
Guacamelee 2

Al tempo della sua uscita, Guacamelee è stato acclamato come uno dei migliori metroidvania degli
ultimi  decenni.  Le  più  grandi  innovazione  proposte  da  questo  titolo,  uscito  ormai  6 anni  fa,
risiedevano senza dubbio nel sistema di combo e di prese, nel continuo passaggio fra due mondi e
nella possibilità di giocare l’avventura in co-op locale fino a quattro giocatori, tutte caratteristiche
mai implementate insieme in un genere definito come l’action-platformer e che finirono per dare
un’insolita  sfumatura  arcade  a  un  gameplay  tipicamente  casalingo.  Guacamelee  rimase
ragionavolmente impresso nella memoria di milioni di giocatori nel mondo grazie al suo esilarante
humor intriso di riferimenti ad altri videogiochi classici, meme e allo splendido art-style che rende la
già particolarissima cultura messicana, nonché il vero e proprio culto dedicato alla lucha libre e ai
luchador, ancora più frizzante e colorata – insomma, diciamo che dopo averlo completato viene
voglia di visitare il Messico! Oggi Guacamelee 2, disponibile per PC, PlayStation 4, Xbox One e
Nintendo Switch (la versione che prenderemo in considerazione), ci fa rivivere le stesse sensazioni
e la stessa gioia che il primo titolo portò quasi cinque anni fa e si pone come un incredibile sequel di
uno dei metroidvania  più avvincenti degli ultimi anni. Vediamo insieme cosa Juan,  Tostada  e
compagni hanno in serbo per noi in questo nuovo titolo DrinkBox Studios.

Nelle puntate precedenti
Esattamente come in Castlevania: Symphony of the Night, la primissima schermata di gioco è
una rievocazione dell’ultima battaglia avvenuta in Guacamelee, con tanto di «what is a luchador? A
miserable little pile of secrets», giusto per rendere il rimando al fantastico metroidvania Konami
ancora più chiaro.  Juan  sconfigge il  temibile Calaca,  libera Lupita,  la figlia del  sindaco, e la
maschera del coraggioso lucador si sgretola permettendo così ai due di vivere una vita tranquilla nei
tranquillissimi campi di agave accanto alla tranquilla cittadina di Pueblucho… forse fin troppo
tranquilla! Juan subisce i terribili effetti della vita da sposato, non è più in forma e possente come
un luchador ma vive una vita felice insieme la sua bella moglie e i suoi adorabili figli. Quella che
sembrava essere una normale giornata, in cui Lupita aveva chiesto a Juan di andare al mercato a
comprare qualche avocado per fare una buona salsa guacamole, si è rivelata invece l’inizio di un
disastro senza precedenti; Uay Chivo, l’iconico sciamano dello scorso titolo in grado di trasformarsi
in una capra, spiega a Juan che in un’altra timeline, in cui Juan e Lupita venivano uccisi da Calaca,
un luchador corrotto di nome Salvador, responsabile invece della fine di Calaca, si era messo alla
ricerca della guacamole sacra per diventare l’essere più potente del mondo, ignaro del fatto che
ciò avrebbe distrutto l’intero mexiverso.  La guacamole sacra fu creata con meticolosa cura da
Tiempochtli, dio del tempo, e siccome tutti la desideravano decise di nascondere la sua magica
salsa nel Otromundo, accessibile solamente collezionando le tre reliquie sacre a forma di nachos,
solitamente disposti a piramide (dunque triangoli… Tre triangoli… Due alla base e uno in alto… Dove
li abbiamo già visti?). Dopo essere finiti in due timeline sbagliate, una sorta di purgatorio e una
timeline “Nes-osa”, arriviamo alla timeline più oscura (si chiama proprio così!) dove ci riuniremo
con la maschera e Tostada, la luchador che rappresenta lo spirito di quest’ultima, e ciò ci farà
trasformare — esattamente come Sailor Moon con lo scettro magico — nel possente luchador di
sei anni fa; da qui comincerà l’avventura vera e propria e sarà anche possibile far partecipare un
secondo giocatore che prenderà il comando di Tostada (fino a un totale di quattro che potranno
usare, all’inizio, Uay Chivos e X’tabay). Ci si renderà subito conto, anche nelle sezioni prologo, di
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come i comandi siano incredibilmente reattivi e, senza mezzi termini, perfetti  per il  sistema di
combattimento e combo che Guacamelee 2  pone; per questo motivo, per quanto sia possibile
giocare questo titolo in due giocatori  con un set di  Joy Con,  raccomandiamo di giocare in
multiplayer con un set per giocatore,  in  quanto la  mappatura dei  tasti  in  questa modalità
rappresenta la migliore scelta di gioco (al giocatore servono immediatamente alla pressione 7 degli
8 tasti del controller, in modalità Joy Con singolo uno di questi sarà “L”, dunque alla sinistra o alla
destra del vostro controller, dipende da quale avete. a disposizione Una vera tortura!). Se volete
giocare con questo gioco in multiplayer allora vi converrà giocarci con un amico che come voi
possiede Switch, altrimenti dovrete abituarvi a questa astrusa mappatura.

(La frenetica prima parte di Guacamelee 2!)

Well! Agilità fra i non agili qui!
Prenderemo presto dimestichezza coi controlli e presto cominceremo, come tipico di questi generi, a
collezionare gradualmente le abilità che permetteranno a Juan  di  superare ostacoli  e rompere
barriere per accedere a zone precedentemente inaccessibili. Il fattore backtracking, fondamentale
per il genere metroidvania, è tarato alla perfezione e ciò potrà permettere al giocatore di accedere
ad  aree  segrete  o  semplicemente  liberare  un  passaggio  alla  volta  di  creare  una  scorciatoia.
Troveremo spesso, come succedeva nel precedente titolo, delle aree che metteranno alla prova, man
mano, tutte le abilità che andremo acquisendo con dei percorsi a ostacoli veramente folli e alla fine
verremo ricompensati con un baule contenente soldi, porta cuori, costumi alternativi o “porta
abilità”, quest’ultimi necessari per eseguire le mosse speciali eseguibili col tasto “A”: ci toccherà
fare montanti in aria (dai, a chi vogliamo prendere in giro? Sono degli Shoryuken!), fare doppi
salti, wall-jump, sfruttare delle “catapulte volanti” (dopo vi spiegheremo) e soprattutto cambiare
la  polarità  dell’ambiente,  altra  meccanica  fondamentale  di  questo  gioco.  Esattamente  come in

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2019/04/Guacamelee-2-juan-sposato-1024x576.jpg


Guacamelee,  Juan  ha il  potere di  spostarsi  dal  mondo dei  vivi  al  mondo dei  morti  e
viceversa (prima trovando degli appositi portali e poi, trovata la specifica abilità, comodamente
premendo  il  tasto  “L”  o  “ZL”)  ed  entrambi  i  mondi  presentano  spesso  delle  caratteristiche
ambientali diverse (come ad esempio la presenza/assenza di un muro o nemici, nel mondo dei morti
un geyser di lava diventa un pilastro nel mondo dei vivi, e così via). Guacamelee 2, così come il suo
predecessore, chiede al giocatore di padroneggiare al meglio questa abilità senza la quale non si
potranno superare gli ostacoli più astrusi del gioco; spesso e volentieri si finisce bloccati nello stesso
punto, soprattutto il quelle aree extra in cui la ricompensa è un baule, ma questo titolo, in fondo, non
fa che incarnare lo spirito dei titoli classici degli anni ‘80, ‘90 e un po’ anche 2000 in cui il trial &
error era spesso la meccanica che permetteva a un gioco, spesso senza sistema di salvataggio, di
essere più longevo possibile. A ogni modo, con la giusta pazienza, superare una di queste aree è
solamente una questione di pratica, e ogni giocatore riuscirà, con più o meno tentativi, sempre a
ottenere l’ambito premio di queste stanze.
Juan troverà le abilità di cui ha bisogno nelle varie aree del gioco (rigorosamente all’interno delle
statue Choozo… Vi dice niente?) ma potrà renderle ancora più efficienti grazie all’implementazione
del nuovo albero delle abilità  in uno dei menù di pausa: qui, con i soldi collezionati,  potrete
rendere ancora più potenti i  vostri colpi singoli,  abilità varie  di schivate e combo, prese di
wrestling, mosse speciali e mosse pollo (sì, per offrire un qualcosa di simile alla morfosfera di
Samus,  Juan  e  Tostada  potranno  trasformarsi  in  polli!).  Parlando  di  abilità,  Guacamelee 2
introduce le nuove catapulte volanti, simili a quelle presenti in Castlevania: Order of Ecclesia:
queste sono come dei ganci sospesi in aria dalla quale Juan e Tostada potranno aggrapparsi e
catapultarsi  verso  la  direzione  opposta  premendo  “X”  (un  po’  come  fa  Spider-Man  con  le
ragnatele). Tuttavia l’implementazione non può considerarsi riuscita al 100%, e i veterani che hanno
giocato  all’appena  citato  capitolo  di  Castlevania  se  ne  renderanno conto  facilmente:  Shanoa
attivava una sorta di aura che le permetteva di gravitare verso “il gancio” per poi stabilire meglio la
direzione caricandosi verso la direzione opposta desiderata con la croce direzionale. In Guacamelee
2 invece sarà tutto più immediato: la direzione verrà stabilità dall’angolo del salto con la quale ci
lanciamo verso questi ganci e una volta premuto “X” non sarà più possibile correggere l’angolo.
Tante volte l’angolo risulterà corretto come quante volte, per via della fretta, sbaglieremo il lancio,
costringendoci a riprovare il salto da capo. Fortunatamente in Guacamelee 2 non ci sono vite e i
checkpoint sono abbastanza vicini fra loro, perciò nonostante le difficoltà che questi ganci possono
dare  si  può  riprovare  infinite  volte  una  stessa  sezione.  Tuttavia,  la  cosa  più  importante  da
padroneggiare in Guacamelee 2 è senza dubbio il sistema di combo; imparare a combattere per
ottenere la combo più alta, il che significa assestare tanti colpi e schivare gli attacchi come un ninja.
Schivando gli attacchi si conserva la combo e più è alta più saranno i soldi che otterremo alla
fine  del  combattimento;  ma come gonfiamo una combo?  Da qui  si  capisce  quanto  complesso,
intricato ma soprattutto divertente sia il  sistema di  combo in Guacamelee 2:  i  colpi  a nostra
disposizione saranno una hit combo semplice con “Y”, le 5 mosse speciali con il tasto “A” e i
lanci/prese con “X” (quest’ultime da sbloccare dall’albero delle abilità). Frequentando la scuola di
Faccia di fuoco (che scopriremo qui essere il cugino di Grillby, il barista dell’omonima locanda in
Undertale!) impareremo man mano degli esempi di combo ma nel campo di battaglia daremo sfogo
alla nostra creatività concatenando questi attacchi principali come vorremo; cosa c’è di meglio di
partire con un bel uppercut semplice, poi una combo di jab con “Y” in aria, super montante con
“A” + su, altra combo di Jab, poi un pugno a siluro, altra combo e per finire un bel piledriver o
una frog splash se il nemico è un gigante? Una di quelle situazioni in cui Dan Peterson, iconico
cronista della WWF/E negli anni ‘80 e 2000, non potrebbe fare a meno di gridare: «mamma, butta
la pasta!». Nuovi campi di battaglia significano nuove possibilità di combo e perciò, sotto questo
aspetto, ogni sezione di combattimento necessità di nuove strategie e nuovi metodi per far fuori più
nemici velocemente conservando nel processo la combo; Guacamelee 2 in questo offre un sistema
di lotta mai stancante e divertente come pochi altri giochi del suo genere.
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Lo llamaban Juan
Per coloro che non lo sapessero, il wrestling in Messico, rigorosamente chiamato lucha libre, si
discosta  totalmente dal  suo omologo americano o  giapponese (per  il  quale  si  trova un ottimo
rappresentante videoludico in Fire Pro Wrestling World), sia per lo stile di lotta nei match, sia per
l’importanza che questi eventi hanno a livello sociale. I luchador in Messico sono dei veri e propri
eroi in carne e ossa, e un’avventura come Guacamelee 2 non fa che rappresentare quello che è
l’immaginario collettivo messicano quando si parla di questi eroi fuori dal comune, trasfigurato con
stravaganze e leggerezze qui e là. Pensate che tempo addietro, negli anni ‘40, ci fu un wrestler
chiamato El Santo che venne venerato esattamente come un dio: di lui, oltre ai suoi spettacolari
match nel  quadrato,  venivano venduti  fumetti  e  film in  cui  lui  interpretava se  stesso  e  agiva
esattamente come un eroe, soltanto che lui a differenza dei vari Batman e Spider-Man esisteva
veramente! A testimonianza del suo status d’eroe El Santo si toglieva la maschera per pochissime
occasioni (nessuna delle quali in pubblico) e, alla sua morte, fu sepolto con la sua preziosissima
maschera.  L’atmosfera  e  l’epicità  della  storia  prova,  anche  spiritosamente,  a  rievocare  le
leggendarie imprese di questi personaggi mascherati,  un misto fra storia e leggenda che viene
tramandato con vivacità. Guacamelee 2 ci presenta un Messico policromo, con una moltitudine di
colori  inebriante, un luogo frizzante e pieno di vita grazie a un 2D splendido animato ad hoc,
esattamente come nel primo capitolo. Ci sono in più giusto un paio di elementi in 3D nei background
che reagiscono perfettamente alla luce e donano un filo di  profondità in più rispetto al  primo
episodio. In poche parole, la grafica risulta sempre chiara al giocatore e anche la mappa in game,
abbastanza diversa dalla disposizione a blocchi di molti altri metroidvania, risulta sempre chiara e
mai astrusa; talvolta permette pure di capire dove sono le aree segrete!
Altro plauso va fatto ovviamente alla colonna sonora: come il primo capitolo, anche Guacamelee 2
non presenta alcuna linea di dialogo doppiata (giusto qualche lamento, sforzi, etc…) ma in compenso
abbiamo dei bellissimi brani che ci  accompagneranno in questa coloratissima avventura.  Torna
qualche tema familiare, come quello della città di Pueblucho (in chiave minore), ma ovviamente
abbiamo tante belle musiche nuove. Le melodie attingono dalle più iconiche tradizioni musicali
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folkloristiche  messicane,  soprattutto  quelle  dei  mariachi  fatte  di  trombe  squillanti  e  chitarre
scanzonate  che  definiscono  il  ritmo,  ma  attingono  molto  da  generi  moderni  come  la  musica
elettronica e, essendo un gioco abbastanza “old school”, anche e soprattutto dalla chiptune. In
realtà nulla che sia davvero degno di nota, ma neppure una colonna sonora da scartare.

Uno, due, tre, Vittoria!
Guacamelee 2, così come una bella terra come il Messico, è un gioco in grado di trasmetterti il più
puro buon umore e l’allegria grazie alla sua coloratissima grafica, alla sua storia un po’ strampalata
e ovviamente alle migliaia di citazioni ad altri giochi, cartoni animati, meme, cultura internettiana,
film e quant’altro in giro per le città delle sue lande piene di vita. Il divertimento inoltre non si ferma
solo  con  l’avventura  principale:  è  possibile  integrare  con  il  contenuto  aggiuntivo  acquistabile
Terreni di  Prova,  dove sarà possibile  competere in  nuove modalità  e  affrontare nuove sfide.
Abbiamo certamente un sequel all’altezza delle aspettative, anche se, dispiace dirlo, un po’ inferiore
al primo titolo; elementi come le nuove catapulte volanti non sono il massimo, come del resto alcune
sfide poste nelle stanze extra, le quali, laddove si deve prendere un baule, risultano spesso un
continuo trial and error dettato in parte dal caso. Si perde molto tempo nelle sezioni extra e meno
nelle  sezioni  principali  e  ciò,  per  quanto  possa  incentivare  la  longevità,  talvolta  risulta  un
prolungamento affatto necessario.
Tuttavia,  il  gameplay  di  base,  non  è  per  nulla  cambiato  e  Guacamelee  2,  così  come il  suo
predecessore, è un validissimo titolo in grado di regalare ore e ore di divertimento da soli o in
compagnia (diremmo anche doppio, visto che, una volta completato verrà sbloccata la modalità
difficile). Non ci si può aspettare di meglio da un titolo indie di prima categoria e il suo prezzo di
lancio di 19,99€ è più che giustificato.

Botte, nachos e azione caliente… una volta terminato non potrete fare a meno di gridare: «Ay,
caramba!». Non potevamo aspettarci di meglio da DrinkBox Studios.
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Minit

Speedrunner: quante volte ci è capitato di vedere su YouTube un video di qualcuno che completa
nel giro di  pochi minuti qualche gioco classico? Chi più o chi meno, tutti ogni tanto ci siamo detti:
«caspita! Magari fossi così bravo!». Da oggi, per coloro che vogliono imitare i propri speedrunner
preferiti, esiste un gioco adatto per questi esatti scopi, un gioco breve e minimale il cui slogan
sembra proprio voler dire “less is more”: stiamo parlando di Minit, un titolo sviluppato da Kitty
Calis, Jan Willem Nijman, Jukio Kallio e Dominik Johann. Come al solito Devolver Digital, che
si è occupata della pubblicazione di questo titolo, ha ancora una volta premiato i game designer più
audaci  in  quanto  Minit  è  molto  lontano  da  qualsiasi  definizione  o  similitudine  gli  possiamo
affibbiare,  è  un  titolo  unico  che  offre  delle  meccaniche  mai  viste  prima,  o  per  lo  meno  mai
implementate in questo modo. Dunque cos’è che rende unico questo gioco? Vediamo insieme questo
titolo per Nintendo Switch, ma anche presente per le restanti console e PC, macOS e Linux.

Maledizione! Un’altra spada maledetta!
Minit, in quanto a trama, offre l’essenziale, una storia breve che si svolge anche in pochi passaggi:
troviamo in spiaggia una bella spada ma, una volta presa, scopriamo che è maledetta e dunque non
solo non potremo più abbandonarla, ma ogni 60 secondi questa ci ucciderà, facendoci respawnare a
casa nostra o in un’abitazione che fa da checkpoint intermedio. Chi non si arrabbierebbe in una
situazione del genere? Il nostro obiettivo infatti sarà sporgere reclamo alla fabbrica di spade e
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capire cosa si cela dietro a questo lotto difettoso. Poste queste premesse, il gioco si pone come un
insolito  mix  fra  The Legend of  Zelda,  per  l’overworld,  il  sistema di  combattimento,  crescita
dinamica e il  design generale, e WarioWare  per l’assurda meccanica del limite di tempo e la
bizzarria generale; dunque, come già accennato, ogni 60 secondi (o meno) ricominceremo sempre
dallo  stesso  checkpoint  e  se  non  dovessimo  completare  quello  che  stavamo  facendo  in  un
determinato punto dovremmo tornare nello stesso e tentare una seconda volta, sperando che il timer
non si azzeri una seconda volta. Queste strambe meccaniche sono veramente originali ma, anche se
in maniera altalenante; il più delle volte gli obiettivi principali o le sidequest sono posizionati a una
buona distanza dal checkpoint, dando al giocatore una buona dose di calma per risolvere i problemi
che  ci  vengono posti,  ma ci  sono  (meno)  volte  in  cui  tutto  è  abbastanza  distante,  dunque ci
ritroveremo spesso nella situazione in cui spenderemo molti preziosi secondi solamente per recarci
nel luogo della quest per poi risolverla con il tempo rimanente, appena sufficiente (soprattutto nella
seconda quest in cui il timer passa da 60 secondi a 40 e non avremo la possibilità di raccogliere i
cuori per aumentare la vita massima). Come risultato, torneremo di nuovo al checkpoint per ri-
recarci al punto della quest con, ancora, i secondi necessari per risolverla e tentare la sorte una
seconda volta. Non vogliamo dire che il gioco non sia stato testato (lo è, eccome), ma sarebbe stato
meglio tarare l’overworld per i giocatori non abilissimi, soprattutto quei curiosi che non hanno idea
di cosa sia questo gioco. Come tipico del gioco d’avventura, il nostro personaggio, obiettivo dopo
obiettivo, diventerà sempre più abile e poco per volta saremo sempre più in grado di risolvere tutte
le situazioni che ci si pongono di fronte. Anche sul fronte crescita, Minit offre sempre lo stretto
indispensabile e i dialoghi comunicano sempre il minimo indispensabile, il tutto con il solito spirito
strambo della quale il gioco è intriso; per quanto simpatico possa sembrare, a volte ci sono obiettivi
indispensabili per continuare l’avventura e non sempre quello che dobbiamo fare risulta chiarissimo.
L’area totale di gioco, alla fin fine, è piccola e dunque, anche girando a vuoto, prima o poi si porterà
a  termine  un  obiettivo  più  o  meno  rilevante;  ci  sarebbe  piaciuto  comunque  giusto  qualche
informazione in più ma è anche vero che una volta scoperto il segreto della casa dei fantasmi il gioco
potrebbe diventare giusto un po’ più semplice, anche se questo accadrà a gioco inoltrato (sempre se
lo capiremo). Semplici sono anche i controlli: gli unici due tasti che useremo sono il tasto di attacco
“B”, e il tasto di respawn “A”, per tornare più velocemente al checkpoint quando sarà necessario, un
vero e proprio “suicide button” – Attenti solamente a non confondervi quando usate la spada nelle
sezioni di combattimento; gamer con le manone: siete stati avvertiti! –.
In definitiva, Minit è un gioco molto breve ed è possibile completarlo in un paio d’ore… Se l’avremo
completato almeno una volta!  La forza di  questo titolo  sta  proprio  nella  sua brevità,  infatti  il
completare il gioco, all’inizio, in un paio di giorni per poi completare una seconda quest, che pone
nuove difficoltà al giocatore, in un paio d’ore crea in insolito effetto di piacere, un rilascio estasiante
di dopamina paragonabile, forse, a quello di uno speedrunner quando completa un gioco in tempo
record. La nostra sfida, fra noi e noi (o altri), sta proprio nel completare Minit nel minor tempo
possibile, con la percentuale di completamento più alta (che aumenterà, ovviamente, in base agli
oggetti  sparsi  nell’overworld,  le  monete  e  i  portacuori,  tutte  cose  non indispensabili  per  il
completamento della quest principale) e, possibilmente, con meno respawn possibili. Le meccaniche
di questo titolo sono allo stesso tempo semplici e intriganti, anche se forse la breve durata del gioco
potrebbe comunque ledere il gioco in termini di rigiocabilità – Insomma, a completare lo stesso gioco
di continuo, anche segnando tempi da record, prima o poi stancherà! –. Ad ogni modo, una volta
finita la prima run possiamo comunque avviare la seconda partita + o, se avremo completato un file
con  una  percentuale  di  completamento  pari  al  110%,  la  Mary  mode,  una  campagna  in  cui
controlleremo un altro personaggio ma senza la meccanica portante del tempo limite, lasciandoci
dunque liberi di esplorare il mondo che ci circonda in santa pace.
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Don’t fight me, fight the system!
Nonostante gli strambi personaggi di questo mondo e le bizzarre premesse di questo titolo, Minit
offre al giocatore una grafica vicina al deprimente, con soli due colori, bianco e nero, senza alcuna
tonalità di grigio (simile in parte alla grafica delle schermate di combattimento di Undertale), anche
se  è  chiaro  comunque  l’intento  degli  sviluppatori  nel  creare  qualcosa  con  uno  stile  vicino
al  Gameboy.  Visto  il  richiamo  nostalgico  sarebbe  stato  bello  poter  inserire  più  filtri  di
visualizzazione, un po’ come accadeva per il Super Gameboy (storico add-on per Super Nintendo
che permetteva di giocare alla libreria della console portatile sul televisore di casa), ma invece
Minit rimane ai due soliti colori, talvolta stancando un po’ la vista del giocatore, specialmente se
giocato al buio. È bene dire comunque che, anche se questa grafica può non piacere, ha una sua
originalità e serve, forse, a rispecchiare una sottile denuncia alla società odierna, che viene qui
presentata piatta, senza fantasia, senza genuinità, corrotta, monotona e dedicata maggiormente alla
produzione  e  al  consumo  sfrenato  senza  riflettere  sulle  conseguenze.  Non  pochi  personaggi,
appunto, ci diranno di non combatterli, rivendicando invece di combattere il sistema! Che possa
essere una delle chiavi di lettura… Chissà!
La piattezza e la bizzarria generale si riflette anche nella colonna sonora, giusto con un po’ più stile:
non sono presentati grandi temi pomposi, come ci si aspetterebbe in un’avventura a là The Legend
of Zelda, ma vengono riprodotti dei temi molto semplici, spensierati, orecchiabili ma comunque
molto piacevoli e di buona qualità. Diciamo che tentano di riproporre un po’ quello che è stato fatto
con la grafica, delle melodie “ignoranti” – oseremo dire sceme! – ma tutto sommato memorabili. Le
sonorità includono l’uso di chip sonori ma anche di strumenti acustici come kalimbe, chitarre e
pianoforti (da come si può notare, soprattutto, ogni volta che si muore). In ogni caso, il comparto
sonoro presenta un grosso problema: come è normale che sia, le aree, divise principalmente in
quattro grandi zone, hanno temi diversi ma il loro continuo cambio e il passaggio nelle aree senza
musica provocheranno spesso un alt nella riproduzione audio, finendo per sentire i soli effetti sonori.
È un difetto “poco elegante”, visto che la colonna sonora è abbastanza piacevole e, l’unico modo per
ripristinare l’audio, sarà chiudere l’applicazione dall’home e riavviare il  gioco dal nostro ultimo
salvataggio (che sono comunque automatici). Non sappiamo dirvi se la stessa cosa accade su Steam
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o sulle altre console ma è bene che Devolver, o chi di competenza, applichi presto una patch per
risolvere questo problema, che non fa che ledere al godimento di questo particolarissimo titolo.

In… Breve!
Insomma, Minit è un titolo incredibilmente particolare e pone delle meccaniche così insolite che
risulta  davvero  difficile  trovare  una  fascia  di  giocatori  alla  quale  possa  interessare.  Di  sicuro
consigliamo questo titolo ai fan di Devolver, poiché ancora una volta viene consegnato un titolo
veramente sopra le righe e intriso di quella bizzarria tipica di questo studio texano e ai giocatori più
folli, quelli che apprezzano meccaniche sperimentali come quella proposta qui e i design strani e
singolari  –  insomma,  non abbiamo ancora capito  cosa è  il  protagonista:  è  un animale? È una
persona? È un alieno? Boh! Magari non è importante saperlo! –. Tuttavia, al di là di queste due
specifiche categorie, ci risulta veramente difficile consigliare questo titolo a un semplice fan, per
esempio, della saga di The Legend of Zelda  o a coloro che giocano a titoli  più grandi e più
complessi;  non solo  potrebbero non apprezzare la  singolare  presentazione di  questo  titolo  ma
potrebbero,  più  gravemente,  non  apprezzare  le  folli  meccaniche  del  tempo  limite  e  dello
speedrunning  qui  proposto.  Purtroppo  Minit  è,  e  potrebbe  rimanere  per  sempre,  un  titolo
incredibilmente di nicchia, inaccessibile, difficile da capire e da apprezzare; soltanto chi comprende
le basi sulla quale questo gioco si fonda può trovare in Minit una genialità incompresa, anche se non
è espressa in maniera eccelsa. A ogni modo, il modico prezzo di 9,99€ sullo store (addirittura meno
se in saldo) non è certamente un ostacolo e perciò,  se questa recensione vi  ha incuriosito,  vi
invitiamo dunque a giocare a questo titolo strampalato e, soprattutto, breve ma intenso.
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Deltarune: uno sviluppo difficile

Proprio  il  31 ottobre,  il  giorno di  Halloween,  Toby Fox,  il  padre di  Undertale,  ha  deciso  di
omaggiare tutti i fan del suo gioco pubblicando una demo completamente gratuita di un progetto a
cui sta lavorando, ma ancora non completato: Deltarune.
Deltarune sarà un possibile prequel del famoso Undertale, ma lo sviluppo sta risultando molto più
pesante e difficile. Toby Fox, infatti, ha dichiarato che sta lavorando al nuovo titolo, ma per poterlo
completare ha bisogno di una vera e propria squadra di sviluppatori, capaci di aiutarlo nei vari
compiti. Con Undertale, in parte, è riuscito a fare tutto da solo, ma adesso il lavoro per Deltarune
sarà più complicato, visto l’aggiornamento di grafica, stile e meccaniche di combattimento e
soprattutto della costruzione degli ambienti all’interno del gioco.
Questa volta Toby Fox non vuole utilizzare Kickstarter per finanziare la sua nuova creazione e,
visto che ancora non ha messo su una squadra per l’arduo compito, ha anche dichiarato che non sa
quando possa essere completato e quando verrà pubblicato; quindi non ci rimane che attendere altri
aggiornamenti sull’avanzamento del lavoro.

Moonlighter

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

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

Tutti i dati che raccoglieremo sui tesori in fase di vendita, ovvero i prezzi correlati alle emozioni che
vengono scaturite e il livelli della domanda, saranno segnati sul nostro quaderno del mercante e
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ciò ci sarà di grande aiuto sia in negozio che nei dungeon qualora ci troveremo nella situazione di
dover scartare un oggetto in favore di un altro. A ogni modo, gestire un negozio (così come nella
realtà) non consiste solamente nel piazzare degli oggetti sugli scaffali e nell’aspettare che i clienti
vengano a comprarli; dobbiamo rendere l’ambiente piacevole e, come si solitamente si dice, avere gli
occhi anche dietro la testa. È possibile anche intuire quale tipo di oggetto vogliono i clienti quando
entrano (sempre da un balloon che appare sopra la loro testa),  così  come possiamo capire se
qualcuno è intenzionato a rubare; noi non possiamo cacciare i ladri quando entrano ma dobbiamo
stare attenti a non perderli di vista in mezzo alla folla e quando allungano le mani e tentano di
scappare con la refurtiva dobbiamo fermarli tempestivamente con una capriola. Ai clienti, inoltre,
non piace fare shopping in un ambiente scialbo e perciò dobbiamo fare in modo che si trovino a loro
agio… così da far in modo che sborsino di più! Avremo modo di abbellire il negozio con oggetti da
appoggiare al bancone o sui muri e ognuno di essi avrà un effetto particolare: alcuni faranno sì che i
clienti lasciano una percentuale di mancia, altri fanno fanno scorrere il tempo più lentamente, altri
diminuiscono i furti o fanno sì che in una giornata entrino più clienti del normale. Tuttavia nulla di
tutto ciò è possibile fino a quando non apporteremo la prima modifica al negozio. All’inizio il nostro
negozio sarà minuscolo e ci sarà spazio per giusto quattro oggetti per la vendita ma possiamo
allargarlo utilizzando la bacheca al centro del villaggio dalla quale è possibile finanziare il proprio
negozio per delle migliorie: queste includono l’allargamento del locale, l’aggiunta dei cesti per
gli oggetti in offerta,  casse più larghe  per accumulare gli  oggetti  invenduti o quelli  che ci
servono  per  la  creazione  delle  armi  e  pozioni,  migliori  letti,  che  ci  faranno  dormire  meglio
recuperando così della vita oltre il massimo, e migliori registratori di cassa per far sì che i clienti
lascino una grossa percentuale di mancia (magari fosse così semplice nella vita vera). Un buon
imprenditore  però  non  è  tale  fino  a  quando  non  investe  i  propri  soldi  in  altre  attività;  in
Moonlighter  avremo  anche  la  possibilità  di  finanziare  altre  attività  e  queste  ci  daranno
l’opportunità sia le fasi di vendita che la nostra esperienza nei dungeon. Dalla bacheca potremo
finanziare un fabbro, che ovviamente ci costruirà le armi e le armature, un negozio di pozioni, un
negozio simil Moonlighter che venderà gli stessi oggetti che troviamo nei dungeon (molto comodo
se, per esempio, abbiamo bisogno di un certo materiale per costruire un arma e ci noia andare in un
dungeon per un solo oggetto), un negozio per gli oggetti che servono ad abbellire il nostro
locale e un banchiere che investirà un po’ del nostro capitale in altre attività e ce lo restituirà dopo
sette giorni con gli interessi. L’esperienza commerciale di questo gioco è veramente curata e
trasmessa con passione ma, un po’ come accade per le armi e le pozioni, il tutto è sempre collegato
ai meccanismi dei tesori dei dungeon perché i prezzi, anche per i finanziamenti, sono tarati per un
margine di errore pari a zero.



Venti di cambiamento
In termini di grafica Moonlighter ci delizia con una pixel art veramente deliziosa che si esprime
nelle fasi di gameplay e  nelle brevi cutscene che mostrano delle immagini statiche (sempre molto
belle). La grafica, in maniera generale, si rifà per lo più a The Legend of Zelda: the Minish Cap e
ai giochi Pokémon della generazione del Gameboy Advance e perciò, nonostante la palette da
16/32-bit, personaggi e ambienti risultano molto curati, e dettagliati quanto basta. Non ci sono bug
grafici di rilievo, e quelli presenti sono addirittura utili per avere un vantaggio con i nemici; in poche
parole, è possibile (specialmente con lo spadone) colpire i nemici dalla parte opposta di un muro e
rimanere protetti  da  (alcuni)  attacchi  nemici.  Il  titolo  non si  pone certamente  come un gioco
altamente  realistico  e  dunque  piccolezze  come queste  possono  essere  perdonate  senza  grossi
compromessi e, in questi casi, persino sfruttate. La colonna sonora presentata è veramente deliziosa
e tranquillamente accostabile a una di quelle di The Legend of Zelda; nulla al livello di Koji Kondo,
ça va sans dire, ma i pezzi sono davvero ben composti, ben caratterizzati e anche ben registrati. Ci
sono in totale quattro livelli, il dungeon di pietra, della foresta, del deserto e quello tecnologico,
e pertanto i pezzi proposti sono molto vari e riescono a dare la giusta personalità, e persino serietà,
ai  determinati  ambienti;  ci  sono  bei  pezzi  orchestrali,  riprodotti  molto  fedelmente,  sfumature
etniche, elettroniche nel dungeon tecnologico… insomma, si riesce a adattare perfettamente a
ogni situazione regalando al giocatore un ottima cornice per un’avventura veramente particolare.
Ogni dungeon ha sempre il suo tema e man mano si cambia di sezione varierà anche il tema, senza
perdere le melodie portanti o il mood generale del pezzo; davvero molto ambizioso per un gioco
indie. Unico problema, forse, è che si sarebbe potuto fare di più sul piano delle voci;  non si
chiedeva certamente un gioco interamente doppiato ma sentire anche un lamento da parte del
personaggio principale sarebbe stata una buona implementazione. Abbiamo pertanto un personaggio
con, sì, una personalità ben definita ma senza alcuna vera profondità; Will non si dimena quando dà
un colpo di spada, non si lamenta quando viene colpito e non urla quando cade. Un po’ deludente
come fattore.
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Diamo a Will ciò che è di Will
Moonlighter  è  un  gioco  veramente  curato  in  ogni  dettaglio,  è  pieno  zeppo  di  obiettivi,
personalizzazioni, crafting e tanto altro. Può certamente interessare ai fan di The Legend of Zelda,
gli amanti dei dungeon crawler e persino dei gestionali. Il solo problema di questo titolo, che
sorprendentemente è al contempo anche il  suo punto forte, è l’esubero di contenuti, non tanto
perché risulti difficile stare dietro ai tanti obiettivi che il gioco ci pone, ma tanto perché è un po’
come giocare a Jenga! È davvero snervante andare in un dungeon con l’obiettivo di cercare un
determinato oggetto che ci servirà per creare o migliorare un arma per poi uscire, ad esempio, con
una quantità insufficiente oppure terminare una sessione di vendita e non avere ancora abbastanza
soldi per poter finanziare un’attività o comprare qualcosa dal fabbro o dalla strega pur avendo i
materiali. Insomma, se si fa qualcosa di sbagliato crolla tutto il resto! È importantissimo inoltre
comprendere il funzionamento del sistema di maledizioni e di incantesimi dei tesori per fare più
soldi possibili e purtroppo è molto difficile comprenderlo senza un tutorial o una vera guida.
Bisogna appunto essere molto pazienti con questo titolo, sperimentare, stare attenti alle icone e, in
fase di vendita, alle reazioni, alle intenzioni dei clienti, e altro. Ci sono molte cose su cui dovremo
istruirci, ma in Moonlighter saremo soli contro un sistema un po’ difficile da capire. Ma nella vita
non abbiamo un tutorial, e anche per gestire un’attività bisognerà far ricorso a intelligenza e intuito.
È un titolo che o si ama o si odia, Moonlighter. Noi abbiamo più motivo d’amarlo, per la sua marcata
personalità, per l’originalità e per meccaniche di gioco che sembrano non aver nulla in comune fra
loro ma che in realtà si amalgamano molto bene. È uno Zelda-like molto più efficace e armonico di
altri recentemente usciti come World to the West, che semplicemente soffrono di un’identità non
troppo marcata. Speriamo solo che Moonlighter possa annoverarsi presto fra i grandi indie come
Undertale, Axiom Verge o Limbo. Davvero sorprendente!
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Nintendo Direct 08.03.2018: riepilogo e
opinioni a freddo

L’ultimo Direct  di  Nintendo  a  Gennaio,  non contando l’annuncio  di  Nintendo Labo,  è  stato
abbastanza agrodolce. Pochine le novità, Mario Tennis Aces era l’unico gioco nuovo da parte di
Nintendo e per il resto abbiamo ricevuto solamente annunci riempitivi: DLC, date di uscita, re-
release, remastered… Insomma, non si può dire di aver testimoniato a dei grandi annunci. Il Direct
del 8 Marzo, al contrario, è stato veramente un successo e gli annunci si sono dimostrati all’altezza
delle aspettative; la trasmissione live Nintendo ha decisamente messo i possessori di Switch e 3DS
sulle  spine  e  i  giocatori  non  vedono  l’ora  di  comprare  alcuni  di  questi  favolosi  titoli.  Diamo
un’occhiata più da vicino agli annunci del Direct del 3 Marzo.

Warioware Gold
Un po’ come Mario Party: The Top 100, la saga di Warioware riceverà un titolo simile per 3DS;
una collezione di 300 minigiochi che impiegheranno, al solito, l’uso del touchscreen, il microfono e
altro. Un bellissimo annuncio visto che l’ultimo titolo della serie, Game & Wario, è uscito nel 2013;
dal  3 Agosto 2018  in poi  i  giocatori  potranno divertirsi  con  l’atipico personaggio Nintendo a
scaccolare nasi, mangiare aglio e tuffarsi in altre imprese bizzarre!
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Dillon’s Dead Heat Breakers
L’ultimo titolo della saga Dillon’s Rolling Western; questo gioco, che fonde meccaniche action e
tower defense, vi darà la possibilità di fare squadra con i vostri Mii in forma animale. L’uscita del
gioco è prevista per il 24 Maggio su 3DS ma i giocatori potranno provare la demo a partire da
giorno 10 dello stesso mese.
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Mario & Luigi: Bowser’s Inside Story + Bowser Jr.’s Journey
L’acclamato  gioco  per  Nintendo DS,  il  terzo  nella  saga  RPG  Mario  & Luigi  sviluppata  da
AlphaDream, fa il suo ritorno su 3DS con una nuova grafica e nuove feature, come la possibilità di
alternare il controllo fra Bowser e i fratelli e una nuova prospettiva della storia dagli occhi di
Bowser Jr. Queste nuove caratteristiche faranno di questo gioco più di un semplice remake e, anche
se la scelta è caduta su un titolo “vintage”, i nuovi giocatori che non hanno avuto modo di provare il
titolo originale su DS non si sentiranno certamente estranei né alla storia e né alle meccaniche, che
da sempre contraddistinguono questa spettacolare saga. Non abbiamo notizie esatte sul rilascio di
questo titolo ma Nintendo prevede l’uscita per il 2019.

Detective Pikachu
Un titolo bizzarro… tanto quanto interessante! Chi l’avrebbe mai detto che avremmo visto Pikachu
parlare in questo modo, bere caffè e prendere le vesti di un detective? L’uscita di questo titolo per
3DS è prevista per il 23 Marzo ma l’annuncio del Direct si è concentrato di più, oltre all’apertura
dei preorder sul Nintendo eShop, sul nuovo Amiibo di Detective Pikachu che verrà lanciato il
giorno dell’uscita e sarà alto ben 13 cm.
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Luigi’s Mansion 3DS Remake
È stato uno dei titoli di lancio dell’ormai lontanissimo Nintendo Gamecube, una saga che negli anni
è stata un po’ dimenticata; ma l’uscita di Luigi’s Mansion: Dark Moon per Nintendo 3DS nel
2013  (annunciato  come  l'”anno  Luigi“)  ha  dato  nuova  vita  alla  serie  che  vede  protagonista
l’adorabile fratello del più famoso Mario. Nintendo oggi ci propone il classico che ha dato vita alla
saga e che, stranamente, non ha visto alcuna re-release dal 2001 a oggi; questa nuova versione
include una mappa attiva nello schermo inferiore della console e una nuova modalità Boss Rush.
Non è stata annunciata una data ben precisa ma Nintendo dovrebbe riuscire a consegnare questo
gioco entro il 2018.
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Kirby Star Allies
Questo titolo verrà lanciato fra pochissimo su Nintendo Switch, esattamente giorno 16 Marzo; il
Direct  ha mostrato solamente l’interazione con alcuni personaggi storici della saga come King
Dedede e Meta Knight. Altri personaggi verranno lanciati successivamente alla data d’uscita e i
primi saranno Rick, Kine, Coo, Marx e Gooey. Nel frattempo vi ricordiamo che potete avere un
assaggio di questo gioco grazie alla demo presente sul Nintendo eShop di Switch.
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Okami HD
Uno  di  quei  giochi  che  ha  decisamente  superato  il  confine  fra  videogioco  e  opera  d’arte.
L’acclamatissimo titolo Capcom è in arrivo su Nintendo Switch in HD; in questa nuova versione
potrete usare il pennello celestiale, caratteristica principale di questo titolo, tramite touch screen
in modalità portatile o con i Joycon in modalità dock. A quanto pare Okami HD verrà lanciato
solamente in versione digitale sul Nintendo eShop per l’estate 2018.

Sushi Striker: The Way of Sushido
Da Indieszero arriva questo particolarissimo titolo puzzle per Nintendo Switch e 3DS. Lo scopo
del gioco sarà mangiare più sushi possibile da piatti di uno stesso colore; una volta fatta una bella
pila di piatti potremo lanciarla al nostro nemico e accumulare più punti possibili. Il gioco, da buon
puzzle game che si rispetti, avrà una modalità multiplayer online e uscirà simultaneamente per
entrambe le console per l’8 Giugno.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/03/Okami-HD-1024x576.jpg


Octopath Traveler
L’attesissimo RPG targato SquareEnix, dalla grafica che mischia elementi 3D e 2D a la SNES,
uscirà il 13 Luglio; il Direct ha introdotto i personaggi Tressa e Alfyn ed è stata annunciata la
versione speciale del gioco che includerà una mappa, un libro animato e una replica di una
moneta presente nel mondo di Octopath Traveler. Purtroppo la confezione speciale non includerà
la colonna sonora ma sarà disponibile in un secondo momento in formato digitale.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/03/Sushi-Striker-1024x576.jpg
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/03/Octopath-Traveller-1024x512.jpg


Travis Strikes Again: No More Heroes
Travis Touchdown e la sua Beam Katana tornano su Nintendo Switch in una nuova fantastica
avventura. L’esuberante protagonista della saga esplorerà i meandri di una potentissima console da
gioco, la Death Drive Mark II, e affronterà giochi d’azione, di corsa, puzzle e molti altri; sarà
possibile giocare anche in multiplayer locale affiancando Travis al suo amico Badman; questa
bizzarra avventura sarà disponibile entro il 2018.

Dark Souls
Il rilascio di questo titolo invidiato dai possessori di Wii U sta per arrivare finalmente su Nintendo
Switch. Prima del lancio verranno effettuati dei collaudi di rete e Dark Souls verrà rilasciato
giorno 25 Maggio insieme all’Amiibo di Solaire of Astora, che vi permetterà di eseguire il gesto
“praise the sun” a piacimento; una vera chicca anche per chi ha già giocato al primo capitolo di
questa popolare saga altrove.
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Captain Toad: Treasure Tracker
Un altro gioco proveniente dalla libreria del Wii U che arriverà su Switch e 3DS giorno 13 Giugno,
un titolo molto particolare e dal successo semi-inaspettato; nato come bonus stage di Super Mario
3D  World,  Captain  Toad:  Treasure  Tracker  è  un  gioco  che  mischia  elementi  action  ma
soprattutto puzzle simili a Fez. Il gioco includerà nuovi stage tratti da Super Mario Odyssey, una
modalità co-op per la versione Switch e dei controlli rivisitati per la versione 3DS.
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Mario Tennis Aces
Già annunciato durante lo scorso Direct, qui ci vengono date un’infinità di notizie riguardante il
prossimo gioco sportivo con protagonista l’idraulico più famoso al mondo. Il nuovo filmato di Mario
Tennis Aces ci mostra un’infinità di personaggi diversissimi, modalità multiplayer locale da i 2 ai 4
giocatori (dando la possibilità di collegare fino a 4 Nintendo Switch), colpi tipici del tennis più un
sacco di tiri speciali, come il colpo intenso che fa uso del giroscopio della console, danni alla
racchetta,  e  la  modalità  online  che  si  snoda  in  tornei  dove  sarà  possibile  ottenere  costumi
alternativi  e  personaggi  sbloccabili.  Come se  non  bastasse,  i  più  fanatici  del  tennis  potranno
sfruttare i motion control dei Joycon per una sfida ancora più intensa e, in un certo senso, realistica.
L’uscita ufficiale del gioco è prevista per giorno 22 Giugno ma presto Nintendo rivelerà delle
nuove informazioni riguardanti un torneo online gratuito che avverrà poco prima del lancio.

Undertale
Toby Fox, sin dall’uscita del suo popolarissimo gioco, ha sempre mostrato interesse verso il mondo
Nintendo ma finora, a detta sua, non ha potuto convertire il gioco per il Wii U in nessun modo;
dopo il porting su Playstation 4, Undertale sta per arrivare su Nintendo Switch. I possessori
della console della grande N avranno finalmente la possibilità di giocare a questo fantastico titolo
nella casa che ha dato i  natali  alla saga di  Mother/Earthbound,  serie che ha profondamente
ispirato il titolo di Toby Fox. Questo potrebbe anche dimostrare la facilità con la quale è possibile
fare dei porting veloci da PS4 a Switch (anche se ovviamente parliamo di un gioco 2D che di certo
non spinge la  console allo  stremo),  come l’interno della  macchina Nintendo  sia  diventato più
accessibile verso gli indie developer  ma soprattutto i cambiamenti di Nintendo dal Wii U allo
Switch. Purtroppo non c’è ancora una data ben precisa ma Sans ci rassicura che il gioco arriverà…
prima o poi.
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Crash Bandicoot: N-Sane Trilogy
Questa non è la prima volta che vediamo un titolo di Crash Bandicoot su una console Nintendo ma
la  trilogia  originale  è  da sempre rimasta  esclusiva  Sony.  Tuttavia  Crash Bandicoot:  N-Sane
Trilogy sta per arrivare su Switch e sembra che al porting non mancherà nulla dalla sua versione
PS4; il gioco sembra eccellente sia in modalità dock che in portatile e potremo averlo dal 10 Luglio.
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Little Nightmares: Complete Edition
Anche questo titolo indie, sviluppato da Tarsier Entertainment, sta per fare la sua comparsa su
Nintendo Switch. Questa versione includerà tutti i DLC delle precedenti incarnazioni e, visto che
il publisher è Namco Bandai, sarà possibile ottenere un costume alternativo scansionando l’Amiibo
di Pac Man; dal 18 Maggio potremo mettere le mani su questo intrigante puzzle platformer che
ci ricorda, in un certo senso, il popolarissimo Limbo.

South Park: The Fractured But Whole
L’ultimo titolo della saga RPG di South Park, ideata da Trey Parker e Matt Stone, sta per arrivare
su Nintendo Switch. I DLC non saranno presenti nella versione base, che uscirà il 24 Aprile, ma
potranno essere acquistati singolarmente o col season pass. Speriamo che Ubisoft possa rilasciare
in futuro anche South Park: The Stick of Truth, gioco che non ha mai visto un rilascio su una
console Nintendo.
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Hyrule Warriors: Definitive Edition
È stato già annunciato che la versione Switch dello spin-off della saga di The Legend of Zelda,
sviluppato dai creatori della saga di Dynasty Warriors, includerà tutti i DLC e le componenti delle
versioni Wii U e 3DS; la sua presenza all’ultimo Direct è servita solamente ad annunciarne la data,
stabilita per il 18 Maggio.
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Arms
Sul fronte Arms nessuna novità se non l’annuncio di un Global Testpunch che partirà giorno 31
Marzo e durerà per tre giorni; se non avete ancora preso in considerazione l’acquisto di questo
titolo questa è l’occasione buona per provare Arms nella sua interezza.
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Splatoon 2
I fan di Splatoon 2, che ha di recente toccato le 2 milioni di unità in Giappone e 5 milioni in tutto il
mondo, possono considersi i più fortunati di questo Direct. Il filmato si apre con l’annuncio delle
finali dello Splatoon European Championship che avverrà giorno 31 Marzo al Polymanga in
Svizzera; lo stesso giorno ci sarà un concerto delle idol del gioco, Alga e Nori, accompagnati da
una vera band e il tutto, torneo incluso, sarà visualizzabile via streaming. A fine Aprile il gioco si
aggiornerà alla versione 3.0 che porterà più di 100 nuovi capi d’abbigliamento, tre nuovi stage
e il nuovo Rango X per le partite pro. Ma la più grande sorpresa del filmato è l’annuncio della Octo
Expansion, una nuova campagna single player che ci farà vestire i panni di un octariano, Numero
8, ed espanderà la lore di Splatoon 2. Questo DLC sarà acquistabile separatamente e arriverà per
l’estate 2018.
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Super Smash Bros
Al termine della parte dedicata a Splatoon 2, Nintendo ci rivela un’ultima esplosiva sorpresa.
Sembrerebbe un ulteriore annuncio riguardante il precendente gioco: due Inkling se le danno di
santa ragione quando tutto l’ambiente si oscura e in lontananza si vede lo stemma di Super Smash
Bros  che si illumina glorioso nel buio; alla base dello stemma si possono notare i partecipanti
classici della nota saga picchiaduro, dopo di ché, la vera sopresa del trailer, ovvero l’uscita prevista
per il 2018. Speriamo solamente si tratti di un nuovo Super Smash Bros e non di un porting
dell’ultimo titolo della serie per Wii U o 3DS (ma nulla sembra puntare verso quella direzione)…
Purtroppo il trailer è solamente un teaser ma non vediamo l’ora di vedere ulteriori aggiornamenti su
questo fantastico titolo Switch.
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Undertale

Uscito originariamente su Steam nel 2015, e poi ancora nel 2016 per Linux, Undertale fa una nuova
apparizione su PS4 e PS Vita. Undertale, come in molti forse sapranno, è un RPG indie concepito
dalla sola mente di Toby Fox, grande appassionato di questo genere che ha passato gli anni delle
superiori sfornando piccoli giochi utilizzando RPG Maker e semplici programmi per modificare i
codici di gioco sfornando anche quello che fu Earthbound: Halloween Hack, hack di Earthbound
(secondo titolo della serie RPG targata Nintendo, Mother) che i suoi più stretti fan considerano il
prequel  spirituale  di  Undertale.  Dalla  prima  apparizione  di  Undertale  su  PC  si  sono  formate
numerosissime fandom  composte da devotissimi appassionati  che lo hanno esplorato,  giocato e
rigiocato più e più volte elevandolo a qualcosa di magnifico e inarrivabile.
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«In this world it’s kill or to be killed»
Undertale non è soltanto un gioco, è un titolo che esce dallo schermo: ti parla e forse ti porta anche
a farti riflettere. È apparentemente breve ma, ogni volta che si ricomincia, provando le tre campagne
principali (neutrale, pacifista e genocida) il gioco ti mette spesso davanti a qualcosa di nuovo e
qualsiasi  scelta  presa,  risposta  data  o  nemico ucciso  influenzerà  il  tuo  gioco  e  persino  i  tuoi
salvataggi futuri! I personaggi di Undertale non sono solo semplici character dietro uno schermo,
non sono solo nemici che in un qualsiasi altro gioco elimini senza pensarci: ogni personaggio di
Undertale ha una personalità, dei sentimenti, amore verso qualcosa, odio verso qualcosa, sicurezze,
insicurezze, volontà, storie, elementi che spingono il giocatore a pensare fuori dagli schemi. Per
ottenere il finale “migliore” bisognerà essere praticamente… buoni! La vera difficoltà in Undertale
sta proprio nel risparmiare ogni nemico convincendolo a evitare lo scontro con i comandi “act“;
potrete dunque fare dei complimenti al vostro nemico o accarezzarlo, insomma, sarete alla ricerca
dell’animo gentile di quei personaggi che, per ironia della sorte, vengono etichettati come mostri e vi
verranno posti davanti. Ovviamente il giocatore può decidere anche di attaccare i nemici ma questo
non solo a rischio e pericolo dell’intera sorte del gioco, dunque per il finale e la già citata influenza
nelle campagne successive, ma per l’umore generale dei giocatori stessi. Si potrà restare più volte
con l’amaro in bocca, specialmente durante la prima (molto probabile) campagna neutrale, quando
non si hanno ancora ben chiare le meccaniche di gioco e si uccide qualcuno che magari non se lo
merita proprio ma alla fine, poiché bisogna agire in fretta, lo si manda di fronte al proprio fato senza
che lo meriti. Ed è proprio questa la magia del gioco in questione: in  Undertale non si crea un
rapporto fra il personaggio controllato e gli NPC, ma fra la persona del giocatore stesso e gli NPC.
Nella sua finzione, Undertale è spaventosamente reale e il suo “superare la quarta parete” stupisce
di continuo, soprattutto perché lo fa in maniera intelligente. Questa meccanica funziona al meglio

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/08/1-648.png


soprattutto nella campagna genocida e l’intero tono del gioco, prima allegro e tuttavia spensierato,
si farà cupo e malvagio e vi farà veramente star male, non solo a causa di ciò che state facendo, ma
perché poi ne pagherete le conseguenze… per sempre! La psicologia dietro al gioco è davvero
impeccabile.

«You’re new to the underground, aren’tcha»
La storia vede un bambino cadere in una voragine in cima al monte Ebott per poi finire all’interno di
un mondo popolato da strane creature catalogate come mostri. La premessa ci spiega che in passato
mostri e umani convivevano pacificamente ma una terribile guerra, finita con la vittoria degli umani,
sciolse i rapporti fra queste due specie; gli umani finirono col relegare i mostri all’interno del monte
Ebott, creando una barriera magica inoltrepassabile dai mostri. Durante il nostro viaggio per uscire
da questa dimensione – visto che apparentemente non sussiste alcun problema per gli umani nel
superare la barriera magica – andremo alla scoperta della storia di questo mondo, dei rapporti avuti
con gli umani e di cosa rende diversi questi ultimi e i mostri. In tutto questo faremo la conoscenza
dei singolarissimi personaggi del gioco come Sans, Papyus, Undyne, Alphys e molti altri, personaggi
che  ci  arricchiranno  nella  nostra  esperienza  e  ci  riempiranno  di  amore  ma  soprattutto  di
“determinazione“.
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«It’s a beautiful day outside, birds are singing, flowers are
blooming»
Il comparto audio-visivo è sempre in una soglia fra il tipico e atipico ma accompagna perfettamente
quella che è l’interezza del gioco. La grafica si rifà principalmente a ciò che è stato Earthbound per
SNES, il  gioco a cui Toby Fox  si  è ispirato maggiormente, e oscilla fra un 8 bit e un 16 bit.
Coloratissimi gli scenari, particolare, come già detto, ogni personaggio del gioco e spettacolare ogni
singolo  dettaglio  grafico  e  testuale  del  gioco.  L’audio  è  azzeccatissimo,  una  colonna  sonora,
composta dallo stesso Toby Fox, che accompagna magistralmente ogni singola situazione del gioco,
specialmente  durante  la  campagna genocida  del  gioco,  quando la  musica,  dalle  dolci  melodie
luminose,  si  trasforma nella  colonna sonora  ideale  per  il  vostro  incubo peggiore.  Per  ciò  che
riguarda il gameplay vero e proprio, dunque del sistema di battaglia, Undertale ci offre un ibrido,
tanto strano quanto affascinante, fra un Resident Evil Gaiden (per Gameboy), per ciò che riguarda
l’attacco vero e proprio, e un bullet hell in stile Toho per ciò che riguarda la difesa; che si scelga di
attaccare o usare i comandi “act”, durante i turni di difesa dovremo muovere il nostro cuoricino
(rappresentante la nostra anima) attraverso dei labirinti di proiettili più o meno semplici, ma questi
sono comunque ben strutturati e mai noiosi o frustranti, come accade spesso in questo tipo di giochi.

Il gioco, sia su Steam che su PS4, è disponibile solo in inglese, perciò al momento, a meno che non
venga annunciata una patch contenente nuove localizzazioni, vi conviene essere ferrati con la lingua
inglese. Undertale è un titolo che non richiede grandi requisiti minimi, perciò anche i computer più
deboli possono supportare la “poca potenza” di cui questo gioco necessita.
Undertale è un gioco che agisce direttamente sul proprio stato d’animo, che ricorda che in fondo,
anche se lo facciamo in un videogioco e dunque senza conseguenze, uccidere è sempre un gesto
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sbagliato. Undertale forse ci spinge in questo senso, proprio nella società reale, a essere persone
migliori e benevole qualsiasi sia il  nostro fine e anche che non esiste un tasto reset per poter
cancellare i propri errori. Se non altro Undertale è l’unico gioco – per quel che si sa – posseduto
da Papa Francesco, regalatogli dallo youtuber Matthew Patrick (meglio conosciuto come Mat
Pat),  a  capo del  canale  “the game theorists“,  durante un meeting della  associazione Scholas
occurrentes  nel  quale  fu  chiamato  come  rappresentante  di  You  Tube  e  della  comunità  dei
videogiocatori.
Gioco profondo, unico, insostituibile e affatto bisognoso di sequel, Undertale è senza dubbio uno dei
migliori titoli indie mai concepiti e probabilmente raggiunge una qualità che difficilmente verrà
lambita da nessun altro sviluppatore, indipendente o meno.

Rainway App mostra le demo di Batman
Arkham Knight, NieR: Automata e The
Witcher 3

Andrew Sampson, sviluppatore della Rainway App e Borderless Gaming, ha mostrato il primo
gameplay dell’applicazione streaming in esecuzione su Nintendo Switch. L’applicazione Rainway è
gratuita ed è stata progettata per consentire uno streaming fluido tramite rete wireless tra un PC
performante  e,  in  questo  caso,  una  console  Nintendo  Switch,  semplicemente  utilizzando  un
browser web (anche se Andrew Sampson sogna di sviluppare un’app ad hoc, sempre se Microsoft,
Sony e Nintendo lo consentiranno).

Le prime registrazioni di Rainway mostrano quanto seriamente sia stato preso lo sviluppo dell’app.
Per questa occasione è stato fatto un test con il gioco Batman: Arkham Knight, che purtroppo ha
sofferto di evidenti cali di framerate. Tuttavia, secondo Sampson, è solo questione di tempo prima
che il gioco funzioni senza problemi rilevanti.
Lo sviluppo dell’applicazione Rainway per il browser web è attualmente molto più avanzato rispetto
alla versione Switch e sembra funzionare senza problemi.

Di seguito è possibile vedere una sessione 1080p a 60fps di Batman: Arkham Knight su web
browser.

Here is @RainwayApp running Batman Arkham Knight at 1080P 60FPS in a web browser.
pic.twitter.com/PfCqJ6uOQs

— Andrew Sampson (@Andrewmd5) June 24, 2017

Qui alcuni istanti di NieR:Automata su Switch tramite Rainway App:

https://www.youtube.com/channel/UCo_IB5145EVNcf8hw1Kku7w
https://www.gamecompass.it/rainway-app-si-mostrano-demo-batman-arkham-knight-nier-automata-the-witcher-3
https://www.gamecompass.it/rainway-app-si-mostrano-demo-batman-arkham-knight-nier-automata-the-witcher-3
https://www.gamecompass.it/rainway-app-si-mostrano-demo-batman-arkham-knight-nier-automata-the-witcher-3
https://twitter.com/RainwayApp?ref_src=twsrc%5Etfw
https://t.co/PfCqJ6uOQs
https://twitter.com/Andrewmd5/status/878615164798500864?ref_src=twsrc%5Etfw


Super bonus round: NieR Automata gameplay on the Nintendo Switch via @RainwayApp
pic.twitter.com/bl14MpnIaF

— Andrew Sampson (@Andrewmd5) June 30, 2017

Abbiamo anche un’immagine di The Witcher 3 sempre su Nintendo Switch:

The Witcher 3 running on the Nintendo Switch via @RainwayApp
pic.twitter.com/5wYxmLJusK

— Andrew Sampson (@Andrewmd5) June 30, 2017

Infine, ancora una volta su Switch, anche una dimostrazione di Undertale tramite Rainway App:

Yeah sure here you go pic.twitter.com/M72cWkgTC2

— Andrew Sampson (@Andrewmd5) June 30, 2017

Tirando le somme, siamo molto curiosi di vedere i futuri sviluppi di questa interessante applicazione
e soprattutto se mai Nintendo accetterà di inserire Rainway nello Switch eShop.

https://twitter.com/RainwayApp?ref_src=twsrc%5Etfw
https://t.co/bl14MpnIaF
https://twitter.com/Andrewmd5/status/880806319095242752?ref_src=twsrc%5Etfw
https://twitter.com/RainwayApp?ref_src=twsrc%5Etfw
https://t.co/5wYxmLJusK
https://twitter.com/Andrewmd5/status/880770581813178369?ref_src=twsrc%5Etfw
https://t.co/M72cWkgTC2
https://twitter.com/Andrewmd5/status/880817285916708865?ref_src=twsrc%5Etfw

