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.
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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
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.
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Sparkle 2 si differenzia principalmente per i suoi power-up che appariranno di tanto in tanto nel
campo di gioco e che, attivati lanciando una sfera, sprigioneranno una magia particolare, un raggio
gelato che 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 pill 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 I'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, e ben
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realizzato, queste restituiscono in tutto e per tutto quel senso di magia che il titolo ci propone, sono
veramente... belle! Mai succedera che in un livello potremo confonderci o assistere a dei bug che
rovineranno l'esperienza; Sparkle 2 fila liscio come !’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, piu 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.

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,
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con una tabella dei migliori punteggi online, né contro se stessi, tentando di battere il proprio
miglior punteggio, dato che il titolo non ha un sistema di punteggi e dunque, dopo la campagna
principale, che dura comunque per parecchie ore, anche se ci sono buoni elementi per continuare a
giocare, ci saranno comunque pochi stimoli per affrontarli. 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 1'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.

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 e decisamente un gioco molto valido, che puo risultare curatissimo sotto molti
aspetti ma al quale e 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 € 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 &
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affatto da buttare. Si potrebbe finire il titolo senza stimoli, o alla fine dell’avvincente campagna
principale o gradualmente durante quest’ultima, dipende dal tipo di approccio del singolo giocatore.
In ogni caso, Sparkle 2 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!

Secondo Nintendo la durabilita di Labo sara
parte del divertimento

Sin da quando e stato annunciato, Nintendo Labo ha attirato subito I’attenzione, essendo qualcosa
di sorprendente e che probabilmente solo le menti nipponiche potevano sviluppare. Non e passato
molto tempo pero prima che i fan cominciassero a chiedersi quanto resistenti fossero questi nuovi
“dispositivi”.

Shinya Takahashi, General Manager di Nintendo, ha spiegato perché il team abbia usato proprio
questo materiale e come sia divertente utilizzarlo:

«Quando abbiamo iniziato con il prototipo di un “robot”, abbiamo realizzato che il processo di
trial-and-error per ottenere il prodotto finale era estremamente divertente. Questo ci ha portati
a sviluppare Nintendo Labo come qualcosa con cui le persone avrebbero potuto divertirsi in ogni suo
aspetto, non soltanto giocando con il prodotto finito, ma anche, in seguito, effettuando delle riparazioni
e conoscerne le meccaniche»

Secondo Takahashi, I'idea del cartone viene dalla cultura giapponese, dove i bambini essendo
abituati a giocare con costruzioni costituite da questo materiale, si divertono anche a ripararli nel
caso esse si rompano.

Nonostante il prezzo si aggiri intorno ai 70-80 euro, &€ importante notare che nella confezione e
compreso anche il gioco.

Nintendo ha infine dichiarato che offrira dei kit sostitutivi per chi rompera le citate periferiche,
senza pero annunciarne il prezzo.

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 i0S, 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.
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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
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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.

Monster Hunter World: il contributo di
Nintendo non va dimenticato

E un po’ triste vedere un franchise tipicamente associato alle console Nintendo spiegare le ali per
migrare alla volta di altri sistemi videoludici; tuttavia siamo contentissimi di sapere che Monster
Hunter World, uscito per Xbox One e Playstation 4, venda come il pane e si trovi in testa alle
classifiche di tutto il mondo. L'ultima incarnazione della serie potrebbe non essere perfetta ma e
comungue un ottimo sequel.
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Per quanto possa essere difficile da accettare, la famosa serie Capcom aveva bisogno di passare alle
console casalinghe e, dunque, a un utenza piu ampia come quella su Xbox One e PS4 (nonché
potenza, cosa che Switch non puo permettersi); I'ultima volta che la saga € apparsa in una console
casalinga e stato con Monster Hunter 3 per Wii nel 2009, dunque quasi dieci anni visto che il
successivo Monster Hunter 4, rilasciato nel 2013, usci per il portatile Nintendo 3DS. Il salto su
Xbox One e PS4 potrebbe certamente dare piu credibilita al brand e ampliare, decisamente, la gia
larghissima fan base a livelli mai visti prima.

La serie ne ha certamente goduto ma tutto cio e forse un po’ difficile da accettare per Nintendo: il
titolo e arrivato presto in cima alle classifiche inglesi durante la settimana di lancio e a oggi
Monster Hunter World ha superato le cinque milioni di unita fra versioni fisiche e digitali (non
dimentichiamoci che questo titolo dovra ancora uscire per PC, il che portera ancora piu giocatori); le
azioni Capcom hanno avuto un incremento del 4.9%, registrando il picco piu alto in diciassette anni,
e questo sottolinea i limiti della console Nintendo (sia in termini di potenza che di utenza).

La decisione di portare la serie su altre console si e rivelata vincente ma cio non significa che la
relazione fra Monster Hunter e Nintendo sia finita; la serie deve molto alla “Grande N” e giocatori
e critici di tutto il mondo lo sanno. Questo nuovo titolo non ¢ comunque esente da difetti:
il matchmaking non risulta efficiente, almeno al lancio, tanto che i giocatori di vecchia data
rivendicano le gesta dell’online sulle console portatili.
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Quando la serie arrivo per la prima volta su Playstation 2 nel 2004 non fu un grande successo; fu
con il passaggio su PSP che Monster Hunter defini il suo imperfetto online e si concentro di piu sul
multiplayer. La serie riscontro un modesto successo ma fu solo con il passaggio su 3DS e gli
esclusivi titoli Nintendo (come Monster Hunter Generations) che ridefinirono la formula senza
stravolgere il gioco di base, riscontrando cosi il successo meritato.

Ci duole ammetterlo, ma non vedremo mai Moster Hunter World per Nintendo Switch;
sicuramente Capcom non vorra fare un porting al costo di sacrificare il buon comparto tecnico che
sta caratterizzando il suo successo nelle altre piattaforme. Tuttavia, Switch non avrebbe bisogno di
questo specifico titolo, ma bensi una “sub serie” per la console Nintendo.
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Un opzione per Capcom sarebbe quella di portare in occidente Monster Hunter XX, uscito in
Giappone nell’Agosto 2017; questo titolo, essendo fondamentalmente un porting, non ha riscontrato
un grosso successo. Capcom aveva grosse aspettative per la versione Nintendo Switch pero,
essendo uscito praticamente 5 mesi prima su 3DS, capirono che Monster Hunter XX, con le soli
100.000 copie vendute dopo la settimana di lancio, non avrebbe ottenuto risultati migliori sulla
console ibrida, pur essendo un’esclusiva.

Tuttavia il successo di Monster Hunter World in occidente potrebbe convincere Capcom a
rilasciare il titolo Switch nei rimanenti territori (lasciando perdere la release su 3DS); potrebbe
essere un percorso rischioso e costoso per Capcom pero, potrebbe rivelarsi un ottimo investimento
per introdurre la saga ai possessori di Nintendo Switch di oltremare.

Un altro modo per rivedere Monster Hunter su Swich potrebbe essere il rilascio di un nuovo titolo
esclusivo. Fra le due alternative e in realta la strada piu rischiosa e Capcom, solitamente, non & un
publisher che scommette i propri soldi su uno spin-off quando puo ottenere le stesse entrate, se non
piu grosse, con il rilascio di altri titoli classici (vedi Resident Evil su PS4 e Xbox One); tuttavia
un publisher che, con buona probabilita, avra gia preso in acconto il successo del nuovo titolo e il
nuovo status tripla A di Monster Hunter. Inoltre Capcom sa benissimo quanto il contributo
Nintendo sia stato decisivo per la saga, quindi e improbabile che una console come Switch, la cui
utenza aumenta di giorno in giorno, rimanga senza un Monster Hunter per 'occidente.

Per adesso, possiamo solo incrociare le dita e sperare che un nuovo titolo della saga arrivi su Switch
il prima possibile.

Lunga vita a Nintendo Switch!

Secondo il direttore e capo del reparto creativo di Nintendo, Shigeru Miyamoto, Switch sara la
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console piu longeva del colosso nipponico. Miyamoto, ha anche affermato che i team di Nintendo
potrebbero ritrovarsi a sviluppare i propri titoli per piu dei soliti 5-6 anni del normale ciclo di vita.

Shigeru ha inoltre affermato che:

«La strategia di marketing che sta andando avanti & quella di infondere il desiderio di acquistare
Nintendo Switch tra un’ampia base di consumatori in tutte le regioni del Giappone, degli Stati
Uniti ed Europa.

La nostra massima ambizione ¢ che Nintendo Switch non sia solamente di proprieta di ogni
famiglia, ma di ogni singola persona. Il piu grande vantaggio di Switch é che puo essere
trasportato e utilizzato facilmente per un gameplay competitivo tramite connessione wireless
locale.»

Successivamente, il direttore creativo ha parlato degli utilizzi delle funzionalita uniche di Nintendo
Switch.

«Quando pensi a cosa puo essere fatto con un dispositivo come Nintendo Switch, che puo essere
utilizzato in movimento, ti rendi conto che ha molte funzioni non disponibili su nessun altro
hardware fino ad oggi.»

Inoltre, secondo quanto riportato dal direttore generale dell’EDP (Divisione Pianificazione e sviluppo)
di Nintendo Shinya Takahashi, all’interno del colosso nipponico la “Grande N”, sta “allevando”
sviluppatori che siano in grado di creare un prodotto che possa piacere il piu possibile e che tutti i
fan dei videogame possano apprezzare.

Miyamoto ha parlato dell’accordo tra Illumination e Nintendo sul film di Super Mario. Infatti,
Shigeru, ha pensato a lungo a un film d’animazione, e ha riferito che dopo una lunga ricerca, e stata
proprio la Universal Parks & Resort (che lavora con Nintendo sulla creazione di attrazioni per i
suoi parchi a tema) a presentargli la Illumination.

Secondo voi, quanto sara longevo il Nintendo Switch?

Teslagrad

Impugnate i joycon con dei guanti di gomma in modo da non prendere la scossa, arriva Teslagrad.
Puzzle platformer veramente singolare, caratterizzato da un art style ben curato e molto delicato, e
uscito originariamente per Steam nel 2013 e dopo essere apparso su Playstation 3, Playstation 4,
Playstation Vita, Wii U, Xbox One, il titolo di Rain Games ¢ approda anche su Nintendo Switch,
una delle console che piu sta valorizzando certi titoli indie e che sta dando grandi soddisfazioni agli
indie developer e ai fan.
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C’era una volta

Anche se quel “grad” nel titolo e gli omoni dalle uniformi rosse e i berretti in stile sovietico
potrebbero farci pensare che il titolo possa essere ambientato in Russia durante la rivoluzione del
1917, Teslagrad ci propone un mondo fantastico con elementi, si, propri dell’Europa, ma re-
immaginati in una visione piu libera e con sfumature steampunk. Vestiremo i panni di un ragazzino
orfano che, in una notte buia e tempestosa, viene affidato ancora in fasce a una famiglia; il tempo
passa, il ragazzo cresce, ma un giorno, in tutta sorpresa, la sua casa viene assediata dalle guardie
reali. Sara 'inizio di una fuga che ci portera a una torre, un luogo misterioso nel quale si sveleranno
di volta in volta tutti i retroscena di questo strano mondo in cui un potente re governa con pugno di
ferro il suo regno.

Entrati nella torre, troveremo il primo oggetto che ci permettera di risolvere i primi enigmi;
capiremo presto che la meccanica principale di Teslagrad e basata su puzzle basati su polarita
positivo/negativo, energie che potremo sfruttare per muovere blocchi caricandoli di una o dell’altra
polarita e che ci permetteranno di compiere salti sfruttando 1'attrazione o la repulsione e, col tempo,
anche di controllare quasi totalmente le energie fino a dominare cio che ci circonda; un concetto
semplice ma molto interessante. Se si & un po’ pratici dei principi del magnetismo, si capiranno con
molta facilita le meccaniche di questo titolo. Le nostre abilita ci porteranno sempre piu in alto nella
torre, collezionando man mano dei potenziamenti e scoprendo poco per volta i risvolti della lore di
questo mondo, sia con i rotoli che andremo trovando progressivamente, sia con i siparietti con le
marionette (delle vere e proprie “sale teatrino” in cui assisteremo a un piccolo spettacolo) e sia con i
murales, i poster e le vetrate che svelano parti della trama; si puo benissimo confermare che in
Teslagrad nulla e espresso con le parole, lo storytelling e affidato interamente al comparto visivo
che allietera in tutto e per tutto i nostri occhi; lo stile grafico ricorda in qualche modo lo stile delle
illustrazioni fiabesche europee, con colori cupi ma con qualche tonalita accesa che fa “vibrare” il
disegno, e persino stampe di propaganda, ma tutto viene consegnato con una delicatezza tale da
smorzare i temi malinconici della trama con dolcezza senza smontarne la serieta e restituendo,
fiabescamente, una sorta di morale.
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Due anime ma un identita povera

I1 gioco si pone come un metroidvania ma, in realta, al di la della mappa e del backtracking
occasionale, ha ben poco in comune con i titoli pit famosi del genere: la componente puzzle
sovrasta quella action platformer: pochi, quasi nulli, i nemici durate le fasi d’esplorazione cosi
come pochi sono i boss e sempre annientabili con una sorta di puzzle. Elemento inusuale per un
metroidvania € il meccanismo “trial and error”, nonché 'assenza di barra della salute; questo
sistema in Teslagrad ¢ un po’ un’arma a doppio taglio in quanto permette, si, un approccio
progressivo al gameplay, totalmente personale e senza l’ausilio degli odiosi tutorial ma, in sede di
boss fight, sara solo motivo di fastidio, e ricominciare da capo una battaglia che richiede abilita
anziché ingegno risulta veramente seccante, anche perché le sfide di fine livello sono parecchio
lunghe.

La meccanica puzzle funziona, risulta vincente considerando il semplice e originale concetto di
partenza, ma purtroppo serba in seno delle caratteristiche poco convincenti. Cominciamo dai
controlli, un po’ “scivolosi”, “floaty” se vogliamo usare un termine anglofono forse piu appropriato:
il personaggio si aggrappa spesso ai bordi anche quando non serve, e controllarlo in fase di salto,
specialmente quando una delle polarita & impiegata, € impresa tutt’altro che facile; per lo piu,
quando dobbiamo usare uno dei tasti d’azione, non sempre questi sembrano attivarsi alla nostra
pressione. A volte certe azioni non vengono triggerate bene senza apparente motivo, tutto questo
rovina l'esperienza di gioco frustrando il giocatore non perché il puzzle sia troppo difficile ma perché
qualcosa non ha funzionato per via dei controlli. Il sistema di polarita, inoltre, per quanto possa
sembrarci chiaro e semplice, non sempre funziona a dovere: spesso la repulsione o l'attrazione
dovute a una polarita convergente o opposta non hanno sempre la stessa “intensita”, dunque
l'effetto che si crea non & sempre cio che ci si aspetta e questo costringe talvolta a ripetere i puzzle
(e, ahime, le boss fight) piu e piu volte, a volte anche alla cieca perche le nostre intuizioni a riguardo
si esauriscono presto. Il gameplay si fa spesso frustrante, bisogna mettere insieme la pazienza
necessaria per ricominciare e questo lede la rigiocabilita del titolo, che non gode, fra I’altro, di gran
longevita: il vero finale di Teslagrad e fra 'altro accessibile collezionando tutti i rotoli presenti nella
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torre, e I'idea di tornare indietro alla ricerca degli oggetti mancanti non risulta piacevole per le
considerazioni appena fatte. Inoltre, in osservanza al titolo del gioco (chiaro tributo al fisico Nikola
Tesla), I’elemento fondante i puzzle, e dunque anche dell’azione platform, sono solo i giochi di
polarita. Abbiamo gia ribadito quanto la meccanica sia originale ma, tuttavia, duole notare come
questo unico elemento di puzzle solving comporti una certa ripetitivita; i giocatori che dunque sono
alla ricerca di un gameplay vario e di piu azione non troveranno certo pane per i loro denti. Abbiamo
inoltre incontrato dei problemi spiacevoli per un gioco dei nostri tempi: & capitato piu di una volta
che in una delle stanze che l'intero sistema di visualizzazione venisse meno, che lo schermo del
televisore si oscurasse completamente mentre di sottofondo restava il rumore dei passi e di altri
movimenti; e il bug e risolvibile solamente tornando nel menu di Switch, che verra visualizzato
senza problemi, chiudendo e riavviando il software. Fortunatamente il gioco salva automaticamente
a ogni stanza e percio, anche se & un problema non da poco, almeno i progressi saranno al sicuro.

La colonna sonora € ben composta, le musiche non si impongono mai sulle scene e abbracciano
totalmente lo stile grafico del gioco, anche se, tuttavia, nessuna delle melodie composte per il gioco
spicca per bellezza, consegnando dunque una colonna sonora certamente bella ma in fondo piatta e
canonica.

Un’esperienza non perfetta ma godibile

Teslagrad ¢ certamente un bel gioco, con visual spettacolari e una meccanica di gioco semplice ma
intrigante anche se purtroppo parecchi aspetti del gioco rovinano l’esperienza generale. L'idea di
base & molto buona ma e lesa da peccati d’esecuzione; come dicevamo, troviamo qui un buon
mashup di elementi da metroidvania e da puzzle game. Purtroppo entrambe le componenti non
sono realmente definite: € come se il gioco restasse sospeso nel mezzo, non riuscendo a decidersi se
essere un metroidvania o un puzzle game, se essere un esperienza lunga e macchinosa o una
breve ma intensa, e non sfornando un ibrido solido. Un vero peccato visto che la grafica del gioco, le
cui animazioni sono state realizzate a mano, conferisce al titolo un’anima forte e decisa. Non &
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affatto un gioco da buttare in quanto i giocatori alla ricerca di un’esperienza diversa troveranno in
Teslagrad un’avventura affascinante, dalle meccaniche semplici ma originali; il prezzo nello store
non e tale da rappresentare un investimento oneroso e dunque chi e intenzionato a provare questo
titolo potra farlo senza spendere una cifra rilevante. Tuttavia Teslagrad non é un esperienza per
tutti e probabilmente, per apprezzarlo veramente, bisognera accettare la ripetitivita dei puzzle
nonché i controlli scivolosi e mal programmati. Nulla vi vieta di provarlo, e tirando le somme, ci
sentiamo di consigliarne la prova.

Shu

Shu é un titolo sviluppato da Coatsink uscito nel 2016 su PS4 e PC e adesso giunto anche su
Nintendo Switch. Il protagonista, da cui il gioco prende il nome, & costretto a intraprendere un
lungo viaggio a causa di una tempesta che ha distrutto il suo villaggio e che lo costringera a
superare svariati ostacoli che sono diretta conseguenza degli enormi danni causati dalla tempesta,
da precipizi a pareti ricoperte da spuntoni e oggetti letali che cadono dall’alto.
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Shu potra saltare e planare grazie alle sue ali, e durante il suo viaggio, incontrera vari personaggi,
ben caratterizzati, che lo accompagneranno nella sua fuga dall’imminente disastro e che lo
aiuteranno con abilita come la possibilita di camminare sull’acqua, di effettuare uno doppio salto a
mezz'aria, di abbattere ostacoli altrimenti insormontabili, arrampicarsi su muri e addirittura di
fermare il tempo per qualche secondo. Durante i livelli capitera di dover usare due o piu
personaggi alla volta, dovendone alternare le abilita per risolvere i vari puzzle tramite semplici
combinazioni di tasti.
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Nel gioco sono presenti 15 livelli suddivisi in 5 mondi. Esplorare i livelli costituisce un vero
piacere, non solo sul piano visivo, ma anche su quello uditivo, grazie a una colonna sonora del gioco
appropriata e ben curata. L’utilizzo del 2.5D nel gioco caratterizza gli scenari al meglio rendendoli
unici nel loro genere. I controlli sono sempre semplici e immediati, capire come utilizzare le abilita
dei vari personaggi sara estremamente semplice.

Il protagonista dispone di 5 vite, ricaricabili avvicinandosi i diversi checkpoint presenti nei livelli.
Nonostante la relativa frequenza di punti di salvataggio, il gioco non risulta affatto semplice perche
gli inseguimenti da parte dei nemici, presenti quasi in ogni livello, rendono il gameplay abbastanza
arduo. La presenza di farfalle da raccogliere e di altri collezionabili nascosti favoriscono la
rigiocabilita dei vari livelli. I collezionabili, proprio come le prove a tempo sbloccabili dopo aver
completato per la prima volta un livello, non hanno una vera e propria utilita, non servono ad
accedere ad aree o livelli segreti, faranno solamente differenza nel punteggio alla fine di un livello.
Inoltre non e possibile confrontare con altri giocatori il tempo impiegato nelle varie prove.

Shu risulta nel complesso un buon platform, dotato di un buon level design e di sfide atte a tenere
lontana la noia, che ha fra i pochi difetti semmai quello di non godere di gran longevita in relazione a
quanto offre e al suo potenziale, puntando forse anche sui collezionabili per intrattenere pitu a lungo
il giocatore. Come molti titoli indie, Shu da il proprio meglio su Nintendo Switch rispetto alle altre
console, sia grazie a un sistema dei comandi molto funzionale, sia grazie al valore aggiunto della
portabilita che ha permesso alla console Nintendo di valorizzare tanti titoli del panorama indie.

JTNDaWZyYW11JTIwd21kdGgIMOQIM;jI1 NjAIMjIIMjBoZWInaHQIMOQIMjIzMTUIM;IIMjBzcmMIMOQL
MjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnd3dy55b3V0dW]JILmNvbSUyRmVtYmVK] TJGUzdmY1ZSX2VNZEKIMO0ZyZ
WwIMO0Qw]TIyJTIwZnJhbWVib3JkZXTIMOQIMjIw] Ty TIwYWxsb3cIMOQIMjJhdXRvcGxheSUzQiUyMG
VuY3]5cHRIZC1tZWRpYSUyMiUyMGFsbG93ZnVsbHNjcmVIbiUzRSUzQyUyRmlmemFtZSUzRQ==

Nintendo annuncia nuove uscite per Super
Mario

Dopo il successo di Super Mario Odyssey, Nintendo ha gia pronte importanti novita per il
noto Idraulico Italiano.

La casa nipponica ha da poco dichiarato di essere al lavoro su un nuovo gioco mobile basato sul
franchise di Mario Kart, Mario Kart Tour. 1l titolo sara disponibile nel marzo del 2019.

La casa giapponese non ha rilasciato altri dati sul racing game, ma ha dato importanti
informazioni per quando riguarda I’andamento del mercato mobile, di cui Super Mario Run rimane la
pietra miliare, anche se non e stato fornito alcun aggiornamento dopo i 200 milioni di download del
gioco raggiunti ad ottobre 2017. Ci e stato fornito pero un dato importante, secondo il quale il gioco
avrebbe circa 20 milioni di utenti attivi al mese.

Le novita, pero, non sono finite qui: Business Wire ha infatti confermato la collaborazione fra
Nintendo e la casa di animazione Illumination per la produzione di un nuovo film marchiato
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Super Mario. Il progetto sara prodotto da Chris Meledandri, fondatore e CEO di Illumination, e
Shigeru Miyamoto, co-representative director di Nintendo. Il film sara finanziato da Universal
Pictures e Nintendo e distribuito dalla Universal.

Si spera che questa volta il film sia all’altezza delle aspettative. Non e infatti il primo titolo del
franchise a finire su grande schermo: il primo risale infatti a 20 anni fa, e si intitolava proprio Super
Mario Bros. (e non riscosse un grande successo, meritandosi anche un posto nella nostra Top 7: i
peggiori film tratti da videogiochi).

La partnership fra le due case e piena di potenzialita. Nintendo & ancora nel pieno del boom
di Switch, mentre Illumination é responsabile dei franchise di Cattivissimo Me e Minions, che
includono due dei quattro film di animazione di maggior successo al mondo.

Nuovo trailer per Bayonetta e Bayonetta 2 in
versione Nintendo Switch

Nintendo ha finalmente rilasciato ieri, un nuovo trailer dedicato alla versione Nintendo Switch di
Bayonetta e Bayonetta 2. 1l trailer offre un’introduzione al piu sexy combat system che esista,
mostrando Platinum Games al suo meglio. Nel trailer vengono mostrati anche nemici enormi e
temibili, la capacita della protagonista di usare i suoi capelli come un’arma oltre agli ulteriori
strumenti di distruzione implementati nel secondo capitolo. Scopriamo anche i controlli touch, le
funzionalita amiibo, la modalita Tag Climax che permettera di giocare in co-op con un amico e una
parte di filmati completamente esagerati, in perfetto stile Bayonetta.

Qui sotto il trailer, ricordando anche la data di uscita prevista per il 16 febbraio 2018.

JTNDaWZyYW11JTIwd21kdGgIMOQIM;jI1NjAIMjIIMjBoZWIlnaHQIMOQIMjIzMTUIMjIIMjBzcmMIMO0Q!

MjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnd3dy55b3VOdWJILmNvbSUYyRmVtYmVK]TJGcXFZWIFpZ0JaOUOIMjIIMj

BmcmFtZW]vemRIciUzZRCUyMjAIMjIIMjBhbGxvdyUzRCUyMmF1dG9wbGF5] TNCJTIwZW5jcnlwdGV
kLW1IZGIh]TIyJ TIwYWxsb3dmdWxsc2NyZWVu]JTNFJTNDJT]GaWZyYW1lJTNF

Nintendo Switch vicino alle 15 milioni di
unita vendute

Continua la marcia trionfale di Nintendo: la casa di Kyoto ha avuto un grande aumento di ricavi e
profitti, soprattutto grazie a otto giochi che hanno venduto piu di un milione di copie
ciascuno nel precedente anno fiscale.

Negli ultimi nove mesi del 2017, Nintendo ha guadagnato 857 miliardi di yen (piu di 6 miliardi di
euro) con un incremento annuo del 175,5%, e un guadagno netto di 135.2 miliardi di yen (quasi 1
miliardo di euro), superiore del 31,1% rispetto al precedente anno fiscale.
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L’ottimo risultato finanziario & dovuto alle vendite di Nintendo Switch, che si assestano intorno alle
15 milioni di unita vendute, battendo Nintendo Wii U di 1.3 milioni dopo un solo anno di
vendita.

Bene anche le vendite software, con Super Mario Odissey in testa grazie alle quasi 10 milioni di
copie vendute. L'ultima fatica della mascotte Nintendo risulta essere il gioco piu popolare
su Switch, staccando di molto Mario Kart 8 Deluxe (7.33 milioni di copie), Zelda: Breath of the
Wild (quasi 7 milioni di copie) e Splatoon 2 (quasi 5 milioni di copie). Secondo Nintendo, oltre ai
giochi precedentemente menzionati, hanno sfondato la barriera del milione di copie anche 1-2
Switch (quasi 2 milioni di copie vendute), Arms (1.61 milioni di copie) e Xenoblade Chronicles 2
(1.06 milioni di copie).

Bene anche le vendite digitali, con un guadagno di 43.1 miliardi di yen (circa 318 milioni di euro), in
rialzo dell’87% annuo, ma solamente il 5% del ricavo totale.

In calo, invece, i numeri del Nintendo 3DS: 9% rispetto allo scorso anno, con 5.86 milioni di console
vendute. Diminuiscono del 33% anche i giochi venduti, con 31.25 milioni di copie vendute,
nonostante 1'uscita di Pokémon Ultra Sole e Pokémon Ultra Luna che si assestano in totale sulle
7 milioni di copie vendute da novembre 2017. Sostanziale rialzo per quanto riguarda il business su
smartphone: 172% rispetto al precedente anno finanziario, grazie all'uscita di Animal Crossing:
Pocket Camp. Cio nonostante, i ricavi per il mobile ammontano solo a 29.1 miliardi di yen (215
milioni di euro).

Grazie ai risultati di Nintendo Switch, la casa giapponese ha aumentato le previsioni per I’anno
fiscale, ora fissate a 1.02 triliardi di yen (quasi 7.5 miliardi di euro), in rialzo del 6,3% rispetto alla
precedente previsione. Con un guadagno di 120 miliardi yen (quasi 900 milioni di euro), ovvero il
41% in piu.



