan, donandoci un
titolo sia bello da vedere che divertente pad alla mano.
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#1 Sekiro: Shadows Die Twice

Un giovane shinobi del periodo Sengoku, alle prese con un arduo compito: vendicarsi della perdita
del proprio braccio, sostituito da una particolare protesi, e salvare il proprio signore . È questo il
prologo di Sekiro: Shadows Die Twice,  ultima fatica di From Software e del suo mastermind
Hidetaka Miyazaki. Nonostante la parentela con la serie dei Souls e del genere a essa legato,
Sekiro si dimostra diverso rispetto ai titoli del recente passato, il gioco è più votato all’azione e al
combattimento tra spadaccini, ed è possibile eseguire anche delle uccisioni stealth che richiamano
un titolo sempre legato agli sviluppatori giapponesi: Tenchu.
Il level design è una delle peculiarità del titolo, con scenari mozzafiato come da tradizione, che ben
si sposano con il setting del Giappone feudale. Sekiro centra il colpo alla perfezione e consacra il
lavoro del suo creatore ai massimi livelli, donandoci non solo il miglior gioco del mese, ma anche uno
dei migliori titoli del 2019.
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Hellsign

È possibile lanciare sul mercato un videogioco utilizzando degli asset base? Un videogioco che
miscela  trama  horror,  investigazione  e  azione  in  un  composto  forse  troppo  confusionario.  Il
paranormale è una bella attrattiva, così come il sistema di investigazione, semplicistico ma ben
realizzato, al contrario di quanto avviene con le dinamiche di combattimento.
Hellsign, un esperimento di Ballistic Interactive, risulta un po’ troppo confusionario su diversi
fronti: partendo dai comandi, molto macchinosi e poco precisi, fino ad arrivare alla gestione dei
menù e sottomenù annessi per lo sviluppo del personaggio e la raccolta dati.
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Perché Hellsign
A causa di una voglia sulla pelle, il nostro personaggio sarà destinato a divenire un “Hunter”,
notizia che sembra non preoccupare minimamente il nostro alter-ego (come se fosse normale essere
dei predestinati)  ma, mancanza di pathos a parte, la strada è lunga e tortuosa prima di poter
accedere ai privilegi di essere un vero cacciatore. Inizieremo il percorso facendo da “scout” a un
team di Hunter professionisti ed è proprio da qui, che parte l’avventura di Hellsign.  Dopo un
brevissimo tutorial, vieni abbandonato a te stesso senza alcuna cognizione di causa: non avrai un
“questlog“, né un riassunto dei compiti da svolgere durante le missioni (il ché è già abbastanza
frustrante di suo) in più, anche nelle missioni che richiedono il “ranking” più basso, si affrontano
nemici  difficili  da  eliminare;  tutti  elementi  questi,  non fanno altro  che portare  a  frustrazione,
portandoci non  riprovare mai più l’incarico.
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Il Gameplay
Le meccaniche di combattimento sono semplici, si spara e si schiva, ma il sistema di puntamento
impreciso e scomodo, va a discapito della giocabilità in un’opera con visuale isometrica. Capiterà
spesso e volentieri di far fuoco in un punto piuttosto che in quello desiderato. In Hellsign sono
previsti diversi tipi di missioni o “contratti”, accessibili comodamente da una mappa riassuntiva della
città, capaci di indurci a esplorare in cerca di indizi o cacciare a seconda dell’incarico, spesso in
abitazioni abbandonate e infestate da entità sovrannaturali delle peggiori specie. Abitazioni che
però, sin da subito, daranno l’impressione di essere identiche le une alle altre, il ché rende il tutto
monotono e ripetitivo.
È presente anche un albero delle abilità  da poter sviluppare per riuscire meglio nelle nostre
imprese: è da notificare però, la difficoltà eccessiva per riuscire ad acquisire “skill point” adatti ai
nostri scopi.
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Tecnicamente parlando
Il comparto grafico di Hellsign è interessante, ma non va oltre. Una grafica pulita che con i giusti
giochi di luce e ombra si colloca benissimo nella scena horror in cui vuole posizionarsi il gioco. Le
animazioni  invece,  sembrano esser  state  utilizzate  senza lavori  di  ottimizzazione:  praticamente
semplici asset, davvero basilari e scialbi.
Durante  i  nostri  incarichi  saremo accompagnati  da  un  tappeto  musicale  composto  di  sonorità
“ambient and noise”, accompagnato a sua volta, da “magistrali” FX come il suono dei nostri passi
completamente aritmici e buttati lì a casaccio.

Concludendo
Hellsign sarebbe un ottimo free-to-play, ma purtroppo non lo è. Su Steam si trova a 14,99 euro,
tanto quanto Fallout 4 di Bethesda sulla stessa piattaforma per intenderci –mi pare sia abbastanza
ovvio l’impossibile paragone no? –. Purtroppo è un tentativo fallito di proporre qualcosa di nuovo:
pur carina e originale l’idea di base, rimane il fatto che sia stata completamente corrosa da una
cattivissima gestione dei contenuti del gioco.

Boo! Greedy Kid

Siete stanchi di tutte quelle grandi storie nei videogiochi degne di un colossal di Hollywood? Se

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/12/hellsign_03-1024x576.jpg
https://www.gamecompass.it/boo-greedy-kid


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.

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
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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
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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:
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
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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.

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…
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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).

Nuovi leak annunciano una possibile uscita
di Agent

Originariamente in fase di sviluppo per PS3, Agent della Rockstar Games non ha mai trovato luce
in casa Sony. Annunciato nel 2009, il gioco si presentava come un titolo dall’intrigante sistema di
spionaggio ambientato durante la Guerra Fredda; sembra che  il progetto non sia morto, in quanto
sono stati scoperti alcuni screenshot di recente fattura.

Nel 2016, Take-Two ha rinnovato il marchio per Agent, ma ancora una volta non è stato confermato
ufficialmente.  La pagina di  Wikipedia del  gioco rimane ancora invariata senza menzionare una
cancellazione, e inoltre l’editore ha evitato le domande relative all’IP,  non dando nessuna risposta
se il progetto sia in elaborazione su PS4 o meno.

Per adesso i rumors ci indicano che la concept art è stata presa dal gioco, portando nuova speranza
per Agent su PS4. La fonte dell’illustrazione deriva da un account Twitter chiamato Bully 2 info.

Queste sono le immagini pubblicate:

Here are some Agent concept art. #Agent #Bully2Info pic.twitter.com/cOXNbM6WRm

— Bully 2 Info (@Bully2Info) August 27, 2017
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Sniper Ghost Warrior 3

Dopo ore, ore e ore di eccitante, sconvolgente ed estenuante gameplay immersivo – e imprecazioni
di ogni sorta e natura (alla fine della recensione capirete anche il perché) – eccomi finalmente a
recensire uno dei giochi più attesi dagli amanti del genere, **Sniper Ghost Warrior 3**, ultimo
pupillo della software house *CI Games*. Definirlo solamente uno “*stealth game*” sarebbe un grave
errore:
ho potuto giocare alla *season pass edition* per PS4, versione che include dei contenuti aggiuntivi al
gioco base: un arco, un nuovo veicolo di terra, una trama aggiuntiva dedicata a uno dei personaggi
della storia, e altri contenuti che saranno resi disponibili nei prossimi mesi.

La narrativa

A dispetto di quanto si possa dire su molti titoli che seguono lo stereotipo “militare” , *Sniper Ghost
Warrior 3*, gode di una buona trama, ben strutturata e coinvolgente, e anche intricata in alcuni
punti del gioco. Anche seguendo solamente la quest principale, il  filo narrativo non risulta mai
noioso, forse un po’ scontato a un certo punto della storia.
Vestiremo i panni di **Jon North**, un soldato americano che opera sul campo insieme al fratello,
**Robert North**. Il gioco ha inizio durante una missione di ricognizione che si rivelerà essere
invece un’imboscata nemica e che si concluderà con il rapimento del fratello. A questo punto inizia
la nostra avventura. Saremo costretti a compiere missioni per conto di un organizzazione militare
per evitare un dilagare di morte e distruzione che potrebbe portare alla guerra civile. Ci ritroveremo
a esplorare l’intero territorio georgiano alla ricerca della verità, imbattendoci in pericolosi criminali
e in cellule di  separatisti  ribelli.  Nonostante tutti  credano che Robert  sia morto a seguito del
rapimento,  Jon rimane fiducioso  e  costantemente  alla  ricerca  di  indizi  e  piste  che lo  possano
condurre al ritrovamento dell’amato fratello rapito.
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Il Gameplay

<

p style=”text-align: justify;”>Sniper Ghost Warrior 3 possiede un’ottima e originale struttura di
gioco, anche per quel che riguarda la gestione del nostro armamentario e delle nostre
specializzazioni (per questo, dicevo, non può essere definito come un semplice “stealth game”). Non
appena avremo avuto accesso al nostro Rifugio, un luogo sicuro e nascosto lontano dai nemici, ci si
apriranno davanti svariate possibilità di gestione del gioco: potremo utilizzare infatti il “deposito
armi” dal quale si potrà personalizzare – anche sul piano estetico – la grandissima quantità di fucili
o pistole che avremo a disposizione, applicando colorazioni mimetiche originali e accessori utili alla
nostra causa. Potremo creare proiettili, trappole, bombe, mine e accessori d’ogni sorta invece grazie
al “Tavolo da Lavoro“, risparmiando così denaro prezioso per l’acquisto di nuovo armamentario.
Accedendo al “Portatile” si potrà avere accesso all’elenco missioni, mentre il Letto darà al
giocatore la possibilità di far trascorrere la giornata e risvegliarsi all’ora del giorno che preferisce.
 Altra caratteristica fondamentale e molto originale di SGW3 è l’acquisizione di nuove skill grazie
alle quali ci faciliteremo il gioco in stadio avanzato. Durante le nostre missioni, infatti, siano esse
principali o secondarie, potremo scegliere liberamente come agire, a meno che un dato
comportamento non sia espressamente richiesto dalla missione stessa, guadagnando esperienza sul
campo in base a come preferiamo giocare. Si potrà attaccare dalla lunga distanza e affinare la nostra
tecnica da “Cecchino“; potremo muoverci con il favore delle tenebre e uccidere silenziosamente
nell’ombra sviluppando le nostre abilità “Fantasma“, mentre se vi piace di più l’action nuda e cruda,
potrete decidere semplicemente di lanciare granate come se piovesse, correndo in faccia al pericolo
come non ci fosse un domani e sparando a qualsiasi cosa si muova davanti ai vostri occhi,
guadagnando così dei punti come “Guerriero“. La mappa ci mostrerà varie aree per missioni
secondarie, punti d’interesse e tesori – caratteristica che mi ha ricordato molto FarCry nella sua
modalità esplorazione – raggiungibili tramite il veicolo fuoristrada appena fuori dal nostro rifugio.
Se finora, da una parte, abbiamo visto un’interessante narrativa e una struttura di gioco ben
studiata, lo stesso non si può affermare per quel che riguarda la giocabilità del titolo. Sotto questo
aspetto, purtroppo, Sniper Ghost Warrior 3 perde molti, forse troppi, punti. Anche il caricamento
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iniziale sicuramente non gioca a favore del titolo: certo bisogna considerare che è il caricamento
riguarda l’intera mappa, ma un’attesa di quasi 4 minuti rischia di risultare frustrante, specie se
questo si ripete ogni volta che si cambia zona/mappa.
Il gioco non è inoltre esente da bug. Elenchiamoli:

Per esempio, magari durante un rush al cardiopalmo, al momento in cui switchare tra pistola1.
e fucile d’assalto può diventare decisivo, potrete farlo solo se il gioco ve lo consentirà: spesso,
infatti, pur pigiando freneticamente sul tasto, non accadrà nulla, e la vostra sorte per mano dei
nemici sarà segnata.
Ogni uccisione dovrebbe lasciarvi un loot (animali selvatici compresi); non di rado, invece, non2.
sarà proprio possibile depredare i  corpi,  non si  vedrà addirittura neanche il  comando su
schermo. Inoltre, a volte, alcune delle armi, dopo aver abbattuto un nemico, potrebbero essere
raccolte o riciclate ma svaniranno nel nulla improvvisamente, per non essere più ritrovate.
I veicoli, durante l’accensione, non coglieranno immediatamente il comando della sterzata,3.
quindi, prima di piegare la levetta analogica per sterzare, dovrete aspettare che si accenda il
motore, altrimenti potreste ritrovarvi contro un muro o, peggio, nel fondo di un burrone, come
è simpaticamente accaduto al sottoscritto.
Ultimo, ma non per importanza, (anzi è forse il più grave), si riscontra nella famosa, per la sua4.
crudeltà, missione del “Mattatoio“: dopo averla giocata per più di tre quarti d’ora, non ho
potuto  avere  accesso  al  seminterrato  perché  il  gioco  non ha  caricato  il  lettore  di  carte
magnetiche di fianco alla porta che dovevo aprire per completare la missione. Ergo, ho dovuto
ricominciare la missione dal principio. Che mattacchioni quelli di CI Games, eh?

Il Comparto Grafico

Un pollice in su va sicuramente alla grafica del gioco, ben curata e molto dettagliata. Certo non si
grida al miracolo, ma è stato fatto comunque un ottimo lavoro dal team di sviluppo. Anche viste da
vicino, le semplici skin dei fucili risultano ad altissima definizione, come del resto le piante e l’intero
environment.  Effetti  particellari,  come fumo,  acqua ed esplosioni  risultano molto convincenti  e
bellissimi  sono  i  momenti  in  cui  si  incrocia  quello  squarcio  di  panorama in  cui  il  sole  filtra
timidamente attraverso gli alberi, oppure l’effetto della pioggia sui diversi materiali, al punto che
sarà  difficile  fare  a  meno di  fermarsi  a  guardare,  mettendo da  parte  per  un attimo la  storia
principale.

Tirando le somme

<

p style=”text-align: justify;”>Sniper Ghost Warrior 3 è un gioco sicuramente da provare, gli amanti
del genere non possono sicuramente lasciarselo sfuggire. È un titolo ricco di contenuti, che
difficilmente vi annoierà, anche se, a 4 anni dal suo predecessore, ci si poteva forse aspettare
qualcosa di più, soprattutto data la volontà di trovare una rivalsa ai due sfortunati capitoli
precedenti targati City Interactive. Magari sarà stato a causa di un’uscita prematura o di un beta
test mal programmato, chi può dirlo; certo è che la CI Games non avrebbe dovuto permettersi simili



margini di errore. Perché mettere in distribuzione un titolo pieno di bug e così immaturo? L’unica
soluzione a questo punto, è attendere e sperare in aggiornamenti futuri che risolvano questi
fastidiosi problemi che inficiano la godibilità di un titolo comunque validissimo.

Card Thief

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

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

Il gioco offre tante possibilità di pianificazione strategica grazie alle sue meccaniche ben bilanciate,
ai suoi 4 livelli accessibili dopo aver sbloccato i precedenti, i quali aggiungono sempre nuove abilità
e nuove carte-nemico o carte-trappola, oltre alle varie modalità aggiuntive come il “colpo
quotidiano“.

Un gioiello da lucidare
Sebbene le meccaniche siano un tantino ostiche da approcciare, e sebbene il tutorial non si possa
definire di certo esaustivo, il gioco riesce comunque a conquistare il giocatore grazie alla sua grafica
accattivante, ad animazioni e suoni ricercati e ben realizzati. Tutto sommato si potrebbe affermare
che faccia leva proprio sulla qualità di queste caratteristiche per farsi avvicinare dal giocatore e poi
rapirlo con la profondità di un gameplay ben studiato e bilanciato, ma che purtroppo si rivela nella
sua complessità soltanto dopo aver giocato diverse partite.

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


