
Flat Heroes

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

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

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

Io sono eroe
La modalità single player è suddivisa in campagna classica e modalità eroe, in entrambi i casi il
nostro  obiettivo  è  quello  di  resistere  agli  innumerevoli  attacchi  provenienti  da  altre  forme
geometriche. Avremo a disposizione la possibilità di poter scattare in qualsiasi direzione attraverso
un piccolo dash e di attaccare o difenderci tramite uno scudo dalla durata di pochi attimi. Il nostro
quadrato è libero di muoversi in tutte le direzioni, inoltre saremo in grado di scalare le pareti che
racchiudono lo spazio di gioco nel tentativo di fuggire dai pericoli creati dagli sviluppatori: proiettili
a ricerca automatica, bolle esplosive, raggi laser, frecce direzionali. Ogni nemico ha un suo pattern
comportamentale e i Parallel Circles sono abili nel proporre al giocatore situazioni differenti tra uno
stage e l’altro. Si gioca a tentativi e a ogni colpo ricevuto ricominceremo dall’inizio fin quando
riusciremo a schivare ogni singolo pericolo. Ciascuna modalità è suddivisa in una decina di mondi
che comprendono a sua volta 14 livelli base più uno scontro con il boss di turno.
La difficoltà progressiva è in qualche maniera stemperata dalla felice decisione degli sviluppatori di
concedere la possibilità di poter passare di livello in qualsiasi momento, evitando l’anacronistica
sensazione di frustrazione nel rimanere bloccati e non poter proseguire la partita; starà alla vostra
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etica da videogiocatore riprendere i livelli saltati e completare al 100%. Tutto dipende dalla vostra
abilità con il pad, nel giusto tempismo e nella capacità di prevedere la prossima mossa del nemico.
Molto spesso la tecnica di rimanere nascosto dietro una parete in attesa degli eventi si è rivelata
inefficace e controproducente; al contrario buttarsi nella mischia e cogliere il momento opportuno
per un attacco diretto riesce il più delle volte a risolvere una situazione drastica.

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

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

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

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



Umiro

Il mondo del gaming mobile offre ormai da anni prove di grande creatività, sommerse troppo spesso
nel mare magnum dei giochi di largo consumo e delle app di massa. Nessuno snobismo nei confronti
di quest’ultimi, beninteso, solo l’esigenza di ricordare l’attenzione a un mondo (e a un mezzo, quello
mobile appunto) che ha ormai tanto da dire in termini espressivi e di metterne di volta in volta in
luce le piccole perle nascoste.
Proprio per questa ragione è necessario parlare di Umiro,  elegante puzzle game distribuito da
Devolver Digital su iOS e Android che ha goduto anche di un porting per PC. Il titolo nasce da un
team di studenti di Singapore che durante un tirocinio hanno elaborato l’idea poi sviluppata sotto
l’insegna Diceroll Studios.
Il gioco ci vede vestire i panni di Tinto e Satura, due ragazzini che hanno perso una memoria che il
giocatore dovrà ricostruire di livello in livello mediante l’acquisizione dei vari cristalli azzurri e rosa.
I puzzle dell’intero titolo potranno essere completati controllando e coordinando i movimenti dei due
personaggi, che governeremo per l’intero gioco, eccezion fatta per i primi sei livelli in cui avremo il
controllo del solo Tinto, in una serie di puzzle iniziali che servono al giocatore per comprendere le
meccaniche di gioco e prendere le misure con gli ambienti.
Di base è tutto molto semplice: in relazione alla posizione dei nostri due protagonisti fermi ognuno in
un punto dei piccoli livelli zeppi di ostacoli di vario genere, dovremo tracciare il percorso atto a
condurre entrambi incolumi fino al proprio cristallo, per completare lo stage e permettere loro di
recuperare un singolo ricordo. Tracciate le traiettorie, bisognerà scegliere il momento giusto per far
partire Satura e Tinto per il tragitto tracciato ed evitare gli oggetti in movimento: basterà che uno
dei personaggi venga colpito per dover ricominciare.

Storie d’altri puzzle
Il giocatore sarà chiamato a superare 4 capitoli di 10 livelli l’uno, con la possibilità di affrontare 5
livelli bonus guidando la sola Satura una volta terminata la storia principale, a patto di prendere
tutti i cristalli extra che si trovano in ogni stage. Nei primi 40 livelli verrà ricostruita la storia
personale dei due protagonisti, mentre gli ultimi 5 metteranno in scena un evento chiave nella
narrazione che la ragazza dovrà rivivere e affrontare.
Dal punto di vista dello storytelling il gioco è dunque abbastanza curato, la scrittura è minimale ma
non per questo gli autori hanno mostrato di sottovalutarla, anzi, vi è un armonia inaspettata per un
titolo del genere, la narrazione vive un grande equilibrio nel suo ricostruirsi fra i brevi e lapidari
dialoghi e le cutscene che legano un capitolo all’altro.
L’idea di base di Umiro è intelligente e al contempo ben messa in campo, la storia ha una sua vita, è
solida, e cresce di pari passo al pianificare traiettorie efficaci in un percorso ogni volta diverso e con
grado di difficoltà crescente. Coordinare due traiettorie differenti che dovranno andare a segno in
parallelo non sarà facile, tutto è affidato alla capacità di pianificazione del giocatore, che non di rado
si rifugerà in una meccanica trial&error che condurrà gradualmente alla soluzione, e questo può
anche costituire un vizio (necessario): le traiettorie possibili sono potenzialmente infinite, comprese
tantissime soluzioni non eleganti per aggirare l’ostacolo in movimento, che una volta presi i tempi
risulteranno  efficaci:  con  un  po’  di  pazienza  ogni  capitolo  diventerà  facilmente  abbordabile.  I
tentativi, del resto, sono infiniti.
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Codici di geometria esistenziale
Una sfida ardua solo all’apparenza, dunque: sarà molto difficile arrivare all’obiettivo pianificando le
traiettorie con un semplice colpo d’occhio, ma il principio che vale qui è “chi la dura la vince”.
L’ampia possibilità di profittare dei punti deboli di ogni mappa è un punto a sfavore del
gioco,  il  vero tallone d’Achille che sottrae un po’ di senso della sfida e spegne leggermente il
mordente.
È uno degli elementi che contribuisce a non incollare l’utente al gioco, e a ciò non pone rimedio
neanche un art-style molto bello e curato: guardando il mondo di gioco, le proporzioni, le forme, le
geometrie viene in mente inevitabilmente quel titolo straordinario che è Monument Valley. Non si
può affatto dire che Umiro sia più facile dell’opera di  Ustwo Games,  anzi,  probabilmente qui
bisognerà impiegare maggior  tempo sui  livelli;  ma il  viaggio  della  principessa Ida gode di  un
equilibrio architettonico, di uno studio strutturale e di un ritmo da cui il gioco di Diceroll è ben
lontano, ed è infatti inappropriato paragonare i due titoli,  preferendo ricordare che si tratta di
un’opera prima e che il risultato è davvero molto buono. Siamo davanti a un lavoro di level design
pregevole  e  ben  studiato,  tecnicamente  Umiro  è  un  mondo che  riprende  elementi  da  modelli
pregressi e ha il pregio di assemblarli bene, poco aggiunge di nuovo in termini di game design ma il
risultato è quello di offrire svariate ore di sfida, richiedendo comunque una certa attenzione. In un
aspetto non da poco sono stati bravi i designer del gioco: non far esondare il flow verso le rive
della frustrazione. Il giocatore va per tentativi, magari a volte l’appagamento non raggiunge il
massimo nemmeno a obiettivo conseguito, ma in pochissimi livelli si rischia di restare arenati.
Le cut-scene sono poi piccoli gioiellini, rapide vignette d’ispirazione manga che proiettano in un
mondo fantastico e trasognato, oltre le dimensioni del tempo e dello spazio, restituendo l’atmosfera
che  gli  sviluppatori  volevano  probabilmente  rendere  nel  percorso  di  scoperta  dei  due  piccoli
protagonisti, sospesi in un limbo di geometria e irrealtà, risultando al contempo così reali nel loro
legame sottile e in costante ispessimento.
A completare il quadro una soundtrack contemplativa dalle sonorità electro-ambient, ottima a
calare il giocatore in uno stato di quiete meditativa, ideale per favorire il ragionamento e il calcolo, e
che contribuisce a rendere Umiro un momento di piacevole straniamento dalla realtà quotidiana.

Un buon inizio
Con  una  scrittura  attenta  e  non  debordante  che  ben  si  intreccia  a  un  gameplay  semplice  e
intuitivo,  Diceroll  regala  un  ottimo  titolo  per  gli  amanti  dei  puzzle.  Lanciato  a  un  prezzo
estremamente competitivo (circa 3 € su tutte le piattaforme su cui è stato rilasciato), il gioco si
presta benissimo all’utilizzo su mobile, dove è possibile tracciare le traiettorie in punta di dito, in
modalità touch, ma trova anche una buona traslazione su PC, dove le stesse linee possono essere
disegnate  tramite  le  frecce  direzionali  della  tastiera,  ledendo  forse  un  po’  al  dinamismo  e
all’immediatezza del gioco nella versione portatile, ma guadagnando un po’ in precisione (le linee
sono molto sottili, rendendo facili gli errori a chi abbia dita voluminose e/o smartphone non ampi).
Divertente, con sessioni facilmente gestibili nel susseguirsi di livelli singoli e autosufficienti, Umiro è
un gioco equilibrato in tutte le sue parti, che contribuirà a rilassare ogni giocatore non svuotandone
le tasche e mantenendo vive le sue capacità logiche trasportandolo in un universo trascendente (lo
stesso, dimenticavo, che dà il titolo al gioco) in cui perdersi per qualche piacevole ora.



Puzzle Fighter

Chi l’ha detto che i migliori developer lasciano al mercato mobile solo le briciole? Dalle abilissime
mani di Capcom arriva Puzzle Fighter per iOS e Android, una nuova versione del popolare puzzle
game  competitivo  Super  Puzzle  Fighter  II  Turbo  lanciato  nel  1996  per  Arcade,  Sony
Playstation e Sega Saturn; questo nuovo titolo prende decisamente le mosse dal succitato gioco
quello che mise le basi tanto tempo fa, al qualesono state aggiunte un tante nuove meccaniche,
elementi RPG e, da buon titolo mobile, anche le microtransazioni. Come lo fu il suo predecessore
(che uscì più in avanti anche su Xbox 360 e Playstation 3 in versione HD Remix), anche questo è
una frizzante festa a tema Capcom e la lista degli invitati vede personaggi che vanno dalla saga di
Street Fighter, a Darkstalkers, per finire con Dead Rising, Mega Man, Devil May Cry, Ace
Attorney e persino Viewtiful Joe! Diamo uno sguardo a questo unico puzzle game che mischia
gemme colorate e botte da orbi!

Ti spiezzo (le gemme) in due!
Il gioco ci mette sempre di fronte a un avversario, che sia un AI o un giocatore online, e il nostro
obiettivo è mandarlo al tappeto. Per sferrare i colpi bisogna disporre le gemme colorate,  che
cadranno dall’alto come in Tetris, in quadrati o rettangoli, evitando il più possibile di lasciare spazi
incompleti, per poi farle esplodere con le gemme crash (una sorta di “bomba” per ogni specifico
colore) e sgomberare il nostro campo di battaglia; più è grande il nostro agglomerato, che si unirà in
un’unica più grande gemma power,  più forte sarà il  nostro colpo, e lo sarà ancora di più se
riusciremo a fare esplodere a catena un’altra serie di gemme di un altro colore. I nostri colpi, come
in  un  fighting  game  che  si  rispetti,  non  solo  produrranno  un  danno  nella  barra  d’energia
avversaria, ma riempiranno il campo avversario di gemme timer (sorta di gemme fantoccio che
diventeranno delle normali gemme solo dopo un conto alla rovescia); inoltre, ogni volta che faremo
esplodere delle gemme, avremo la possibilità di riempire una nostra barra speciale che, una volta

https://www.gamecompass.it/puzzle-fighter
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/03/puzzle-fighter-4-1024x455.jpg


pronta,  ci  permetterà  di  eseguire  un  super  attacco  che  arrecherà  al  nostro  avversario  un
grossissimo danno (anche se non verrà inviata alcuna gemma timer).
L’obiettivo del vecchio titolo era semplicemente quello di riempire il campo avversario di gemme
timer al punto da otturare l’ingresso per le nuove gemme; qui invece hanno decisamente voluto
dare molta  più importanza all’aspetto  “Fighter”  nel  titolo.  Se sulle  vecchie  console  casalinghe
dovevamo semplicemente scegliere un personaggio in base al pattern del contrattacco (legato
appunto  alle  gemme  timer)  qui  invece  vengono  date  al  giocatore  molte  più  possibilità  di
personalizzare il proprio stile di gioco; ogni combattente, che potrà essere affiancato da altri due
personaggi, avrà un’affinità con un colore specifico e ciò significa che, se fatto esplodere, produrrà
più danno rispetto agli altri colori (che sono quattro in tutto); se uno o due personaggi di supporto
avranno lo stesso colore affine  allora i danni, sempre per gli agglomerati di quelle particolari
gemme, saranno davvero semi-irreparabili.
C’è dunque molta preparazione prima della battaglia vera e propria ma dovremo forse dedicare
ancora più tempo a potenziare i personaggi. Al termine di ogni battaglia vinta, online o single player,
otterremo in premio delle carte per le mosse speciali (come i più classici Hadouken o uno Psycho
Crusher) con le quali potenziare i nostri personaggi preferiti e aumentare i nostri punti esperienza;
raggiunto un certo numero di carte ci toccherà comunque pagare una determinata somma per
rendere effettivo il potenziamento della singola mossa e, rendendo effettivi anche l’aggiunta dei
punti esperienza al profilo del personaggio, potremo anche salire di livello. Ogni combattente ha, in
totale, 5 carte ma, durante le battaglie, potrà equipaggiare solamente due di queste e starà dunque
a noi scegliere quali: se favorire un danno maggiore a un particolare effetto (come il prolungamento
del countdown delle gemme timer), se scegliere una carta rara e potente a una più comune ma
potenziata… le possibilità sono molteplici e in questo il gioco stupisce non poco.



Modernità o Tradizione?
Il landscape videoludico è cambiato radicalmente da quel lontano e più spensierato 1996; stiamo
ovviamente parlando delle solite odiose loot box e le microtransazioni. I premi che otterremo a
fine battaglia saranno solitamente monete,  gemme  (la  seconda valuta,  come tipico dei  giochi
mobile) e qualche carta, rara o comune, per le mosse speciali; ci saranno poi alcune volte, ad
esempio durante alcuni eventi o in occasione di alcuni obiettivi soddisfatti, in cui otterremo dei
forzieri con dentro oggetti ancora più pregiati come skin alternative per il roster che abbiamo
sbloccato finora o la carta di un nuovo personaggio. Dovrebbe essere un evento gioioso ma lo sarà
solamente  se  il  nuovo  personaggio  avrà  la  stessa  affinità  dei  combattenti  che  solitamente
utilizziamo; la scelta più saggia sarà quella di  mettere da parte quel  personaggio in attesa di
ottenerne almeno un altro con il suo stesso colore affine. Tuttavia le loot box più comuni saranno
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spesso  indirizzate  a  quel  nuovo  personaggio,  e  dunque  ottenere  le  carte  che  ci  servono  per
potenziare i nostri combattenti abituali,  per sconfiggere se non altro gli avversari che si fanno
sempre più forti della modalità online, sarà sempre più difficile.
Il nostro account avrà dei punti reputazione che ci sistemeranno in una determinata lega (bronzo,
argento, oro, e così via) dunque il matchmaking, per le battaglie in rete, è sempre ben equilibrato; a
ogni modo, si arriverà sempre al punto di potenziamento dei personaggi più nuovi che il gioco vorrà,
perciò finiremo in una sorta di limbo in cui non potremo né potenziare i nostri personaggi abituali (in
quanto l’outcome casuale dei premi li ignorerà quasi del tutto), né vorremo usare quelli nuovi perché
sono troppo deboli  rispetto al  rango della lega e potremmo non avere il  supporto della stessa
affinità. A questo punto avremo due semplici alternative: o continuare a brancolare nel buio, in
attesa delle giuste carte, o cedere alle tentazioni delle microtransazioni.
L’in-game shop ci permetterà di comprare carte, forzieri e valute; potremo barattare le già citate
gemme con le monete che ci servono principalmente per le carte (sia per acqustarle dal negozio
che per potenziarle) ma per comprare i due restanti elementi nello shop ci serviranno le prime. Se il
giocatore non vorrà combattere centinaia di battaglie per ottenere le gemme, potrà acquistarle a
manciate con i  soldi veri e sudati (ma i bravi gamer di ogni età graviteranno via da questi moderni
artifizi)! Inoltre, da buon mobile game che si rispetti, la nostra routine videoludica sarà sempre
limitata: ogni circa 6-8 ore si aggiorneranno sia le 3 battaglie contro il computer, che serviranno
per ottenere dei punti missione che ci faranno ottenere, di tanto in tanto, determinate loot box
rare, e i 6 premi per le battaglie online, che potremo continuare anche una volta terminati i premi
solamente per ottenere qualche spicciolo e punti reputazione.
Se vogliamo rinfrescare i premi online e le sfide contro il computer ci toccherà cedere delle
gemme e, come abbiamo già scritto, sono sempre più difficili da ottenere.



Kawaii o Kě’ài ?
Il gioco si presenta bene, la grafica presenta uno stile sul cel shading con un art style chibi (le cui
caratteristiche, prettamente nipponiche, sono i piccoli corpi e le grandi teste) ben curato; tuttavia
l’aspetto generale del gioco sembra un po’ low cost e dozzinale. A primo acchito potrebbe sembrare
che la nota compagnia giapponese possa aver commissionato il titolo a qualche sviluppatore cinese,
uno di  quelli  che abbia molta esperienza nel  mercato mobile,  ma così  non è:  il  gioco è stato
sviluppato e distribuito direttamente da Capcom. Ci si chiede dunque come mai uno sviluppatore di
rango si sia limitati così tanto nel comparto grafico  e presenti, dunque, un gioco che sembra
sviluppato con un budget molto ocntenuto; forse si sarebbe potuto fare molto di più ma, chissà,
probabilmente si è scelto questo stile per porsi meglio al sempre più grande mercato videoludico
asiatico (cinese in primis).  Ad ogni modo, le arene e l’atmosfera generale sanno di Capcom,  i
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rimandi ai singoli giochi sono ben riconoscibili ed è tutto molto grazioso. Allo stesso modo i temi
musicali  risultano ben composti e molto curati:  ci  sono tanti rifacimenti dei temi più familiari
nonché  tanti  nuovi  temi  composti  per  questo  gioco.  Lo  stile  musicale  si  mantiene  per  lo  più
sull’elettronica ma ci sono tanti pezzi che si affacciano al metal che potrebbero piacere molto ai
fan dei Dream Theater, Symphony X o Ayreon; mettete gli auricolari e godetevi lo spettacolo!

Una gemma è per sempre
In definitiva, Puzzle Fighter è nel complesso davvero un bel gioco: la base è rimasta più o meno la
stessa dell’originale, e le aggiunte portano questo titolo verso una più nuova e moderna dimensione.
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Il gioco è molto supportato, l’utenza è molto attiva e gli sviluppatori rilasciano spesso aggiornamenti
con nuovi  personaggi,  eventi  speciali  o  semplicemente per curare qualche piccolo errore nella
programmazione.
Tuttavia,  così  come  la  modernità  porta  cose  belle,  ne  porta  anche  di  meno  apprezzabili:  le
microtransazioni,  la  doppia valuta,  le  loot box,  l’outcome random  e  questo “controllo della
routine videoludica” sono sempre cose che fanno storcere il gioco ai giocatori di vecchia data e ai
puristi. Gli stessi, però, specialmente quelli che hanno amato Super Puzzle Fighter II Turbo,
potranno almeno finalmente apprezzare la convenienza di giocarlo sul proprio smartphone in ogni
luogo; Puzzle Fighter è un gioco che può piacere sia alle persone che viaggiano spesso, e hanno
dunque poco tempo per giocare ai videogiochi, sia ai giocatori più assidui in cerca di sfide sempre
più avvincenti. Ci sentiamo però di dire (e questo è un personalissimo parere di chi scrive) che
questo nuovo titolo non è da considerarsi migliore dell’originale: le tante nuove aggiunte migliorano
certamente il gameplay, però ciò che rendeva Super Puzzle Fighter II Turbo eccezionale era
proprio la sua semplicità e la sua accessibilità. Il sistema del colore affine, per quanto interessante
possa sembrare, può allontanare gli utenti un po’ più casual e rallentare l’andamento di un gioco
abbastanza frenetico, portando il giocatore a dare spesso la precedenza al suo colore e a mettere in
secondo piano, in un certo senso, gli altri tre; inoltre le aggiunte RPG sono molto belle e donano
indubbiamente molta profondità al titolo ma ciò può essere forse un po’ fuori contesto per un puzzle
game come questo.
Troverete Puzzle Fighter gratuitamente sia nell’App Store che nel Play Store e vi consigliamo
tantissimo di scaricarlo e provarlo; tuttavia vi consigliamo anche di dare uno sguardo o provare (se
ci riuscite) l’originale su Playstation e Saturn o PS3 e Xbox 360 in veste HD Remix, giusto per
avere anche voi una visione d’insieme più completa e un giudizio più fermo.
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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!

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
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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
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
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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
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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Stronghold HD e A.D. 2044: gratis su GOG

GOG.com noto sito distributore di videogiochi DRM-FREE su PC, e proprietà di CD Projekt  RED (i
creatori della famosa saga di The Witcher) ha reso disponibile per 48 ore il famoso strategico di
ambientazione  medievale  Stronghold,  in  questo  caso  nella  versione  remastered,  e  A.D.
2044,   avventura grafica  ricca  di  puzzle  e  rompicapi.  I  giochi  sono  disponibili  in  un  unico
pacchetto chiamato “Polish Giveaway” al seguente link, ed è un’ottima occasione per provare i due
titoli.

Gli sviluppatori di Machinarium svelano il
primo trailer di Chuchel

La casa di sviluppo Amanita Design, conosciuta principalmente per Machinarium e Botanicula,
ci ha stuzzicato lo scorso Novembre con un un progetto intitolato Chuchel e di recente lo studio ha
pubblicato il primo trailer per il gioco.

Chuchel è un gioco comedy puzzle-adventure caratterizzato dagli iconici disegni fatti a mano
tipici dello studio e il trailer, che può essere visionato qua sotto, mostra una piccola creatura che
insegue una ciliegia in un mondo pieno di personaggi strani e affascinanti.

Il rilascio di Chuchel è previsto per i primi mesi del 2018 su Android, iOS, Mac e PC.
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Speciale E3 – Annunciato un titolo PSVR:
Moss

Sony, durante la sua conferenza ha annunciato una nuova IP per il suo VR, il gioco in questione è
Moss, un action-adventure puzzle game single player, il cui protagonista sarà un topo che esplora
grotte, foreste e rovine piene di reperti antichi e creature misteriose. Il titolo uscirà durante le
prtossime vacanze natalizie per PS VR.
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