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ORIZZONTALI
1. �Elementi accertati
4. Opposto al diesis
9. Decido un gesto audace
10. Letto a Parigi
11. Preposizione articolata
12. In USA è: Vai!
13. Il limoncello dei sardi
14. Avverbio di tempo
16. Un tempo del musicista
18. Non si può definire…
19. Isole del Tirreno
20. Perché latino
22. Malvagia in poesia
23. Il suo ultimo re fu Priamo
25. È usata come detersivo
27. Sminuzzare
29. Anagramma del 22 orizzontale
30. Fenomeno atmosferico
31. Rendono gentile la gente
32. �Le iniziali del cantautore 

Vecchioni

34. �Desinenza di diminutivo 
plurale femminile

35. Operette poetiche
36. Dura da sopportare
37. Un anagramma di sita
VERTICALI
1. �Sotto il materasso
2. Le evitano le cerniere
3. Un quinto di tonnellata
4. Sono bionde o scure
5. Una misura di peso
6. Due vocali
7. Regione italiana
8. L’arcipelago di Favignana
10. Scrupolosamente devota
13. �Suffisso che vuol dire 

malformazione agli arti
15. L’ultimo re Umberto d’Italia
17. Imbrattare
18. �Unità di misura del fondo 

d’investimento
20. Capigliatura poetica
21. Risultato
23. �Impreziosisce 

la camicetta
24. Infecondi
26. Le iniziali del pittore Rosai
27. Poker mancato
28. Nome profetico
33. Le iniziali del cantante Rossi
35. Due in moto 

Cruciverba
La moglie chiede al marito di 
andare a comprare le lumache 
e di tornare al più presto, ma 
questi si ferma come al solito al 
bar con gli amici. La moglie lo 
aspetta sulla porta arrabbiata e lui 
veloce, vedendola, butta a terra 
le lumache dicendo… Termina 
la frase leggendo, a soluzione 
ultimata, le lettere evidenziate. 
(Frase: 3, 5, 5, 5, 8)

Sudoku
Scoprite 
i 3 numeri 
corretti 
da inserire 
nelle caselle 
colorate.

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10 11

12 13 14 15

16 17 18

19 20

21 22 23 24

25 26 27 28

29 30 31

32 33 34 35

36 37

M A N I L A G O T A
A M O S T R A M N
L E I D O N I S I
E N P U M A G U T
D D E M O S T I A
E G I R A S
T I N A T I
T G C O L
I P O T E C A

4 2 9

3 2

9 8

8 3 1 9

5 7 6

6 7

2 3

8 7

6 3 1 4

9 2 6 4 1 3 5 7 8

5 1 7 2 8 9 4 6 3

3 4 8 6 5 7 9 2 1

7 6 2 8 9 1 3 4 5

4 3 9 7 6 5 1 8 2

1 8 5 3 2 4 6 9 7

8 7 1 5 4 6 2 3 9

2 9 4 1 3 8 7 5 6

6 5 3 9 7 2 8 1 4

Giochi e passatempi Vinci una delle 2 carte regalo da 50 franchi con il cruciverba
e una carta regalo da 50 franchi con il sudoku

Soluzione della settimana precedente
LO CONOSCEVATE? – Risposta risultante: MANGOSTANO – SUD-EST 
ASIATICO

Regolamento per i concorsi a premi pubblicati su «Azione» e sul sito web www.azione.ch
I premi, tre carte regalo Migros del valore di 50 franchi, saranno sorteggiati tra i partecipanti che avranno fatto pervenire la soluzione corretta entro il lunedì seguente la pubblicazione del gioco. 
Partecipazione online: inserire la soluzione del cruciverba o del sudoku cliccando sull’icona «Concorsi», homepage in alto a destra. Partecipazione postale: la lettera o la cartolina postale che riporti 
la soluzione, corredata da nome, cognome, indirizzo del partecipante deve essere spedita a «Redazione Azione, Concorsi, C.P. 1055, 6901 Lugano. Non si intratterrà corrispondenza sui concorsi. 
Le vie legali sono escluse. Non è possibile un pagamento in contanti dei premi. I vincitori saranno avvertiti per iscritto. Partecipazione riservata esclusivamente a lettori che risiedono in Svizzera. 
«In caso di errori tecnici relativi al gioco o di altre circostanze che impediscano la corretta partecipazione o lo svolgimento del concorso, o qualora sussistano altri motivi importanti, Azione si riserva 
in qualsiasi momento il diritto di annullare il concorso, terminarlo anticipatamente o apportare modifiche alla modalità del concorso».

 Un ritorno tra prodezze e autogol
Videogiochi  ◆  Calcio, superpoteri e adrenalina ma anche lungaggini e tempi morti nella nuova avventura di Holly e Benji
Kevin Smeraldi	

È tempo di allacciarsi gli scarpini per 
scendere in campo e correre sui ter-
reni di gioco dell’universo creato da 
Yōichi Takahashi con Captain Tsuba-
sa 2: World Fighters, titolo sviluppato 
da Tamsoft Corporation e pubblica-
to da Bandai Namco Entertainment.

Da grandi fan sia della serie ani-
mata, sia del precedente capitolo, non 
vedevamo l’ora di poter mettere le 
mani su questo titolo. Abbiamo accu-
mulato finora oltre trenta ore di gio-
co per sviscerarne ogni segreto. Ci 
aspettavamo un’opera molto simile 
al suo predecessore, seppur migliora-
ta sotto il profilo tecnico e contenuti-
stico. Stranamente, però, la produzio-
ne ha preso una direzione inaspettata, 
offrendo a nostro avviso un’esperien-
za contrastante, capace di esaltare 
la vista ma di far storcere il naso sul 
piano ludico.

La spettacolarità grafica 
fa un balzo in avanti, ma 
negli incontri si privilegia 
la rapidità dei riflessi a 
scapito della strategia

Non fraintendeteci: parliamo pur 
sempre di Captain Tsubasa, quindi 
il fulcro rimane quello noto, scandi-
to da campi infiniti, super tiri e pa-
rate miracolose. Tuttavia, l’evoluzione 
rispetto a Captain Tsubasa: Rise of New 
Champions, uscito ormai più di sei an-

ni fa, ha percorso vie laterali, a volte 
con capriole altre con inciampi.

Il fiore all’occhiello dell’intera pro-
duzione: il comparto tecnico di Cap-
tain Tsubasa 2 compie un balzo in 
avanti a dir poco clamoroso. Grafica-
mente il titolo è di pregevole fattura, 
ottimizzato in maniera eccellente per 
sfruttare la potenza delle piattaforme 
attuali, complice l’adozione dell’Unre-
al Engine 5. Sembra letteralmente di 
guardare un anime moderno e inte-
rattivo. La cura maniacale riposta nei 
dettagli visivi è sbalorditiva: gli effet-
ti speciali dei tiri, le scie infuocate dei 
passaggi, i colori accesi e quasi fluo-
rescenti rendono ogni singolo match 
uno spettacolo per gli occhi. Stesso 
discorso per il sonoro, curato e fede-
le alla tradizione, forte dei brani stori-
ci che da sempre definiscono l’identità 
del franchise.

Tuttavia, al fischio d’inizio emer-
gono le prime perplessità. Il game-
play ha subito una mutazione geneti-
ca che non ci ha convinti appieno. Nel 
predecessore i duelli individuali pog-
giavano su una marcata componente 
predittiva, una sorta di «morra cine-
se» mentale in cui era fondamenta-
le intuire le intenzioni dell’avversario 
per neutralizzarlo. In Captain Tsuba-
sa 2 l’approccio vira con decisione ver-
so dinamiche da picchiaduro, incen-
trate su parry e prontezza di riflessi. 
Eseguire un contrasto in scivolata o 
un dribbling richiede ora un tempi-

smo millimetrico: occorre eludere la 
pressione e recuperare palla affidan-
dosi quasi esclusivamente all’abilità 
meccanica individuale. Per noi si trat-
ta di un passo indietro: preferivamo 
studiare le routine rivali e imposta-
re una lettura tattica, anziché ridurre 
ogni scontro a un test di pura reattivi-
tà che appiattisce la visione strategica 
a lungo termine.

Non tutto è da scartare, sia chiaro. 
Tamsoft ha introdotto un sistema di 
combo dinamiche che rivitalizza con 
intelligenza la manovra offensiva. Se 
prima la dinamica si riduceva spesso al 
caricamento della barra per scagliare 
il super tiro sperando nella sorte, og-
gi il sistema premia la coralità. Diven-

ta cruciale concatenare recuperi, finte 
e scambi per orchestrare una mano-
vra fluida: più la sequenza è prolun-
gata e precisa, maggiori risultano le 
probabilità di successo della conclu-
sione. Spendere l’energia accumula-
ta per sfoderare passaggi millimetrici 
o recuperi prodigiosi, arrivando infi-
ne al limite dell’area per scaricare un 
devastante Tiro della Tigre, restitui-
sce un senso di appagamento davvero 
impareggiabile.

Le vere criticità emergono però sul 
fronte dell’offerta contenutistica, do-
ve si registra un netto peggioramento. 
Il pacchetto include di fatto due sole 
opzioni: la modalità storia (incentra-
ta sull’avatar creato) e i match classici, 

giocabili sia offline contro la CPU o in 
locale, sia online tramite partite clas-
sificate e amichevoli.

Il vero grande problema risie-
de nella modalità storia, se nel pri-
mo gioco aveva una durata contenuta 
di circa cinque ore, assicurando un’e-
levata rigiocabilità, qui le cose cam-
biano drasticamente proponendo una 
campagna che arriva a sfiorare le 50 
ore complessive. Per ciascun capitolo 
si spende una quantità spropositata di 
tempo tra dialoghi, sequenze filma-
te e scelte a risposta multipla, ridu-
cendo l’azione sul campo a una parte 
marginale.

Per chi desidera vivere l’intrec-
cio narrativo può risultare piacevole, 
ma per chi vuole semplicemente gio-
care, diventa un supplizio snervan-
te e noioso.

Ulteriore scelta per noi imperdona-
bile, che rovina ulteriormente l’espe-
rienza di gioco, è legata agli sbloccabi-
li: per poter utilizzare le squadre nelle 
altre modalità, si è costretti a macina-
re decine di ore all’interno della mo-
dalità Storia, un vincolo che limita pe-
santemente la libertà d’azione.

Captain Tsubasa 2: World Fighters si 
rivela dunque un’opera a due facce. Ne 
sconsigliamo l’acquisto a chi cerca una 
simulazione calcistica tradizionale ma 
lo raccomandiamo invece agli irridu-
cibili appassionati di Holly e Benji e 
a chi ha apprezzato l’episodio prece-
dente. Voto: 6.5/10.


