Oppaidius Summer Trouble!

Dalle abili mani di Vittorio Giorgi, fumettista italiano, arriva Oppaidius Summer Trouble!, visual
novel tutta italiana. Genere videoludico che trova natali in Giappone, in anni recenti ha preso piede
anche in Occidente grazie a saghe come quella di Phoenix Wright o il successo di giochi come To
The Moon. Il raggiungimento (esuperamento) della cifra necessaria per procedere allo sviluppo vero
e proprio di Oppaidius dimostra I’affezione e la passione dei fan, specialmente quelli italiani, verso
un genere messo spesso da parte, e che valorizza la narrativa videoludica. Oppaidius - spiega il
creatore su Tuttotek - fonde le due principali passioni del proprio autore, ovvero i fumetti e i
videogiochi, e lo fa consegnandoci una storia piccante, dotata di un umorismo simpatico, bizzarro,
che non scade mai nel volgare. L'uscita di Oppaidius & prevista per I'autunno 2018 ma intanto,
nell’attesa, possiamo avere un assaggio di cio che sara l'intero gioco grazie alla demo gratuita
presente su Steam.

Serafina

Piacere! Scusami se irrompao cosi all'improvviso, ma ho finito il latte,
non e che avresti da prestarmene un po’..?

E una calda estate in una citta di mare (con buona probabilita italiana) e noi vestiremo i panni di una
persona poco incline a uscire, che preferisce stare a casa a giocare ai videogiochi nonostante 1’afa
estiva. La quotidianita viene interrotta quando la nuova vicina, Serafina, viene a bussare alla nostra
porta per chiedere del latte, approfittando di fare un po’ di conoscenza nel vicinato. Diciamo che da
quel momento in poi il nostro protagonista avra un “determinato” pensiero fisso, anzi due,
particolarmente grandi (!!!).

Dopo questo caldo incontro, una boccata di aria fresca a mare insieme all’amico Jimmy sembra
essere quello che ci vuole per liberare la mente da “certi pensieri” ma la nostra Serafina si sta
rilassando proprio da quelle parti. Vi lasciamo scoprire il seguito.

La demo e molto corta ma in fondo riesce benissimo a dare un idea di cio che sara il progetto finale:
una visual novel dai dialoghi spiritosi e dai toni erotici e la contempo goffi e ironici. Le scelte di
dialogo per la demo sono sicuramente pochine ma sulla pagina Kickstarter si promette una storia di
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ben oltre 11.000 parole e diverse diramazioni che sicuramente andranno a modificare il finale.
L’abilita di Vittorio Giorgi si puo gia ben notare dalle splendide illustrazioni fatte a mano per
una visual novel che si rivela molto promettente: riguardo lo stile grafico dei personaggi,
I'influenza manga/anime e lampante, e molto in tono con il genere videoludico, ma in realta ci sono
probabilmente influenze diverse, anche proprie di stili fumettistici occidentall. L’influenza
giapponese c’e e non c’e, ma questo stile di disegno servira sicuramente a Oppaidius per
distinguersi all’interno di un genere videoludico particolarmente dominato dall’art style nipponico.
Tutto e disegnato in toni caricaturali, nulla e da prendere con serieta e ovviamente la fantasia
dell’artista e viva e arriva a pieno al giocatore.

Quanto il Sol Levante c’entri in questa storia & gia annidato nel titolo: “oppai“, infatti, se in
giapponese serve a indicare dei seni particolarmente grandi, € una parola usata spesso anche in
contesti scherzosi e mai con volgarita, allontanando possibili timori di maschilismo o misoginia
all’interno del titolo. E ancora ricordiamo anche che il progetto ¢ una visual novel ecchi,
fermandosi tutto dunque ad allusioni sessuali e ammiccamenti erotici non di rado utilizzati anche a
scopi umoristici: non ci sara alcuna scena di sesso esplicito (altrimenti saremmo di fronte a un
hentai), ma varie scene di “vedo non vedo” e, tuttavia, un finale “hot” super-segreto. Il gioco andra
quindi accolto con la massima apertura, ed & gia adesso una buona occasione per fatersi quattro
risate con dialoghi pieni di doppi sensi, autoironia e momenti imbarazzanti.

Un vero e proprio tocco di classe, e chiaramente un tributo, sono i background, la cui grafica
richiama quella del Nec PC-9801, popolarissimo computer giapponese noto proprio per aver
ospitato diverse visual novel a sfondo erotico, e a tratti anche quella del PC Engine (cui il modello
Duo-RX fa anche un’apparizione all’interno della stanza del personaggio).

Particolarissima la colonna sonora composta da Luca della Regina, compositore
dello SHMUP italiano in corso di lavorazione Xydonia, e che si avvale principalmente del chip
sonoro YM2151, utilizzato nei computer Sharp X68000 e in alcune schede arcade Konami e Sega;
i temi sono su uno stile synthpop, a cavallo fra anni ‘80 e ‘90, perfetti per un’avventura retro di
questo genere, specialmente per la natura “da PC-98” del titolo. Interessante anche il brano Liberty
che ricorda a tratti il singolo Boys di Sabrina Salerno... coincidenze? In fondo la cara cantante
italiana era “particolarmente rotonda” e il video della canzone in questione particolarmente...
Oppai! Infine, il progetto includera ben 3 guest musician giapponesi di altissimo rango, ovvero
Norihiko Hibino (Metal Gear, Zone of Enders, Bayonetta), che ha gia rilasciato la preview di un
suo pezzo sul canale Youtube di Vittorio Giorgi, Masashi Kageyama (Gimmick!, Sunsoft) e
Tsuyoshi Kaneko (Segagaga, Yakuza, Thunder Force 1IV).


https://www.youtube.com/watch?v=FLxpyunwW3Y

(Mi trema la mano...
ma che dico la mano, mi trema qualunque cosa...)

Oppaidius Summer Trouble! dimostra come la scena videoludica italiana sia tuttora in gran
fermento e quanto i fan di tutto il mondo siano pronti a supportare game designer italiani come
Vittorio Giorgi; gli amanti delle visual novel, i manga/anime ecchi e avventurosi riscopritori dei
vecchi PC-98 e PC Engine ameranno sicuramente il progetto e potranno apprezzare di cuore tutta
la passione che vi e stata trasfusa. Non possiamo fare altro che augurare il meglio a Vittorio Giorgi
per il suo lavoro gia pieno di potenziale e che ha coinvolto personalita molto influenti del mondo
videoludico. Potrete seguire i risvolti di questo progetto dalla pagina Kickstarter ufficiale, dove &
possibile ancora contribuire alla realizzazione, come e possibile scaricare la demo gratuita di questa
bizzarra avventura su Steam, non dateci la colpa pero se poi non riuscirete a dormire la notte
pensando alle giga-boobs di Serafina!
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Serafina

Sei svenuto improj
riva subito... risch(

i

AER: Memories of Old

Una terra frammentata per colpa di un re e di un’aspra guerra e la mistica storia di dei ed entita
malvagie che combattono fra loro fanno da sfondo ad AER: Memories of Old, puzzle-platform indie
sviluppato dallo studio svedese Key Forgotten.

La protagonista ¢ Auk, una giovane ragazza che ha intrapreso un pellegrinaggio con il suo maestro
verso il tempio della Dea Karah: Ii ricevera in dono un potere straordinario, quello di poter
trasformarsi in un uccello e librarsi nel cielo.

Cosi in AER intraprenderemo un viaggio tra le tappe fondamentali dei luoghi di pellegrinaggio delle
terre fluttuanti e, insieme ad Auk, scopriremo, grazie a pergamene e incisioni su lastre di marmo, i
misteri che si celano dietro la battaglia che ha squarciato la Terra e che ha diviso il mondo
in piccole isolette galleggianti.

Durante il pellegrinaggio di Auk, ci imbatteremo in diversi puzzle ed enigmi, che pero sono molto
elementari e poco avvincenti, ma che tutto sommato riescono a regalare qualche minuto in piu di
gioco.

Per passare da un isoletta all’altra ci serviremo del potere della ragazza, la quale, trasformandosi in
un uccello, riuscira a spiccare il volo e visitare i vari templi. I comandi sono molto semplici: per PC si
utilizzano i tasti WASD per cambiare la direzione, quelli del mouse per virare a destra o a sinistra e
SPACE per sbattere le ali. Giunti a destinazione, potremo interagire con alcuni abitanti dei vari
villaggi sparsi per tutta la mappa di gioco, i quali ci spigheranno qualcosa in piu sulla lore e ci
guideranno fino al completamento della quest principale.

Oltre alle pergamene, alle incisioni e ai racconti delle persone che incontreremo, sono presenti
anche degli esseri, entita che, con l'aiuto della lanterna ottenuta durante la nostra prima visita al
tempio di Karah, si mostreranno a noi e ci racconteranno indirettamente, tramite gesti o didascalie,
quel che e accaduto nell’antichita.
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I1 gameplay e molto elementare, come proprio di titoli esperienziali ed emotivi come Journey o
Bound: dovremo solamente viaggiare, leggere e risolvere qualche semplice enigma, goderci
I’ambientazione e visitare le varie isolette sparse per la mappa, leggendo i vari miti, il gioco
risulterebbe noioso.

La grafica di AER e molto semplice, priva di particolari, un po’ grossolana, spigolosa, ma allo stesso
tempo i colori sono parecchio accesi e creano un’atmosfera equilibrata e armoniosa. Nel gioco
sviluppato da Key Forgotten non esiste il ciclo giorno/notte, viaggeremo sempre durante le ore
antimeridiane, e questo ci garantira una luminosita costante: il gruppo svedese avrebbe potuto
alternare I'ambientazione mattutina con quella notturna, rendendo I’atmosfera fosse stata molto piu
interessante, anche perché avremmo avuto la possibilita di volare sotto le stelle, ma questa & una
mancanza certamente trascurabile.

Il comparto sonoro & curato da Cajsa Larsson, la quale é riuscita a creare una soundtrack che si
amalgama perfettamente con l’ambientazione di AER e, in un certo senso, anche alla grafica
minimal, con note che avvolgono delicatamente Auk durante il suo breve, ma intenso pellegrinaggio.
Una delle pecche di AER e sicuramente la mancanza di una mappa dettagliata e con i nomi dei
rispettivi luoghi: senza indicazioni ci troveremo a vagare tra i vari isolotti senza molti punti di
riferimento per orientarci, anche se gli NPC ci indicheranno in che direzione volare per raggiungere
un santuario. All'inizio sara frustrante vagare senza una meta, ma dopo un po’ non sara difficile
trovare un fascio di luce che indica la nostra prossima tappa. Sulla mappa sono presenti solamente i
punti cardinali e la raffigurazione delle varie terre che visiteremo, ma questo potrebbe essere
immediatamente risolto tramite patch e aggiornamenti vari.

Tirando le somme, AER € un titolo che non ha molte pretese: ti accompagna per ore tra le lande
quasi disabitate di un mondo che ha subito il grande trauma dicontinue battaglie, riuscendo a
trovare conforto solamente nell’adorazione e nella preghiera, cercando di alleviare ogni dolore e
sperando che un giorno tutto il male cessi del tutto di esistere.

Come scegliere un mouse da gaming?

L4

Un mouse da gaming € uno strumento essenziale che ogni PC Gamer deve avere. Offrendo tempi di
risposta piu rapidi e spesso munito di tasti programmabili via software, un mouse da gaming
decente puo aiutare a posizionare i vari giocatori verso la parte alta delle classifiche nelle partite
competitive. Ma per quale modello bisogna optare? Cablato o wireless? Logitech o Razer? La
scelta e francamente difficile senza sapere qualcosa di piu sui mouse. Non temete, in questa guida
vi aiuteremo a scegliere il dispositivo perfetto per voi sia a livello di funzionalita che di prezzo.

DPI

DPI sta per dots-per-inch. E una dei primi elementi che si notano quando i produttori pubblicizzano
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un nuovo mouse e rappresenta l'unita di misura della sensibilita di un mouse. Un DPI alto indica
quanto il cursore si spostera ulteriormente rispetto al movimento della mano. Un DPI basso, al
contrario, si spostera su una distanza piu breve. Ogni mouse da gioco ha un intervallo DPI (per
esempio 200 - 8000) e 'utente puo selezionare un punto intermedio in base ai propri gusti. Un DPI
molto alto, da gamer competitivo, puo arrivare a 16.000 mentre, la maggior parte dei mouse da
ufficio, limita i suoi DPI intorno ai 1000. Gran parte dei giocatori si trova comodo tra 800 e 3.000
DPI ma, col tempo, ci si puo abituare a usare DPI piu alti. Il vantaggio di avere un numero elevato &
che si possono eseguire azioni reattive piu velocemente, sacrificando pero la precisione. La maggior
parte delle persone non si avventurera in DPI elevati, quindi attenzione a cadere nella trappola
“DPI alti uguale a un mouse migliore”. Tuttavia, se si dispone di un monitor ad alta risoluzione (QHD
o0 4K), I'acquisto di un mouse con DPI alto puo essere vantaggioso. Questo perché il cursore ha piu
pixel da percorrere, quindi i DPI piu alti non sembreranno veloci se paragonati all’utilizzo di un
display 1080p.

Polling Rate

I1 Polling Rate ¢ la frequenza con cui il mouse segnala la sua posizione al computer. Questo e
un’informazione importante, perché significa che il cursore riferira pit accuratamente i movimenti
del mouse alla macchina. Tuttavia, un alto tasso di polling significa anche che il computer deve
lavorare di piu per capire dove si trova il mouse, ricevendo piu dati al secondo. La maggior parte dei
mouse di fascia alta ha un limite di 1.000Hz, il che significa che la posizione viene segnalata 1.000
volte al secondo. Fortunatamente, aziende come Razer e Logitech consentono di cambiare la
frequenza di polling in base al nostro gradimento, quindi non bisogna accontentarsi del massimo se
si utilizza un computer di fascia bassa. E generalmente accettato che sia difficile distinguere tra
500Hz e 1.000Hz, ma si nota sicuramente la differenza tra 125Hz e 1.000Hz, perché il mouse non
esegue movimenti fluidi. Ecco perché il tasso di polling e importante ma, come nel caso dei DPI, un
numero piu alto non & sempre la scelta migliore.

Tasti Macro

Molti mouse da gaming hanno dei tasti programmabili chiamati macro, utilizzabili in base alle
esigenze. Un titolo come League of Legends per esempio, giocato con i macro, & un’esperienza
indubbiamente migliore. Questa scelta deve essere ponderata: se non siete sicuri di poterli sfruttare
al meglio, allora e preferibile 1'utilizzo di mouse classici.

Cablato vs Wireless

Per molti anni, e stato accettato quasi come un dogma che i mouse wireless da gaming non fossero
utili per i giocatori professionisti, a causa della latenza o “ritardo” dell’imput. Una connessione
wireless € generalmente piu lenta di una connessione cablata; questo avviene perché il cavo ha
una connessione fissa e stabile, al contrario del wireless che puo anche scollegarsi. Pertanto, se un
mouse cablato emette segnali al computer a 1ms e un mouse wireless ne impiega 5, & ovvio che la
scelta ricada sul cablato. Ma grazie ai progressi della tecnologia, molti mouse wireless ora hanno a
disposizione connessioni da 1ms - fondamentalmente istantanee -, tra cui il Logitech G900/903 e
Razer Mamba (il team Cloud9 utilizza Logitech G900 nei tornei di Counter Strike: Global
Offensive).

Ma esistono anche altri aspetti da considerare: i mouse wireless tendono a essere piu pesanti, a
causa della batteria a bordo ma allo stesso tempo si hanno meno cavi a infastidire. I mouse cablati,
d’altra parte, sono sempre a bassa latenza, indipendentemente dalla qualita. Sono anche piu
leggeri e generalmente costano meno dei mouse wireless.
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LED RGB

I mouse da gaming non riguardano solo le prestazioni: ogni mouse da gaming sia economico e non,
possiede solitamente led RGB con tanti effetti regolabili in base alle preferenze del giocatore. Vale
la pena prestare attenzione a quante zone individualmente illuminate, poiché questo determinera la
dimensione e lo scopo della personalizzazione RGB. Se si desidera sincronizzare gli effetti di luce tra
altre periferiche, e necessario acquistare prodotti dello stesso ecosistema del marchio. Ovviamente i
mouse con led RGB non sono sinonimo di migliore qualita rispetto quelli senza led; anzi molte
volte & proprio il contrario, quindi & solo una questione estetica (stessa cosa vale per le altre
periferiche del PC).

Impugnatura

Un parametro che molte persone non prendono in considerazione e la postura della mano sul mouse.
Ci sono mouse creati per diversi tipi di impugnature o per una specifica. Di seguito illustreremo le 3
impugnature piu usate:

Palm Grip

e L'impugnatura piu “classica”: dita e palmo ben distesi sul mouse in modo da poggiare su tutta
la superficie.

Claw Grip

e ['impugnatura ad artiglio: quest’impugnatura utilizza le dita ad arco sul mouse.

Finger Grip

e Viene considerata una sottocategoria del claw grip, anche se molte persone la ritengono una
via di mezzo tra il palm e il claw. A differenza dell’impugnatura claw il giocatore finger grip
tiene le dita meno ad arco, e non poggia la base del palmo sul mouse, ma sul tappetino,
toccando il dispositivo solo con i polpastrelli.




Sea of Thieves: una grande opportunita per
Rare

Sono passati tanti anni da quando Rare, studio famoso per aver prodotto titoli single player come
Banjoo-Kazooie, Conker’s Bad Fur Day e Viva Pinata, ha rilasciato 1'ultima IP. Sea of Thieves
rappresenta una nuova era per lo studio, non solo come idea (come fu Kinect Sports) ma anche
perché Rare si cimenta in un campo del tutto nuovo, ovvero i multiplayer cooperativi. Per lo
studio, questo viaggio ha delineato un cambiamento culturale nel cuore dell’azienda:

«Lo studio e stato notoriamente abbastanza riservato. Generalmente annunciamo un gioco con
qualche anno di attesa tra uno e l’altro, come Willy Wonka’s Chocolate Factory. Siamo
assolutamente trasparenti e comunicativi su tutto quello che stiamo cercando di fare e perché.
Penso che i giocatori lo apprezzeranno e vorranno essere parte di questo progetto.»

Questo approccio & importante per lo studio non solo per la natura del titolo, poiché questa & in tutto
e per tutto una nuova IP, senza che ci sia stata una base prima da cui partire. Sea of Thieves si
appoggia molto sul concetto di streaming su Twitch e Youtube: durante lo sviluppo del titolo nel
2014, le piattaforme streaming non avevano la stessa influenza che hanno oggi. Infatti il titolo nasce
con l'idea di risultare divertente sia nel guardarlo che nel giocarlo.

Afferma Craig Duncan, produttore di Sea Of Thieves:

«La nostra idea e stata quella di creare un titolo divertente e coinvolgente che dia la possibilita
ai giocatori di controllare le proprie esperienze e i propri viaggi, incoraggiando lo stimolo alla
creativita e 'immaginazione delle persone.»

Secondo Duncan, insieme all’implementazione del cross-platform tra Xbox e Pc, il recente
annuncio di Xbox Game Pass potrebbe stabilire un ruolo fondamentale per rendere Sea Of
Thieves un successo.

«Avere tanti giocatori che giocano a Sea Of Thieves ¢ un ottima cosa, in particolare con una
nuova IP come questa. Serve capirli, studiarli per proseguire. Le nuove IP sono veramente
difficili da portare avanti, ma d’altronde se fosse stato facile tutti avrebbero potuto farlo.»

Con il lancio risalente a poco piu di un mese fa, il pacchetto finale di Sea of Thieves ¢ stato
ampiamente definito, anche se il capo del design Ted Timmins afferma che e lontano dall’essere
completo e che la roadmap degli aggiornamenti & programmata fino al 2020.
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Bayek

Se ci pensiamo bene, in Assassin’s Creed Origins migliaia di piccoli egiziani digitali svolgono il
loro lavoro all’interno dell’Antico Egitto riprodotto nel gioco. Raccolgono frutti, trasportano merci,
vendono nei mercati, si occupano dei campi e, si, anche di mummificazioni varie ed eventuali.

Una enorme mole di lavoro per gli sviluppatori, quasi 3 anni di incessante sviluppo e studio per
riprodurre cosi minuziosamente tutto cio che circonda i giocatori durante il gameplay: gli stessi
giocatori a cui, d’altro canto, non interessera minimamente il contesto del gioco, perché saranno
interessati semplicemente a finire il titolo prima possibile scorrazzando a destra e a manca per
completare le missioni, raccogliere tesori e far saltare qualche testa qua e la, per poi riposarsi e
attendere la prossima uscita della serie.

Ubisoft, ha deciso di rilanciare e promuovere I'immane lavoro dietro 1'ultimo AC, rilasciando la
modalita Discovery Tour: una versione del gioco senza combattimenti o missioni, che trasformera
Assassin’s Creed Origins in un museo virtuale, accompagnando i giocatori in un tour dell’Antico
Egitto tramite circa 75 visite guidate. Modalita che era stata gia annunciata lo scorso anno e che
sara disponibile gratuitamente per tutti i possessori del gioco dal 20 Febbraio o altrimenti
disponibile per 'acquisto come stand-alone su Steam e Uplay per 20$.

Data la minuziosita con la quale e stato storicamente riprodotto I’Egitto nell’ultimo capitolo della
saga degli assassini piu famosi del mondo, non ci stupisce affatto I’entusiasmo dello storico di
Ubisoft, Maxime Durand, che intervistato da Gamesindustry.biz dice:

«Il Discovery Tour e un sogno che abbiamo da tantissimo tempo. Siamo stati fortunati perché il
nostro top management ci ha totalmente supportato in questa iniziativa. Pensiamo che I’enorme
quantita di lavoro e dedizione che abbiamo riproposto nell’Antico Egitto debba essere condivisa
con il maggior numero di persone possibile. Abbiamo creato un ambiente open world in cui
speriamo che il nostro lavoro sulla credibilita (degli usi e costumi oltre che delle monumentali
strutture) consenta ai giocatori di immergersi totalmente all’interno dei vari tour virtuali,
perché possiamo condividere piu dettagli ed evidenziare il loro vero valore. Per noi ¢ molto
stimolante fornire informazioni accademiche dettagliate su un periodo storico per il quale
abbiamo studiato tanto»

Tuttavia la cosa interessante va anche oltre lo studio, la dedizione e la precisione con il quale ha
lavorato il Team di Durand, poiché questa nuova chiave di lettura dei videogiochi potrebbe
infrangere la barriera di quella che da sempre ha dichiarato incompatibilita con questo mondo:
I’educazione scolastica.

Durand, nella fase di produzione del Discovery Tour, ha espresso molto chiaramente al team di
sviluppo che gli insegnanti, non avrebbero dovuto avere alcun timore nel mostrare i contenuti di
Assassin’s Creed nelle loro classi, permettendo cosi agli studenti di immergersi nell’Antico Egitto e
saperne di piu in un modo completamente nuovo, sicuro e interattivo:

«Da diversi anni riceviamo testimonianze da parte degli insegnanti , in cui ci comunicano di
stare registrando dei video, sicuri per la scuola, dei nostri giochi per creare il proprio materiale
didattico. Ma questa volta, non solo non dovranno temere di mostrare alcun contenuto
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“pericoloso” ai loro studenti, ma verranno fornite anche ulteriori informazioni accademiche a
cura di storici ed egittologi qualificati»

Insomma sarebbe bello vedere un giorno che questa nuova tipologia di interazione tra studenti e
videogiochi possa raggiungere anche obiettivi piu lontani, come per esempio essere introdotta
all’interno di tutti i musei, per raccontare la storia in un modo completamente nuovo, coinvolgente e
interattivo. Come e stato per I’evento promozionale del Discovery Tour di AC Origins, avvenuto
all’interno del British Museum, data la grossa mole di antichi manufatti egizi presenti al suo
interno.

Durand, per concludere, ammette solo di avere una piccola riserva sulla parte “divertente” della
nuova modalita che potrebbe andare persa dal momento che il gioco verra privato di uccisioni e
missioni da compiere. Sperando pero al contempo di arginare la perdita con l'inserimento di pil tour
virtuali possibili. In ogni caso non ci rimane che attendere gli ormai pochissimi giorni che distano dal
lancio della nuova modalita per tastare con mano quanto affermato dallo staff di Ubisoft. Che sia
divertente o meno, l'utilizzo dei tour virtuali attraverso gli usi e costumi delle diverse epoche
storiche rappresenterebbe sicuramente un grande passo verso una direzione che in futuro potrebbe
cambiare totalmente I’approccio allo studio da parte degli studenti di tutto il mondo.

Fjong

Dallo studio svedese VaragtP, che ha gia 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 ¢ 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.



https://www.gamecompass.it/fjong
http://www.gamecompass.it/cooking-witch

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
di gonfiarsi come dei palloncini e fluttuare nel cielo insieme agli uccelli! Una volta conosciuta la
premessa del gioco ci tocchera 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 &
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 I'opportunita di liberare altri due Fjong che avranno delle caratteristiche
diverse da quello base (cioe quello blu): il rosso sara leggero e fara dei salti altissimi, mentre quello
giallo sara pesante e salta con molta difficolta.

Il gioco offre dunque una learning curve molto coerente e piacevole: impareremo col tempo a
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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 piu o0 meno sempre la
stessa soluzione e, se siete in cerca di un gioco particolarmente difficile, Fjong non e 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 difficolta ma anche a ottenere
spesso le tre stelle al primo tentativo o senza mai impegnarci piu di tanto e percio, 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 rigiocabilita.

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’e molto da
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commentare; unico difetto del comparto grafico ¢ 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 realta, al momento, questo titolo € solamente disponibile per PC; probabilmente
VaragtP ha in mente di portare il gioco nel mercato mobile prima o poi e percio avranno voluto
alleggerirsi il carico di lavoro semplicemente evitando di rimodellare la schermata gioco per gli
schermi dei PC, tanto e vero che la grafica, in fondo, non ha tutta questa gran risoluzione (cosi che
anche il computer piu 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 € abbastanza corto, questi si ripeteranno piu e piu volte e in poco
tempo desidereremo ascoltare qualcosa di diverso.

A chi puo interessare questo gioco?

Insomma, Fjong non & certamente un gioco per gli amanti dei puzzle game complessi e
probabilmente non lo € nemmeno per gli amanti di giochi mobile come Angry Birds o Candy Crush
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Saga in quanto certi titoli, per quanto casual, offrono non solo una presentazione piu bella ma
soprattutto possono rivelarsi ottimi compagni per viaggi e code interminabili alle poste grazie alla
loro portatilita 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, e
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 puo essere un buon incentivo per
I'acquisto. Fjong potrebbe essere un bel gioco da regalare a un bambino entro i 6 anni d’eta e che
comincia a muovere i primi passi verso il mondo dei videogiochi; un gioco semplice, facile, corto e
libero da pubblicita che potrebbe introdurlo con levita e spensieratezza all’'universo videoludica,
un’esperienza gradevole anche se molto, molto corta.

Dead Space gratis su Origin per un tempo
limitato

Dead Space per PC Windows ¢é attualmente disponibile gratuitamente tramite il servizio Origin di
EA come parte del programma dell’azienda “Offre la ditta“. Il gioco ¢ completo al 100% per un
periodo limitato, quindi assicuratevi di prenderlo prima che la promozione scada. Dead Space ¢ stato
rilasciato nel 2008, quindi non necessita di un PC di ultima generazione per poter godere al meglio
I’esperienza di gioco, ma rimane comunque uno dei migliori titoli horror pubblicati negli ultimi dieci
anni.

Kamiya spiega perché Bayonetta 3 sara
esclusiva Switch

Il direttore di Bayonetta 3, Hideki Kamiya, ha spiegato su Twitter un’interessante storiella. Piu
specificamente, ha parlato del brand di Bayonetta e degli eventi che hanno portato il terzo capitolo a
essere un’esclusiva Nintendo Switch.

E certamente interessante sapere che Bayonetta 2 € nato come progetto multipiattaforma, ma tweet
rilasciati e ordinati in sequenze numeriche da 1 a 15 spiegano in linea generale la genesi di
Bayonetta 3:

«C’e qualcosa che voglio dire a tutti voi. Riguarda Bayonetta 3. (1/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2VlIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOV]JTI2]J T1zMzkIM(0]2ZSUyMGdvd CUyMHNvbWV0aGl
uZyUyMEkIMjB3YW50]TIwdG8IMjB0ZWxs] TIweW91 ] TIwYWxsLiUyMEIQJ T12]J T1zMzkIM Q] z] TIwYW]v
dXQIMjBCYXIlvbmV0OdGEIMjAzLiUyMCUyODEIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIMjZtZGFzaCUzQiUy
MCVFNyVBNSU5SRSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVENiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbW
15YSUyMCUyOCUOMFBHX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVm]TNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkY!
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MkZ0d210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbWI5YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NDgxNDI1MTI1Nzg1NiUzR
nJ1719zcmMIMOR0Od3NyYyUyNTVFdGZ3]JTIyJTNFRmVicnVhcnklMjAxMyUyQyUyMDIwMTgIMOMIMk
Zh]TNFJTNDJT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j] TIwc3]jJTNE]JTlyaHRO
cHMIMOEIMkKYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIM;jIIMjBjaGFyc2V(]
TNE]JTIlydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU=

«La nostra e una casa che sviluppa e crea giochi firmando contratti con publisher e ricevendone i
fondi per coprire i costi di sviluppo. (2/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIlMjBkaXIIM0QIM]JsdHIIMJIIMOVXZSUyMGFyZSUyMGEIMjBkZXZ1bG9wZXIIMjB0aG
FOJTIwY3]J1YXRlcyUyMGdhbWVz] TITwYnklMjBzaWduaWbn]TIwY29udHJhY3Rz]TIwd210aCUyMHB1Y
mxpc2hlenMIMjBhbmQIMjByZWNIaXZpbmcIMjBmdW5kcyUyMGZyb20IMjB0aGVt]TIwaW4lMjBvcm
RlciUyMHRvV]TIwY292ZXIIMjBkZXZ1bG9wbWVudCUyMGNvc3RzLiUyMCUyODIIMkYxNSUyOSUzQy
UyRnAIMOUIM;jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBNSU5RSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFNiVBOC
VCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbW15YSUyMCUyOCUOMFBHX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocm
VmJTNE]TIlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbWI5YSUyRnNOYXR1cyUyRjk
2MzI2NDkwMzU2MDYzODQ2NCUzRnJ1Z192zcmMIMOR0d3NyYyUyNTVFdGZ3]TIyJTNFRmVicnVhcnk
IMjAxMyUyQyUyMDIwWMTgIMOMIMkKZh]JTNFJTNDJT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdC
UyMGFzeW5j]TIwc3]jJTNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210d GVyLmNvbSUyRnd
pZGdldHMuanMIM;jIIMjBjaGFyc2VOJTNE]JTIlydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]pcHQIMOU=

«Per Bayonetta 1, abbiamo firmato un contratto con Sega e abbiamo ricevuto dei fondi da loro,
quindi abbiamo proposto un design per il gioco e siamo entrati in fase di produzione. Tutti i diritti
appartengono a Sega. (3/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNE]JTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVGb3IIMjBCYXlvbmVO0dGEIMjAx]T]DJ TTwd2UIMjBza
WduZWQIMjBhJTIwY29udH]JhY3QIMjB3aXRo]JTIwU2VnYSUyMGFuZCUyMH]IY2VpdmVK]TIwZnVuZ
HMIMjBmcm9t]JTIwdGhlbSUyQyUyMHR0ZW4IMjB3ZSUyMHByb3Bvc2VK]TIwYSUyMGRIlc2InbiUyM
GZvciUyMHR0oZSUyMGdhbWUIMjBhbmQIMjBlbnRlcmVk]TTwcH]JvZHVjdGlvbi4lIMjBBbGwIMjBvZiUy
MHR0ZSUyMH]pZ2h0cyUyMG]J1bG9uZyUyMHRV]TIwU2VnYS41MjAIMjgz] TJGMTUIMjKIMOMIMkZw
JTNF]JTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTglQjAlIQjclRTglOEINQ;EIRTYIQTglQjkIMjBlaWRIa2klMj
BLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONh]JTIwaH]J1ZiUzZRCUyMmhOdHBz]TNBJT]
GJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMKY5NjMyNjQ50DQzNTUINTMyOD
EIM0ZyZWZfc3]jJTNEdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX]SJTIWMTMIMKMIMjAyMDE4]T
NDJTJGYSUzRSUzQyUyRmJsb2NrcXVvdGUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRC
UyMmhO0dHBz]JTNBJT]GJT]GcGxhdGZvecmOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] TlyJTIwY2hhc
nNIdCUzRCUyMnV0Zi04]JTIyJTNFJTND]JT]Gc2NyaXBOJTNF

«All’epoca, la nostra azienda era appena stata fondata e non eravamo adeguatamente attrezzati per
lo sviluppo multipiattaforma quindi, dopo averne discusso con Sega, abbiamo deciso di sviluppare il
gioco esclusivamente per Xbox 360. (4/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVBdCUyMHR0oZSUyMHRpbWUIMKMIM;jBvdXIIMjBjb
21wYW5S5]TIwaGFk]TIwb25se SUyMGp1c3QIMjBiZWVu]TIWZXNOYW]JsaXNoZWQIMkMIMjBhbmQIM
jB3ZSUyMHdlcmVuJT12]JTIzMzkIM0] 0] TTwcH]JvcGVybHKIMjBlcXVpcHBIZCUyMGZvciUyMG11bHRp
cGxhdGZvem0IMjBkZXZ1IbGI9wbWVudCUyQyUyMHNvV]TIwWYWZ0ZXIIMjBkaXNjdXNzaW5n] TTwd210a
CUyMFNIZ2EIMkMIMjB3ZSUyMGRIY21kZWQIMjBObyUyMGRIdmVsb3AIMjB0aGUIMjBnYW1lTIwZ
XhjbHVzaXZlbHKIMjBmb3IIMjBYYm94]TIwMzYwLiUyMCUyODQIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM
jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBNSU5RSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFNiVBOCVCOSUyMEhp



ZGVraSUyMEthbW15YSUyMCUyOCUOMFBHX2thbWI15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVmJTNE] TlyaH
ROcHMIMOEIMKYIMkZ0d210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTA1MT
AwMzAXMTA3MyUzRn]J1Z19zcmMIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3] TIyJTNFRmVicnVhenkIMjAxMyUyQy
UyMDIwMTgIMOMIMKZhJTNFJTND]TJGYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFze W5j
JTIwc3]jJTNE]J TlyaHROcHMIMOEIMKYIMKZwhGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMua
nMIMjIIMjBjaGFyc2VOJTNE]J TIlydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMKZzY3]pcHQIMOU =

«Tuttavia, successivamente, uno dei partner commerciali di Sega ha finito per creare una versione
per PS3, per volere di Sega. Piu recentemente, hanno anche deciso di sviluppare una versione
Steam, che e stata rilasciata lo scorso anno. Sega possiede i diritti su tutte queste versioni. (5/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVIb3dldmVy]T]DJTIwYWZ0ZXIIMjB0aGFO]TJDJTTwb2
Sl TIwb2YIMjBTZWdhJTI2]JTIzMzkIM0]z] TTwdHJhZGluZyUyMHBhcnRuZX]z] TIwZW5kZWQIMjB1cC
UyMG1ha2luZyUyMGEIMjBwb3]J0]TIwZm9yJ TIwUFMz]T]DJ TIwYXQIMjBTZWdhJT12]J T1zMzkIM 0] ] TI
wYmVoZXNOLiUyME1vecmUIMjByZWNIbnRseSUyQyUyMHRoZXkIMjBhbHNv]TIwZGVjaWRIZCUyM
HRoYXQIMjBh]JTIwU3RIYWO0IMjB2ZX]JzaW9uJTIwc2hvdWxK] TIwYmUIMjBkZXZ1bGOwZWQIMkMIM;B
3aGljaCUyMHdhcyUyMH]JlbGVhc2VK]TIwbGFzd CUyMHIIYXIuJTIwU2VnYSUyMG93bnMIMjB0aGUI
MjByaWdodHMIMjBObyUyMGFsbCUyMG9mJTIwdGhlc2UIMjB2ZX]zaW9ucy4I1MjAIMjg1JTJGMTUIM;j
kKIMOMIMkKZwW]TNFJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTgIQjAIQjcIRTglOEINQJEIRTYIQTglQjklMj
BlaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONh] TIwaH]J1ZiUzRCUyMmhO
dHBzJTNBJT]G]JTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMKY5NjMyNjUxMTMz
MTM2MjQwNjQIM0ZyZWZfc3JjJTNEdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX]5] TIwMTMIMkMI
MjAyMDE4]JTND]JT]GYSUzRSUzQyUyRmJsb2NrcXVvdGUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyM
HNyYyUzRCUyMmhOdHBz]JTNB]JT]G]T]GcGxhdGZvemOudHdpdHRIci5jb201MkZ3aWRnZXRzL. mpz]TI
yJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTNDJT]JGc2NyaXBOJTNF

«Quando abbiamo iniziato a creare Bayonetta 2, inizialmente abbiamo ricevuto fondi da Sega per
sviluppare il gioco per piu piattaforme, ma il progetto e stato interrotto a causa di circostanze
sfavorevoli da parte del nostro finanziatore. Nintendo quindi € intervenuta per continuare a
finanziare il gioco, permettendoci di completarlo. (6/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIlMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMIIMOVXaGVu]TIwd2UIMjBzdGFyd GVK] TIwbWFraWsnJ TTw
QmF5b251dHRhJTIwMiUyQyUyMHdAIJTIwaW5pdGlhbGx5] TTwemVjZWI12ZWQIMjBmdW5kcyUyMGZy
b20IMjBTZWdh]TIwdG8IMjBkZXZlbGI9wW]TIwdGhlJTIwWZ2FtZSUyMGZvciUyMG11bHRpcGxl]TIwcGxh
dGZvem1z]TJDJTIwYnVO]JTIwdGhlJTIwcH]JvamVjdCUyMHdhcyUyMGhhbHRIZCUyMGR1ZSUyMHRv]
TIwY2lyY3Vtc3RhbmNIlcyUyMGFO]JTIwU2VnYS4IMjBOaW50ZW5kbyUyMHR0ZW41MjBzd GVwcGVK]
TIwaW4IMjB0byUyMGNvbnRpbnVlJTIwZnVuZGluZyUyMHR0oZSUyMGdhbWUIMKMIMjBhbGxvd21luZ
yUyMHVZzZ]TIwdG8IMjBmaW5pc2gIMjBpdC41MjAIMjg2] TJIGMTUIMjKIMOMIMKZw]TNFJTI2bWRhc2gl
MOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTgIQjAlQjclRTgIOEIQEIRTYIQTglQjkIMjBlaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAl
MjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMJAIMONQ]TIwaH]1ZiUzRCUyMmhOdHBz]JTNBJT]G]JTJGdHdpdHRIci5
jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMkKY5NjMyNjUxNzYzMTIwMTY40TYIMO0ZyZWZfc3]JjJTN
EdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYn]1YX]5]TIwWMTMIMkMIMjAyMDE4]JTND]JTJGYSUzRSUzQy
UyRmJsb2NrcXVvdGUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBZz]TNB]T]
GJTJGcGxhdGZvemOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] TTy] TIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnVO0Zi
04]TIyJTNFJTNDJT]Gc2NyaXBOJTNF

«Cosl i diritti appartengono a Sega e Nintendo. I proprietari dei diritti hanno deciso che il gioco
sarebbe stato sviluppato per Wii U. (7/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T



NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVBcyUyMHN1Y2gIMkMIMjB0aGUIMjByaWdod HMIM
jBiZWxvbmcIMjBObyUyMFNIZ2EIMjBhbmQIMjBOaW50ZW5kby41MjBUaGUIMjByaWdod HMIMjBvd2
5lcnMIMjBkZWNpZGVK]JTIwdGhlJ TIwZ2FtZSUyMHNob3VsZCUyMGJTIwbWFkZSUyMGZvciUyMF
dpaSUyMFUuJTIw]JTI4ANyUyRJE1JTISJTNDJTJGcCUzZRSUyNm1kYXNoJTNCJTIwJUU3JUE1]JTIFJUU4]
UIwJUI3JUU4JThCJUIxJUU2JUE4JUISJ TIwSGlkZWtp] TIwS2FtaX1h] TIw]J TI4JTQwUEdfa2FtaX1hJ TI5] T
IWJTNDYSUyMGhyZWYIMO0QIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnR3aXR0ZXIuY29t]JTJGUEdfa2FtaX1hJT]Gc
3RhdHVZJT]GOTYzMjY1MjQONjEyMDEAMTc2JTNGecmVmX3NyYyUzRHR3c3]jJTIINUVOZncIMjIIMO
VGZW]ydWFyeSUyMDEZ]T]DJTIwMjAxOCUzQyUyRmEIMOUIMOMIMkZibG9ja3F1b3RIJTNF]TIW]JTN
Dc2NyaXBOJTIwYXNSbmMIMjBzemMIMO0QIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnBsYXRmb3]JtLnR3aXR0ZXIu
Y29tJT]Gd21kZ2V0cy5qcyUyMiUyMGNoYX]zZXQIM0QIMjJ1dGYtOCUyMiUzRSUzQyUyRnNjcmlwdC
UzRQ==

«Nintendo e stata cosi gentile da finanziare anche Bayonetta 1 per Wii U, e ci ha persino permesso
di usare la traccia vocale giapponese, che abbiamo creato per la versione Wii U, anche nella
versione PC di Bayonetta 1. (8/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMIIMOVOaW50ZW5kbyUyMHdhcyUyMGFsc28IMjBraW5k] T
IwZW5vdWdo] TIwdG8IMjBmdWSk]TIwYSUyMHBvcnQIMjBvZiUyMEJTheW8IMjAX ] TIwZm9yJ TIwV2lp
JTIwVSUyQyUyMGFuZCUyMHR0ZXkIMjBldmVu]JTIwYWxsb3d1ZCUyMHVz]TIwdG8IMjB1c2UIMjB0a
GUIMjBKYXBhbmVzZSUyMHZvaWNIJTIwdH]JhY2sIMjB3ZSUyMGNyZWF0ZWQIMjBmb3IIMjB0aGUl
MjBXaWkIMjBV]TIwdmVyc2lvbiUyMGlu] TIwdGhlJ TIWUEMIMjB2ZX]zaW9u]TIwb2YIMjBCYXIv]JTTwM
SUyMGFz]TIwd2VsbC4IMjAIMjg4] TJIGMTUIMjKIMOMIMkZwW]TNFEJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIO
UUIRTglQjAlQjclRTglOEINQ;EIRTYIQTglQjkIMjBlaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1p
eWEIMjkIMjAIMONQ]TIwaH]1ZiUzZRCUyMmhOdHBz]J TNBJT]G]JTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1
peWEIMkZzdGFOdXMIMKY5NjMyNjUzMDM2MTMzODI2NTYIMO0ZyZWZ{c3]jJTNEdHdzcmMIMjU1R
XRmdyUyMiUzRUZIYn]1YX]5]TIwMTMIMKMIMjAyMDE4]JTNDJT]GYSUzRSUzQyUyRm]Jsb2NrcXVvd
GUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBz]JTNB]JT]GJTJGcGxhdGZvem
OudHdpdHRIci5jb201MkZ3aWRnZXRzLmpz] TIy]JTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTNDJT]
Gc2NyaXBOJTNF

«Sono estremamente grato a Nintendo per aver finanziato il gioco e a Sega per aver permesso loro
di utilizzare I'IP di Bayonetta. (9/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIM]JsdHIIMjIIMOV]JTIwYWO0IMjBleHRyZW11bHkIMjB0aGFua2Z1bCUy
MHRV]TIwTmludGVuZG8IMjBmb3IIMjBmdW5kaWbn]TIwdGhlJTIwZ2FtZSUyQyUyMGFuZCUyMHRv
JTIwU2VnYSUyMGZvciUyMGFsbG93aW5n]TIwdGhlbSUyMHRv] TITwdXN1J TIwdGhlJ TIwQmF5b251dH
RhJTIwSVAuJTIw]JTI40SUyRJE1JTI5JTND]JT]GcCUzRSUyNm1kYXNoJTNCJTIwJUU3JUE1JTIFJUU4JU
IwJUI3JUU4JThCJUIxJUU2JUE4JUISJTIwSGlkZWtp] TIwS2FtaX1h] TIw] TI4] TQwUEdfa2 FtaX1h]TI5] TI
w]TNDYSUyMGhyZWYIMO0QIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnR3aXR0ZXIuY29tJTJGUEdfa2FtaX1h]JT]Gc3
RhdHVzZJTJGOTYzMjY1MzYS50TE20TQwMjg4]J TNGecmVmX3NyYyUzRHR3c3]JjJTIINUVOZnclMjIIMOV
GZW]ydWFyeSUyMDEZ]JT]DJTIwMjAxOCUzQyUyRmEIMOUIMOMIMkZibG9ja3F1b3RIJTNF]JTIWJTND
c2NyaXBOJTIwYXN5bmMIMjBzcmMIMOQIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnBsYXRmb3]JtLnR3aXR0ZXIuY
294JT]Gd21kZ2V0cy5qcyUyMiUyMGNoYX]zZXQIM0QIMjJ1dGYtOCUyMiUzRSUzQyUyRnNjcmlwdCU
zZRQ==

«Per quanto riguarda Bayonetta 3, ¢ stato deciso sin dall’inizio che il gioco sarebbe stato sviluppato
utilizzando i finanziamenti di Nintendo. Senza il loro aiuto, non avremmo potuto avviare questo
progetto. (10/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T



NEJTIyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVBcyUyMGZvciUyMEJTheW9uZXR0YSUyMDMIMkMI
MjBpdCUyMHdhcyUyMGRIY21kZWQIMjBmcm9t]J TIwd Ghl] TIwc3RhenQIMjB0aGFOJ TIwdGhlJ TTwZ2F
tZSUyMHdhcyUyMGdvaWbsn]TIwdG8IMjBiZSUyMGRIdmVsb3BIZCUyMHVzaWbn]TIwTmludGVuZG8
IMjYIMjMzOSUzQnMIMjBmdW5kaW5nLiUyMFdpdGhvdXQIMjB0aGVpciUyMGhlbHAIMKkMIMjB3ZSU
yMHdvdWxk]JTITwbm90]TIwaGF2ZSUyMGJ1ZW4IMjBhYmx1J TIwdG81MjBraWNr] TIwb2Zm]JTIwdGhpc
yUyMHByb2plY3QuJTIw]JTIAMTAIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM;jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBN
SUSRSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVENiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbWI5YSUyMCUy
OCUOMFBHX2thbWI15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVmJTNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dG
VyLmNvbSUyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTQOMDIwNTAzMzQ3MiUzRn]J1Z19zcm
MIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]TIyJTNFRmVicnVhcnklMjAxMyUyQyUyMDIwWMTgIMOMIMKZhJTNFE]T
NDJT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j]TIwc3]jJTNE]JTlyaHROcHMIMOE
IMkYIMKZwWbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIM;jIIMjBjaGFyc2VOJTNE] TTyd
XRmLTgIMjIIMOUIMOMIMKZzY3]pcHQIMOU=

«Tutti i diritti appartengono ancora a Sega e Nintendo. I proprietari dei diritti hanno deciso che il
gioco sarebbe stato sviluppato per Switch. (11/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVBbGwIMjBvZiUyMHR0oZSUyMH]pZ2h0OcyUyMHNOa
WxsJTIwYmVsb25n]TIwdG8IMjBTZWdh] TIwYWS5K] TIwTmludGVuZG8uJ TIwVGhlJ TIwcmlnaHRz] TTwb
3duzZX]Jz]JTIwZGVjaWRIZCUyMHRoYXQIMjB0aGUIMjBnYW 1l TTwc2hvdWxk] TTwYmUIMjBtYWR]J TTw
Zm9yJTIwU3dpdGNoLiUyMCUyODExJTJGMTUIMjkIMOMIMkZwW]TNFJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQT
UIOUUIRTglQjAlQjcIRTglOEIIQJEIRTYIQTglQjkIMjBlaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rY
W1peWEIMjKIMJAIMONQh]TIwaH]1ZiUzZRCUyMmhOdHBz]JTNB]JTJGJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19r
YW1peWEIMkZzdGFOdXMIMkY5NjMyNjUIMDMwNzMOMTkyNjQIM0ZyZWZfc3]jJTNEdHdzcmMIMj
U1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX]5]J TIWMTMIMKMIMjAyMDE4]JTND]JT]GYSUzRSUzQyUyRm]Jsb2NrcX
VvdGUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBz]TNB]JT]GJT]GcGxhdGZ
vemOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] TlyJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04]TTIyJTNFJTN
DJT]JGc2NyaXBOJTNF

«Il1 game development e un business. Ogni azienda ha i propri contesti e strategie. Questo significa
che a volte i giochi vengono fatti, a volte vengono cancellati. (12/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIM;jJsdHIIMjIIMOVHYW11JTIWZGV2ZWxvcG11bnQIMjBpcyUyMGEIMjBi
dXNpbmVzcy4IMjBFYWNo]TIwY29tcGFueSUyMGhhcyUyMGI0cyUyMG93biUyMGNpcmN1bXNOYW
5jZXMIMjBhbmQIMjBzdHJhdGVnaWVzLiUyMFNvbWV0aW1lcyUyMHRo0aXMIMjBtZWFucyUyMGdhb
WVzJTIwZ2VO]JTIwbWFkZSUyQyUyMHNvbWV0aW 11cyUyMGl0J TTwbWVhbnMIMjB0aGV5]TIwZ2V0]
TIwY2FuY2VsbGVkLiUyMCUyODEyJTJGMTUIMjKIMOMIMKZwW]JTNFJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTU
10UUIRTglQjAIQjcIRTglOEIQJEIRTYIQTglQjklMjBlaWRIa2kIMjBLYW 1 pe WEIMjAIMjgINDBQR19rYW
1peWEIMjkIMjAIMONh]TIwaH]J1ZiUzZRCUyMmhOdHBz]TNBJT]GJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rY
W1peWEIMkZzdGFOdXMIMkY5NjMyNjUINTMwNjEyNDA4AMzMIMO0ZyZWZfc3]jJTNEdHdzcmMIMjU
1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX]5] TIWMTMIMKMIMjAyMDE4JTND]JT]GYSUzRSUzQyUyRm]Jsb2NrcXV
vdGUIMOUIMjJAIMONZY 3]JpcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBz]JTNBJT]G]TJGcGxhd GZv
cmOudHdpdHRIci5jb201MkZ3aWRnZXRzLmpz]TIyJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTND
JT]Gc2NyaXBOJTNF

«Ma credo che ogni singola persona coinvolta sia impegnata a offrire la migliore esperienza
possibile. Lo so, almeno per me e uno degli obiettivi principali ogni volta che mi metto al lavoro.
(13/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNE]JTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T



NE]JTIyZW4IMjIIMjBkaXIIMO0QIMjJsdHIIMIIMOVCdXQIMjB]JTIwYmVsaWV2ZSUyMHRoYXQIMjBldm
VyeSUyMHNpbmdsZSUyMHBIlcnNvbiUyMGludm9sdmVk]TIwaXMIMjBkZWRpY2F0ZWQIMjB0byUy
MGRIbGI2ZX]pbmclMjB0aGUIM]jBiZXNO]JTIwcG9zc21ibGUIMjBleHBlcmllbmNILiUyMEkIMjBrbm93]T
IwdGhhdCUyQyUyMHRv]TIwbWUIMjBhdCUyMGxIYXNO]JTJDJTIwdGhhdCUyNiUyMzM5JTNCcyUyM
G9uZSUyMGImM]TIwdGhlJTIwYmInZ2VzdCUyMGdvYWxz] TIwd2hlbiUyMEkIMjBzZXQIMjBObyUyMH
dvemsuJ TIwJTIAMTMIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM]jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBNSUSRSVFO
CVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFNiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbWI5YSUyMCUyOCUOMFB
HX2thbWI5YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVmJTNE]TIlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dGVyLmNvbS
UyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTYxMTcxODUzNzIxNyUzRnJ1Z19zcmMIMOR0Od3N
yYyUyNTVFdGZ3]JTIlyJTNFRmVicnVhenkIMjAxMyUyQyUyMDIwMTgIMOMIMKZh]JTNFJTNDJT]GYmxv
Y2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j]TIwc3]jJTNE]TlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZwb
GF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIMjIIMjBjaGFyc2VOJTNE]JTIlydXRmLTglM;jIl
MOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU=

«Non posso esprimere quanto sono contento di avere tra le mani il progetto di Bayonetta 3 e
intendiamo fare tutto cio che e in nostro potere per renderlo il migliore possibile. Questo e tutto cio
che possiamo fare e lo consideriamo la nostra pill grande missione. (14/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMJIIMOV]JTIwY2Fubm90] TIwZXhwcmVzcyUyMGhvdyUyMG
hhcHB5JTIwSSUyMGFt]JTIwdGhhd CUyMHAL]TIwZ2VO]TIwdG8IMjBtYWtJ TIwQmF5b251dHRh] TIwM
yUyQyUyMGFuZCUyMHdlJTIwaW50ZW5k] TTwdG81MjBkbyUyMGV2ZX]5dGhpbmclMjB3aXRoaW4l
M;jBvdXIIMjBwb3dlciUyMHRv]TIwbWFrZSUyMGIQJTIwYXMIMjBnb29k]TIwYXMIMjBpdCUyMGNhbi
UyMG]JILiUyMFRoYXQIMjYIMjMzOSUzQnMIMjBhbGwIMjB3ZSUyMGNhbiUyMGRv]T]DJTIwYW5K]TI
wd2UIMjBjb25zaWRIciUyMGI0J TTwb3Vy] TIwZ3JIYXRIc3QIMjBtaXNzaW9uLiUyMCUyODEQJTJGMTU
IMjKIMOMIMKZwW]TNEJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTgIQjAlQjclRTgIOEIQJEIRTYIQTglQjkl
MjBlaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONh] TIwaH]J1ZiUzRCUyMm
hO0dHBz]JTNBJT]GJT]GdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMkKY5NjMyNjU2NjM5
OTIxOTMwMjQIMO0ZyZWZfc3]jJTNEdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYn]1YX]5] TIwMTMIMkMI
MjAyMDE4]JTNDJT]GYSUzRSUzQyUyRmJsb2NrcXVvdGUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyM
HNyYyUzRCUyMmhOdHBz]JTNBJT]G]T]GcGxhdGZvemOudHdpdHRIci5jb201MkZ3aWRnZXRzL. mpz]TI
yJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTNDJT]JGc2NyaXBOJTNF

«Ci e voluto un po’ prima che la produzione di Bayonetta 3 partisse, ma ora che e iniziata spero che
si trasformi in una esperienza meravigliosa per tutti voi. (15/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTTydHdpdHRIci10d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMIIMOV]dCUyMHRvb2sIMjBh]JTITwd2hpbGUIMjBmb3IIMjBw
cm9kdWNO0aW9uJTIwb2YIMjBCYXIvbmV0OdGEIMjAz]TIwdG8IMjBiZSUyMG9rYX1IZCUyQyUyMGJ1dC
UyMG5vdyUyMHRoYXQIMjBpdCUyMGhhcyUyMGtpY2tlZCUyMG9mZiUyQyUyMEkIMjBob3BlJTIwa
XQIMjB3aWxs]TIwdHVybiUyMGludG8IMjBhJTIwd29uZGVyZnVs] TIwZW5jb3VudGVy] TIwZm9yJTTwY
WxsJTTwb2YIMjB5b3UuJTIwJTIAMTUIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM;jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNy
VBNSU5RSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFNiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbW15YSUy
MCUyOCUOMFBHX2thbWI15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVmJTNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d
210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTcxOTI2NDY5MDE3NiUzRn]1Z19
zcmMIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]TlyJTNFRmVicnVhenklMjAxMyUyQyUyMDIwMTgIMOMIMKZh]T
NFJTNDJT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j]TIwc3]jJTNE]TlyaHROcHM
IMOEIMkYIMKZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIM;jIIMjBjaGFyc2VOJTNE]
TIlydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU=

D’altra parte, Bayonetta 3 ha richiesto un po’ di tempo per vedere la luce: il progetto e iniziato
direttamente con il supporto di Nintendo, e per questo & esclusiva di Switch.



Il primo capitolo di Bayonetta & stato lanciato per PS3 e Xbox 360 nell’ottobre del 2009. Bayonetta 2
e stato rilasciato a settembre 2014 e Bayonetta 3 e stato annunciato lo scorso dicembre durante i
The Game Awards.

Prima di vedere il risultati del terzo capitolo, gli utenti di Switch potranno godersi una remastered di
Bayonetta e Bayonetta 2, che saranno rilasciati in bundle il 16 febbraio 2018.

Sparkle 2

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

TAWT VA TaTA SATA RN A E VAR WAANY TR TR

-

Alla ricerca delle 5 chiavi

Che ci crediate o no, Sparkle 2 ha una storia... eh gia! A quanto pare, tanto tempo fa furono create
5 chiavi per custodire qualcosa di molto prezioso, qualcosa di inimmaginabile: tocchera 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


https://www.gamecompass.it/sparkle-2
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/12/sparkle-2-switch-screeshot5-1024x576.jpg

porteranno in certi luoghi misteriosi, nel quale ogni giorno dovremmo affrontare un puzzle, ogni
giorno sempre piu intricato, ogni giorno sempre piu vicini ad una delle chiavi.

Il gameplay e decisamente molto simile a quello di Actionloop o Zuma, che a sua volta richiama
molto quello di Puzzle Bubble: un serpentone di sfere colorate verra incanalato in un corridoio al
termine del quale ci sara una buca che risucchiera tutto il campo da gioco se piu sfere cadranno al
suo interno, facendoci perdere cosi la partita. Per evitare tutto cio dovremmo utilizzare il nostro Orb
Swift, una sorta di fionda per lanciare delle sfere e crearne dunque una serie di tre o piu dello
stesso colore; una volta creata la serie le sfere scompariranno e, se riusciremo a concatenare piu
serie di diverso colore in successione, il serpentone sara presto disfatto e potremmo procedere
dunque al livello successivo.

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 spazzera via grossa parte delle sfere, indipendentemente dal loro colore, o una pioggia
di comete che liberera il campo dandoci un attimo di tregua; inoltre, un po’ come in un RPG, alla
fine di ogni livello il nostro Orb Swift si potenziera e piano piano riusciremo a ottenere dei power-up
permanenti come una sfera speciale ogni 10 sfere, un gameplay meno frenetico ma piu lungo o degli
effetti speciali per una serie di un determinato colore. La versione per Switch offre inoltre sia la
modalita 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
cosi a una versione decisamente piu 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
modalita 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 modalita Survival, ovvero una modalita infinita (il
classico dei giochi puzzle), una Challenge mode che vi permettera di rigiocare dei singoli livelli a
diverse difficolta, e la modalita 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 cosi al giocatore un gameplay avvincente, che ci portera 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 novita che verranno introdotte nei livelli (come
I'aggiunta di un nuovo colore o un nuovo power-up), e dunque offrendo una difficolta congrua con
I’avanzare del gioco, rendendo il titolo molto accessibile ad appassionati dei puzzle game e non.



In un mondo fantastico dove tutto puo accadere

Sparkle 2, per essere un puzzle game, presenta uno stile molto definito e la sua presentazione e
singolare e ben riuscita: la grafica e le tonalita 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, & ben
realizzato, queste restituiscono in tutto e per tutto quel senso di magia che il titolo ci propone, sono
veramente... belle! Mai succedera 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, pitt 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 descrivera lo scenario che ci troveremo davanti, nonché il nostro stato d’animo,
e ci comunichera se in quel luogo specifico e presente una chiave oppure no.

Il comparto sonoro, dalla voce narrante alla colonna sonora, & veramente ben curato e molto
professionale, quasi quanto quello di un gioco prodotto da una grande casa produttrice. Alla
composizione c’é¢ Jonathan Geer, veterano che aveva gia lavorato al precedente Sparkle e che e
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 e I'influenza dello stile di Danny Elfman, quel fare pomposo seppur pacato e
misterioso che tanto puo piacere agli amanti delle colonne sonore di Edward Mani di Forbice,
Batman o Nightmare Before Christmas.
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Qualcosa manca

Un puzzle game come questo, tuttavia, dovrebbe avere delle caratteristiche che a oggi dovremmo
considerare imperative, primo fra tutti il multiplayer. E vero, Sparkle 2 ci offre tante modalita che
possono offrire diverse ore di longevita, ma il gameplay, seppur molto avvincente, si fa alla lunga
ripetitivo, dopo un po’ potremmo annoiarci a giocare da soli; il multiplayer & un elemento che spezza
del tutto la monotonia dei giochi puzzle e Sparkle 2 purtroppo ne e sprovvisto. Anche la modalita
survival acquista poco significato poiché non esiste alcun elemento di competitivita, né contro altri,
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. E un vero peccato, anche perché in
passato altri titoli simili, come Actionloop, presentavano una bella modalita multiplayer e offrivano
dunque nuovi stimoli per giocare diverse partite a colpi di intuito con gli amici. Inoltre, come gia
detto, sono presenti due metodi di controllo, ma si tendera spesso a giocare solamente con uno di
questi, rendendo difficile il giocare con l'altro sistema; sembrerebbe un problema da poco ma, in
realta, chi si trovera meglio a controllare la fionda tramite touch screen, rischia di limitare la propria
esperienza a Sparkle 2 come “portable only” e dunque difficilmente vorra attaccare la console al
dock per giocare sullo schermo di casa. E consigliabile dunque imparare a giocare con i controlli da
console ed evitare cosi dolori al braccio e torcicollo dovuti a uno sguardo allo schermo spesso
appoggiato sulle nostre gambe perché, ahime, il display di Switch si estende per larghezza, & una
console dura da tenere con una mano sola ed e per questo che titoli come Sparkle 2 si riveleranno
difficili da fruire; tuttavia, anche se il gioco non lo permette, sara possibile tenere lo schermo
verticalmente, assumendo dunque una postura piu comoda e continuare a giocare come se niente
fosse, senza alcuna particolare difficolta.
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Un’occasione in parte mancata

Abbiamo dunque un bellissimo gioco, con un bel gameplay molto accessibile, con un bello stile
grafico e sonoro, tanta longevita, prezzo abbordabile sullo store ma con alcuni difetti. Tirando le
somme, Sparkle 2 ¢ decisamente un gioco molto valido, che puo risultare curatissimo sotto molti
aspetti ma al quale & stata dedicata poca attenzione sotto altri. L’assenza di multiplayer e di un
sistema di punteggio rende Sparkle 2 un gioco a % (dire che € un gioco a meta non sarebbe
corretto) ed e un vero peccato perché con qualcosa in piu Sparkle 2 avrebbe potuto dare filo da
torcere anche a Puyo Puyo Tetris e dimostrare che un prodotto destinato al mercato mobile non e
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 riuscira a darvi quel senso di quasi dipendenza tipica dei puzzle game il che,
unito anche alla bellissima atmosfera all’interno del titolo, lo rende gia un vincitore all’interno della
sua categoria. Dategli una chance, non vi deludera!

Mushroom Wars 2

Quando Shigeru Miyamoto usci con il primo Pikmin per Nintendo Gamecube, i ragazzi inglesi di
Zillion Whales pensarono «perché non facciamo anche noi uno strategico simile?»

Probabilmente & stata questa la genesi del primo Mushroom Wars, hit indie da pili un milione di
download uscita nel 2009 su iOS, Android, Playstation 3 e Steam. Dopo essersi ripetuti con
Mushroom Wars: Space, datato 2014 e disponibile solo sui sistemi mobile, tre anni dopo arriva il
seguito ufficiale, un Mushroom Wars 2 che punta a confermare la buona riuscita della serie.
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Mushroom Wars 2 ¢ uno strategico in tempo reale con piccoli elementi presi dai MOBA e dai
tower defense che aggiungono un po’ di carattere al tutto. All’avvio del gioco ci troveremo davanti
a due scelte: le due imponenti campagne single player da piu di 100 missioni e le varie sessioni di
multiplayer, sia libero che competitivo, dove potremo giocare da un minimo di due a un massimo di
quattro giocatori. E possibile sfidarsi in singolo e in partite cooperative due contro due, con la
possibilita di aggiungere bot, aggiunta utile per quelle volte in cui manca 1’amico di turno o per
allenarsi in vista delle partite rankate.

EPISODIO 1 :
LA MALEDIZIONE DEL MOSCERINO. ¢
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La modalita single player ricorda un po’ quella di Kingdom Wars: all’inizio ci vengono introdotte le
meccaniche del gioco tramite dei semplici tutorial, per poi lasciare spazio ai livelli veri e propri, dove
dovremo sovrastare numericamente il nemico usando una buona dose di strategia.

La sfida offerta e sostanziosa e per tutti i palati: i primi livelli saranno piu semplici e, andando avanti
nella campagna, verranno sbloccati quelli piu difficili, dove avremo meno aiuti visivi (come il segnale
per evolvere le proprie basi, o il baloon che ci indica il numero delle truppe in ogni base) e
un’intelligenza artificiale pit aggressiva.

Il tutto giova alla longevita del titolo, visto che per sbhloccare la seconda storia bisognera ottenere
tutte le stelle nella precedente campagna, completando i vari livelli a ogni difficolta. Ad aggiungere
pepe al gioco avremo anche qualche quadro con dei boss (per esempio, una rana che mangera le
nostre truppe quando passeranno nei suoi dintorni) e, piu avanti nella campagna, un sistema di
abilita che ricorda quello di alcuni noti MOBA.

Parlando della grafica, rispetto al primo Mushroom Wars i disegni sono tecnicamente piu puliti,
anche se peccano in carisma: le basi tendono a somigliarsi un po’ tutte, e le truppe avrebbero potuto
giovare di qualche animazione in piu. Molto ben disegnate, invece, le schermate di caricamento.
Tecnicamente siamo sulla linea di molte produzioni indie, in primis quelle uscite sia su sistemi
casalinghi che su mobile: nessun requisito stellare, si puo giocare al massimo dei dettagli senza
nessun calo di framerate anche su PC datati o laptop poco performanti.

Il gameplay e ben calibrato: le mappe sono variegate, con diversi ostacoli ambientali e zone di bonus


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/02/Mushroom-Wars-2-mappa-campagna-aggiustata-1024x576.jpg

e malus, come i prati fioriti (che aumenteranno la produzione dei nostri funghetti guerrieri) o le
paludi (che non ne produrranno affatto). L'unico difetto riscontrato e la mancata personalizzazione
delle hotkey: i tasti rapidi delle abilita e del frazionamento delle unita da mandare da un fungo
all’altro tendono a sovrastarsi I'uno con l'altro, soprattutto nelle tastiere piccole.

Il sonoro ¢ di buona fattura, con musiche orecchiabili che ben si sposano con 'atmosfera generale,
anche se a lungo andare si scade nella ripetitivita, e ascoltare i soliti 3-4 brani presenti nella colonna
sonora per tutta la sessione di gioco non aiuta molto.

Tirando le somme, questo Mushroom Wars 2 & uno strategico “mordi e fuggi” che funziona e che
puo offrire tante ore di divertimento: il tutto grazie alle due lunghe campagne single player e al
multiplayer online. I limiti tecnici vengono sopperiti da un gameplay intuitivo e veloce, che regala
sfide appassionanti sia per i completisti che per i giocatori piu casual. Trovate il gioco su Steam, su
tutte le console casalinghe e anche sugli store Apple e Android.
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