
Super Mario è comunista?

Ah, il buon vecchio Mario! Esiste un nome più di questo in grado di richiamare il videogioco?
L’adorabile idraulico italiano è apparso in un’infinità di titoli Nintendo, per la gioia di milioni e
milioni di giocatori con il suo spirito e il suo bel faccione baffuto. Tuttavia, nel tempo, è stata mossa
l’ipotesi che Mario  possa appoggiare strane tendenze politiche, una particolarmente opposta al
mondo occidentale dov’è nato; stiamo proprio di quell’ideale tipicamente russo, quello più composto
da lavoratori come lui,  ovvero il  Comunismo.  Le idee, secondo alcuni,  sono molto evidenti ed
estraibili specialmente da Super Mario Bros., il titolo di lancio del NES che cambiò il landscape
videoludico. Che dietro quel sorrisone, quegli «yahoo, mamma mia» ci sia un animo rosso fuoco in
cerca di rivoluzione? Vi ricordiamo inoltre che questo sito parla di videogiochi, non di politica, e che
queste  sono  in  fondo  teorie  e/o  segnali  alla  quale  non  è  mai  stata  data  una  conferma dagli
sviluppatori (né, quasi sicuramente, mai l’avranno); perciò prendete questo articolo con la giusta
leggerezza, divertitevi e semplicemente immaginiamo il nostro Mario mettere una “X” sul simbolo
del Partito Comunista del Regno dei Funghi – ci sarà nel suo Universo, no? Diamo uno sguardo a
quegli elementi che, diciamo, meritano una seconda occhiata, ma prima torniamo un attimo a scuola!

Comunismo in 3, 2, 1…
Per capire questi elementi vi daremo velocemente un’infarinatura sul Comunismo e la sua storia,
senza soffermarci troppo in nessun punto in particolare. Siamo nel bel pieno della Prima Guerra
Mondiale, nel 1917, e la Russia, per far fronte alle spese belliche, decise di battere più moneta del
solito; questo causò un’inflazione terribile, i prezzi del cibo salirono alle stelle (serviva un carretto
di soldi solo per comprare un pezzo di pane) e la classe operaia, che lavorava in condizioni povere
ed era sostenuta da una sanità carente, non vide alcun aumento nel loro salario. Il popolo non era
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affatto contento e la figura responsabile di tale povertà era solo una: lo Zar Nicola II. Fu da queste
basi che partì la Rivoluzione di Febbraio, evento che portò all’abdicazione della famiglia reale. Si
instaurò subito un governo provvisorio ma il popolo era ancora alla ricerca di un volto. Ecco che si
fece avanti il Comunismo, un ideale, ispirato fra gli altri dalle idee di Karl Marx, che vedeva una
società senza classi sociali  in cui tutti,  dai più poveri ai più ricchi, avrebbero beneficiato della
ricchezza del paese; fu così che il Partito Bolscevico, con un colpo di stato, si insediò nel governo e
diventò  il  nuovo  scheletro  della  Russia  nella  cosiddetta  Rivoluzione  d’Ottobre.  Infine,
ricordiamo le tre figure chiave della rivoluzione russa: il primo è Vladimir Lenin che guidò il partito
nella Rivoluzione d’Ottobre e tentò di trasformare la Russia in uno stato socialista; egli, però,
ebbe vita breve alla guida del partito, morendo nel 21 Gennaio 1924 per via di una forma di sifilide
che gli causò, in precedenza, ben tre ictus. Durante i suoi ultimi anni, Lenin designò Lev Trotsky
come suo successore, ma il  Generale Iosif Stalin  finì per accaparrarsi il  potere tutto per sé,
esiliando e facendo eliminare il vero erede della rivoluzione. Per una bella e breve rappresentazione
allegorica di queste vicende, leggete Animal Farm del buon vecchio George Orwell.

It’s a me, il proletariato! Yahoo!
Torniamo adesso nel coloratissimo Regno dei Funghi; diamo subito un’occhiata e vediamo quali
miceti dominano la scena. È possibile notare, se diamo uno sguardo attento a tutti gli sprite del
primo gioco, che il rosso domina particolarmente il design ed è, se non altro, il colore che da sempre
ha contraddistinto Mario. Inutile dire che è lo stesso colore associato al pensiero comunista (il
partito rosso, i rossi, le armate rosse, le brigate rosse, la stessa bandiera dell’Unione Sovietica era
rossa) ma la storia ci dice che il caro idraulico italiano è rosso per contrastare il cielo azzurro del
regno dei funghi; una storia credibile se solo non fosse che il rosso non è davvero opposto al blu.
Nel disco dei colori primari e secondari (più precisamente conosciuto come disco di Itten) si più
notare che è il vero opposto di quest’ultimo è l’arancione, uno di quelli che nella palette di colori
del NES ha un sacco sfumature, addirittura più del rosso. Uno dei simboli più presenti nella saga è
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il Super Fungo, che presenta un cappello rosso con dei puntini bianchi; il suo corrispettivo reale è
l’Amanita  Muscaria,  fungo  velenoso  che,  al  di  là  del  provocare  allucinazioni,  si  trova
specificatamente in Siberia, la parte est della Madre Russia. Le ipotesi si fanno sempre più forti
specialmente quando Mario prende il Fiore del Fuoco; i tipici colori dell’idraulico, il rosso e il blu
(o marrone nel primo gioco), muteranno in rosso e bianco, i colori della bandiera del Partito
Bolscevico di Lenin. Una strana scelta di colori, ma le ipotesi non si fermano qua.
Il cappello di Mario sembrerebbe abbastanza innocente se non fosse per la strana somiglianza con
quello indossato spesso da Stalin; entrambi hanno un design molto simile, la visiera più o meno
della stessa lunghezza e un emblema circolare al centro. Ogni buon Compagno, inoltre, vi dirà che
un bel baffo è praticamente “parte dell’uniforme”; cos’altro contraddistingue il  bel faccione del
mangia-spaghetti? Lo scopettino sotto il nasone Mario  sembra proprio strappato dalla faccia di
Stalin!  E se tutto questo ancora non vi  convince:  ricordate i  suoi  lavori? In Donkey Kong  e
Wrecking Crew era un carpentiere e con Mario Bros diventa ufficialmente idraulico, entrambi
lavori che coinvolgono lavoro manuale,  mestieri che compongono la classe operaia  designata
nella rivoluzione proletaria.

Mario il liberatore
E ora entriamo un po’ di più nel simbolismo della saga. Prima di prendere in esame le storie che
coinvolgono  in  prima  persona  l’icona  Nintendo,  diamo  uno  sguardo  alla  sua  nemesi:  Wario
potrebbe rappresentare, in un certo senso, l’idea stessa del capitalismo. L’antagonista di Mario è
caratterizzato  da  una  grossissima  stazza  e  una  spiccatissima  avidità;  tutti  i  suoi  giochi  si
concentrano sul collezionare tesori e accumulare ricchezza (che permettono addirittura in alcuni
giochi di ottenere un finale migliore), tipico comportamento di un avido capitalista senza scrupoli.
Tornando alla saga principale, al termine di ogni livello del primo titolo Mario abbassa una bandiera
nemica per alzarne una sua in un fortino. La prima somiglia (visto che stiamo parlando di un gioco 8-
bit) a un simbolo di pace verde su uno sfondo bianco mentre quella sua è una più chiara stella
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rossa a cinque punte. Questa, nell’iconografia comunista, è uno dei simboli più usati insieme alla
“falce e martello“, rappresenta proprio la mano del lavoratore (cinque le punte, cinque le dita) ed è
il  simbolo dell’armata rossa, la stessa che prese il  potere durante la Rivoluzione di Ottobre;
dunque ricordate ancora l’obiettivo di Super Mario Bros.? Rovesciare il tiranno Bowser, come
nella Rivoluzione di Febbraio, ribellarsi alla dittatura che porta scompiglio nel Regno dei Funghi
e  farlo  tramite  l’esercito  rosso.  Inoltre,  come  ribadito  da  Mao  Zedong  nei  Discorsi  alla
conferenza di Yenan sulla letteratura e l’arte (dai, infiliamo anche lui nel mix): «non potrà
esistere un amore universale finché la società sarà divisa in classi».  Perciò,  abbasso la
(bandiera della) pace e viva il popolo!

Seriamente?
Quello di cui abbiamo parlato è ovviamente bizzarro, vi stiamo forse facendo credere che Nintendo
abbia stretto strani accordi con l’ex Unione Sovietica; ci sentiamo di asserire che Mario non è
comunista e che molti elementi sono delle divertenti coincidenze. Ricordiamoci che lo scopo del
gioco è,  sì,  rovesciare  Bowser  ma è  anche,  e  soprattutto,  salvare  la  Principessa Peach  per
instaurare la sua più mite ed equa monarchia. Inoltre, quello che sembrerebbe un simbolo di pace
al termine di un livello è in realtà un teschio; se fosse stato tale allora ci sarebbe stato qualche
spazietto vuoto in più nella parte bassa dell’icona. Le tante coincidenze, specialmente nel primo
gioco, ci  hanno fatto pensare che Mario,  vista anche la sua estrazione sociale,  potesse essere
comunista ma il gioco (come è giusto che sia) non fa alcuna propaganda politica e in fondo la storia
parla semplicemente di un idraulico innamorato alla ricerca della sua amata principessa. Tuttavia c’è
ancora un ultimo elemento di cui dobbiamo ancora parlare ma che non ha nulla a che vedere con
Mario, bensì col Giappone. Il Partito Comunista Giapponese, dopo gli anni 50, ha avuto una
buona influenza nella società giapponese e il suo periodo più prolifero è stato proprio negli anni ’80,
esattamente gli anni in cui Super Mario Bros. venne sviluppato; durante le elezioni di quel periodo
il partito prese il 10%, che corrispondono a ben 5 milioni di voti, perciò può esistere dunque la

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/03/super-mario-comunista-4-1024x576.jpg


possibilità che una o più persone coinvolte nello sviluppo del gioco possano aver fatto trapelare in
qualche modo le loro idee politiche. A ogni modo queste rimarranno sempre delle supposizioni e
dubitiamo che Nintendo possa, un giorno, confermare o meno tutte queste teorie del web. E poi,
alla fine della fiera, dove Mario metta la “X” durante le elezioni è solamente affar suo!

Bandiera del Partito Comunista Giapponese

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
decisivi per il completamento alcuni livelli, in quanto daranno degli indizi per trovare le lune che
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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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Ecco il peso di Super Mario Odissey su
Switch

Il negozio online giapponese di Nintendo ha rivelato le dimensioni del file di Super Mario Odyssey:
il titolo occuperà circa 5,7 gigabyte di memoria sul Nintendo Switch in formato digitale, e non sarà
gravato da ulteriori patch.
Nintendo si dimostra ancora una volta “tech wizard”, riuscendo a ottimizzare titoli molto complessi
in un numero esiguo di giga. The Legend of Zelda: Breath of the Wild occupa infatti circa 13,4 GB,
Splatoon 2 circa 3,2 GB, Arms soltanto 2,2 GB e Mario Kart 8 Deluxe circa 7 GB, per intenderci.
Un’ottima risposta a chi si preoccupava del problema spazio su Switch, sulla quale la memoria
effettivamente disponibile ammonta a soli 25,9 GB, con possibilità di espansione inserendo una
scheda di memoria microSD, microSDHC o microSDXC.
Se il problema non si pone per le prime parti, sussiste invece per alcune terze parti, non ultima NBA
2K18, la cui versione digitale per Switch si è recentemente appreso occuperà il fino al 107% della
memoria,  occupando  22,9  GB  all’installazione  e  5  GB  per  ogni  salvataggio  (poco  meno
dell’intero Super Mario Odyssey).
Il nuovo capitolo di Mario è atteso per il il 27 ottobre 2017.
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Cosa Nintendo ha imparato da Super Mario
Run

Il gioco per smartphone di Nintendo Super Mario Run è stato un grande successo in termini di
download, oltre 150 milioni in tutto il mondo. Tuttavia, la società ha riconosciuto che il gioco non ha
fruttato  in  termini  economici  tanto  quanto  aveva  sperato.  In  un  briefing  tra  investitori,
recentemente, il presidente di Nintendo, Tatsumi Kimishima, ha riconosciuto che Nintendo è
«ancora una nuova arrivata nel settore degli smart device» e ha aggiunto che la società sta ancora
decidendo cosa potrebbe essere meglio nell’ambito dei modelli di pagamento.

Super Mario Run, ad esempio, sembra gratis inizialmente, ma in realtà è necessario pagare 10
dollari per sbloccare tutti i livelli. Fire Emblem Heroes e Miitomo, d’altro canto, sono gratuiti e
sostenuti da microtransazioni.

«Anche se nessun singolo modello è chiaramente superiore, siamo stati in grado di imparare molto»,
ha detto Kimishima «vogliamo continuare a pensare a come i consumatori vorrebbero pagare i
contenuti nelle nostre prossime applicazioni per smart device».

Tra i 150 milioni di download per Super Mario Run, meno del 10% dei giocatori ha pagato per
acquistare tutti  i  livelli.  Kimishima  non ha confermato se questo fosse in linea o meno con le
aspettative della società. Tuttavia ha fatto notare che, mentre il numero totale di download di Fire
Emblem Heroes ammonta a “meno di un decimo” di Super Mario Run, il gioco ha effettivamente
portato più entrate rispetto quest’ultimo.

«Il numero di download di Fire Emblem Heroes è inferiore a un decimo rispetto a Super Mario
Run, ma la cifra totale che i consumatori hanno speso in questo titolo è superiore a  Super Mario
Run», ha spiegato.

Kimishima ha sottolineato che Nintendo sta studiando “un’ampia varietà” di utilizzi che i suoi
giochi  mobile  possono  creare  verso  gli  utenti,  inclusi  quelli  che  spendono  denaro  sulle
microtransazioni.  Il  prossimo  grande  gioco  di  smartphone  di  Nintendo  si  baserà  su  Animal
Crossing e si può prevedere che i sistemi di monetizzazione del gioco riflettano ciò che l’azienda ha
appreso dai suoi giochi passati.

«Stiamo  pensando  di  rilasciare  un’applicazione  usando  i  personaggi  di  Animal  Crossing  »,
continua Kimishima «la composizione e la dimensione del pubblico di destinazione variano in base
ai personaggi dell’IP e ai contenuti di gioco, per cui vogliamo prendere ciò che abbiamo appreso e
considerare  tutti  questi  elementi  per  fornire  un’applicazione  smart  device  che  i  consumatori
avranno desiderio di giocare per un lungo periodo.»
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