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vapp Il E il gioco del momento: Ruzzle si gioca su smartphone e tablet!
Coniugando magistralmente i tradizionali Paroliere e Scrabble, gli svedesi della MAG
hanno creato Ruzzle, un gioco che gia vanta 8 milioni di praticanti nella sola Italia.

ruzzie

he Ruzzle sia il gioco del
momento nessuno lo
mette in dubbio. In po-

che settimane 8 milioni di dow-
nload solo in Italia lo stanno a di-
mostrare. E senza alcuna azione
promozionale classica, ¢ basta-
to il semplice passa-parola.

Ruzzle ha conquistato gente
di ogni eta e soprattutto ha
coinvolto alla grande anche il
pubblico femminile, che, Bur-
raco a parte, &€ sempre stato
piuttosto refrattario alla parte-
cipazione a giochi organizzati.

Un fenomeno di queste pro-
porzioni merita un’attenta ana-
lisi, non puo essere un semplice
caso di viralita dainternet, la ca-
suale moda del momento che poi
si dimenticata in qualche giorno.

Tutti si possono divertire, non
serve essere dei campioni, e tut-
ti migliorano quanto piu gioca-
no. E si sentono gratificati.

Non ci sono soldi in palio, le
sfide sono con se stessi e con gli
altri giocatori, per fare sempre
meglio, per raggiungere gli
obiettivi che lo stesso gioco ti
propone (gli “achievement”).

Insomma ci si diverte, si alle-
na il cervello, non si rischia nul-
la se non il proprio tempo e si
possono ottenere grandi soddi-
sfazioni: che cosa volere di piu?

Cercheremo quindi di capire,
di entrare piu in dettaglio, di
smontare il giocattolo realizza-
to dagli svedesi della MAG.

Ma Ruzzle € soprattutto un
gioco, e i giochi bisogna giocarli.
E questo inserto lo abbiamo
progettato per farvi giocare,
tutti quanti, anche quelli che
non hanno uno smartphone o
un tablet. Contiene infatti ben
36 schemi originali e inediti (34
in italiano e 2 in inglese) fatti
apposta per essere risolti con la
vecchia “carta e matita”. Si di-
vertira anche chi usal'applica-
zione regolarmente, perché per

iL gioco Il Semplicita, socialita, intelligenza, perfetto funzionamento

Ruzzle: sel sempre a tuo aglo

una volta potra giocare senza
I'affanno del tempo, potra cer-
care tutte le parole che vuole
con tutta la calma che vuole: in-
somma, senza nulla togliere
agli eccezionali meriti dell'ap-
plicazione, per una volta sara lo
SLOW PLAY ad avere la meglio
sul FAST PLAY!

E adesso entriamo nell'ap-
plicazione, cominciando dal
meccanismo, che in realta di
originale non ha proprio nulla,
si basa infatti sulle modalita dei
piu classici fra i giochi di parole

in scatola, Paroliere e Scrabble.
Lo schema di gioco ¢ identico a
quello del Paroliere, un quadra-
to di 4x4 lettere, con pure le
stesse modalita di reperimento
delle parole, si passa da una ca-
sella a un’altra contigua in qual-
siasi direzione. Cambia invece il
punteggio, che sostanzialmente
¢ quello dello Scrabble, entrano
infatti in gioco anche le caselle
bonus che moltiplicano i valori
delle lettere e delle parole. E
nemmeno & originale il fatto
che il gioco sia presentato in ver-

sione “app” per smartphone,
perché in realta esistono innu-
merevoli app di giochi simili al
Paroliere.

E allora perché adesso mi fa-
rei subito un’altra partitella di
Ruzzle, mentre non ho voglia di
provare altri giochi di parole?
Perché da quando ho comin-
ciato con Ruzzle, col mio iPho-
ne non gioco pit ad altro?

Perché questi svedesi hanno
fatto davvero un bel lavoro, han-
no intuito che cosa puo piace-
re alla massa dei giocatori e lo

hanno brillantemente realizza-
to. Vediamo i punti forti.

Scivolamento. Lo scivola-
mento del dito sullo schermo ¢
perfetto, sconfina nel piacere
tattile.

Punteggio. Vero che ¢ piu o
meno lo stesso che nello Scrab-
ble, ma a Scrabble si compone
una sola parola alla volta, qui se
ne compongono decine. Ed &
una soddisfazione che sial’app
a fare i conti, a dirti continua-
mente quanto sei stato bravo a
trovare quella parola, a tenere
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sempre aggiornato e visibile il
totale dei punti che stai facen-
do nella manche. Gia questo ti
mette nelle condizioni di voler-
ti continuamente migliorare,
riesci a fare una cosa comples-
sissima nel modo piu semplice.

Parole trovate. Le parole che
hai trovato ti vengono elencate
in ordine di punteggio e in
modo agevolmente consulta-
bile. Se credi puoi anche con-
frontarle con tutte le parole che
sarebbe stato possibile reperire:
vuoi mettere la soddisfazione
quando trovi davvero quelle di
maggior valore?

Allenamento. Nella modalita
“allenamento” puoi giocare da
solo e constatare via via quanto
stai migliorando: non importa
quanto scarso sei, dopo un cer-
to numero di partite la media
dei tuoi punteggi salira ineso-
rabilmente.

Sfide. Ruzzle & social. Ti regi-
stri con un “nick” (soprannome)
e con quello gli altri ti vedranno.
Puoi anche mettere un avatar.
Cominci col crearti una cerchia
di “amici” e a sfidarli in innu-
merevoli partite, poi magari
passi a trovare “avversari a caso”
(¢ la app stessa a trovarteli) o a
giocare con i tuoi amici di Fa-
cebook e Twitter. E se hai trop-
pe partite in corso, niente pau-
ra, la app stessa ti riassume
chiaramente tutto. E se vuoi
puoi anche chattare con i tuoi
avversari e farti nuovi amici.

Partita. Una partita si svolge
in differita, in tre manche, con
bonus via via pitt numerosi per
un crescendo di punteggio e di
emozione. Semplicemente per-
fetto, come perfetta € la visua-
lizzazione dei risultati e delle
partire in corso. E scusate se &
poco. E quando vinci il tuo ra-
ting sale!
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