BoxBoy! + BoxGirl! - Amore al cubo

Se c’e un team di sviluppo che non ha bisogno di particolari presentazioni quello e sicuramente Hal
Laboratory, infaticabile fucina di idee alla quale faceva parte il compianto Satoru Iwata agli esordi
della sua carriera. La Hal e stata responsabile della creazione di alcuni dei marchi piu 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! ¢ un puzzle-plattformer estremamente intuitivo ma al tempo stesso profondo
e ben congegnato, dove vengono chiamate in causa la logica matematica e 1’osservazione dello
spazio su schermo. Il nostro compito e quello di raggiungere 1'uscita di ogni livello districandoci tra
percorsi elettrici e trappole di ogni tipo. Dalla nostra avremo a disposizione la capacita 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 difficolta
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'intuitivita di base. Inoltre, per rendere tutto il meno frustrante possibile si puo 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 & minimale ma con una propria personalita; le animazioni sono
complessivamente buone ma si avverte un leggero input lag nei movimenti dei personaggi, non
tanto grave da inficiare la godibilita del titolo. Il comparto sonoro e probabilmente 1’aspetto piu
debole e anonimo della produzione, con effetti sonori nella media e accompagnamenti musicali che
non si distinguono certo per originalita.

Two is megl’ che one

Le modalita 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 modalita
per due giocatori dove la cooperazione e l'intesa sono fondamentali per riuscire a risolvere gli
enigmi del gioco. Giocato in portabilita 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 ¢ 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 qualita generale del gioco sono un’ottima occasione per il
prezzo di 9,99 € al quale e venduto su 1‘eShop di Nintendo.

Chris Hecker ci racconta il suo SpyParty

Chris Hecker, programmatore di videogame statunitense, ha da qualche settimana lanciato I’Early
Access del suo ultimo titolo, SpyParty, multiplayer indie in cui il personaggio che interpreta la spia
deve finire il maggior numero di missioni e non essere ucciso da un cecchino; al contrario il cecchino
deve uccidere la spia con un solo proiettile, visto che si mimetizzera tra le IA del
gioco. Quando Hecker comincio a lavorare a SpyParty, era ingegnere e designer presso Electronic
Arts; il suo progetto era quello di risparmiare denaro per lo sviluppo del titolo indie ma purtroppo
una serie di finanziamenti lo costrinsero ad accelerare i tempi del suo distacco, a tal punto che
questi tagli al personale lo convinsero a vendere 1'accesso della beta al titolo per 15$ (circa €12,50)
per auto-finanziarne lo sviluppo. Cosi, nonostante le 24.000 copie vendute, in poco tempo tutti i
risparmi messi da parte da Hecker terminarono presto. Per giustificare i tempi di sviluppo (circa 10
anni) Hecker ha dichiarato:

«Mi prendo molto tempo quando faccio le cose, ma solamente perché mi piace farle per bene. Il
mio motto ‘Consegnare il lavoro in ritardo rende i producer nervosi, ma cio vuol dire che il
lavoro e stato fatto per bene.’»
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Hecker ha poi continuato dicendo di aver dedicato del tempo alla sua famiglia e alla salute, evitando
di diventare uno dei tanti sviluppatori che non si sono piu ripresi. In seguito ha dichiarato che lo
sviluppo del titolo ha avuto bisogno di molto tempo. Dal suo concepimento a oggi, sono cambiate
tante cose in ambito videoludico, i giocatori sono diventati molto piu abili, e quindi si e dovuto
implementare qualcosa di nuovo di volta in volta. Hecker racconta di essere rimasto colpito quando
ha visto evolvere le tattiche di gioco: ad esempio, un giocatore ha notato come la spia non parlasse
mai per primo in una conversazione, temendo che fosse troppo scontato ed evidente, cosi i cecchini
hanno cominciato a essere sospettosi nei confronti di chi non iniziava a parlare subito e, una volta
che la spia avrebbe capito la strategia, avrebbe preso parte alle conversazioni piu facilmente,
confondendo la strategia nemica.
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Cosi Hecker ha dovuto passare molto tempo per lo sviluppo del titolo, in particolare per una
funzione, quella di poter rivedere un replay della partita, con punti di vista differenti da quello del
cecchino, in modo che qualora una spia fallisse puo tornare a vedere il replay e capire quale
comportamento lo contrassegnasse come sospetto. A sua volta, anche il cecchino puo effettuare gli
stessi controlli e capire quali comportamenti ’hanno portato al fallimento. Oltre questa funzione, i
giocatori possono cercare replay di altri giocatori, per studiare le loro strategie di gioco e adottarle,
incrementando la competitivita tra le spie e i cecchini. Si puo facilmente notare che dal punto di
vista degli e-sport, Hecker non ha speso molto tempo, in quanto come dichiarato dallo stesso:

«Ci sono tantissime grandi aziende che cercano di imporre i loro titoli negli e-sport, molto
spesso spendendo parecchio budget. Counter-Strike non é diventato e-sport perché Valve ha
investito molto denaro, semplicemente lo ¢ diventato perché é stato sviluppato bene, e il
pubblico lo ha scelto come per questo.»

Hecker spera che al lancio, i 24.000 sostenitori di SpyParty, siano pronti ad aiutare i nuovi
giocatori, prevedendo una formazione di una community Steam matura. Cosi Chris Hecker vede
quattro possibilita per il lancio del suo titolo: la prima e che al lancio il gioco vada bene ma abbia dei
problemi di server da affrontare in seguito; nella seconda si ha un’inizio pit 0 meno roseo ma con il
bisogno di sviluppo aggiuntivo; la terza possibilita prevede un lancio tenue e uno sviluppo post-



lancio, come Rainbow Six Siege o Subnautica mentre nella quarta e ultima possibilita i 24.000
sostenitori del titolo siano gli unici ad acquistarlo. Indipendentemente da come andra il
lancio, Hecker, si & detto soddisfatto del lavoro compiuto

Per il futuro Hecker si augura un progetto piu piccolo e piu breve, tuttavia non ci sara un abbandono
del titolo, che verra comunque implementato in tutte le sue sezioni con numerose modalita
spie/cecchini e funzioni replay.



