
Fjong

Dallo studio svedese VaragtP, che ha già lanciato su Steam e su mobile giochi come Cooking
Witch, (del quale trovate qui la nostra recensione), Plantera e Loot Heroes DX, arriva il super
colorato e zuccherosissimo puzzle game Fjong. Come ogni buon indie che si rispetti, Fjong è stato
sviluppato da una sola testa, quella di Daniel Hjelm, e ci ha voluto regalare un’esperienza semplice,
rilassante ma allo stesso tempo stimolante e intricata.

Impariamo a volare
I Fjong sono delle buffe creaturine con delle piccole ali, che vorrebbero tanto volare ma non ci
riescono; tuttavia, nel loro mondo esistono delle caramelle che, una volta ingerite, permettono loro

https://www.gamecompass.it/fjong
http://www.gamecompass.it/cooking-witch
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/02/Fjong-3.jpg


di gonfiarsi come dei palloncini e fluttuare nel cielo insieme agli uccelli! Una volta conosciuta la
premessa del  gioco ci  toccherà dunque impugnare il  mouse e far saltare,  tramite dei  semplici
controlli,  i  nostri piccoli esserini fino al cesto delle caramelle. Col solo mouse controlleremo la
direzione e la potenza dei nostri  salti  e,  con molta attenzione, dobbiamo trovare dei modi per
indirizzarli nel cesto dei dolcetti; a questo punto, a seconda di quanti salti abbiamo fatto, otterremo
delle stelle, tre se riusciamo a completare il livello con meno salti possibili. Arrivare al cesto non è
mai troppo semplice infatti spesso dovremo premere dei pulsanti, avere a che fare con travi mobili,
molle e adoperare al meglio il terreno per fare dei wall jump o cadere in una fossa specifica. Nel
corso dei 20 livelli avremo l’opportunità di liberare altri due Fjong che avranno delle caratteristiche
diverse da quello base (cioè quello blu): il rosso sarà leggero e farà dei salti altissimi, mentre quello
giallo sarà pesante e salta con molta difficoltà.
Il gioco offre dunque una learning curve molto coerente e piacevole: impareremo col tempo a
capire la fisica del gioco, dosare la giusta potenza e a mirare correttamente in modo da gestire al
meglio qualsiasi situazione che ci viene proposta. I livelli purtroppo offrono più o meno sempre la
stessa soluzione e, se siete in cerca di un gioco particolarmente difficile, Fjong non è certamente
quello  che fa  per  voi;  anche se saremo in grado di  resettare il  livello  quante volte  vogliamo,
riusciremo non solo a completare  ogni volta il livello senza troppe difficoltà ma anche a ottenere
spesso le tre stelle al primo tentativo o senza mai impegnarci più di tanto e perciò, senza quasi
neanche accorgercene, completeremo tutto il gioco nel giro di mezz’ora o addirittura meno! Una
volta ottenute tutte le 60 stelle potremmo iniziare a concorrere per le 20 stelle viola, ottenibili
completando il livello con il numero di salti indicato in alto a destra (ovviamente il numero di salti di
una run perfetta) ma saremo decisamente poco incentivati a giocare una seconda volta, visto che i
livelli sono pochi e che, in fondo, Fjong non offre tutta questa rigiocabilità.



Dolce come una caramella
Il gioco mostra una grafica 2D molto colorata, che ricorda molto il disegno a pastelli di un bambino.
Le animazioni,  sia dei Fjong  che delle farfalle in background, sono buone e non c’è molto da
commentare; unico difetto del comparto grafico è il taglio del gioco sullo schermo. In molti, proprio
per questo particolare taglio dello schermo, potrebbero pensare che Fjong sia uscito prima sugli
smartphone ma in realtà, al momento, questo titolo è solamente disponibile per PC; probabilmente
VaragtP ha in mente di portare il gioco nel mercato mobile prima o poi e perciò avranno voluto
alleggerirsi il carico di lavoro semplicemente evitando di rimodellare la schermata gioco per gli
schermi dei PC, tanto è vero che la grafica, in fondo, non ha tutta questa gran risoluzione (così che
anche il computer più debole possa fare girare il gioco senza alcun problema). La musica, composta
da Marky Spark, ammicca a un jazz/r&b, molto soft e rilassante, ideale per mettere i giocatori a
loro agio e per non arrabbiarsi troppo quando si sbaglia qualche salto; tuttavia sono presenti solo
pochi brani e, anche se il gioco è abbastanza corto, questi si ripeteranno più e più volte e in poco
tempo desidereremo ascoltare qualcosa di diverso.
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A chi può interessare questo gioco?
Insomma,  Fjong  non  è  certamente  un  gioco  per  gli  amanti  dei  puzzle  game  complessi  e
probabilmente non lo è nemmeno per gli amanti di giochi mobile come Angry Birds o Candy Crush
Saga in quanto certi titoli, per quanto casual, offrono non solo una presentazione più bella ma
soprattutto possono rivelarsi ottimi compagni per viaggi e code interminabili alle poste grazie alla
loro portatilità e ai loro diversissimi livelli. Fjong purtroppo sembra un gioco sviluppato un po’ a
caso e senza troppe attenzioni, specialmente in termini di gameplay e, per quanto piacevole, è
difficile trovare un elemento che valga l’acquisto del gioco. Tuttavia il costo di 1,99€ (che durante i
vari  saldi  di  Steam  scende  spaventosamente)  di  certo  può  essere  un  buon  incentivo  per
l’acquisto. Fjong potrebbe essere un bel gioco da regalare a un bambino entro i 6 anni d’età e che
comincia a muovere i primi passi verso il mondo dei videogiochi; un gioco semplice, facile, corto e
libero da pubblicità che potrebbe introdurlo con levità e spensieratezza all’universo videoludica, 
un’esperienza gradevole anche se molto, molto corta.
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Sparkle 2

Preparate i vostri  riflessi e siate pronti ad affrontare complicatissimi rompicapo, arriva Sparkle 2,
un puzzle game veramente originale che vi terrà letteralmente attaccati allo schermo come un’ape
al miele! Già rilasciato per PC, iOS, Android, Xbox One, PS4 e persino PS3, questo titolo dal
carattere molto forte, dai toni fantasy/epici, è stato sviluppato da 10Tons ed è di recente arrivato su
Nintendo Switch, una console in cui titoli del genere, rivolti ad un pubblico principalmente casual,
possono riscuotere un successo inaspettato.

Alla ricerca delle 5 chiavi
Che ci crediate o no, Sparkle 2 ha una storia… eh già! A quanto pare, tanto tempo fa furono create
5 chiavi  per custodire qualcosa di  molto prezioso,  qualcosa di  inimmaginabile:  toccherà a noi
dunque andare alla ricerca di queste chiavi, usando tutto il nostro ingegno e avvalendoci delle magie
a nostra disposizione. Davanti a noi un lungo sentiero, che tal volta si ramifica in incroci che ci
porteranno in certi luoghi misteriosi, nel quale ogni giorno dovremmo affrontare un puzzle, ogni
giorno sempre più intricato, ogni giorno sempre più vicini ad una delle chiavi.
Il gameplay è decisamente molto simile a quello di Actionloop o Zuma, che a sua volta richiama
molto quello di Puzzle Bubble: un serpentone di sfere colorate verrà incanalato in un corridoio al
termine del quale ci sarà una buca che risucchierà tutto il campo da gioco se più sfere cadranno al
suo interno, facendoci perdere così la partita. Per evitare tutto ciò dovremmo utilizzare il nostro Orb
Swift, una sorta di fionda per lanciare delle sfere e crearne dunque una serie di tre o più dello
stesso colore; una volta creata la serie le sfere scompariranno e, se riusciremo a concatenare più
serie di diverso colore in successione, il  serpentone sarà presto disfatto e potremmo procedere
dunque al livello successivo.
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Sparkle 2 si differenzia principalmente per i suoi power-up che appariranno di tanto in tanto nel
campo di gioco e che, attivati lanciando una sfera, sprigioneranno una magia particolare, un raggio
gelato che spazzerà via grossa parte delle sfere, indipendentemente dal loro colore, o una pioggia
di comete che libererà il campo dandoci un attimo di tregua; inoltre, un po’ come in un RPG, alla
fine di ogni livello il nostro Orb Swift si potenzierà e piano piano riusciremo a ottenere dei power-up
permanenti come una sfera speciale ogni 10 sfere, un gameplay meno frenetico ma più lungo o degli
effetti speciali per una serie di un determinato colore. La versione per Switch offre inoltre sia la
modalità di controllo offerta in mobile, dunque tramite touch screen, sia quella offerta nelle versioni
console, ovvero mirando col control stick e lanciando la sfera con un tasto, dando modo di giocare
così a una versione decisamente più completa di ogni altra sua apparizione precedente. Il titolo di
10Tons offre al giocatore una campagna principale di ben 92 livelli rigiocabile, se non altro, in
modalità difficile e “nightmare”, ma se non vi va di rimettervi alla ricerca delle 5 chiavi ancora una
volta potrete comunque passare altre ore con le modalità Survival, ovvero una modalità infinita (il
classico dei giochi puzzle), una Challenge mode che vi permetterà di rigiocare dei singoli livelli a
diverse difficoltà, e la modalità Cataclysm, le cui sfere arriveranno di continuo senza darvi un
attimo di tregua. Sparkle 2 ci vuole dunque spingere a pensare sempre in fretta e, per quanto
statico, fuori dagli schemi, vuole regalare così al giocatore un gameplay avvincente, che ci porterà a
divorare un livello dopo l’altro senza freno, con una learning curve molto gradevole che permette di
familiarizzare gradualmente col gameplay e con le novità che verranno introdotte nei livelli (come
l’aggiunta di un nuovo colore o un nuovo power-up), e dunque offrendo una difficoltà congrua con
l’avanzare del gioco, rendendo il titolo molto accessibile ad appassionati dei puzzle game e non.

In un mondo fantastico dove tutto può accadere
Sparkle 2, per essere un puzzle game, presenta uno stile molto definito e la sua presentazione è
singolare e ben riuscita: la grafica e le tonalità dei colori sono ben definite, il campo di gioco chiaro
e mai confusionario e il design delle sfere, anche se sono delle semplici forme geometriche, è ben
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realizzato, queste restituiscono in tutto e per tutto quel senso di magia che il titolo ci propone, sono
veramente… belle! Mai succederà che in un livello potremo confonderci o assistere a dei bug che
rovineranno l’esperienza; Sparkle 2 fila liscio come l’olio e, durante le ore di gioco, ci sentiremo
veramente immersi nel mondo fantastico proposto in questo titolo. Insieme ai campi di gioco, alle
sfere e alla mappa ci sono anche alcune semplici cutscene che appariranno quando arriveremo in dei
luoghi  specifici,  che  consistono,  più  che  in  delle  cinematiche,  in  immagini  fisse  con  semplici
animazioni (come delle foglie che volano o qualche fulmine all’orizzonte) accompagnate da una calda
voce narrante che ci descriverà lo scenario che ci troveremo davanti, nonché il nostro stato d’animo,
e ci comunicherà se in quel luogo specifico è presente una chiave oppure no.
Il comparto sonoro,  dalla voce narrante alla colonna sonora, è veramente ben curato e molto
professionale,  quasi  quanto  quello  di  un  gioco  prodotto  da  una  grande  casa  produttrice.  Alla
composizione c’è Jonathan Geer, veterano che aveva già lavorato al precedente Sparkle e che è
apparso in altri videogiochi come Owlboy, Heart Forth, Alicia e Cook, Serve, Delicious!; le sue
musiche restituiscono quel senso di  epico presente in questo titolo e riescono perfettamente a
richiamare immagini come foreste, cavalieri e calderoni magici che ribollono, tipiche dello stile
fantasy. Presentissima è l’influenza dello stile di Danny Elfman, quel fare pomposo seppur pacato e
misterioso che tanto può piacere agli amanti delle colonne sonore di Edward Mani di Forbice,
Batman o Nightmare Before Christmas.

Qualcosa manca
Un puzzle game come questo, tuttavia, dovrebbe avere delle caratteristiche che a oggi dovremmo
considerare imperative, primo fra tutti il multiplayer. È vero, Sparkle 2 ci offre tante modalità che
possono offrire diverse ore di longevità, ma il gameplay, seppur molto avvincente, si fa alla lunga
ripetitivo, dopo un po’ potremmo annoiarci a giocare da soli; il multiplayer è un elemento che spezza
del tutto la monotonia dei giochi puzzle e Sparkle 2 purtroppo ne è sprovvisto. Anche la modalità
survival acquista poco significato poiché non esiste alcun elemento di competitività, né contro altri,
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con una tabella dei migliori punteggi online, né contro se stessi, tentando di battere il  proprio
miglior punteggio, dato che il titolo non ha un sistema di punteggi e dunque, dopo la campagna
principale, che dura comunque per parecchie ore, anche se ci sono buoni elementi per continuare a
giocare, ci saranno comunque pochi stimoli per affrontarli. È un vero peccato, anche perché in
passato altri titoli simili, come Actionloop, presentavano una bella modalità multiplayer e offrivano
dunque nuovi stimoli per giocare diverse partite a colpi di intuito con gli amici. Inoltre, come già
detto, sono presenti due metodi di controllo, ma si tenderà spesso a giocare solamente con uno di
questi, rendendo difficile il giocare con l’altro sistema; sembrerebbe un problema da poco ma, in
realtà, chi si troverà meglio a controllare la fionda tramite touch screen, rischia di limitare la propria
esperienza a Sparkle 2 come “portable only” e dunque difficilmente vorrà attaccare la console al
dock per giocare sullo schermo di casa. È consigliabile dunque imparare a giocare con i controlli da
console ed evitare così dolori al braccio e torcicollo dovuti a uno sguardo allo schermo spesso
appoggiato sulle nostre gambe perché, ahimè, il display di Switch si estende per larghezza, è una
console dura da tenere con una mano sola ed è per questo che titoli come Sparkle 2 si riveleranno
difficili  da fruire; tuttavia, anche se il  gioco non lo permette, sarà possibile tenere lo schermo
verticalmente, assumendo dunque una postura più comoda e continuare a giocare come se niente
fosse, senza alcuna particolare difficoltà.

Un’occasione in parte mancata
Abbiamo dunque un bellissimo gioco, con un bel gameplay molto accessibile, con un bello stile
grafico e sonoro, tanta longevità, prezzo abbordabile sullo store ma con alcuni difetti. Tirando le
somme, Sparkle 2 è decisamente un gioco molto valido, che può risultare curatissimo sotto molti
aspetti ma al quale è stata dedicata poca attenzione sotto altri. L’assenza di multiplayer e di un
sistema di punteggio rende Sparkle 2  un gioco a ¾ (dire che è un gioco a metà non sarebbe
corretto) ed è un vero peccato perché con qualcosa in più Sparkle 2 avrebbe potuto dare filo da
torcere anche a Puyo Puyo Tetris e dimostrare che un prodotto destinato al mercato mobile non è
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affatto da buttare. Si potrebbe finire il titolo senza stimoli, o alla fine dell’avvincente campagna
principale o gradualmente durante quest’ultima, dipende dal tipo di approccio del singolo giocatore.
In ogni caso, Sparkle 2 riuscirà a darvi quel senso di quasi dipendenza tipica dei puzzle game il che,
unito anche alla bellissima atmosfera all’interno del titolo, lo rende già un vincitore all’interno della
sua categoria. Dategli una chance, non vi deluderà!

Monster Hunter World: il contributo di
Nintendo non va dimenticato

È un po’ triste vedere un franchise tipicamente associato alle console Nintendo spiegare le ali per
migrare alla volta di altri sistemi videoludici; tuttavia siamo contentissimi di sapere che Monster
Hunter World, uscito per Xbox One e Playstation 4, venda come il pane e si trovi in testa alle
classifiche di tutto il mondo. L’ultima incarnazione della serie potrebbe non essere perfetta ma è
comunque un ottimo sequel.
Per quanto possa essere difficile da accettare, la famosa serie Capcom aveva bisogno di passare alle
console casalinghe e, dunque, a un utenza più ampia come quella su Xbox One e PS4 (nonché
potenza, cosa che Switch non può permettersi); l’ultima volta che la saga è apparsa in una console
casalinga è stato con Monster Hunter 3 per Wii nel 2009, dunque quasi dieci anni visto che il
successivo Monster Hunter 4, rilasciato nel 2013, uscì per il portatile Nintendo 3DS. Il salto su
Xbox One e PS4 potrebbe certamente dare più credibilità al brand e ampliare, decisamente, la già
larghissima fan base a livelli mai visti prima.
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La serie ne ha certamente goduto ma tutto ciò è forse un po’ difficile da accettare per Nintendo: il
titolo è arrivato presto in cima alle classifiche inglesi  durante la settimana di  lancio e a oggi
Monster Hunter World ha superato le cinque milioni di unità fra versioni fisiche e digitali (non
dimentichiamoci che questo titolo dovrà ancora uscire per PC, il che porterà ancora più giocatori); le
azioni Capcom hanno avuto un incremento del 4.9%, registrando il picco più alto in diciassette anni,
e questo sottolinea i limiti della console Nintendo (sia in termini di potenza che di utenza).
La decisione di portare la serie su altre console si è rivelata vincente ma ciò non significa che la
relazione fra Monster Hunter e Nintendo sia finita; la serie deve molto alla “Grande N” e giocatori
e  critici  di  tutto  il  mondo  lo  sanno.  Questo  nuovo  titolo  non  è  comunque  esente  da  difetti:
il  matchmaking  non  risulta  efficiente,  almeno  al  lancio,  tanto  che  i  giocatori  di  vecchia  data
rivendicano le gesta dell’online sulle console portatili.

Quando la serie arrivò per la prima volta su Playstation 2 nel 2004 non fu un grande successo; fu
con il passaggio su PSP che Monster Hunter definì il suo imperfetto online e si concentrò di più sul
multiplayer.  La serie riscontrò un modesto successo ma fu solo con il  passaggio su 3DS  e gli
esclusivi titoli Nintendo (come Monster Hunter Generations) che ridefinirono la formula senza
stravolgere il gioco di base, riscontrando così il successo meritato.
Ci  duole  ammetterlo,  ma  non  vedremo  mai  Moster  Hunter  World  per  Nintendo  Switch;
sicuramente Capcom non vorrà fare un porting al costo di sacrificare il buon comparto tecnico che
sta caratterizzando il suo successo nelle altre piattaforme. Tuttavia, Switch non avrebbe bisogno di
questo specifico titolo, ma bensì una “sub serie” per la console Nintendo.
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Un opzione per Capcom sarebbe quella di portare in occidente Monster Hunter XX, uscito in
Giappone nell’Agosto 2017; questo titolo, essendo fondamentalmente un porting, non ha riscontrato
un grosso successo. Capcom  aveva grosse aspettative per la versione Nintendo Switch  però,
essendo uscito praticamente 5 mesi prima su 3DS, capirono che Monster Hunter XX, con le soli
100.000 copie vendute dopo la settimana di lancio, non avrebbe ottenuto risultati migliori sulla
console ibrida, pur essendo un’esclusiva.
Tuttavia  il  successo  di  Monster  Hunter  World  in  occidente  potrebbe  convincere  Capcom  a
rilasciare il titolo Switch nei rimanenti territori (lasciando perdere la release su 3DS); potrebbe
essere un percorso rischioso e costoso per Capcom però, potrebbe rivelarsi un ottimo investimento
per introdurre la saga ai possessori di Nintendo Switch di oltremare.
Un altro modo per rivedere Monster Hunter su Swich potrebbe essere il rilascio di un nuovo titolo
esclusivo. Fra le due alternative è in realtà la strada più rischiosa e Capcom, solitamente, non è un
publisher che scommette i propri soldi su uno spin-off quando può ottenere le stesse entrate, se non
più grosse, con il rilascio di altri titoli classici (vedi Resident Evil su PS4 e Xbox One); tuttavia è
un publisher che, con buona probabilità, avrà già preso in acconto il successo del nuovo titolo e il
nuovo status  tripla  A di  Monster Hunter.  Inoltre  Capcom  sa  benissimo quanto il  contributo
Nintendo sia stato decisivo per la saga, quindi è improbabile che una console come Switch, la cui
utenza aumenta di giorno in giorno, rimanga senza un Monster Hunter per l’occidente.
Per adesso, possiamo solo incrociare le dita e sperare che un nuovo titolo della saga arrivi su Switch
il prima possibile.
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Teslagrad

Impugnate i joycon con dei guanti di gomma in modo da non prendere la scossa, arriva Teslagrad.
Puzzle platformer veramente singolare, caratterizzato da un art style ben curato e molto delicato, è
uscito originariamente per Steam nel 2013 e dopo essere apparso su Playstation 3, Playstation 4,
Playstation Vita, Wii U, Xbox One, il titolo di Rain Games è approda anche su Nintendo Switch,
una delle console che più sta valorizzando certi titoli indie e che sta dando grandi soddisfazioni agli
indie developer e ai fan.

C’era una volta
Anche se quel  “grad” nel  titolo e gli  omoni  dalle  uniformi rosse e i  berretti  in  stile  sovietico
potrebbero farci pensare che il titolo possa essere ambientato in Russia durante la rivoluzione del
1917,  Teslagrad  ci  propone un mondo fantastico  con elementi,  sì,  propri  dell’Europa,  ma re-
immaginati in una visione più libera e con sfumature steampunk. Vestiremo i panni di un ragazzino
orfano che, in una notte buia e tempestosa, viene affidato ancora in fasce a una famiglia; il tempo
passa, il ragazzo cresce, ma un giorno, in tutta sorpresa, la sua casa viene assediata dalle guardie
reali. Sarà l’inizio di una fuga che ci porterà a una torre, un luogo misterioso nel quale si sveleranno
di volta in volta tutti i retroscena di questo strano mondo in cui un potente re governa con pugno di
ferro il suo regno.
Entrati  nella  torre,  troveremo il  primo oggetto  che  ci  permetterà  di  risolvere  i  primi  enigmi;
capiremo presto che la meccanica principale di Teslagrad è basata su puzzle basati su polarità
positivo/negativo, energie che potremo sfruttare per muovere blocchi caricandoli di una o dell’altra
polarità e che ci permetteranno di compiere salti sfruttando l’attrazione o la repulsione e, col tempo,
anche di controllare quasi totalmente le energie fino a dominare ciò che ci circonda; un concetto
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semplice ma molto interessante. Se si è un po’ pratici dei principi del magnetismo, si capiranno con
molta facilità le meccaniche di questo titolo. Le nostre abilità ci porteranno sempre più in alto nella
torre, collezionando man mano dei potenziamenti e scoprendo poco per volta i risvolti della lore di
questo mondo, sia con i rotoli che andremo trovando progressivamente, sia con i siparietti con le
marionette (delle vere e proprie “sale teatrino” in cui assisteremo a un piccolo spettacolo) e sia con i
murales, i poster e le vetrate che svelano parti della trama; si può benissimo confermare che in
Teslagrad nulla è espresso con le parole, lo storytelling è affidato interamente al comparto visivo
che allieterà in tutto e per tutto i nostri occhi; lo stile grafico ricorda in qualche modo lo stile delle
illustrazioni fiabesche europee, con colori cupi ma con qualche tonalità accesa che fa “vibrare” il
disegno, e persino stampe di propaganda, ma tutto viene consegnato con una delicatezza tale da
smorzare i temi malinconici della trama con dolcezza senza smontarne la serietà e restituendo,
fiabescamente, una sorta di morale.

Due anime ma un identità povera
Il  gioco si pone come un metroidvania  ma, in realtà, al di là della mappa e del backtracking
occasionale,  ha ben poco in comune con i  titoli  più famosi  del  genere:  la  componente puzzle
sovrasta quella action platformer: pochi, quasi nulli, i nemici durate le fasi d’esplorazione così
come pochi sono i boss e sempre annientabili con una sorta di puzzle. Elemento inusuale per un
metroidvania è il meccanismo “trial and error“, nonché l’assenza di barra della salute; questo
sistema in  Teslagrad  è  un po’  un’arma a  doppio  taglio  in  quanto permette,  sì,  un approccio
progressivo al gameplay, totalmente personale e senza l’ausilio degli odiosi tutorial ma, in sede di
boss fight, sarà solo motivo di fastidio, e ricominciare da capo una battaglia che richiede abilità
anziché ingegno risulta veramente seccante, anche perché le sfide di fine livello sono parecchio
lunghe.
La meccanica puzzle funziona, risulta vincente considerando il  semplice e originale concetto di
partenza,  ma  purtroppo  serba  in  seno  delle  caratteristiche  poco  convincenti.  Cominciamo  dai
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controlli, un po’ “scivolosi”, “floaty” se vogliamo usare un termine anglofono forse più appropriato:
il personaggio si aggrappa spesso ai bordi anche quando non serve, e controllarlo in fase di salto,
specialmente quando una delle polarità è impiegata, è impresa tutt’altro che facile; per lo più,
quando dobbiamo usare uno dei tasti d’azione, non sempre questi sembrano attivarsi alla nostra
pressione. A volte certe azioni non vengono triggerate bene senza apparente motivo, tutto questo
rovina l’esperienza di gioco frustrando il giocatore non perché il puzzle sia troppo difficile ma perché
qualcosa non ha funzionato per via dei controlli. Il sistema di polarità, inoltre, per quanto possa
sembrarci chiaro e semplice, non sempre funziona a dovere: spesso  la repulsione o l’attrazione
dovute a  una polarità  convergente o  opposta  non hanno sempre la  stessa “intensità”,  dunque
l’effetto che si crea non è sempre ciò che ci si aspetta e questo costringe talvolta a ripetere i puzzle
(e, ahimè, le boss fight) più e più volte, a volte anche alla cieca perchè le nostre intuizioni a riguardo
si esauriscono presto. Il  gameplay si  fa spesso frustrante, bisogna mettere insieme la pazienza
necessaria per ricominciare e questo lede la rigiocabilità del titolo, che non gode, fra l’altro, di gran
longevità: il vero finale di Teslagrad è fra l’altro accessibile collezionando tutti i rotoli presenti nella
torre, e l’idea di tornare indietro alla ricerca degli oggetti mancanti non risulta piacevole per le
considerazioni appena fatte. Inoltre, in osservanza al titolo del gioco (chiaro tributo al fisico Nikola
Tesla), l’elemento fondante i puzzle, e dunque anche dell’azione platform, sono solo i giochi di
polarità. Abbiamo già ribadito quanto la meccanica sia originale ma, tuttavia, duole notare come
questo unico elemento di puzzle solving comporti una certa ripetitività; i giocatori che dunque sono
alla ricerca di un gameplay vario e di più azione non troveranno certo pane per i loro denti. Abbiamo
inoltre incontrato dei problemi spiacevoli per un gioco dei nostri tempi: è capitato più di una volta
che in una delle stanze che l’intero sistema di visualizzazione venisse meno, che lo schermo del
televisore si oscurasse completamente mentre di sottofondo restava il rumore dei passi e di altri
movimenti; è il bug è risolvibile solamente tornando nel menù di Switch, che verrà visualizzato
senza problemi, chiudendo e riavviando il software. Fortunatamente il gioco salva automaticamente
a ogni stanza e perciò, anche se è un problema non da poco, almeno i progressi saranno al sicuro.
La colonna sonora è ben composta, le musiche non si impongono mai sulle scene e abbracciano
totalmente lo stile grafico del gioco, anche se, tuttavia, nessuna delle melodie composte per il gioco
spicca per bellezza, consegnando dunque una colonna sonora certamente bella ma in fondo piatta e
canonica.



Un’esperienza non perfetta ma godibile
Teslagrad è certamente un bel gioco, con visual spettacolari e una meccanica di gioco semplice ma
intrigante anche se purtroppo parecchi aspetti del gioco rovinano l’esperienza generale. L’idea di
base è molto buona ma è lesa da peccati  d’esecuzione; come dicevamo, troviamo qui un buon
mashup di elementi da metroidvania e da puzzle game. Purtroppo entrambe le componenti non
sono realmente definite: è come se il gioco restasse sospeso nel mezzo, non riuscendo a decidersi se
essere un metroidvania o un puzzle game, se essere un esperienza lunga e macchinosa o una
breve ma intensa,  e non sfornando un ibrido solido. Un vero peccato visto che la grafica del gioco, le
cui animazioni sono state realizzate a mano, conferisce al titolo un’anima forte e decisa. Non è
affatto un gioco da buttare in quanto i giocatori alla ricerca di un’esperienza diversa troveranno in
Teslagrad un’avventura affascinante, dalle meccaniche semplici ma originali; il prezzo nello store
non è tale da rappresentare un investimento oneroso e dunque chi è intenzionato a provare questo
titolo potrà farlo senza spendere una cifra rilevante. Tuttavia Teslagrad non è un esperienza per
tutti  e probabilmente,  per apprezzarlo veramente,  bisognerà accettare la ripetitività dei  puzzle
nonché i controlli scivolosi e mal programmati. Nulla vi vieta di provarlo, e tirando le somme, ci
sentiamo di consigliarne la prova.
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Metacritic: qual è il suo peso nella
produzione videoludica?

L’industria videoludica si muove molto velocemente e dunque, coloro che producono direttamente
per essa, hanno una tendenza a guardare al futuro senza tener conto del passato; in tempi recenti,
persino i  produttori  più  grossi  ci  confermano quanto sia  importante attingere dal  passato per
ottenere dei grandi risultati.

Quanto è bello un titolo?
Come in ogni business, la qualità dei prodotti viene stimata e il suo valore viene preso in acconto
dalle case produttrici; il metro di valutazione nel gaming, per i critici, si basa principalmente sulle
uscite passate; il loro giudizio verrà preso in considerazione dalle aziende per pianificare le loro
strategie  per  le  uscite  future.  Il  problema  è  che  le  case  produttrici  devono  prendere  in
considerazione ogni giudizio da parte del critico medio la cui valutazione è superficiale, mutevole e
soggettiva.

Più o meno nella scorsa decade, molti publisher prendevano molto in considerazione le valutazioni di
Metacritic, un aggregatore di recensioni che genera un valore che si basa su una media dei giudizi
di  alcune  testate  maggiori  (anche  se  alcune  non  propriamente  affidabili)  accompagnato  dalla
valutazione di Metascore, basata invece sul giudizio dei giocatori, in una scala da 1 a 10. Pur non
perfetto, era ritenuto “il sistema metrico” del gaming, così decisivo che il CEO della Electronic
Arts,  John Riccitiello,  aveva tirato in  ballo  il  sito  durante una conferenza con gli  investitori
avvenuta esattamente 10 anni fa, comunicando la poca soddisfazione dei recenti sforzi della EA:
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«Nonostante  siamo il  third  party  leader  nel  settore  non  siamo soddisfatti  di  ciò  che  siamo.  […]  Non
abbiamo titoli EA che squadernino lo scenario videoludico e nessun nostro gioco raggiunge il 90 o più su
Metacritic… Quando sono tornato in EA mi sono preso l’impegno di indagare sulla qualità, sia perché
penso sia è la giusta soluzione per il benessere finanziario di questa azienda e sia perché i nostri clienti
se l’aspettano.».

La decisione di investire sulla qualità fu un modo per ritardare l’uscita di Battlefield Bad Company
e Mercenaries 2: World in Flames, tuttavia con la volontà di consegnare ai giocatori un titolo di
qualità, in modo da poter costruire un migliore rapporto di fiducia con i clienti per una migliore
economia. Anche se nessuno di questi due giochi raggiunse propriamente la soglia del 90, durante
l’incarico di Riccitiello, in cinque anni, dopo la suddetta conferenza, EA potè vantare ben 15 giochi
oltre tale soglia, con titoli come Mass Effect 2 & 3, alcune versioni di FIFA 10, 12 & 13, Dragon
Age: Origins e Dead Space 2.

Sfortunatamente per Riccitiello, quei punteggi alti su Metascore non si traducevano in successo
per EA: durante il suo incarico il valore delle azioni della compagnia caddero da 52$ a circa 19$.
Rivendicando  l’accertamento  delle  responsabilità  a  seguito  del  venir  meno  delle  aspettative
finanziarie,  Riccitiello  diede  le  dimissioni  il  18  Marzo  del  2013.  Il  DLC  Citadel  per  la
versione Playstation 3 di Mass Effect 3, rilasciato meno di due settimane prima delle dimissioni di
Riccitiello, rimane a oggi l’ultimo gioco EA a mantenere un punteggio di 90 su Metascore. La
compagnia non ha più immesso nel mercato giochi acclamati quanto quelli usciti durante l’incarico
di Riccitiello anche se, tuttavia, continua ad avere un buon mercato. Le azioni di EA si sono chiuse
ieri a 126.96 $, un record per la compagnia.

In contrasto alle affermazioni di Riccitiello, Robin Kaminsky di Activision, durante il Summit
DICE del 2008, prese un approccio quasi opposto alle parole dell’allora CEO della Electronic Arts:

«Un tempo, in Activision, pensavamo fosse necessario semplicemente produrre dei bei giochi.
[…] Tuttavia un buon gioco non garantisce vendite stellari.»

Kaminsky ha fatto notare che su 18 titoli che l’anno precendente hanno ricevuto una valutazione di
oltre 90, 7 di loro hanno venduto meno del milione di copie e due terzi di questi hanno avuto delle
vendite totali di poco meno di due milioni di unità.

A tal proposito, ecco alcuni dei titoli Activision che hanno preso oltre il 90 su Metacritic durate la
scorsa decade:

Geometry Wars 3: Dimensions (94 su Metascore, iOS, 2015)
Skylanders Trap Team (90 su Metascore, iOS, 2014)
Call of Duty: Modern Warfare 2 (94 su Metascore, ottenuto sia per PS3 e Xbox 360, 2009)

Ai tempi della presentazione di Kaminsky, le azioni della Activision valevano 13$; ieri le loro azioni
si sono chiuse per 74.13$, un record per la compagnia.

L’occasione mancata
La qualità non fu solamente l’unica cosa a cui Riccitello puntò come CEO di Electronic Arts; fece in



modo che i giochi diventassero più un servizio per i giocatori (anche se durante il suo periodo non
riuscì a vedere i frutti di questo suo approccio) e, sempre sotto la sua direzione, acquisì diversi studi
di produzione come Bioware-Pandemic, Playfish, Chillingo e PopCap, anche se non riuscì ad
acquisire Take-Two.

Nel Febbraio 2008, EA  pubblicò apertamente di voler comprare Take-Two  per due miliardi di
dollari; una mossa che Take-Two ritenette “inadeguata” e “inopportuna”, e soprattutto al momento
sbagliato visto che mancava poco al  lancio di  Grand Theft Auto IV,  titolo che avrebbe fatto
decollare le azioni della compagnia.

Una volta che GTA IV uscì nei negozi, Take-Two si dichiarò disposta a negoziare con EA ma i piani
della compagnia cambiarono; EA tentò di imporsi, comprando le azioni della Take-Two ma, in otto
mesi, decidettero di lasciar perdere con l’acquisizione di quest’ultima.

Quando EA provò ad acquisire Take-Two, le loro azioni valevano poco più di 17$; ieri le loro azioni
si sono chiuse per 126.67$, un record anche per questa compagna.

Un nuovo trailer ci mostra la bellezza di
Shadow of the Colossus

Sony  Interactive  Entertainment  Japan  and  Asia  ha  rilasciato  oggi  un  nuovo  trailer
dell’imminente  remake  di  Shadow  of  the  colossus.

Il trailer mostra diverse battaglie contro i Colossi che dobbiamo affrontare nel gioco, mostrandoci
quanto i miglioramenti del team Bluepoint Games  abbiano trasformato un titolo del 2005 per
Playstation  2  in  un  gioco  che  potrebbe  rivaleggiare  tranquillamentecon  i  titoli  nativi
per  Playstation  4.

I colleghi di Dualshockers, che hanno provato il gioco alla Paris Games Week, sono sbalorditi nel
vedere come il gioco sia cambiato radicalmente; il trailer, a detta loro, non gli restituisce giustizia e
l’unico modo per godere della bellezza di questo titolo è vederlo con i propri occhi e su un grande
schermo.

Detto ciò non ci resta che guardare il trailer qua sotto e vedere con i nostri occhi questo spettacolare
trailer di Shadow of the Colossus!

The Legend of Zelda: Breath of the Wild
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Annunciato come il titolo che avrebbe dovuto salvare Wii U, The Legend of Zelda Breath of the
Wild è finito per diventare uno dei primi titoli di lancio di uno Switch le cui vendite, a tutt’oggi,
sono in costante ascesa. Menzionato per la prima volta nel 2013, mostrato per la prima volta all’E3
2014 e arrivato solamente nel 2017, Nintendo ha consegnato un titolo destinato a rimanere nella
storia, un esempio di come un titolo open world vada congegnato. Breath of the Wild rappresenta
un nuovo traguardo  nel mondo videoludico, d’esempio non solo per il suo genere, un titolo che porta
gameplay e storytelling a vette difficilmente raggiungibili, uno di quei casi in cui si eleva lo stato di
videogioco a vera e propria opera d’arte. in occasione del recente arrivo del secondo e ultimo DLC,
abbiamo deciso di recensire il Game of the Year 2017 nella sua forma più completa.

Nella selvaggia Hyrule
La storia vede Link svegliarsi da un sonno profondo: la calma luce blu illumina quel poco che c’è
all’interno del Sacrario della Rinascita. Prenderemo in mano la Tavoletta Sheikah, strumento
fondamentale in  questo nuovo titolo,  e,  poco dopo,  usciremo da questa caverna per un primo
sguardo alla nuova e immensa Hyrule.  Attorno è tutto molto strano:  l’animosità della città,  il
mercato  dove  la  gente  pullulava,  le  guardie,  gli  sciamani,  i  negozi,  i  bar…  la  Hyrule  che
conoscevamo or non è più. Intorno a noi uno scenario deserto e nell’Altopiano delle Origini, fra
qualche nemico e qualche animale selvatico, ci sarà solo uno strano personaggio che ci accoglierà e
ci  darà  i  primi  consigli  per  imparare  a  muoverci  in  questo  ambiente  desertico  e  ostile.
Apprenderemo presto che la Hyrule che conoscevamo è stata spazzata via dalla Calamità Ganon,
una nuova forma del noto antagonista della saga che incarna tutto il suo odio e la sua cattiveria;
Zelda è prigioniera di questo demonio da ben 100 anni e aspetta il nostro ritorno sin dal giorno del
combattimento contro la Calamità, giorno in cui 4 campioni, rappresentanti delle 4 principali razze
di Hyrule, caddero in battaglia insieme alle loro antiche macchine da guerra, i Colossi Sacri. In un
ambiente selvaggio e decaduto dovremmo dunque iniziare a capire cosa è successo 100 anni fa, a
ricordare tutto quello che abbiamo dimenticato, a trovare quelle persone che possono essere in
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possesso di indizi dal passato, ma soprattutto dovremo imparare a sopravvivere in quel contesto:
dovremo dunque imparare a cacciare – in quanto i nemici in questo titolo non rilasciano più energia
– cucinare,  ma soprattutto imparare a valutare il  vastissimo mondo intorno a noi  per rendere
l’esplorazione più efficace possibile. La nuova parola d’ordine di questo nuovo Zelda,  anche se
sicuramente non è la prima volta che tale parola ha avuto un significato così profondo, è libertà.
Verremo presto  dotati  delle  tre  abilità  fondamentali  per  esplorare  ogni  singolo  meandro della
vastissima Hyrule, la più grande mai vista in un titolo della saga di Zelda, e da quel momento il
mondo ci apparterrà; tutto ciò che vedremo intorno a Link, dai punti più vicini a quelli più lontani, è
costruito in un modo tale da stimolare la nostra curiosità, ogni luogo, a nostro rischio e pericolo,
sarà accessibile; non saremo più legati agli oggetti tipici della saga che precedentemente limitavano
l’esplorazione facendoci scoprire il mondo circostante gradualmente. A tal proposito, saremo persino
liberi di affrontare le prove che ci vengono poste, e dunque di srotolare la trama, in qualsiasi ordine
vorremo, ogni obiettivo del gioco, primario o secondario che sia, sarà del tutto opzionale: potremo,
ad esempio, scegliere di affrontare i 4 colossi sparsi per Hyrule per poi alla fine scagliarci contro
Ganon oppure, una volta scesi dall’Altopiano delle Origini, potremo direttamente andare al Castello
di Hyrule e provare a buttar giù Ganon con un equipaggiamento minimale. La nostra curiosità ci
porterà se non altro sino ai diversi santuari sparsi per Hyrule, dei brevi dungeon al termine dei
quali otterremo un Emblema del Trionfo, o ai Colossi Sacri che rappresenteranno in un certo
senso il vero progresso del gioco: si tratta infatti di vere e proprie macchine da guerra costruite
appositamente per contrastare la Calamità Ganon e in questo nuovo titolo sono la cosa che più si
avvicina  ai  dungeon  tipici  della  serie.  Breath  of  the  Wild  ci  offre  un’infinità  di  modi  per
sperimentare questa nuova avventura,  e decidere dove andare e in quale ordine affrontare gli
obiettivi principali non è che la superficie del gioco; in questo titolo vengono introdotti diversi tipi di
armi che si suddividono principalmente in tre categorie (ovvero le spade,  le lance  e le armi
pesanti come asce o spadoni), e ognuna offre modi diversi di combattere, ognuno adatto ai diversi
tipi di nemici presenti nel gioco; le armi, a loro volta, così come gli scudi e gli archi, avranno
caratteristiche proprie, un numero che rappresenta la potenza d’attacco (o la difesa nel caso degli
scudi) e una resistenza. Anche se varie armi si rompono in poco tempo è davvero difficile rimanere
senza un sistema d’offesa in quanto non solo sarà (quasi sempre) possibile recuperare qualche arma
negli ambienti limitrofi, ma l’ambiente potrà venire in nostro soccorso, permettendoci di far cadere
contro un nemico un lampadario scagliando una freccia, facendo rotolare un macigno da una rupe o
muovendo una cassa di metallo con l’abilità Kalamitron; sarà possibile placare intere orde di nemici
senza brandire la spada neanche una volta! E ancora, sarà possibile ottenere determinati effetti
preparando  pozioni  speciali  che  saranno  decisive  non  solo  nelle  battaglie  ma  anche
nell’esplorazione; vogliamo affrontare un’altissima montagna ma non abbiamo i vestiti adatti? Ci
converrà  preparare  qualcosa  di  piccante  e  riscaldarci  a  modo nostro!  Abbiamo una vastità  di
variabili  che  possono  essere  ottenute  tramite  le  pozioni,  il  cibo  o  i  vestiti  che  andremo  ad
accumulare, tutte seguendo una normalissima logica di sopravvivenza, senza dover pensare a chissà
quale astrusa soluzione. È incredibile come questo titolo, in realtà, rompa così radicalmente certi
capisaldi della serie, come l’assenza dell’equipaggiamento tipico di Link o lo storytelling lineare, ma
è a sua volta sorprendente come in realtà Breath of the Wild rispetti i principi e la filosofia dei
precedenti giochi restituendo in tutto e per tutto quel senso di scoperta e di avventura di cui il primo
titolo era famoso; insomma si combattono ancora i mostri, si risolvono i puzzle e si esplora il mondo
circostante ma in The Legend of Zelda: Breath of the Wild  tutto è restituito con classe, pensato
in un certo senso senza limitazioni: uno Zelda dei sogni, da sempre pensato e mai consegnato, fino
ad oggi.



Poetry in motion
La grafica, considerando che è stata pensata per una console poco potente come Wii U, è veramente
spettacolare; l’art-style ha un che di cartoonesco, non troppo accentuato come in The Legend of
Zelda: The Wind Waker ma nemmeno troppo realistico o dark come in The Legend of Zelda:
Twilight Princess.  Abbiamo un bellissimo comparto  di  effetti  di  luce  e  ombra,  ambienti  ben
caratterizzati che modificheranno il gameplay, ma soprattutto avremmo sempre una visione totale di
tutto quello che abbiamo intorno, giusto per incentivare la nostra curiosità. Il tutto viene visualizzato
perfettamente, anche a chilometri e chilometri di distanza sarà possibile intravedere santuari, torri o
persino il centrale Castello di Hyrule avvolto dalla Calamità Ganon. Il framerate, in passato, è
stato oggetto di alcune critiche ma, con il rilascio delle ultime versioni, questi problemi sono stati
quasi del tutto debellati; nella maggior parte delle volte Link – e con lui il mondo circostante – verrà
animato a 60FPS e i bug grafici sono per lo più inesistenti (anche nella versione per Wii U). Il
comparto sonoro, curato da Manaka Kataoka e Yasuaki Iwata, è qualcosa di eccezionale: le
musiche, specialmente in fase di esplorazione, avranno un tono minimale e rilassante che ricorda
molto il pianoforte di Ryuichi Sakamoto ma non mancano composizioni più pompose nelle fasi
d’azione,  pezzi  più  caratteristici  nelle  zone  più  popolose  nonché parecchi  temi  familiari  che  i
giocatori di vecchia data apprezzeranno di cuore. Questo nuovo titolo offre dei brani veramente
atipici per la serie e non sono stati in pochi ad apprezzare questa nuova colonna sonora.
Breath of the Wild, probabilmente, è un va oltre la definizione di semplice gioco: è un titolo che
porta il giocatore a immedesimarsi in certe situazioni, un gioco la cui componente fondamentale,
prima di  buttarsi  nell’azione,  sta  nell’osservazione  attenta  dei  luoghi  e  delle  cose,  rimanendo
inevitabilmente affascinati dai nuovi, sterminati paesaggi Hyruliani nei quali si finisce per perdersi,
a volte dimenticando i nostri obiettivi a favore della contemplazione. La musica fa il paio con tutto
ciò, offrendo melodie sognanti ma allo stesso tempo “descrittive”, restituendo benissimo ciò che
abbiamo attorno; sembra tararsi in base alle situazioni e agli ambienti e anticipare in un certo senso
le nostre sensazioni. Inoltre, anche se la maggior parte dei dialoghi avverrà tramite textbox come
tipico  della  serie,  questo  titolo  è  il  primo  titolo  della  saga  ad  avere  delle  cutscene
interamente doppiate; alcuni si sono lamentati delle voci dei personaggi nei paesi di lingua inglese,
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ma in Italia, grazie all’esperienza dei nostri doppiatori, l’esperienza di questo titolo è decisamente
migliore grazie a professionisti del calibro di Natale Ciravolo, Pietro Ubaldi e Marco Balbi. Non
potevamo chiedere di meglio per uno storytelling fatto con classe e di questo livello.

Come ciliegina sulla torta abbiamo i due DLC, il primo rilasciato a giugno e il secondo a dicembre
2017, che riescono a rendere un’esperienza di gioco già perfetta ancora più profonda e longeva. Il
primo, intitolato Le Prove Leggendarie, si incentra sull’abilità e la potenza della Master Sword;
Link dovrà risvegliare il vero potere della spada che esorcizza il male e lo potrà fare solamente
dimostrando di essere un vero eroe, affrontando durissime prove che lo vedranno privo di ogni
vantaggio. La Ballata dei Campioni, ultimo e più vasto DLC, vede Link alle prese con ulteriori
prove verso un ultimo eccezionale potere; come il titolo suggerisce, ci verrà raccontato di come la
principessa Zelda  mise insieme la squadra dei campioni,  Urbosa,  Revali,  Mipha  e Daruk,
chiudendo così l’intero arco narrativo di Breath of the Wild e dando ai fan una storia completa fino
all’ultimo dettaglio. In tutto questo i DLC offrono un infinità di contenuti aggiuntivi come armature e
maschere, bardature, oggetti rari e la fantastica modalità “Cammino dell’Eroe” che farà apparire
sulla mappa l’intero itinerario percorso da Link, molto utile per farsi un’idea di dove si è stati e di
quali siano i luoghi inesplorati, permettendo dunque di trovare qualche santuario ancora nascosto.
Inoltre, col primo DLC, si potrà selezionare la modalità “Master” ovvero la modalità difficile della
campagna principale, che vedrà dunque diversi cambiamenti nel gameplay e un innalzamento del
livello di sfida.

Un gioco perfetto
Insomma, The Legend of Zelda: Breath of the Wild con la sua vastità geografica, le diverse
quest, santuari, strategiem nonché i due recenti DLC, offre al giocatore centinaia di ore di gioco
rendendolo probabilmente uno dei migliori – se non il migliore – gioco della nota saga Nintendo.
Eiji Aonuma e il team dietro allo sviluppo di questo eccezionale titolo hanno superato le aspettative
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di fan e critici videoludici di ogni dove; un gioco che sfiora la perfezione e a cui è difficile trovare
veri  difetti.  Al  di  là  di  qualche rarissimo calo di  framerate,  sistemati  semi-definitivamente con
l’ultimo aggiornamento, Breath of The Wild è infatti un titolo che offre tantissimo e che non lascia
spazionulla di marginale o noioso; ogni singolo aspetto di questo titolo è curato maniacalmente,
dall’esplorazione all’interazione con gli NPC, dallo storytelling al gameplay effettivo, nulla è stato
lasciato al caso. The Legend of Zelda: Breath of the Wild è destinato a rimanere non solo un
“must have” per i possessori di Switch e Wii U ma anche a segnare la storia dei videogame futuri, e
a imprimersi nella memoria dei giocatori di tutto il mondo.

Super Mario Odyssey

L’ultima volta avevamo lasciato il caro idraulico con Super Mario 3D World per Wii U, un ottimo
platformer che, nonostante il flop generale della console Nintendo, riuscì comunque a far parlare di
sé; ora è la volta di Nintendo Switch, piattaforma per il quale è stato pensato questo Super Mario
Odyssey, titolo che, insieme a The Legend of Zelda: Breath of the Wild, aggiunge un nuovo
tassello  a  una  delle  più  storiche  e  longeve  IP  della  grande  N.  Annunciato  al  lancio  della
console, Super Mario Odyssey ha visto la luce solamente lo scorso ottobre e, come il recente titolo
della saga di Zelda, ha riscosso pareri positivi da parte di fan e critica, rivelandosi uno dei migliori
giochi di un 2017 che ha regalato grandi gioie ai gamer di tutto il mondo; Nintendo, fra il rilascio
dello Switch e questi due eccezionali titoli, ha decisamente trascorso uno dei suoi migliori recenti
anni  fiscali,  fra vendite stellari  e pareri  positivi,  e  sembra che le cose per la nota compagnia
nipponica girino finalmente per il verso giusto. Adesso la console può vantarsi di avere uno dei
migliori  giochi platform mai concepiti  e,  se non altro,  un nuovo titolo di  Mario  che, al  solito,
definisce l’hardware corrente Nintendo in tutto e per tutto.
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Let’s do the Odyssey
Ancora una volta la principessa Peach verrà rapita da Bowser, il quale questa volta lo fa in grande
stile e con “serietà”, ovvero organizzando un bel matrimonio con tanto di vestiti, fiori, torte e anelli
nuziali. Mario, intento a fermare queste nozze a tutti i costi, si metterà all’inseguimento del vascello
volante di Bowser in giro per il mondo, accompagnato in quest’avventura da Cappy, un esserino che
può nascondersi nei cappelli e che ha come scopo quello di salvare la sorella, che sarebbe poi la
tiara del vestito nuziale di Peach. Una storia più che classica ma in fondo non potevamo aspettarci
di meglio per un gioco di Mario: un dinosauro tartaruga che rapisce la principessa del Regno dei
Funghi! Dopo queste premesse cominceremo a capire le meccaniche di questa nuova avventura: ai
comandi classici di Mario, correre, saltare, nuotare, ground-stomp e wall-jump, si aggiungono le
azioni di Cappy, la possibilità di utilizzarlo come oggetto contundente contro alcuni nemici, come
piattaforma ausiliaria per un salto più lungo ma soprattutto per la sua abilità di captura; una volta
lanciato il cappello in testa a certi nemici sarà possibile infatti controllarli espandendo le nostre
abilità in una maniera mai vista: potremo vestire i  panni di un Fratello Martello  e lanciare i
martelli, di un Pallottolo Bill o di un dinosauro e distruggere i muri, insomma, ce n’è per tutti i
gusti!  Le  possibilità  di  captura  sono  diversissime  e  molteplici,  un  elemento  che  migliora
decisamente le  meccaniche di  un franchise talvolta  difficile  da innovare e  che spesso,  per  gli
sviluppatori, possono rivelarsi una vittoria schiacciate o un’amara sconfitta. Affinata l’abilità coi
comandi base, partiremo alla volta delle lune d’energia  che serviranno a potenziare la nostra
Odyssey, la navicella di Cappy, con la quale viaggeremo attraverso gli altri regni del gioco. Le lune
sostituiranno in un certo senso le classiche stelle, e ogni livello ne vedrà un numero ampissimo che
solitamente oscilla fra le 50 e le 70, per un totale di oltre 900 lune (in realtà il  numero resta
indefinito visto che un infinito numero di lune può essere acquistato nei negozi) che garantiranno
ovviamente una longevità ampiamente soddisfacente. Finiti gli obiettivi principali di un livello, lo
stesso si “aprirà” per garantire al giocatore la raccolta totale delle lune presenti al suo interno: sarà
possibile  accedere  ad  aree  precedentemente  irraggiungibili,  incontrare  NPC  precedentemente
nascosti ma soprattutto far apparire Toad Aiutante e Nonno Amiibo. Questi due NPC saranno
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decisivi per il completamento alcuni livelli, in quanto daranno degli indizi per trovare le lune che
non siamo riusciti a trovare durante la nostra prima run nel livello: Toad Aiutante ci darà un indizio
per la modica somma di 50 monete d’oro mentre Nonno Amiibo, uno strano robot che somiglia a un
Roomba,  ci  darà  gli  stessi  indizi  gratuitamente  scansionando un Amiibo,  anche se  dovremmo
aspettare sempre 5 minuti  affinché questo compia il  suo dovere;  tuttavia,  scansionando alcuni
particolari Amiibo, il robot ci premierà regalandoci dei costumi esclusivi. I veri maestri della ricerca
delle lune potranno affidarsi solamente al Chiacchierotto, un pappagallino presente in ogni livello
che rivelerà solamente il nome della quest da affrontare per l’ottenimento di una luna ma mai il
punto esatto nella mappa, a differenza diToad Aiutante e Nonno Amiibo.

Il level design è probabilmente il migliore mai visto in un titolo di Mario: i regni sono grandi,
stimolanti e, come quell’ “Odissey” nel titolo suggerisce, sembrerà veramente di compiere un viaggio
intorno al  mondo in quanto gli  ambienti  sono fortemente caratterizzati.  Ecosistemi e  paesaggi
diversi, gente dagli usi e dai costumi differenti in ogni luogo e persino una moneta tipica di colore
viola in ogni regno che servirà a comprare nuovi costumi da indossare e souvenir per la nostra
navicella esclusivi di quella zona. Ogni livello sembra costruito in maniera tale da costituire un flow
costante e naturale, fatto in modo da esplorare e riesplorare il livello più volte senza mai stancarsi e
trovando di  tanto in tanto qualcosa di  nuovo; ottima caratteristica considerando che bisognerà
vistare spesso i livelli visto l’alto numero di lune. Un plauso speciale va fatto tuttavia al livello New
Donk City,  che non solo mette Mario in una fittizia New York fra strade affollate e altissimi
grattacieli, ma è in realtà una celebrazione coi fiocchi delle origini della saga di Super Mario; i
giocatori più appassionati coglieranno certamente ogni singola citazione presente al suo interno,
dall’iconografia del primo Donkey Kong – gioco in cui l’idraulico più famoso al mondo fece la sua
prima apparizione – alla presenza di Pauline, la donna di cui Mario era all’inseguimento nel famoso
cabinato arcade del 1981. Ad ogni modo, Super Mario Odyssey è una continua sorpresa, sia per ciò
che riguarda il lato del platforming puro sia per il senso di scoperta che questo titolo riesce a
regalare, e più volte si finisce anche solo per girare a vuoto senza necessariamente soddisfare un
vero obbiettivo: giusto correre, saltare, ammirare il paesaggio trovando di tanto in tanto qualche
moneta locale o qualche luna inaspettata.
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It’s freedom like you never knew
Switch ci sorprende ancora una volta mostrandoci una vastità di livelli molto grandi, texture ben
definite e dettagli grafici di tutto rispetto; il level design, come già ribadito, è uno dei migliori mai
visti nella saga, e il tutto è accompagnato da una grafica pulitissima e chiara, che coinvolge il
giocatore e che rende bene sia in dock che in modalità portatile.  Non mancheranno i  tuffi  di
nostalgia nelle sezioni in 2D sullo stile di Super Mario Bros. o elementi come il costume di Super
Mario 64 con cui la grafica si rifarà esattamente alle console di quelle generazioni; in espedienti del
genere Nintendo è sempre la numero uno, il richiamo nostalgico è sì presente ma mai troppo troppo
invasivo, la giusta dose al momento giusto. Lo stile grafico dei titoli di Mario non è mai cambiato
nelle  linee di  fondo,  solamente,  grazie al  nuovo concept  del  viaggio,  gli  elementi  grafici  e  gli
ambienti hanno un rimando terreno molto forte senza però che manchino i classici elementi della
saga, come i nemici classici o alcuni particolari abitanti di qualche strano regno.
Il comparto audio, curato in parte dallo storico Koji Kondo ma in gran parte da Naoto Kubo e
Shiho Fujii,  è  come sempre eccezionale:  i  brani  dei  livelli  sono sempre composti  in  maniera
magistrale e gli stili musicali vanno dalla classica, all’etnico, al moderno e persino al jazz, come già
anticipato nei trailer; Il pezzo Jump Up, Super Star è già entrato persino nella testa dei giocatori
che non hanno nemmeno preso in considerazione l’acquisto di questo titolo e vi garantiamo che la
stessa qualità con la quale è stato composto il famoso brano del trailer è presente in ogni brano della
colonna sonora, che è sicuramente una di quelle che finirete per mettere in autoradio o nella playlist
del cellulare!

Il gioco non è ovviamente esente da qualche difetto, nulla che inquini la nostra esperienza di gioco
ma certamente degli elementi poco curati e che potevano essere sistemati. Primo fra tutti è forse la
modalità due giocatori poco stimolante, mal programmata e che compromette la collaborazione
vera  e  propria  fra  i  giocatori:  in  pratica  dividendo  i  Joycon  fra  due  giocatori  sarà  possibile
controllare Mario e Cappy individualmente, mettendo uno dei due in condizione di giocare nel vero
senso della parola, controllando il personaggio principale, mentre l’altro pensa solo a “sgomberare”
la strada dai nemici, senza contare che molti di essi serviranno per la funzione captura e dunque ci
sarà ben poco da “sgomberare”; spesso e volentieri, presi dall’euforia, Cappy rimarrà fuori dalla
nostra portata e saranno più le volte che ce lo ritroveremo in mezzo ai piedi, facendoci fare dei salti
inutili, che le volte in cui sarà veramente d’aiuto; un vero peccato non aver potuto aggiungere una
modalità co-op simile a quella vista in Super Mario 3D World. Un altro difetto riguarda i nemici,
davvero pochi nei vari livelli, e serviranno principalmente per scopi di captura; c’è poca armonia fra
le sezioni di platforming e di combattimento, i nemici veri e propri, a parte i boss, sono veramente
pochini e dunque si perde giusto un po’ quella magia tipica della saga anche se qui, in fondo,
abbiamo un concept del tutto nuovo.

Parlando di nuove abilità probabilmente una grossa occsione mancata riguarda quelle collegate
all’abbigliamento: la varietà offerta dai costumi è veramente ineguagliabile, vestire Mario con i
diversi completi che si trovano per i mondi è un sacco divertente, ma è purtroppo un’attività fine a
se  stessa.  I  vestiti,  anche  se  sono  una  vera  e  propria  droga,  non  conferiscono  alcuna  abilità
particolare a Mario, solamente in alcuni casi lo faranno smettere di tremare (e non succederà nulla
se lo lascerete morire di freddo) o lo faranno accedere a dei posti altrimenti inaccessibili; a parte
questo nulla, ed è un vero peccato perché sarebbe stato molto bello ottenere qualche abilità in più
come resistenza al fuoco, nuoto più veloce, aumento del peso (visto che c’è il costume di Metal
Mario direttamente da Super Mario 64)… insomma, si sarebbe potuto sviluppare un intero sistema
di power up attorno ai vestiti ma purtroppo nulla è stato fatto. Per carità, il gioco è eccezionale, così
come lo è vestire Mario con i diversi costumi ma da questo punto di vista si sarebbe potuto fare di



più. Inoltre, anche se stranamente nell’insieme questo difetto conta pochino, le quest per ottenere le
lune sono spesso ripetitive e fra livello e livello troveremo sempre le stesse attività da fare per
ottenere una luna, specialmente dopo che avremmo attivato i blocchi lunari: atletic tic tac, insegui
il coniglio, vai in cerca delle casse luminose, vai in cerca dei pali luminosi, gareggia contro
koopa (due volte), sezione in 2D, sezione in 2D nascosta… è vero anche che riempire il livello
con 70 e passa quest è comunque difficile però un po’ di più varietà sarebbe stata gradita.

Jump up, don’t be scared
Ad  ogni  modo  Super  Mario  Odyssey  è  un  gioco  spettacolare,  stimolante  ma  soprattutto
divertentissimo e immenso. Il divertimento, come è tipico dei giochi di Mario, non finisce alla quest
principale; infatti, al completamento della quest, non solo bisognerà andare alla ricerca delle lune
rimanenti ma sarà possibile sbloccare ulteriori regni per rendere l’esperienza di gioco ancora più
lunga e duratura; inoltre fra poco arriverà il nuovo DLC che porterà gratuitamente ai giocatori la
modalità “Caccia al palloncino“, che introdurrà fra l’altro anche il fratello Luigi, e diversi nuovi
capi d’abbigliamento. Abbiamo fra le mani un gioco che difficilmente riusciremo a riporre sullo
scaffale, uno di quei titoli che, anche se ci promettessimo di giocarci per massimo un’oretta, ci
ritroveremmo a giocare per ore, tanto risulta immersivo e coinvolgente il gameplay.
Un’esperienza  imperativa  per  i  possessori  della  console  Nintendo,  un  gioco  che da  solo  vale
decisamente l’acquisto di Nintendo Switch e che definisce tutto ciò che rende una macchina e un
gioco della grande N semplicemente unico.
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Yuji Naka, creatore di Sonic, si unisce a
Square Enix; nuovo titolo in sviluppo

Yuji Naka ha annunciato oggi sul suo account Twitter che è entrato a far parte di Square Enix.
Naka ha anche menzionato che lavorerà nel team di game development  e che il suo obiettivo sarà
quello di consegnare un gioco piacevole.

Just a quick note to let you know, I joined SQUARE ENIX in January.
I’m joining game development as before, and strive to develop games at SQUARE ENIX.
I aim to develop an enjoyable game, please look forward to it.

— Yuji Naka / 中　裕司 (@nakayuji) January 22, 2018

Nella versione giapponese del suo tweet Naka  ha anche spiegato che è elettrizzato all’idea di
buttarsi in una nuova sfida alla Square Enix, il che fa pensare che il creatore di Sonic potrebbe
andare a cimentarsi in un qualche nuovo genere videoludico che non ha mai preso in considerazione.

Yuji  Naka  è  famoso  soprattutto  per  aver  portato  alla  luce  Sonic  the  Hedgehog  ma  il  suo
curriculum va ben oltre i giochi del porcospino blu. Dal 1984, anno in cui debuttò in Sega con il suo
Girl’s Garden per il Sega SG-1000, il suo contributo come programmatore è stato decisivo per la
creazione di alcuni giochi come Phantasy Star I & II,  Alex Kidd in Miracle World  e, come
creatore, in Nights into Dreams e Chuchu Rockets!.
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Durante la scorsa decade ha lavorato per lo più come produttore e il suo ultimo gioco è stato Rodea
the Sky Soldier per Nintendo Wii, Wii U e 3DS.

Yuji Naka non ha fornito ulteriori informazioni sul gioco alla quale sta lavorando però, il solo sapere
del suo ritorno alla programmazione ancora una volta, è certamente molto intrigante.

SEGA: spunta un misterioso countdown

Sega ha aperto oggi una nuova pagina contenente un countdown al termine del quale, con buona
probabilità, verrà annunciato un nuovo gioco.

Il sito mostra un ambiente fantasy con isole sospese in aria, un trono e un orologio gigante. Il
countdown  volgerà  al  termine  per  le  ore  15:00  giapponesi  di  giorno  19  Gennaio  (che
corrisponderanno all’incirca alle ore 7:00 italiane dello stesso giorno).

L’URL del sito web include la parola giapponese “Senki” che in italiano corrisponde a “cronache di
guerra”. Questo potrebbe essere un riferimento al titolo RPG Bahamut Senki del 1991, sviluppato
e pubblicato da Sega nel 1991 per Mega Drive; tuttavia l’annuncio ufficiale parla di “arcade game”
e dunque la possibilità che possa trattarsi di un RPG come Bahamut Senki, o, nelle personalissime
speranze di chi scrive, di Phantasy Star o Skies of Arcadia, viste le tematiche dello sfondo, sono in
realtà poche. Secondo DualShockers, potrebbe invece trattarsi di qualcosa relativo alla saga di light
novel Grancrest Senki, di Ryo Mizuno, la cui serie anime è cominciata lo scorso 5 Gennaio ma,
anche queste, sono pure speculazioni.

Il  messaggio  «Sega  rivela  un misterioso countdown.  Cosa succederà quando arriverà a
zero?!» è l’unico indizio fornito in via ufficiale.

Non ci resta che aspettare e vedere di cosa si tratta. Inoltre, la scorsa settimana, Sega ha postato un
ulteriore teaser su Twitter, la cui data rimanda a domani. Insomma, sembra proprio che la nota
compagnia nipponica voglia proprio riempirci di sorprese!
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