Nintendo Switch e l’esperienza Wii U

I1 Wii U e stata una ottima console: non sono certamente venuti a mancare i titoli, una campagna di
marketing mirata e una solida base d’'utenza ma sappiamo che la precedente console Nintendo non
& andata come da Kyoto speravano. Quando se ne parla nei siti d’informazione, specialmente in
paragone col Nintendo Switch, troviamo spesso le parole “fallimento”, “pasticcio” o “mediocre”:
chiaro che qualcosa & andato storto ma anche che qualcosa & cambiato radicalmente grazie
all’esperienza Wii U.

Il criticatissimo gamepad della precedente console, evolutosi dalle precedenti console portatili
Nintendo DS e 3DS, ha permesso esperienze uniche e mai sperimentate in nessun’altro sistema (se
non nelle loro stesse portatili): basti pensare a The Legend of Zelda: The Wind Waker HD,
Pikmin 3, Super Mario 3D World e lo strabiliante Super Mario Maker, gioco che ha veramente
sfruttato a pieno le sue funzionalita. Persino alcuni 3rd party non sono rimasti estranei alle sue
funzionalita e giochi come Batman: Arkham City o Lego City Undercover ne sono la
dimostrazione.

Wii U e chiaramente I’anello di congiunzione fra il Wii, con i loro innovativi motion control, e
Switch, la prima console ibrida. Dire che la precedente console Nintendo sia stata un fallimento e
riduttivo. Proviamo quindi ad andare oltre i semplici numeri di mercato12:26:33.

Differenze sostanziali

Da poco Nintendo Switch ha compiuto un anno e i risultati sono senza precedenti. Per quanto
strano possa sembrare, 1’esordio di Wii U non fu cosi disastroso; il suo lancio, avvenuto nell’ormai
lontano novembre 2012, non passo inosservato, tanto che nel Natale 2012, Nintendo esauri le sue
400.000 scorte in Nord America. Sembrerebbe un buon risultato ma la richiesta della console piu
recente sul mercato era altissima e molti giocatori non riuscirono ad avere la console durante le
feste; per questa ragione molti utenti, delusi anche dalla debole linea di lancio, finirono per vendere
questa console molto presto su siti come eBay a prezzi da capogiro.
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Nintendo, per il lancio di Switch, ha aumentato le scorte (visti anche i piu che positivi pre-order)
ma la richiesta si e rivelata comunque piu alta del previsto. Ma, se la storia in tal senso sembra
essersi ripetuta, come mai la console ibrida ha continuato a vendere come il pane? Wii U aveva
alcuni limiti: presento problemi con le connessioni Wi-Fi e HDMI, un aggiornamento “pericoloso”
che se bloccato avrebbe brickato la console, un prezzo che non accennava a diminuire, né sul fronte
“nuovo” né sul fronte “usato” (li era persino piu alto, in certi casi), e soprattutto tanta confusione su
come funzionasse: i consumatori non capivano se si trovassero in mano una console casalinga o
portatile e il collegamento con il gamepad era ridicolo; Nintendo, per il lancio di Switch, si assicuro
infatti di mettere nei primi trailer un giocatore che usava la console in bagno “seduto sul trono”! La
stampa, visti tutti questi problemi, non riusci a dare al Wii U una bella immagine e le vendite non
sono mai decollate.

NINTENDO

SWITCH.

Gioia e rivoluzione

L’interfaccia utente semplificata, la connettivita online, la sua natura ibrida e la buonissima linea di
titoli di lancio sono stati fattori vincenti per Nintendo Switch e la stampa e i reviewer su YouTube
non hanno fatto altro che spingere i consumatori verso questo splendido hardware. Le sue vendite
dopo il lancio non sono per niente calate e gia a questo punto la nuova console Nintendo aveva gia
superato il precedente Wii U; anche se le caratteristiche online non erano (e forse sono a tutt’oggi)
poco definite, non si puo negare che i fattori positivi sono certamente superiori e la compagnia
giapponese ha sempre trasmesso tanto entusiasmo nel promuovere la sua nuova fantastica console.
E molto strano che Nintendo lanci il servizio online vero e proprio 18 mesi dopo l'uscita della
console ma, ad ogni modo questo non ha intaccato per nulla I’appeal che Switch ha sugli utenti
(anche perché per ora il servizio e gratuito).

11 solo entusiasmo trasmesso con Switch e anche uno dei motivi per cui la console ha tanto successo
e bisogna ammettere che lo stesso non e mai stato trasmesso per il Wii U.
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Tante difficolta

I giochi sul Wii U non sono mancati ma non c¢’e¢ mai stata una vera killer app, soprattutto al lancio;
ricordate forse grosse file per ottenere una copia di New Super Mario Bros U, ZombieU o il poco
convincente Nintendo Land? Noi no! Successivamente ci sono stati altri grossi titoli come Super
Smash Bros for Wii U, Pikmin 3, Star Fox Zero e Donkey Kong Country: Tropical Freeze ma
nessuno di questi & stato in grado di risollevare le vendite di questa sfortunata console; gli unici
giochi a far rimanere la console rilevante durante una console war spietata sono stati forse Mario
Kart 8, ad oggi il titolo piu venduto sulla piattaforma, Super Mario Maker e Splatoon, entrambi
favoritissimi dalla critica.

Switch invece ¢ stato lanciato con The Legend of Zelda: Breath of the Wild, una vera e propria
definizione di killer app; ovviamente il titolo di Eiji Aonuma e uscito anche per Wii U ma, inutile a
dirsi, gli occhi erano tutti puntati verso la versione per la nuova console Nintendo. Al di fuori di
Breath of the Wild, i restanti titoli erano un po’ deboli ma la console & riuscita a vendere
comunque ben 2.74 milioni di copie nel solo mese di marzo.

Se guardiamo ai primi 12 mesi di vita della scorsa console possiamo affermare che Nintendo ha
imparato tanto dalla precedente esperienza. Quello che e successo a Wii U e un po’ quello che &
successo con la Playstation 3 e allo stesso modo Nintendo, cosi come Sony, che ha saputo
evidenziare le migliori caratteristiche di PS4, con Switch ha preso cio che ha reso la sua precedente
console buona e migliorato tutte quelle caratteristiche che la azzopparono.
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Fallimento?

Nei primi 12 mesi, Wii U ha venduto solamente circa 3.91 milioni di console; nello stesso lasso di
tempo Switch ha superato i 10 milioni di unita (quasi oltre il totale della vecchia console). Non
possiamo andare contro proiezioni del genere, sul piano numerico, ma bisogna tener conto di vari
fattori nel valutare adeguatamente la precedente console Nintendo. Il timing é stato il motivo il
motivo del successo di Switch e la caduta del Wii U: quest’ultima & stata lanciata circa un anno
prima delle piu potenti Xbox One e Playstation 4 e i giocatori erano poco propensiad acquistare
una console di potenza inferiore; Switch invece e stato lanciato dopo circa 3 anni e mezzo dall’uscita
delle concorrenti, in un periodo in cui i giocatori cercavano un qualcosa di fresco e innovativo.

Il nuovo anno per Nintendo prospetta per la sua console ibrida un futuro decisamente migliore della
sua console precedente; nonostante la sua potenza, inferiore rispetto a PS4 e Xbox One, il futuro di
Switch sembra luminoso e, anche se la nuova generazione sembra sia alle porte, la grande N ha un
sacco di tempo per riuscire a farsi valere in un mercato spietato.

Cosa sappiamo di A Way Out?

Attualmente in via di sviluppo per PS4 , Xbox One e PC, A Way Out ¢ un’avventura narrativa
cinematografica che puo essere vissuta solo in coppia, in locale o online, dove ognuno puo svolgere
il ruolo di un singolo personaggio. Dapprima rivelato all’E3 dello scorso anno, l'atteso titolo di
Hazelight Studio si propone come un’esperienza unica e nuova. La sua data di uscita € confermata,
a detta dello studio, per il 23 marzo 2018. Giocato in terza persona, A Way Out ¢ un titolo basato,
sul multiplayer locale in prima linea. I personaggi interpretabili sono Leo o Vincent, selezionabili
da entrambi i giocatori, due detenuti, che devono riuscire a fuggire dal carcere e mantenere il loro
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anonimato nel loro rientro nella societa. Ma, come & ovvio che sia, le cose non andranno secondo i
piani.

Sara necessario collaborare con il proprio compagno, sia che si tratti di trovare strumenti specifici
per determinati enigmi o di salvarsi I'un 'altro quando vi saranno scontri con determinati nemici.
Tutto e progettato e basato per un’esperienza a due giocatori, inclusi tutti i dialoghi e gli incontri.
Anche Leo e Vincent non avranno dei limiti legati ai proprio ruoli, essendo in grado di cambiare
posizione in ogni scenario per far si che il gioco sia il pit soggettivo possibile.

Oltre al combattimento e alla risoluzione dei puzzle si potra interagire con i PG di gioco presenti in
ogni livello. Vi saranno dei dialoghi a scelta multipla che porteranno a vari scenari finali.

Vi lasciamo con il Trailer, direttamente dall’E3 2017.

StarBlood Arena

StarBlood Arena ¢ uno shooter 3D in prima persona a bordo di una navetta spaziale, ambientato
in dodici arene da combattimento al chiuso.

Il titolo si piazza in quel filone inaugurato da RIGS: Mechanized Combat League, offrendo ben
poche innovazioni al genere. Gli sviluppatori della WhiteMoon Dreams, provano a cavalcare 1’onda
della realta virtuale per proporre un titolo che, senza un visore addosso, tende a svuotarsi di
significato.

Starblood Arena e un prodotto ricco di difetti e probabilmente senza alcuna pretesa, carente sotto
diversi aspetti, e nel migliore dei casi ci regala brevi momenti di divertimento, alternati a lunghe
pause di caricamento.

StarBlood Network Reality Show

Il gioco ci introduce a un improbabile futuro popolato da diverse razze extraterrestri e dove letali
reality show televisivi vanno per la maggiore.

Una ben assortita coppia di simpatici presentatori alieni, chiacchierando spesso degli affari propri, ci
introdurra alla scoperta dello studio televisivo del “famosissimo canale” StarBlood Network,
guidandoci cosi a conoscere i comandi di guida delle astronavi che andremo a pilotare, senza
dimenticarsi di prenderci un po’ in giro.

I controller preposto allo scopo € il classico joypad, che con I’analogico sinistro ci permettera di
ruotare e muoverci, mentre con i tasti L1 e R1 sara possibile traslare sull’asse Z.

Gia dal tutorial si avverte un senso di malessere, “motion sickness” a cui sara difficile sottrarsi.

Il piu grave difetto del gioco e rappresentato proprio dalla chinetosi, difetto che, malgrado gli sforzi
fatti dal team della WhiteMoon Dreams, non sembra sia stato del tutto risolto ma, a voler esser
buoni, soltanto lievemente mitigato.

E proprio il “motion sickness” insieme alle lunghe attese tra un match e 'altro a spezzare 1'unico
aspetto divertente del gioco, rappresentato dal ritmo frenetico degli scontri nelle arene.


https://www.gamecompass.it/starblood-arena

Pregi vs Difetti

La storia lascia molto a desiderare, costituendo soltanto un mero pretesto per i combattimenti tra
razze aliene su delle mini astronavi, non assolvendo neanche al compito di fungere da collante alle
varie modalita di gioco.

Per un imprecisato motivo, ci troviamo a partecipare a un letale reality show televisivo, dove
impersoneremo uno dei 9 piloti disponibili fra le diverse razze aliene e umane. Ogni pilota
comandera una specifica navetta, che avra differenti caratteristiche di difesa, velocita, ecc. e
differenti armi primarie e secondarie ( laser, missili, bombe, ecc. ).

Le ambientazioni dei vari livelli, sono le 12 arene messe a disposizione per i combattimenti tra cui
Catacombe, Miniera, Fabbrica, Grotta e Silo.

Gli scenari (interamente al chiuso) risultano cosi decisamente claustrofobici (caverne, cunicoli,
anfratti), fattore che tende a intensificare i fastidi legati al “motion sickness”.

Superando i primi segni di chinetosi, con un po’ di buona volonta, si riesce a giocare qualche partita
degna, a tratti persino divertente. In breve, l'iniziale sensazione di caos, si trasforma in una
battaglia adrenalinica per lo piu istintiva, senza richiedere grandi sforzi strategici e organizzativi.
Purtroppo il ritmo frenetico di StarBlood Arena - che di per sé rappresenta la caratteristica piu
entusiasmante del gioco - viene spezzato da lunghe fasi di caricamento tra un match e I'altro.

E possibile giocare in single player, in multiplayer e in modalita ce-op: le sfide sono i classici
deathmatch tutti contro tutti o a squadre, una versione del “capture the flag” con una palla e una
sfida dove bisogna difendere le proprie basi da ondate di nemici che arriveranno all’infinito, anche
questa affrontabile in solitaria o a squadre.

I1 primo impatto con il comparto grafico ¢ di certo positivo, grazie alla cura dei personaggi e ai
loro dettagli nell’interfaccia di selezione dei piloti, ma si fa poi deludente durante le sfide nelle
arene, dove presenta una grafica grossolana e spesso scarna.

Le mappe, seppur lievemente claustrofobiche, sono studiate abbastanza bene, concedendo lo spazio
necessario per qualche discreta evoluzione tridimensionale.

Superato l'iniziale smarrimento e senso di caos, il gameplay vero e proprio risulta abbastanza
divertente, e una volta presa confidenza con la mappa si tende ad approfittare di ogni anfratto per
colpire il nemico, rimanendo comunque protetti.

Il sistema di puntamento risulta comodo e preciso: guidati dal movimento del PSVR, sara
sufficiente guardare direttamente il nemico, facendo collimare il mirino con la sua navicella e
potremo colpirlo senza troppa difficolta.

Assolutamente degno di nota e il comparto audio, che vanta sia delle azzeccatissime musiche metal,
ottime per scandire il ritmo incalzante dei combattimenti, sia dei dialoghi in italiano con un
doppiaggio di buona qualita.

I disagi legati al “motion sickness” rendono il gioco tutt’altro che gradevolmente fruibile: anche dopo
aver superato l'iniziale chinetosi e aver fatto un po’ I’abitudine al movimento a 360°, di tanto in tanto
si incorrera in spiacevoli momenti dove potra ripresentarsi il malessere, costringendoci cosi ad
abbandonare temporaneamente il campo di battaglia, rompendo ancora una volta il ritmo del gioco.



Try before you buy

StarBlood Arena ¢, in definitiva, un titolo del quale si puo tranquillamente fare a meno senza timore
di star perdendosi un’impareggiabile esperienza VR, portando a sconsigliarlo con decisione chiunque
abbia riscontrato in passato qualche episodio di “motion sickness”.

Gli “stomaci d’acciaio” che vorranno mettere alla prova le proprie doti di immunita alla chinetosi,
prima dell’acquisto, potranno provare la demo gratuita scaricabile dal Playstation Store, mentre
per i possessori di Playstation Plus il titolo & disponibile nella line-up di febbraio, figurando per il
secondo mese consecutivo (come gia accaduto nei due mesi precedenti con Until Dawn: Rush of
Blood del quale trovate qui la nostra recensione).

A meta della guerra: come attrarre nuovi
giocatori?

Siamo in un periodo in cui gran parte dei giocatori piu assidui hanno gia operato una scelta: chi ha
optato per Playstation 4, chi per Xbox One e chi per Nintendo Switch, senza contare quei tanti
giocatori che hanno saltato la console per I'acquisto di un PC. Le tre grandi case produttrici stanno
facendo di tutto per amplificare le utenze delle loro rispettive stazioni di gioco, abbassando i prezzi e
cercando di portare nuovi titoliche possano attrarre 1'utente medio.

Microsoft non ha iniziato questa generazione col piede giusto e la strategia di marketing, nonché
alcune scelte azzardate come 1'obbligatorieta di Kinect, gli si & rivoltata contro; al volgere di una
nuova generazione e fondamentale che I'utenza della precedente passi alla nuova. Switch si trova in
una posizione diversa rispetto a PS4 e Xbox One, sia perché e I'ultima arrivata, sia per la sua
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natura ibrida; Nintendo Labo ¢ il chiaro segno che la storica compagnia giapponese sta tentando di
andare oltre gli storici utenti, la cui media oscilla fra i 25 e i 40 anni, e attirare a sé nuovo pubblico.
Switch sara certamente arrivata tardi ma sta riuscendo a ritagliarsi uno spazio nelle case degli
giocatori che gia possiedono PS4 o Xbox One come seconda console.

Arrivati a questo punto nel mercato gli utenti sono diversissimi gli utenti, tutti con bisogni e storie
diverse: quelli che hanno acquistato una console al lancio e sono in cerca di una seconda console,
bambini che finora si sono arrangiati con le console della generazione precedente, casual gamer che
vogliono comunque trovare un modo comodo e moderno per poter giocare a Call of Duty, FIFA o
Madden di tanto in tanto... Esistono poi diversi modi per appellarsi a queste fasce di pubblico e per
farlo bisogna prendere in considerazione dei punti fondamentali.

Fascia di prezzo

I soldi non fanno la felicita ma averli € necessario per considerare 1’acquisto di una console! Per
questo un buon prezzo € una delle chiavi per attirare nuovi utenti all’acquisto di un nuovo
dispositivo. Per quanto PS4 Pro e Xbox One X sono i combattenti di un match senza esclusione di
colpi, le vere protagoniste sono le console slim e ridisegnate, solitamente in bundle con qualche
gioco particolare, che aprono la porta ai giocatori piu squattrinati. Nintendo si trova in una
posizione diversa in quanto, essendo la console piu recente sul mercato, sta tentando di mantenere il
prezzo di lancio il pit a lungo possibile, dando agli utenti un nuovo modo di giocare; si sa, Nintendo
¢ da sempre un brand che riesce ad attirare a sé hardcore gamer e famiglie e, Switch ci sta
decisamente riuscendo.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/02/Kinect-Xbox-One-1-1024x576.jpg

NINTENDO

SWITCH.

Software per un pubblico piu ampio

Siamo stati tutti testimoni del fatto che Nintendo Wii e i popolarissimi Wii Sport, Wii Fit, Wii
Music e molti altri abbiano avvicinato giocatori mai presi in considerazione. Sony, che in passato
era riuscita nell'impresa grazie a titoli come Buzz e EyeToy, a oggi sta faticando a ritagliarsi una
fetta in questo mercato e ci sta provando tramite l’iniziativa PlayLink; anche se questi titoli si
rivolgono potenzialmente a qualsiasi persona con uno smartphone, & improbabile che Sony indirizzi
questa fascia di mercato verso 1’acquisto di una console per piccoli titoli digitali, che dunque non
godono di una buona visibilita. Certo, sono dei titoli molto divertenti ma probabilmente questi titoli
non hanno certamente lo stesso appeal di titoli come Singstar.

Tuttavia, € da notare che Sony e la compagnia con la piu ampia fascia di pubblico e dunque € quella
che piu si sta mettendo in gioco per soddisfare i giocatori pill svariati: hanno potuto sviluppare titoli
esclusivi sia per i giocatori piu casual, come il remake di Ratchet & Clank, la serie dei titoli
PlayLink, i svariati titoli VR, i giochi di baseball MLB,, sia per gamer piu indirizzati verso generi
specifici con titoli come Gran Turismo Sport, God of War, Horizon: Zero Dawn e The Last
Guardian. Di certo Sony conta di piu su titoli come questi ultimi ma il fatto di non lasciare indietro i
giocatori pilu casual, e il fatto che queste siano esclusive PS4, e certamente un loro punto a favore.
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E Nintendo Labo?

Tanti sono stati quelli che hanno visto con scetticismo la nuova mossa Nintendo quanti quelli che ne
sono rimasti affascinati. Molti genitori potrebbero vedere in Labo una vera e propria fregatura e
potrebbero essere molto scoraggiati a comprare essenzialmente dei pezzi di cartone molto costosi.
Tante volte si tende a vedere Nintendo come una compagnia di giocattoli, intenti a consegnare il
“giocattolo dell’anno”, e il NES mini ne e la prova; Nintendo Labo sicuramente non sara da meno
e con quasi certezza vedremo presto, magari il prossimo Natale, le vetrine dei negozi colme di questi
stravaganti giochi/accessori. Quello a cui punta Nintendo e far sentire la propria presenza sul
mercato, essere dappertutto per poter attirare l’attenzione di giocatori e non e spingerli verso
I'acquisto di Switch e Labo. Il vero problema pero sara convincere i genitori a comprare questa
nuova stravaganza, specialmente in combinazione con Switch; se i prezzi rimarranno gli stessi
allora sara molto difficile che i bambini troveranno Nintendo Labo e Switch sotto 1’albero di natale.
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Xbox One: 35 milioni di unita vendute

Secondo un analista di Niko Partners, Daniel ‘ZhugeEx’ Ahmad, Xbox One ¢ vicina alla soglia
delle 35 milioni di unita vendute in tutto il mondo.

Ahmad ha anche precisato che, prendendo in considerazione i rispettivi lanci negli Stati Uniti,
'ultima console Microsoft, Xbox One X ha venduto piu di PlayStation 4 Pro. La casa di Redmond,
purtroppo, ha smesso di rivelare i dati ufficiali sulle console vendute dal 2015, quando le vendite
totali ammontavano a 10 milioni; Quindi, considerando questo fattore, il numero di console vendute
da parte di Microsoft non e ufficiale per cui, dobbiamo accontentarci.
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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


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/02/Teslagrad-2-1024x576.jpg

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.

Kaz Hirai si dimette dal ruolo di CEO di Sony

Dopo sei anni alla guida come presidente e CEO di Sony, Kaz Hirai abbandona la carica a favore
dell’attuale vice-presidente esecutivo e capo del settore finanziario dell’azienda Kenichiro
Yoshida. Hirai restera in Sony con funzioni onorarie dal 1 Aprile, data in cui tutte le modifiche
verranno rese effettive.

Stando alle dichiarazioni di Sony, il cambio di leadership & stato proposto dallo stesso Hirai, che ha
caldamente consigliato di scegliere Yoshida come suo successore: «Dalla mia nomina a presidente e
CEO nell’aprile del 2012, ho dichiarato che il mio obbiettivo sarebbe stato assicurarmi che Sony
continuasse a essere un’azienda che assicura ai propri clienti “kando” - che significa “coinvolgere
qualcuno sul piano emotivo”- e che li ispiri e soddisfaccia la loro curiosita. Per perseguire questo
scopo, ho dedicato me stesso a trasformare la compagnia e accrescere il profitto, e sono veramente
orgoglioso che ora, nel terzo e ultimo anno del nostro piano aziendale a medio raggio, ci aspettiamo
di superare il target di guadagno che ci eravamo imposti. E bello per me sentire sempre pill persone
entusiaste del fatto che Sony sia tornata»

Sony presto iniziera un nuovo piano aziendale a medio raggio, che sara guidato dal nuovo CEO
Yoshida, che ha dichiarato: «Costruiremo sul metodo di business stabilito da Mr. Hirai, ed
eseguiremo ulteriori cambiamenti atti a migliorare la nostra competitivita come azienda globale e
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che ci permetta di avere una crescita dei profitti a lungo termine.»

Hirai prese il comando della Sony sei anni fa, dopo un lungo periodo di successi come direttore del
settore Playstation. Con lui i giochi sono diventati per Sony il motivo pitu grande del suo successo,
dovuto soprattutto alla leadership di PS4 nel settore.

Until Dawn: Rush of Blood

La realta virtuale e agli inizi, finora abbiamo visto soltanto superficialmente cosa sia possibile fare:
I’ambito gaming e certamente quello che ha offerto le migliori applicazioni, e gli sviluppatori della
SuperMassive Games dimostrano egregiamente con Until Dawn: Rush of Blood come sfruttare
al meglio alcune delle vere potenzialita di un mondo ancora tutto da scoprire.

Mixando sapientemente un’ottima grafica, un audio 3D eccellente e tempismo perfetto, il developer
britannico offre un saggio di come sia possibile generare attimi di intenso terrore, alternate a corse
adrenaliniche al cardiopalmo.

Uno sguardo al passato

Se Until Dawn ci aveva affascinato per una trama ricca e coinvolgente, mettendoci di fronte a
decisioni che cambiavano il corso della storia, Rush of Blood punta in tutt’altra direzione.

Rush of Blood, spin-off di Until Dawn, deludera chi si aspetti un titolo con storia approfondita e una
certa caratterizzazione dei personaggi, sulla falsariga del precedente, mentre stupira chi voglia
invece approcciare a un titolo capace di sfruttare l’attuale potenziale della tecnologia VR e di
mostrare come un sapiente mix di Audio 3D e Realta Virtuale possano trasmettere sensazioni
reali come ansia, senso di velocita, vuoti d’aria e attimi di intenso terrore a sorpresa.

Survival Horror o Sparatutto su Binari ?

Rush of Blood riesce nell’intendo di unire due generi, quello del survival horror, immergendoci in
un’ambientazione orrorifica a la Stephen King, e facendoci letteralmente accomodare in una
giostra su binari con tanto di pagliacci assassini sulla quale si basa I'impianto shooter del gioco.

Sul nostro carrellino ci apprestiamo a fare un giro sulla “normalissima” giostra, la classica Casa
degli Orrori; a guidarci un cordiale giostraio che ci introduce alla visita. Purtroppo fin da subito
qualcosa va storto e l'innocua giostrina si tramuta in un inferno di sangue, maiali, lame rotanti,
mostri e spiriti pronti a squartarci.

Dalla nostra parte avremo come mezzi di difesa una coppia di pistole/fucili a canne mozze,
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cariche e pronte a inondare di piombo tutto quello che ci si parera davanti. Le due armi, controllate
separatamente grazie al supporto dei PlayStation Move, rendono l'esperienza ancora piu
coinvolgente e accattivante. Una volta presa la mano con i controlli e con i movimenti si riusciranno
anche a colpire due bersagli contemporaneamente, come un agente segreto esperto. Due torce
elettriche direttamente apposte sulle nostre armi contribuiranno a rendere I’ambientazione
(fittamente buia, come in ogni horror che si rispetti) ancora piu suggestiva, ci troveremo spesso a
spostarle in tutte le direzioni per scorgere qualche nemico in agguato nell’intensa oscurita che ci
avvolge.

E un’ambientazione atta a trasmettere una costante sensazione di ansia, ci si aspetta costantemente
un’aggressione alle spalle improvvisa e, non appena abbassiamo la guardia per rilassarci, ecco li un
jumpscare a farci urlare di terrore e a costringerci istintivamente a scaricare con rabbia tutto il
nostro arsenale addosso al nemico (spesso condito da qualche parolaccia), quasi a volerci vendicare
dello spavento.

Dal punto di vista visivo, si e di fronte a un impianto grafico ben curata, niente che faccia gridare
al miracolo, forse a una PS4 PRO avrebbero potuto chiedere di piu in termini di rendering
poligonale. Il tutto e condito con qualche colorazione cartoonesca, che rende il tutto ancora piu
surreale e un po’ da carnival game.

Le animazioni, anche grazie a una grafica poligonale non troppo pesante, risultano estremamente
fluide e assolutamente naturali.

L’eccellente audio 3D gioca un ruolo fondamentale nell’esperienza, ed e spesso sfruttato
subdolamente per attirare la nostra attenzione verso una parte del ambiente, per poi farci saltare
urlando dal divano con un jumpscare temporizzato alla perfezione.

I1 coinvolgente doppiaggio in italiano e di qualita elevata, spicca tra tutti il noto doppiatore di
Joker, Riccardo Peroni, che prestera la voce al nostro “amico” giostraio.

La trovata della guida su binari, seppur regalandoci sensazioni di velocita e a volte persino vuoti
d’aria, riesce a eliminare completamente i possibili problemi legati al “motion sickness”.

The Game

Il gioco si suddivide in 7 episodi di difficolta crescente: Baita Infestata (che rappresenta una specie
di introduzione / tutorial), Discesa Oscura, Hotel Horror, Braccio Folle, Citta Fantasma, Miniere
Mortali e Inferno Finale.

Possiamo scegliere tra 5 livelli di difficolta, da Facile a Folle, modalita nella quale i nemici
saranno molto piu difficili da abbattere e i loro attacchi ci causeranno ferite piu gravi, fino ad
arrivare a Psicopatico in cui a vantaggio del realismo avremo soltanto una vita.

Il gioco supporta il classico Dual Shock che offre una discreta esperienza, ma il massimo del
realismo e del divertimento si ottiene tramite i due PS Move che , permettendoci di controllare
separatamente le due armi, ci lasciano liberi di sparare contro un nemico che ci aggredisce mentre
ci troviamo girati a guardarci le spalle tramite la torcia dell’altra arma.

Il menu delle opzioni ci permette di calibrare in maniera semplice i controller e di scegliere la
sorgente audio che utilizzeremo ( auricolari, TV Piccola, Home Cinema, ecc.), in modo da adattare
il suono 3D, che gioca un ruolo fondamentale, al nostro “set-up casalingo”.



Must have in Realta Virtuale

In definitiva Rush of Blood € un titolo che ogni amante della realta virtuale deve avere nella propria
collezione, da tirar fuori ogni qual volta qualche amico possa mettere in dubbio le emozioni
trasmesse dal visore, in questo caso di casa Sony.

A renderlo ancora piu appetibile ¢ il prezzo davvero contenuto che, a oggi, si aggira intorno a 20 € (il
gioco e stato anche distribuito gratuitamente con il PSPlus).

I cacciatori di Platino, dopo averlo completato la prima volta a livello normale, dovranno giocarlo
ancora una volta al livello Psicopatico per ottenere il tanto agognato trofeo.

Nell’ancora non nutritissimo parco dei titoli offerti per chi possieda un headset per la realta virtuale,
il gioco di SuperMassive Games & insomma uno di quelli che non possono assolutamente mancare
nella raccolta di tutti i fortunati possessori di PlayStation VR, capace di offrire ore di intenso
divertimento a un prezzo piu che commisurato.

Un nuovo trailer ci mostra la bellezza di
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Shadow of the Colossus

Sony Interactive Entertainment Japan and Asia ha rilasciato oggi un nuovo trailer
dell'imminente remake di Shadow of the colossus.

Il trailer mostra diverse battaglie contro i Colossi che dobbiamo affrontare nel gioco, mostrandoci
quanto i miglioramenti del team Bluepoint Games abbiano trasformato un titolo del 2005 per
Playstation 2 in un gioco che potrebbe rivaleggiare tranquillamentecon i titoli nativi
per Playstation 4.

I colleghi di Dualshockers, che hanno provato il gioco alla Paris Games Week, sono shalorditi nel
vedere come il gioco sia cambiato radicalmente; il trailer, a detta loro, non gli restituisce giustizia e
I'unico modo per godere della bellezza di questo titolo € vederlo con i propri occhi e su un grande
schermo.

Detto cio non ci resta che guardare il trailer qua sotto e vedere con i nostri occhi questo spettacolare
trailer di Shadow of the Colossus)!

Annunciato uno speciale crossover tra
Monster Hunter World e Street Fighter V

Nel corso di un evento, il produttore di Monster Hunter World, Ryozo Tsujimoto ha annunciato
uno speciale crossover con un altro celebre franchise di Capcom, Street Fighter V. E stato
rilasciato un trailer riguardante costumi di Ryu e Sakura che arriveranno su Monster Hunter World.
Entrambi i costumi saranno sbloccabili tramite eventi in-game e coloro che possiedono Street
Fighter V avranno accesso anticipato a questi eventi. I costumi sono monoblocco, quindi non
possono essere mescolati con altri set, ma potranno essere indossati indipendentemente dal sesso.

Il secondo video e un incontro giocato utilizzando due dei nuovi costumi di Monster Hunter World
che arriveranno su Street Fighter V: un’armatura per Ken e una per Ibuki. La terza armatura non e
stata presentata, ma sara per R. Mika. I giocatori potranno guadagnare i costumi in gioco
superando quattro sfide per ogni costume nella modalita Extra Battle.

Monster Hunter World e attualmente disponibile per PS4 e Xbox One e sara rilasciato per PC
questo autunno.
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