
BoxBoy! + BoxGirl! – Amore al cubo

Se c’è un team di sviluppo che non ha bisogno di particolari presentazioni quello è sicuramente Hal
Laboratory, infaticabile fucina di idee alla quale faceva parte il compianto Satoru Iwata agli esordi
della sua carriera. La Hal è stata responsabile della creazione di alcuni dei marchi più famosi di
Nintendo:  dalle  serie  della  pallina  rosa  Kirby  sino  ai  primi  due  capitoli  di  Super  Smash
Bros.; quest’ultimo lavoro in esclusiva su Switch, tramutato da una trilogia di successo apparsa su
3DS, non sfigura difronte i suoi “fratelli maggiori”.

Il mio mondo per un cubo

Boxboy! + Boxgirl! è un puzzle-plattformer estremamente intuitivo ma al tempo stesso profondo
e ben congegnato, dove vengono chiamate in causa la logica matematica e l’osservazione dello
spazio su schermo. Il nostro compito è quello di raggiungere l’uscita di ogni livello districandoci tra
percorsi elettrici e trappole di ogni tipo. Dalla nostra avremo a disposizione la capacità di creare
piattaforme cubiche  e di utilizzarle per superare gli  ostacoli  che ci dividono dalla vittoria.  Il
numero massimo di cubi varia a ogni livello e il gioco ci spinge a utilizzarne il meno possibile,
premiando la bravura del giocatore attraverso coin spendibili in accessori per la personalizzazione
del nostro eroe e contenuti extra  tra sfide, tracce musicali  e alcune vignette disegnate dagli
sviluppatori.  Il  tutto  composto  dal  generoso  numero  complessivo  di  270  stage  di  difficoltà
progressiva.  I  livelli  introduttivi  fanno  da  tutorial  per  le  semplici  tecniche  utilizzabili
nell’avanzamento dell’avventura ma col progredire del gioco la sfida tende ad aumentare senza
perdere l’intuitività di base. Inoltre, per rendere tutto il meno frustrante possibile si può visualizzare
la soluzione del puzzle attraverso la pressione dello Stick Analogico del Joy-Con e, qualora i nostri
calcoli non fossero andati a buon fine, potremo ripartire dall’ultimo checkpoint raggiunto.
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I  livelli  creati  da  Hal  risultano  ben  strutturati  e  divertenti  da  completare.  Molto  spesso  vi
ritroverete a provare una serie di combinazioni diverse  nella speranza di conservare qualche
blocco extra e collezionare tutti i bonus disseminati dagli sviluppatori.
Lo stile grafico adottato dal team è minimale ma con una propria personalità; le animazioni sono
complessivamente buone ma si avverte un leggero input lag nei movimenti dei personaggi, non
tanto grave da inficiare la godibilità del titolo. Il comparto sonoro è probabilmente l’aspetto più
debole e anonimo della produzione, con effetti sonori nella media e accompagnamenti musicali che
non si distinguono certo per originalità.

Two is megl’ che one

Le modalità di gioco all’interno del titolo non sono molte, ma gli sviluppatori hanno implementato
ben due campagne  distinte:  una da superare totalmente in single player  e  un’altra pensata
appositamente per il  gioco in multi player  da affrontare in compagnia di un amico o da solo,
alternando il controllo su Qbby e Qucy. Ovviamente il divertimento maggiore risiede nella modalità
per due giocatori dove la cooperazione e l’intesa sono fondamentali per riuscire a risolvere gli
enigmi del gioco. Giocato in portabilità esprime tutta la sua natura “mordi e fuggi”, le meccaniche
semplici e veloci lo rendono un titolo perfetto per le brevi sessioni da concedersi nei momenti liberi
della  giornata.
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Tirando le somme, il gioco di Hal Laboratory è un titolo da valutare se siete amanti dei puzzle game
rilassanti ma con il giusto livello di sfida o se siete interessati ad un titolo da gustare in cooperativa.
L’alto numero di livelli presenti e la buona qualità generale del gioco sono un’ottima occasione per il
prezzo di 9,99 € al quale è venduto su l‘eShop di Nintendo.

Megaquarium

Correva l’anno 1997 quando uscì Theme Hospital sul mercato, quello che per me era (e credo
possa rimanere) il miglior gestionale di sempre. Difficile emularlo, difficilissimo riuscire a ricreare
quel clima di gioco frenetico – ricordo ancora quando iniziavano a entrare pazienti di continuo, era
in  quelle  occasioni  che  dimostravi  di  essere  un  vero  uomo –  e  divertente  allo  stesso  tempo.
Nell’agosto  di  quest’anno è  uscito  Two Point  Hospital,  un  gestionale  chiaramente  ispirato  a
Theme Hospital ma in chiave un po’ più moderna.
Oggi in tema di gestionali si trova veramente di tutto in commercio: ma avete mai provato a gestire
un acquario?
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Una Piacevole Scoperta
Megaquarium, sviluppato da Twice Circled, è un coloratissimo gestionale che ci vedrà impegnati
nello sviluppo di un acquario in diversi contesti geografici. Dalle calde acque tropicali a quelle
gelide dell’Artico si dovranno soddisfare i requisiti necessari per il corretto funzionamento di ogni
acquario, prestando particolare attenzione a quali siano le condizioni imposte da ogni esemplare
marino  per  poter  esistere  e/o  coesistere  con  le  altre  specie  all’interno  dello  stesso  ambiente
acquatico.

Ogni  pesce ha un proprio habitat  ideale e il  suo mangime, ma richiede anche la temperatura
dell’acqua (calda o fredda), così come anche la purezza della stessa: infatti per ogni acquario che
costruiremo, si  dovranno abbinare, di  base, almeno un filtro (per la pulizia dell’acqua)  e un
termostato (per la temperatura), oltre ai contenitori adatti di mangime. Più avanti nel gioco si
sbloccheranno anche diverse combinazioni di filtri più potenti, pompe di flusso e altri macchinari per
i pesci più esigenti.
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Lo Scopo del Gioco
L’obiettivo è quello di totalizzare il maggior numero di punti in modo da poter andare avanti nel
gioco sbloccando le specie più rare e i macchinari migliori. Ci sono tre tipologie di punti: punti
stella (ci faranno salire di rango dandoci accesso ad accessori, macchinari e pesci sempre più rari),
natura (per sbloccare i pesci) e scienza (per i macchinari), ottenibili più agevolmente dai grandi
acquari più decorati e popolati. Ma in questo gioco non saranno solo le specie ittiche a richiedere la
nostra attenzione: come dei bravi gestori di una attività che si rispetti, dovremo curarci anche dei
nostri affezionati avventori! Si dovranno costruire bagni, corner-shop, panche e distributori di
bevande e viveri. Inoltre, grazie ai fondamentali operai che si potranno assumere durante la sessione
di gioco (i quali variano di numero in base alla grandezza dell’acquario che andremo a costruire), ci
prenderemo cura dei nostri pesci, dei macchinari e della galleria stessa costruendo ripostigli, banchi
da lavoro e lavabi.

Uno dei tratti interessanti dei nostri piccoli operai, è sicuramente il fatto che andando avanti nel
gioco, potremo sviluppare le loro skill, in modo da migliorare quelle in cui sono già più ferrati,
oppure dargliene di nuove per ricoprire più incarichi all’interno della galleria. Quasi come fosse una
sorta  di  semplicistico schema di sviluppo RPG,  davvero molto  originale  per  la  tipologia  di
videogioco proposta dal developer.
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In conclusione
Anche se graficamente il gioco non è al passo con i suoi antagonisti, come lo stesso Two Point
Hospital,  e  la colonna sonora  si  riduca a una orecchiabile melodia,  d’altro canto è evidente
come Megaquarium  punti  sull’immediatezza e sul  divertimento,  in  modo da poter offrire agli
appassionati quel “quid” che li stimolerà a rimanere incollati allo schermo un po’ più del previsto –
per intenderci quando pensi tra te e te: «sì ok dai faccio questo e stacco… ok, ok, completo solo
questo magari e poi vado via… ma sì dai, la mia fidanzata potrà andarci anche sola a far la spesa
no?».
Ecco, avete trovato il gioco che fa per voi.

Moonlighter

Da giocatori, o più precisamente da avventurieri, siamo stati in una marea di negozi, fra venditori
più o meno tirchi per comprare o vendere oggetti. Ma vi siete mai chiesti cosa si prova a stare al
posto del venditore? Come fa questi ad avere tanti begli oggettini da vendere? Per la prima volta
potremo scoprirlo in Moonlighter, il piccolo miracolo indie della Digital Sun Games pubblicato da
11 Bit che incorpora parti action à la The Legend of Zelda, e dungeon per raccogliere tesori, e
parti da business simulator in cui dovremmo vendere, in base alla domanda e al valore, tutto ciò
che abbiamo saccheggiato (o parte di esso) e gestire il nostro negozio e il piccolo villaggio dove
risiede il nostro Will. Il titolo è disponibile per Playstation 4, Xbox One e PC, e quest’ultima è la
versione che prenderemo in considerazione.
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Sogno di un commesso viaggiatore
Una notte,  vicino al  villaggio di  Rynoka,  appaiono dal  nulla  delle  porte che conducono a dei
dungeon, delle cripte in continuo mutamento piene di tesori preziosi; si formano così due squadre di
esploratori contrastanti, i mercanti e gli eroi. Di questi non molti fanno ritorno e, con l’aumentare
delle  vittime,  gli  abitanti  del  villaggio decidono di  chiuderne tutte  le  entrate.  Senza tesori  da
vendere, Will, proprietario del negozio Moonlighter, vive giorni molto bui, ma un giorno, armato
del suo coraggio e la sua voglia di seguire le orme del suo avventuroso padre Pete, decide di andare
di entrare in un dungeon per cambiare la sorte della sua attività ed essere sia un eroe che mercante.
Il gioco si alterna in sezioni diurne, nelle quali potremo aprire il negozio al pubblico e guadagnare
più  soldi  possibili,  e  notturne,  che  sfrutteremo  principalmente  per  andare  a  saccheggiare  i
dungeon. La loro forma richiama immediatamente quella del primo The Legend of Zelda (stanze
rettangolari con quattro porte) ma la particolarità di queste cripte, così come accennato nella storia,
è che a ogni nostro ingresso troveremo una struttura diversa; i dungeon si comporranno su tre livelli
e, più scenderemo nel profondo, più rari saranno i tesori che troveremo (ma anche più resistenti e
forti i nemici). Non troveremo mai porte da aprire con delle chiavi: è possibile infatti fiondarci
direttamente all’ingresso delle sezioni successive, ma il tempo che dedicheremo all’esplorazione
verrà ripagato col ritrovamento di ceste che conterranno dei tesori molto preziosi oppure oggetti che
potremo usare per costruire armi, armature, migliorie per quest’ultime o creare delle pozioni. Il
nostro inventario è composto da 20 blocchi (disposti a 5×4) ma il disporre i tesori all’interno di esso
non è molto facile in quanto tutti gli oggetti che raccoglieremo dalle casse (che saranno sempre
quelli che valgono di più o i più utili nel crafting) avranno delle maledizioni o degli incantesimi
particolari:  alcuni dovranno essere messi obbligatoriamente sul fondo o sulla cima della nostra
borsa, altri distruggeranno un oggetto vicino quando usciremo dal dungeon oppure non appena gli
troveremo una collocazione nella borsa,  altri  si  romperanno se prenderemo troppi colpi  e altri
ancora rimarranno oscurati fino alla nostra uscita; a ogni modo, sempre dalle casse, avremo modo di
raccogliere dei tesori intrisi da incantesimi che possono distruggere le maledizioni sopracitate (e
dunque poter raggruppare un determinato numero dello stesso tesoro in un solo blocco), mandare i
nostri  ritrovamenti  più preziosi  direttamente al  Moonlighter  liberando la nostra borsa oppure
addirittura trasformare un tesoro vicino in uno più prezioso. Se proprio non abbiamo più spazio per
portare  altri  tesori  possiamo  “sacrificare”  i  tesori  allo  specchio  magico  che  trasformerà
istantaneamente  i  tesori  in  denaro;  una  meccanica  semplice  e  intelligente  purtroppo  rovinata
dall’assenza di un tasto “seleziona tutto”, che si traduce nel dover portare ogni singolo oggetto (o
gruppo di oggetti) dallo slot dell’inventario, o cassa, allo slot dello specchio che si trova in basso a
sinistra… per ogni singolo tesoro! La gestione dell’inventario, insieme all’azione vera e propria, è
decisamente  l’elemento  più  importante  e  bisogna  sin  da  subito  capire  il  meccanismo  delle
maledizioni  e  incantesimi  per  poter  fare  uscire  dai  dungeon  più  tesori  possibili  al  fine  di
migliorare il nostro equipaggiamento sin da subito senza perdere troppo tempo; a tal proposito, non
ci sono molti tutorial e, per quanto l’inglese utilizzato nel gioco non sia eccessivamente astruso,
bisognerà comprendere il prima possibile questi meccanismi per non finire nel logorio di un grinding
che potrebbe rivelarsi lungo, talvolta erculeo, in quanto i prezzi del fabbro che crea le armi e la
strega che prepara le pozioni sono veramente tarati per un margine d’errore vicino allo zero!
Per questa ragione – dover guadagnare denaro di continuo per ottenere le migliorie necessarie – ci
toccherà andare in uno stesso dungeon più volte, con il risultato di un gameplay ripetitivo, ma
ciononostante piacevole, in un certo senso molto simile alla meccanica dei 3 giorni proposta in The
Legend of Zelda: Majora’s Mask; capiterà spesso che, per esempio, arrivati alla terza sezione non
saremo abbastanza forti o non avremo un armatura decente e perciò potremo uscire in qualunque
momento offrendo dei soldi al talismano o al catalizzatore (catalyst) che, a differenza del primo,
potrà farci tornare nella stessa stanza del dungeon dalla quale siamo usciti (e dunque senza doverlo
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ripercorrere dalla prima sezione). Gli altri due modi per uscire dai i livelli sono i più classici, ovvero
uccidere il boss di fine livello, che ci farà avere accesso ai tesori più preziosi della cripta, oppure
l’essere sconfitto in qualunque parte del dungeon, che comporterà la perdita di tutti gli oggetti nella
borsa a eccezione dei primi cinque blocchi in alto che rappresentano le nostre tasche (è meglio
dunque mettere in queste posizioni gli oggetti più importanti). Per non morire dovremo capire sin da
subito che tipo di approccio vogliamo utilizzare: Will potrà portare due delle cinque armi proposte
nel gioco, ovvero spada e scudo, lancia, spadone, artigli e arco e frecce, e a ciò consegue che il
giocatore potrà scegliere tra stili di gioco diversi. Abbiamo un temperamento audace? Preferiamo
sferrare pochi attacchi ma potenti? Contempliamo per lo più attacchi ravvicinati? L’arma di base
sarà la spada e lo scudo ma ben presto, come scenderemo nel Golem Dungeon, avremo modo di
prendere i primi materiali per poter costruire le restanti armi e capire velocemente quale stile di
combattimento ci si addice di più, anche perché Moonlighter non è affatto un gioco facile; fino a
quando, procedendo nel gioco e finendo nei dungeon successivi, non avremo un’armatura completa
(e possibilmente omogenea visto che possiamo comporre delle armature di stoffa, acciaio o ferro) i
nemici  ci  faranno  sempre  il  cappotto  e  perciò  avere  una  buona  armatura  fin  da  subito  è
fondamentale. Controllare Will è molto semplice: si muove e attacca esattamente come farebbe
Link in titoli come A Link To The Past anche se l’esperienza è rovinata da una sorta di legnosità
generale (persino all’interno dei menù); i comandi rispondono bene, ma alternare attacco e difesa
risulta un po’ astruso, specialmente se si usano armi diverse dalla spada e lo scudo, che si richiama
col tasto B se si usa un controller per Xbox. Con le altre armi, al posto di difenderci con lo scudo, è
possibile sferrare degli attacchi speciali (caricati) e dunque mettere al tappeto i nemici in tempi
più brevi; l’unica vera maniera per difenderci con le armi diverse dalla spada è il tasto RB che, in
perfetto stile Link, farà allontanare Will con una capriola (che funzionerà ugualmente andando
contro  il  nemico  o  tentando  di  superare  un  attacco  a  proiettile).  Nonostante  qualche  piccola
sbavatura, il gameplay puro risulta tuttavia molto piacevole, è molto soddisfacente uccidere i nemici
per raccogliere i loro tesori e una volta abituati alla legnosità dei comandi si imparerà a sfruttare al
meglio le capacità di Will; tuttavia, il gameplay all’interno dei dungeon non è che il 50% del gioco.
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Che vada a lavorare!
Come abbiamo accennato prima, Will è il proprietario del negozio Moonlighter, che di giorno ci
toccherà gestire accogliendo i clienti interessati alla nostra mercanzia. Ogni tesoro ha, diciamo, un
valore oggettivo ma dovremo venderlo tenendo conto della domanda generale. Quando venderemo
un oggetto per la prima volta, e dunque non ne conosciamo il giusto prezzo di vendita, dovremo fare
attenzione alla reazione del cliente e, a seconda di questa, potremo ogni volta parametrarci. Ci sono
4 reazioni principali e saranno mostrate sul balloon al di sopra di ogni cliente intento a comprare
un oggetto:

la prima ci mostra una faccina molto felice con degli occhi “a monetina”; questa reazione ci
indica che il cliente ha trovato un oggetto a un prezzo stracciato e dunque, anche se faremo
la sua felicità, la prossima volta che rivenderemo lo stesso oggetto ci converrà gonfiare un po’
il prezzo.
La  seconda  è  una  faccina  normalmente  felice;  beccare  questa  reazione  significa
fondamentalmente aver trovato il prezzo perfetto e ci converrà mantenerlo a discapito della
domanda.
La terza faccia è una faccina triste; solitamente il cliente eviterà di comprare l’oggetto
ma è anche possibile che lo prenda ugualmente e lo pagherà per il prezzo stabilito.
Tuttavia, se lo farà, farà abbassare la domanda generale e perciò quando vedremo un cliente
reagire  in  questo  modo  e  lascerà  l’oggetto  sullo  scaffale  ci  converrà  cambiare
tempestivamente il  prezzo prima che si  verifichi lo stesso caso con uno che lo comprerà
(ovviamente è possibile cambiare il prezzo durante le fasi di vendita).
L’ultima faccina  è  quella oltraggiata;  se un cliente reagirà così  di  fronte a un oggetto
significa che il  prezzo supera di gran lunga il suo valore effettivo  e perciò nessuno
comprerà mai l’oggetto.

Tutti i dati che raccoglieremo sui tesori in fase di vendita, ovvero i prezzi correlati alle emozioni che
vengono scaturite e il livelli della domanda, saranno segnati sul nostro quaderno del mercante e
ciò ci sarà di grande aiuto sia in negozio che nei dungeon qualora ci troveremo nella situazione di
dover scartare un oggetto in favore di un altro. A ogni modo, gestire un negozio (così come nella
realtà) non consiste solamente nel piazzare degli oggetti sugli scaffali e nell’aspettare che i clienti
vengano a comprarli; dobbiamo rendere l’ambiente piacevole e, come si solitamente si dice, avere gli
occhi anche dietro la testa. È possibile anche intuire quale tipo di oggetto vogliono i clienti quando
entrano (sempre da un balloon che appare sopra la loro testa),  così  come possiamo capire se
qualcuno è intenzionato a rubare; noi non possiamo cacciare i ladri quando entrano ma dobbiamo
stare attenti a non perderli di vista in mezzo alla folla e quando allungano le mani e tentano di
scappare con la refurtiva dobbiamo fermarli tempestivamente con una capriola. Ai clienti, inoltre,
non piace fare shopping in un ambiente scialbo e perciò dobbiamo fare in modo che si trovino a loro
agio… così da far in modo che sborsino di più! Avremo modo di abbellire il negozio con oggetti da
appoggiare al bancone o sui muri e ognuno di essi avrà un effetto particolare: alcuni faranno sì che i
clienti lasciano una percentuale di mancia, altri fanno fanno scorrere il tempo più lentamente, altri
diminuiscono i furti o fanno sì che in una giornata entrino più clienti del normale. Tuttavia nulla di
tutto ciò è possibile fino a quando non apporteremo la prima modifica al negozio. All’inizio il nostro
negozio sarà minuscolo e ci sarà spazio per giusto quattro oggetti per la vendita ma possiamo
allargarlo utilizzando la bacheca al centro del villaggio dalla quale è possibile finanziare il proprio
negozio per delle migliorie: queste includono l’allargamento del locale, l’aggiunta dei cesti per
gli oggetti in offerta,  casse più larghe  per accumulare gli  oggetti  invenduti o quelli  che ci
servono  per  la  creazione  delle  armi  e  pozioni,  migliori  letti,  che  ci  faranno  dormire  meglio
recuperando così della vita oltre il massimo, e migliori registratori di cassa per far sì che i clienti
lascino una grossa percentuale di mancia (magari fosse così semplice nella vita vera). Un buon



imprenditore  però  non  è  tale  fino  a  quando  non  investe  i  propri  soldi  in  altre  attività;  in
Moonlighter  avremo  anche  la  possibilità  di  finanziare  altre  attività  e  queste  ci  daranno
l’opportunità sia le fasi di vendita che la nostra esperienza nei dungeon. Dalla bacheca potremo
finanziare un fabbro, che ovviamente ci costruirà le armi e le armature, un negozio di pozioni, un
negozio simil Moonlighter che venderà gli stessi oggetti che troviamo nei dungeon (molto comodo
se, per esempio, abbiamo bisogno di un certo materiale per costruire un arma e ci noia andare in un
dungeon per un solo oggetto), un negozio per gli oggetti che servono ad abbellire il nostro
locale e un banchiere che investirà un po’ del nostro capitale in altre attività e ce lo restituirà dopo
sette giorni con gli interessi. L’esperienza commerciale di questo gioco è veramente curata e
trasmessa con passione ma, un po’ come accade per le armi e le pozioni, il tutto è sempre collegato
ai meccanismi dei tesori dei dungeon perché i prezzi, anche per i finanziamenti, sono tarati per un
margine di errore pari a zero.

Venti di cambiamento
In termini di grafica Moonlighter ci delizia con una pixel art veramente deliziosa che si esprime
nelle fasi di gameplay e  nelle brevi cutscene che mostrano delle immagini statiche (sempre molto
belle). La grafica, in maniera generale, si rifà per lo più a The Legend of Zelda: the Minish Cap e
ai giochi Pokémon della generazione del Gameboy Advance e perciò, nonostante la palette da
16/32-bit, personaggi e ambienti risultano molto curati, e dettagliati quanto basta. Non ci sono bug
grafici di rilievo, e quelli presenti sono addirittura utili per avere un vantaggio con i nemici; in poche
parole, è possibile (specialmente con lo spadone) colpire i nemici dalla parte opposta di un muro e
rimanere protetti  da  (alcuni)  attacchi  nemici.  Il  titolo  non si  pone certamente  come un gioco
altamente  realistico  e  dunque  piccolezze  come queste  possono  essere  perdonate  senza  grossi
compromessi e, in questi casi, persino sfruttate. La colonna sonora presentata è veramente deliziosa
e tranquillamente accostabile a una di quelle di The Legend of Zelda; nulla al livello di Koji Kondo,
ça va sans dire, ma i pezzi sono davvero ben composti, ben caratterizzati e anche ben registrati. Ci
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sono in totale quattro livelli, il dungeon di pietra, della foresta, del deserto e quello tecnologico,
e pertanto i pezzi proposti sono molto vari e riescono a dare la giusta personalità, e persino serietà,
ai  determinati  ambienti;  ci  sono  bei  pezzi  orchestrali,  riprodotti  molto  fedelmente,  sfumature
etniche, elettroniche nel dungeon tecnologico… insomma, si riesce a adattare perfettamente a
ogni situazione regalando al giocatore un ottima cornice per un’avventura veramente particolare.
Ogni dungeon ha sempre il suo tema e man mano si cambia di sezione varierà anche il tema, senza
perdere le melodie portanti o il mood generale del pezzo; davvero molto ambizioso per un gioco
indie. Unico problema, forse, è che si sarebbe potuto fare di più sul piano delle voci;  non si
chiedeva certamente un gioco interamente doppiato ma sentire anche un lamento da parte del
personaggio principale sarebbe stata una buona implementazione. Abbiamo pertanto un personaggio
con, sì, una personalità ben definita ma senza alcuna vera profondità; Will non si dimena quando dà
un colpo di spada, non si lamenta quando viene colpito e non urla quando cade. Un po’ deludente
come fattore.

Diamo a Will ciò che è di Will
Moonlighter  è  un  gioco  veramente  curato  in  ogni  dettaglio,  è  pieno  zeppo  di  obiettivi,
personalizzazioni, crafting e tanto altro. Può certamente interessare ai fan di The Legend of Zelda,
gli amanti dei dungeon crawler e persino dei gestionali. Il solo problema di questo titolo, che
sorprendentemente è al contempo anche il  suo punto forte, è l’esubero di contenuti, non tanto
perché risulti difficile stare dietro ai tanti obiettivi che il gioco ci pone, ma tanto perché è un po’
come giocare a Jenga! È davvero snervante andare in un dungeon con l’obiettivo di cercare un
determinato oggetto che ci servirà per creare o migliorare un arma per poi uscire, ad esempio, con
una quantità insufficiente oppure terminare una sessione di vendita e non avere ancora abbastanza
soldi per poter finanziare un’attività o comprare qualcosa dal fabbro o dalla strega pur avendo i
materiali. Insomma, se si fa qualcosa di sbagliato crolla tutto il resto! È importantissimo inoltre
comprendere il funzionamento del sistema di maledizioni e di incantesimi dei tesori per fare più
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soldi possibili e purtroppo è molto difficile comprenderlo senza un tutorial o una vera guida.
Bisogna appunto essere molto pazienti con questo titolo, sperimentare, stare attenti alle icone e, in
fase di vendita, alle reazioni, alle intenzioni dei clienti, e altro. Ci sono molte cose su cui dovremo
istruirci, ma in Moonlighter saremo soli contro un sistema un po’ difficile da capire. Ma nella vita
non abbiamo un tutorial, e anche per gestire un’attività bisognerà far ricorso a intelligenza e intuito.
È un titolo che o si ama o si odia, Moonlighter. Noi abbiamo più motivo d’amarlo, per la sua marcata
personalità, per l’originalità e per meccaniche di gioco che sembrano non aver nulla in comune fra
loro ma che in realtà si amalgamano molto bene. È uno Zelda-like molto più efficace e armonico di
altri recentemente usciti come World to the West, che semplicemente soffrono di un’identità non
troppo marcata. Speriamo solo che Moonlighter possa annoverarsi presto fra i grandi indie come
Undertale, Axiom Verge o Limbo. Davvero sorprendente!

Spartan

Da pochissimo è arrivato Spartan  su Nintendo Switch,  un simpatico platformer sviluppato da
Sinister Cyclops Game Studios, misconosciuto developer con all’attivo questo solo titolo, uscito
anche su Playstation 4 e Xbox One. Spartan si presenta come una sfida old school, un gioco
piattaforme non lineare per i più allenati e che attinge, probabilmente, da classici come Mc Kids o
Alex Kidd.
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Questo è Spartan!
Siamo nell’antica Grecia:  scompaiono improvvisamente tutte le armi, le armature e l’oro della
leggendaria città-stato e appaiono diversi strani portali in tutta la penisola greca; toccherà dunque al
re guerriero Leonida, figura ormai resa popolarissima dal film 300 (tratto a sua volta dall’omonimo
fumetto di Frank Miller), andare alla ricerca degli oggetti scomparsi e capire chi sta dietro a questo
mistero. L’obiettivo di ogni livello è trovare degli oggetti nascosti (normalmente 5), sparsi per tutta
l’area di gioco, che servono per attivare il portale e avanzare nell’overworld; sotto questo punto di
vista Spartan tenta di rievocare uno stile di platformer non molto popolare, già visto in giochi retrò
come Oscar o Mc Kids (entrambi titoli non entusiasmanti e pieni di difetti), la cui caratteristica
principale era la non linearità dei livelli e, appunto, il collezionare degli oggetti per poi uscire dal
livello; bisogna dare comunque un po’ di credito a questo nuovo titolo in quanto le aree di gioco non
sono mai troppo confusionarie e, anche se non c’è una mappa del livello e bisogna spesso fare
backtracking, è abbastanza facile capire dove si è stati e dove no, specialmente grazie ai checkpoint
ben disposti e di cui l’ultimo attivato è raggiungibile in ogni momento premendo il tasto “X” nel
menù di pausa.
I controlli su Nintendo Switch sono abbastanza semplici: rispettivamente, con “B” e “Y” si salta e si
attacca e con i dorsali “ZL” e “ZR” ci si difende e si corre; un set di tasti abbastanza semplici ma
purtroppo il  tutto è rovinato da una sorta di  scivolosità nei  movimenti  che rovina l’esperienza
generale poiché non solo molti dei salti devono essere effettuati con precisione ma spesso ci sono
anche tanti ostacoli che ci uccideranno in un solo colpo e che, dunque, ci rispediranno al checkpoint.
All’inizio gli attacchi e la difesa di Leonida ci sembreranno sufficientemente buoni ma, procedendo
nel gioco, ci accorgeremo che ci sono degli evidenti sbilanciamenti e che ostacoleranno la nostra
esperienza. I colpi di spada, come ci aspetteremo, sono corti però i nemici che ci si pongono davanti,
all’inizio, sono sempre alla nostra portata e, soprattutto, cadranno con un solo attacco; tuttavia,
andando  avanti  nel  gioco,  ci  si  presenteranno  sempre  nemici  sempre  più  forti,  veloci  e  che
ovviamente necessiteranno più di un colpo per cadere giù e qui ci accorgeremo di quanto sia corto il
nostro attacco, lento il nostro Leonida (nonostante la chiara differenza quando si preme “ZR“) e
inconsistente il nostro scudo. La difesa, così come l’attacco, ci sembrerà funzionare a dovere ma
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tantissime volte non funziona mai come ci aspetteremo; lo scudo ha due posizioni di difesa (frontale
e alta, richiamabile premendo su) ma, per un’esigenza di animazione, quando si richiama la prima
posizione (che è quella di default), si attiverà per un millesimo di secondo la seconda posizione; non
sembrerebbe  un  grande  difetto  ma  lo  sarà  quando,  senza  capire  il  perché,  lo  scudo  reagirà
diversamente a uno stesso colpo che abbiamo parato in precedenza; in poche parole, se non si
capisce questo meccanismo, alcune volte lo scudo vi difenderà, altre no. Non sono i soli difetti,
poiché, talvolta, lo scudo potrà risultare inefficace all’occorrenza (e non per i problemi spiegati
pocanzi,  ma  perché,  semplicemente,  alcuni  attacchi  saranno  “perforanti”)  e  perderemo
inevitabilmente dei punti  vita;  se affronteremo nemici nell’area di gioco che ci  porteranno allo
stremo perché la  difesa è  incostante,  che correranno come dei  dannati  e  per  i  quali  saranno
necessari almeno 5 colpi per mandarli al tappeto, immaginate com’è combattere contro un boss! In-
game non è possibile recuperare energia ma ci è permesso cambiare la difficoltà durante il gioco
accedendo così a dei “cuoricini stock” (3 in tutto, come del resto i punti vita) che ci concederanno
di recuperare dei punti vita; dunque un metodo per recuperare energia esiste in qualche modo ma ci
chiediamo lo  stesso perché non far  apparire  dei  cuoricini  dai  nemici  uccisi?  Perché una cosa
semplice come recuperare energia deve essere un progetto di scienze?
Vi diciamo solamente che dalla seconda sezione del gioco in poi, in media, completavamo un livello
in oltre 30 minuti perché sinceramente abbiamo trovato il level design poco curato da come si può
evincere dai troppi ostacoli “one hit kill” sparsi un po’ dappertutto quasi senza logica; abbiamo
giocato  a  tanti  bei  giochi  indie,  difficili  “al  punto  giusto”,  ma  questo,  nonostante  le  buone
collocazioni dei checkpoint, risulta poco bilanciato. Tutto questo, misto ai tempi di caricamento
lunghissimi (di almeno 20 secondi) fra un menù, l’overworld e un livello, assurdi per un gioco 2D
come questo, renderanno Spartan un gioco infernale, così difficile e astruso da non essere per
niente divertente. Tuttavia, non si può dire che il titolo non sia longevo; almeno i 24 livelli, fra il
trial and error e i tempi di caricamento, saranno un’ “insolita” lunga esperienza.
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Un’anima debole
Il  gioco  presenta  una  colorata  grafica  2D,  gli  elementi  sono  distinguibili,  ben  disegnati  e  le
animazioni molto fluide ma il tutto sembra molto scarno e ricorda quasi uno di quei tanti cloni di
Super Mario Bros  per smartphone; quel che stupisce è che l’intero comparto grafico è stato
realizzato con Unreal Engine 4, il motore grafico di Dragon Ball Fighterz, Fortnite, Kholat,
Playerunknown’s Battlegrounds, Sea of Thieves e il prossimo Crackdown 3, che qui dà risultati
risibili,  degni dei browser game in flash giocabili  su www.newgrounds.com, popolarissimi nella
scorsa decade. Insomma… ci saremmo aspettati qualcosina in più sul piano grafico. anche se per
fortuna tutto gira su Switch in maniera stabile e senza bug rilevanti o rallentamenti.
Le  musiche  riescono a  richiamare quell’atmosfera  e  quelle  sonorità  tipicamente mediterranee
tramite scale e strumenti tipici greci, con giusto una qualche sfumatura moderna, un po’ come
accade in giochi “solari” come quelli della saga di Shantae; possiamo almeno dire che la musica
lascia almeno una nota positiva in questo gioco un po’ disastrato.

Lasciamo perdere
Il gioco, dai video e dai trailer, sembrava essere interessante, curioso, poteva essere una piccola
gemma nascosta in mezzo ai tanti titoli indie dell’E-shop ma purtroppo non si rivela all’altezza della
competizione, soprattutto su Nintendo Switch dove ci sono moltissimi platform 2D e 3D indie
degni di  nota (basti  pensare a Celeste).  Il  gioco sembra promettere bene, non ha una cattiva
presentazione – insomma, giocare nei panni di Leonida è fantastico – ma, al di là delle graziose
ambientazioni greche e di una non-linearità più o meno ben implementata, ha decisamente ben poco
da offrire; se non fosse per i controlli scivolosi, attacco e difesa inconcludenti, lunghissimi tempi di
caricamento e un gameplay alla lunga tedioso (e non piacevolmente difficile come sarebbe stato
appropriato) dai troppi ostacoli “one hit kill”, potremmo avere un bel titolo. È bene precisare che
non è un problema di mera difficoltà: giochi come I Wanna Be the Guy risultano ben più ostici, ma
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le logiche di trial and error sono ben bilanciate e inserite in un level design di tutto rispetto, cosa
che non avviene in questo titolo. Sinister Cyclops Game Studio ha ancora strada da fare come
developer,  e questo titolo sarebbe anche meglio collocabile titolo sull’App Store di iOS o sul Play
Store di Google, sempre a patto di ribilanciarlo.
Ci dispiace veramente dire, poiché amiamo i giochi indie di questo genere, che l’ago della bilancia
penda di più verso gli elementi negativi e perciò vi consigliamo, visto anche il non meritevole prezzo
di 11.99€ sul Nintendo E-Shop, semplicemente di provare qualcos’altro. Un’occasione mancata.


