World to the West

Arriva su Nintendo Switch 'ultima impresa di Rain Games, la casa che ha prodotto il
graziosissimo puzzle platformer Teslagrad (del quale trovate qui la nostra recensione); stiamo
parlando di World to the West, un altrettanto curatissimo titolo, che serba una certa continuita
narrativa con il titolo precedente, ponendosi pero come titolo di avventura dagli elementi molto
simili alla saga di The Legend of Zelda. Ci si allontana, dunque, dai puzzle di logica in favore di un
gameplay piu immediato, esplorativo e, tutto sommato, pit approcciabile, anche se non esente da
parti cervellotiche; tuttavia, il rimando a Zelda € comunque abbastanza vago in quanto, nonostante
la grafica cartoonesca, la mappa divisa in quadranti e la visuale dall’alto, World to the West
costringe il giocatore a un ritmo abbastanza diverso, con meccaniche “multi-personaggio”
decisamente assente nella famosa saga Nintendo. Sebbene titoli come The Legend of Zelda: Four
Sword, Four Sword Adventure e Tri Force Heroes abbiano dato alla saga di Link un’insolita
veste multiplayer, World to the West da al giocatore la possibilita di controllare ben quattro
personaggi dalle abilita diverse, tutti in grado di compiere uno specifico compito per una specifica
occasione; questa meccanica distanzia nettamente il titolo della Rain Games dalla nota saga
Nintendo fra alti e bassi. Ma andiamo per gradi.
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Lontano da casa

Il gioco comincia proprio a Teslagrad, dove prenderemo il controllo di Lumina, una teslamante
che, spinta dalla curiosita, attiva per sbaglio un’antica macchina per il teletrasporto finendo per
essere spedita anni avanti nel futuro. In questa strana terra, la macchina per il teletrasporto sembra
sia inattiva da secoli, e ci sono ben poche speranze di ripararla; cominceremo dunque a muovere i
nostri primi passi in questo nuovo mondo accorgendoci che la civilta dei teslamanti & ormai perduta.
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Dopo essere caduta in un pozzo, la storia di Lumina verra messa un attimo da parte per far spazio
alle storie dei restanti protagonisti di questa storia. Conosceremo Knaus, un piccolo bambino orfano
che si ritrova nel sottosuolo insieme ad altri bambini anch’essi orfani, che crede di trovarsi sulla
Luna ma capisce di essere stato ingannato dopo aver trovato un alberello cresciuto grazie a uno
spiraglio di luce proveniente dalla superficie; la storia puntera i riflettori in seguito su Miss Teri,
un’esploratrice a caccia di tesori che verra ingannata Lord Tychoon, un magnate senza scrupoli
dell’alta societa; infine conosceremo Lord Clonington, un fortissimo omone dalle nobili origini e, a
detta sua, secondo solo a Lord Tychoon in quanto a ricchezza.

A questo punto, dopo che i quattro personaggi saranno tutti riuniti e capiranno di essere parte di un
disegno ben piu grande di loro, sara da li che partira la vera e propria avventura; in pratica, dopo i
primi capitoli che ci serviranno per imparare a conoscere i comandi dei personaggi semi-
individualmente, avremo modo di comandare tutti e quattro a turni alterni. Per switchare da uno
all’altro bastera raggiungere uno dei tanti totem, scolpiti in precedenza da un’anziana sciamana,
sparsi in giro per il mondo. Attivato un nuovo totem sara possibile cambiare personaggio o
teletrasportarsi uno di quelli attivati in precedenza; questi checkpoint, che fra I’altro rappresentano
anche i punti di salvataggio, dovranno essere attivati individualmente per ogni personaggio percio,
qualora sara necessario che tutti si rechino nello stesso punto, il gruppo dovra muoversi poco per
volta, ripetendo la stessa strada per quattro volte, per far si che tutti percorrano la stessa strada e
attivino i totem necessari di conseguenza.

Gli amanti dei metroidvania, genere in cui il backtracking ¢ una meccanica fondamentale,
potrebbero decisamente trovare pane per i loro denti in World to the West; meno interessante pero
potrebbe esserlo per i giocatori un po’ piu casual o, addirittura, per gli amanti della saga di The
Legend of Zelda, piu in particolare quelli che parallelamente potrebbero non trovare di loro
gradimento titoli come Metroid, Castlevania, Shantae, Guacamelee o Axiom Verge.

Il movimento in gruppo non & implementato perfettamente o, per lo meno, come ci si aspetterebbe
da un gioco che pone delle premesse simili; per quanto sia divertente scambiare i personaggi e
percorrere strade diverse con ognuno di loro, non si crea alcuna complicita: ci si aspetterebbe che
tutti e quattro collaborino fra loro, per aprire un cancello o per spostare un masso grazie alle abilita
peculiari di ognuno, ma purtroppo in World to the West questa componente & sfruttata molto poco.
Sono pochissime le volte in cui qualcuno dovra mettere compiere azioni di cui gli altri personaggi
possano beneficiare, ed & un vero peccato. Vengono sfruttati soltanto degli elementi ambientali
adatti a pochi di loro, i cunicoli per Knaus o i campi energetici di Lumina (gli stessi visti in
Teslagrad), senza dunque aiutarsi a vicenda. In pratica, ognuno va per la propria strada!
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Lascia fare a me

I quattro personaggi hanno abilita diverse fra loro e ognuno puo interagire con ’ambiente tramite i
3 comandi base, piu 0 meno comuni a tutti: attacco, corsa e spostamento. Nonostante questo
equilibrio nei controlli, i quattro personaggi soffrono di una certa disparita: & normale che in un
gioco che pone delle premesse simili qualcuno debba compensare le mancanze di un altro, ma in
World to the West le abilita sono distribuite in maniera abbastanza disomogenea. Lord
Clonington e Lumina, ad esempio, sono i personaggi piu piacevoli da usare in quanto sono in
possesso di due o piu attacchi, possono muoversi velocemente e possono risolvere con molta
facilita molte delle difficolta ambientali che gli si pongono davanti, come fossati o pareti da superare.
L’abilita principale di Miss Teri, che ha comunque la corsa migliore dei personaggi, e il controllo
mentale e, per quanto figo possa sembrare, questa caratteristica sara poco utile senza che ci sia un
nemico di cui possa prenderne il controllo; la sua sola sciarpa, che permette il controllo mentale
stesso ma puo essere usata anche come un rampino in certi punti, si rivela inefficiente dinanzi a un
nemico impossibile da controllare come, ad esempio, un guardiano ancestrale; e questo & niente in
confronto alle difficolta di Knaus, la cui corsa funziona principalmente con i suoi pattini di ghiaccio,
strumento che non funziona a dovere in assenza di acqua. Knaus puo raggiungere i punti piu alti
solamente in presenza dei suoi specifici cunicoli ma soprattutto, e questo e il difetto piu grave, non
dispone di un vero sistema d’offesa; la sua pala, con la quale puo scavare una buca per poi muoversi
sottoterra (esattamente come faceva Bugs Bunny), puo solamente stordire i nemici senza ucciderli
effettivamente. L'unica cosa che puo placare le orde nemiche e la sua sola dinamite che di per sé e
molto potente ma, ovviamente, bisogna aspettare 1’esplosione mentre il nemico, giustamente, si
allontana.
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Alti e bassi

Tutto sommato, anche se la disomogeneita di caratteristiche e la mancata cooperazione fra i
personaggi minano la nostra esperienza videoludica, non sono elementi cosi gravi da creare al
giocatore difficolta nella godibilita del titolo; insomma, le abilita sono molto belle e la meccanica di
gioco e di per sé validissima e stimolante. World to the West non e assolutamente un gioco
frustrante, la difficolta generale del gioco & ben equilibrata e il titolo risulta molto piacevole; ha una
buona longevita, I’avventura continua anche dopo la quest principale alla volta delle batterie che
serviranno ad alimentare una speciale zona nel sottosuolo che custodisce la verita sulla civilta
teslamante.

Stavolta, a differenza di Teslagrad, lo storytelling ¢ molto piu semplice e si affida ai dialoghi e ai
testi come un qualsiasi altro gioco di questo genere. La grafica, dai toni molto accesi e cartoonesca,
da al titolo un bel caratterino frizzante e si adatta bene sia ai tratti umoristici dei dialoghi che alle
fasi piu cupe della storia; gli ambienti, anche se un po’ vuoti, sono ben caratterizzati, e perdersi e
abbastanza difficile anche se alcune volte, nell’intento di proseguire la storia, si finisce per girare a
vuoto per molto tempo. La mappa mostra sia tutto I’overworld che il mondo sotterraneo, al quale
sono collegati anche i dungeon; tuttavia, anche se e possibile guardare le mappe pil 0 meno
contemporaneamente, la scarsa risoluzione non permette di capire dove siano i punti d’accesso per il
sottosuolo o e quelli d’uscita per la superfice.

La colonna sonora di World to the West ¢ nettamente superiore a quella di Teslagrad: i brani
composti da Jern Lavoll e Linn Kathrin Taklo toccano diverse sfere emotive grazie a tracce che
spaziano dalla musica gitana e world music, alla classica sino a pezzi in stile ambient acustico e
sperimentali. Anche il comparto degli effetti sonori & buono anche se e molto strano che Lumina,
Knaus e Teri condividano quasi lo stesso mormorio quando saltano da una rupe.

Sfortunatamente,i, pero, come per il precedente titolo di Rain Games, World to the West non e
esente da bug e alcuni di loro possono mandare in tilt il sistema di gioco e addirittura richiamare
I'errore di sistema facendovi chiudere forzatamente I'applicazione; al di la di qualche piccolo bug
fisico, molti degli errori di sistema sembra siano collegati al richiamo di alcuni menu e alla abilita di
controllo mentale di Miss Teri. Durante il controllo mentale & impossibile per Miss Teri aprire i


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/02/World-To-The-West_-4-1024x576.jpg

forzieri, né puo farlo il nemico controllato, percio sara necessario abbandonare I’ipnosi, aprire la
cesta e riprendere il controllo del nemico; a quanto pare il ripetuto collegamento-scollegamento
mentale (con la probabile aggiunta di un’azione) fa crashare il gioco, costringendo a chiudere
forzatamente 1'applicazione e, dunque, riaprire il titolo dal ment.

Un altro terribile errore si potrebbe presentare alla fine della vostra avventura, un bug che potrebbe
bloccare il vostro intero salvataggio compromettendo dunque ore e ore di gioco, percio prendete
queste parole come un vero e proprio avviso. Per scrivere questa recensione abbiamo controllato i
comandi dei personaggi: I’abbiamo fatto durante lo scontro con il boss finale e, durante il filmato di
chiusura, presi gli spunti necessari, siamo tornati al menu principale tramite il menu di pausa.
Dovendo riaccendere la console, ci siamo accorti che il gioco cominciava dal filmato finale e, a meta
di quest’ultimo, lo schermo si oscurava totalmente mentre la musica di sottofondo continuava senza
che vi fosse seguito all'immagine nera: abbiamo cosi capito di aver compromesso il nostro file di
salvataggio! Percio, quando arriverete alla fine della vostra avventura, lasciate che il filmato finale
proceda tranquillamente fino alla fine per evitare che il vostro file di salvataggio diventi
praticamente inutilizzabile. Altri errori di sistema si sono presentati con l’apertura e la chiusura
ripetuta di alcune finestre di dialogo e menu (specialmente quello degli animaletti di Miss Teri) e
con il controllo mentale di un nemico in prossimita di un totem. Tutti questi bug non sono
certamente segno di un gioco ben programmato e Rain Games dovrebbe prenderne nota.
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o
IJN IMAGE REPRESENTS A WORK IN PROGRESS
-l AND MAY DIVERGE FROM THE FINAL GAME

Sulla strada giusta, malgrado tutto

Ad ogni modo, dopo un interessante ma acerbo Teslagrad, Rain Games ci consegna un gioco piu
definito, con piu carattere, piu accessibile e, tutto sommato, piu divertente; e bene dire che questa
volta lo studio norvegese ha fatto centro anche se con diverse penalita. La vera sfortuna di questo
gioco e solamente quella di non presentare una buona relazione meccanica-ambiente, con un puzzle
solving scialbo, talvolta inesistente; tutto questo, unito alla disparita dei personaggi, alla non
chiarissima mappa e al backtracking ripetitivo (nonché tempi di caricamento invadenti nel passaggio
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da un quadrante all’altro), non fa di World to the West uno di quei indie game che sconvolgono lo
scenario videoludico, ed e un vero peccato perché ci sono tanti ottimi spunti. Viene da pensare:
come mai Rain Games, in un gioco in cui ci sono quattro personaggi che collaborano fra di loro, non
abbia inserito nessuna componente multiplayer? Avrebbero potuto realizzare una modalita
multigiocatore dividendo i quattro personaggi fra due o quattro giocatori... e invece niente!

Avere quattro personaggi, tutti con abilita diverse, & certamente il punto di forza di questo titolo ma
i diversi difetti nell’esecuzione non regalano al giocatore un’esperienza memorabile. L’arrivo su
Nintendo Switch, casa dei milioni di fan di The Legend of Zelda, ¢ certamente un vantaggio per
World to the West in quanto probabilmente % degli utenti potrebbe prendere in esame 1’acquisto
di un simile titolo, il cui prezzo € comunque abbastanza accessibile; tuttavia, proprio il trovarsi nella
casa della popolarissima saga Nintendo potrebbe rivelarsi un boomerang, in quanto un gioco come
questo, che presenta persino parecchi difetti, potrebbe passare inosservato e venire praticamente
eclissato dal piu popolare Breath of the Wild.

World to the West, come Teslagrad, ¢ certamente un esperienza per i piu curiosi, per i giocatori
alla ricerca di uno stravolgimento della formula classica. E un titolo un po’ migliore del suo
predecessore e, se non fosse per i succitati bug (nulla che una buona patch non possa fixare)
potrebbe meritare anche un 7.5 ma, allo stato dell’arte, non ce la sentiamo. Ad ogni modo, il titolo
rimane molto valido e godibile e, se siete in grado di accettare la curiosissima meccanica multi-
protagonista e i diversi bug presenti nel gioco allora procedete pure all’acquisto di questo titolo.

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.
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