Questo cross-play non s’ha da fare

«Questo matrimonio non s’ha da fare, né domani, né mai», era la minaccia proferita dai Bravi
manzoniani al Don Abbondio de I Promessi Sposi. Il mondo videoludico odierno non poteva farsi
mancare il suo Don Rodrigo, che oggi veste i panni di una Sony che mette il veto su un altro
matrimonio, quello che sarebbe celebrato dal cross-play tra PC e console. Le ultime dichiarazioni
del CEO della compagnia giapponese, Kenichiro Yoshida, le avete lette in molti, e vale ricordarle
per rinfrescarsi la memoria:

«Il nostro pensiero sul cross-platform ¢ sempre che Playstation 4 sia il miglior posto in cui
giocare. Credo che Fortnite abbia scelto noi perché la nostra console offre la miglior esperienza
possibile agli utenti. Abbiamo comunque altri giochi che sfruttano il cross-play con il PC e altri
sistemi, e decidiamo in base a quale sistema offre la miglior esperienza per gli utenti: questo ¢ il
nostro modo di intendere il cross-platform.»

In sostanza, le parole di Yoshida suonano un po’ come “guardateci: siamo i migliori e non abbiamo
bisogno di nessuno”. Dichiarazioni che vanno in netto contrasto, nei fatti, con tutto cio che succede
nel mondo videoludico odierno, e che sanno anche di leggera paraculata. Soprattutto considerando
le lamentele di alcuni sviluppatori, come quelle di Todd Howard, direttore e produttore di alcune
delle serie pit famose di Bethesda, come The Elder Scrolls e Fallout: a proposito dell'imminente
Fallout 76, Howard ha dichiarato:
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«Fallout 76 non avra il supporto del cross-play. Ci piacerebbe, ma semplicemente non possiamo.
Sony non é cosi disponibile come le altre»

Dichiarazioni simili a quelle rilasciate da Andrew Wilson, CEO di Electronic Arts a proposito di
Battlefield V:

«Stiamo osservando il comportamento di alcuni giochi di successo, riguardo al gioco cross-
platform, per esempio, Fortnite: riteniamo che un’interfaccia unica che permette ai giocatori PC
di incontrarsi con gli utenti mobile, e quest’ultimi di poter giocare con gli utenti console sia una
parte importantissima del nostro sviluppo per il futuro.»

Sono dello stesso avviso anche Microsoft e Nintendo: ha sorpreso in positivo il video pubblicato
qualche mese fa, nel quale si vede un utente Xbox One giocare a Minecraft con un utente Switch.
A tal proposito riportiamo le parole di Reggie Fils-Aime, COO di Nintendo of America:

«Ci sono compagnie, come la mia, che incoraggiano e permettono il cross-play. Ci sono degli
sviluppatori che vogliono e richiedono il cross-play. Poi ci sono le altre compagnie: e quello che
fanno riguarda solamente i possessori di quelle piattaforme. Noi non siamo cosi, ma ¢ una nostra
decisione. Noi siamo a favore del cross-play, altri no.»

In sintesi, al momento la situazione € questa: c’é Sony, barricata tra le sue stesse mura e che
rilascia dichiarazioni alquanto discutibili, e poi ¢c’e un intero mondo videoludico che spinge verso un
cross-play totale tra tutte le piattaforme.

Secondo un ex sviluppatore della casa giapponese, John Smedley, la ragione della testardaggine di
Sony a riguardo del cross-play € tutta da legare al fattore economico. Quasi come se negli uffici di
Minato temessero un calo di popolarita e di vendite. Eppure, sotto questo punto di vista, non
corrono nessun rischio: Xbox One e lontana, mentre Switch, nonostante un ottimo risultato di
vendite, raggiungerebbe la base di PlayStation 4 installate solamente nel 2020.

Personalmente, da utente pienamente a favore del cross-play, spero che Sony riveda il prima
possibile le sue posizioni. Penso che si sia incaponita su delle posizioni anacronistiche, visto che
tutto il mondo verte verso un futuro dove il cross-play e il cloud gaming saranno la normalita.
Quanto sarebbe bello vivere il videogioco senza limitazioni di sorta? E senza mura a dividere le
diverse utenze tra console e PC? La console war, con tutta la sua puerilita, verrebbe spazzata via e
si aprirebbe, finalmente, un mondo dove tutti i sistemi siano interconnessi tra di loro.

Inoltre, a dirla tutta, se in termini numerici oggi Sony puo aver ragione, e avvantaggiarsi di un
profitto che a oggi si ridurrebbe (anche se in misura probabilmente marginale), c’é la solita miopia
nel non vedere questa come un’opportunita: essere i piu forti sul mercato significa anche non
avvantaggiarsi totalmente della propria posizione dominante in vista di futuri vantaggi. A concedere
il cross-play senza limiti, PlayStation oggi ne guadagnerebbe in immagine, ritornando a essere “For
the players”, in linea col motto di PlayStation 4.

Mi piace pensare alle parole di Imagine di John Lennon: «Imagine all the people sharing all the
world». D’altronde, il videogioco € questo: condividere una passione e dei bei momenti in
compagnia. Quindi, cara Sony, spero che un giorno ti unirai a noi in questo splendido girotondo di
gamer che desiderano giocare in ogni luogo, in ogni momento e con qualunque piattaforma
possiedano.

Del resto, se non sarai tu, sara il mercato a volerlo. Per cui, scendi gia adesso a giocare con noi!



Vita e morte di Guitar Hero

«La vita senza la musica sarebbe un errore» diceva Friedrich Nietsche ne Il crepuscolo degli
idoli, ed ¢ la verita: chi di noi non ha mai sognato di salire su un palco, armato di chitarra, nei panni
del Jimi Hendrix di turno? Eppure, in un tempo troppo lontano, due sviluppatori, RedOctane e
Harmonix realizzarono il sogno di milioni di giocatori... seppur nelle loro camerette.

Era il tempo di Guitar Hero e di Rock Band, due titoli che si contendevano un mercato agguerrito
e affamato, e che, come 'Icaro narrato dagli Iron Maiden in Flight of Icarus si avvicinarono
troppo al Sole, per poi cadere nell’oblio. Ma partiamo dalla genesi...

From Genesis to Revelation

I cosiddetti rhythm game non nascono pero con il primo Guitar Hero: bisogna tornare ancora piu
indietro nel tempo, precisamente nel 1997, con il primo PaRappa the Rapper uscito per la prima
PlayStation, titolo subito diventato di culto tra i giocatori in tutto il mondo. Stessa sorte toccata a
Dance Dance Revolution di Konami, un titolo tutt’oggi giocato e amato dal popolo delle sale
giochi e dei fan dei cosiddetti bemani, ma questo & un altro discorso...

Andiamo avanti fino al 2005, anno dove due compagnie videoludiche come Harmonix (gia autrice di
giochi a tema musicale, come Frequency e Amplitude) e RedOctane uniscono le forze per creare il
primo Guitar Hero: fu un successo straordinario, soprattutto considerando che il titolo usci quasi a
fine ciclo vitale di PlayStation 2. Alla base del boom di Guitar Hero vi erano soprattutto due
fattori: una tracklist variegata, capace di andare dall’heavy metal dei Black Sabbath al pop-
punk dei Sum 41, passando per l'indie rock dei Franz Ferdinand. E soprattutto il controller: una
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replica in miniatura della Gibson SG, celebre chitarra usata da chitarristi leggendari quali Angus
Young degli AC/DC e Tony Iommi dei gia citati Black Sabbath. Il successo di Guitar Hero dipese
anche da, oltre ai due fattori succitati, un’incredibile immediatezza: non € necessario essere dei veri
chitarristi per giocare. Basta semplicemente andare a tempo e dare la plettrata alla nota, col giusto
tempismo.

I1 titolo fece cosi tanto scalpore che il sequito, Guitar Hero II, uscito sia su PlayStation 2 che,
successivamente, su Xbox 360 (dove, incluso nel bundle, vi era una riproduzione di una Gibson
Explorer, chitarra usata da James Hetfield dei Metallica e The Edge degli U2) ottenne anche
un’espansione dedicata agli anni ‘80, ovvero Guitar Hero Encore: Rocks the ‘80s. Oltre,
ovviamente, a un successo ancora pil grande, e una tracklist ancora piu completa, capace di
raccogliere hit dagli anni ‘60 fino ai primi anni del 2000!

La febbre di Guitar Hero scateno anche 'asta da parte dei publisher, che volevano a tutti i costi
Harmonix e RedOctane tra le loro fila: alla fine la prima venne acquisita da MTV Games e la
seconda da Activision, e come succede molte volte nel mondo della musica, quando perdi la tua
“liberta”, arriva anche il declino...

Nevermind

Siamo nel 2007, e RedOctane attua il motto “squadra che vince non si cambia” con Guitar Hero
III: Legends of Rock, uscito praticamente su tutte le piattaforme con alti (la versione per
Nintendo Wii, uno dei titoli di terze parti piu di successo della console Nintendo) e bassi (le
versioni per PC e Macintosh, port famoso per avere dei requisiti assurdi per ’epoca, ed essere
ingiocabile anche con i computer piu potenti). Non cambia nemmeno il produttore della chitarra,
visto che questa volta avremo a nostra disposizione una Gibson Les Paul, famosa ai piu per essere
la chitarra di Slash dei Guns ‘n’ Roses.

E Harmonix? Decise di puntare ancora piu in alto con Rock Band, primo titolo della saga,
raddoppiava la dose. Anzi, la quadruplicava! Perché oltre alle due chitarre (delle Fender
Stratocaster, con molta probabilita, il modello di chitarra piu celebre del mondo, usato da
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chitarristi come Jimi Hendrix ed Eddie Clapton), delle quali una usata per le tracce di basso,
aggiungeva anche una batteria e soprattutto un microfono per cantare!

Entrambi i titoli ebbero un ottimo successo, sia commerciale, che critico. Ma, pil in la nel tempo, sia
Guitar Hero che Rock Band cominciarono a fare le stesse mosse: spin-off dedicati a un gruppo in
particolare (Metallica, Aerosmith e Van Halen per il titolo RedOctane, Beatles e Green Day per
quello Harmonix) oppure titoli concettualmente diversi, come i due DJ Hero di Harmonix o Band
Hero di RedOctane, ma era troppo tardi. Il genere aveva saturato il mercato, e i giocatori
lamentavano un’eccessiva somiglianza tra i vari titoli.

. hey ya
Hey ya hey ya®

I due studi di sviluppo ci riprovarono nel 2015, Harmonix con Rock Band 4 ¢ RedOctane con
Guitar Hero Live, due titoli che, nonostante qualche piccola novita, come il nuovo controller a 6
tasti di Guitar Hero, vennero presto dimenticati dal pubblico. Probabilmente I'ultimo vero sussulto
appartiene a Rocksmith di Harmonix, utile pil come strumento per imparare a suonare la chitarra
che come gioco in sé, ma anche in quel caso, si parla di numeri di vendita molto lontani rispetto ai
fasti del genere.

Sembra che oggi giorno non ci sia piu spazio nel mercato per i rhythm game con periferiche, ma
chissa, mai dire mai. D’altronde, nel mondo della musica abbiamo assistito a reunion date piu volte
come impossibili, e magari, imparando bene dagli errori del passato, verra di nuovo il tempo di un
nuovo Guitar Hero e di un nuovo Rock Band. Perché, come diceva Neil Young, «rock and roll will
never die».
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Transport Fever

Nel 2013 viene fondata Urban Games, giovane software house svizzera dedita ai tycoon games,
sottogenere dei gestionali molto apprezzato grazie a titoli come Rollercoaster Tycoon di
Microprose (brand recentemente passato sotto Atari) oppure Railroad Tycoon 2 di PopTop.
L’anno successivo arriva il primo gioco, Train Fever, che riscuote un discreto successo. Il 2016 e
I’anno del seguito diretto, Transport Fever, che amplia la base del precedente. Come sara andata?
Scopriamolo!

Crazy Train

«Crazy, but that’s how it goes» cantava Ozzy Osbourne in uno dei suoi singoli di maggior successo.
Frase applicabile pure al titolo di Urban Games, visto che gia dai tutorial ci troviamo di fronte a
qualcosa di raffazzonato e poco intuitivo. L’interfaccia, gia scalata in automatico, risulta poco
leggibile in alcune risoluzioni schermo, con caratteri minuscoli. Per fortuna basta spuntare I’'opzione
per avere finestre piu leggibili. Peccato che, cosi facendo, ci troveremo a spostare migliaia di
finestre e pop-up in giro per lo schermo. Non partiamo bene. Se poi aggiungiamo anche che gli
edifici fondamentali per il prosieguo delle missioni sono evidenziati da cerchi rossi e verdi che si
confondono con i colori del terreno di gioco e che risultano letteralmente invisibili a un’altezza
“normale”, oltre a una intuitivita praticamente nulla, soprattutto nella costruzione delle rotaie
(problema che tornera in futuro), abbiamo ottenuto quelli che, con molta probabilita, sono i tutorial
piu frustranti a memoria d’uomo.

Non un’ottima partenza, dicevamo; abbiamo pero le due modalita principali che possono redimere il
gioco: campagna e partita libera. Se la seconda e poco piu di un divertissement atto anche a
insegnare le fondamenta del gioco, anche meglio rispetto agli insufficienti tutorial, il fulcro di
Transport Fever si trova tutto nella campagna. Questa € divisa in due parti, una ambientata in
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America e |'altra in Europa, con scenari che si basano su certi eventi storici come, per esempio, il
traforo della galleria del San Gottardo in Svizzera, nel caso scegliessimo di giocare lo scenario
europeo. Il titolo si presenta anche con una buona grafica e un buon design, con terreni e citta ben
ricreati... peccato che venga supportato da scelte che c’entrano poco con il genere e da un game
design pigro e francamente antiquato e illogico. Mi viene da citare l'insopportabile gestione dei
tratti ferroviari: prendo come esempio Railroad Tycoon 2, anno domini 1998. Nel titolo PopTop se
si voleva costruire un tratto ferroviario o una stazione dotate di binario doppio bastava
semplicemente selezionarlo durante la costruzione della tratta. Semplice, no? In Transport Fever
dimenticatevi tutto questo, perché se vorrete costruire una ferrovia dotata di doppio binario dovrete
letteralmente ripassare tutta la sua lunghezza costruendo un binario accanto, non dimenticandovi di
dotare le stazioni di due o piu binari! Un sistema assurdo per un gioco uscito nel 2016, che costa
solamente tempo e denaro.

Ah si, il tempo e il denaro. La gestione temporale e una delle pit mal concepite fra quelle che ho
visto nei giochi del genere: non & concepibile veder trascorrere un giorno di gioco dopo un metro
percorso da una carrozza a cavallo, cosi come non e accettabile vedere un treno partire da una
stazione e arrivare in un’altra distante pochi chilometri impiegando un mese di viaggio! Passando
ai soldi, il punto di un buon gestionale & sempre uno: riuscire a far quadrare i conti di un’azienda e
puntare a guadagnare mese dopo mese. Peccato che in Transport Fever sia letteralmente
impossibile fare cio: seguire le missioni passo dopo passo, anche dopo il completamento, non vi dara
nessuna ricompensa. Anche avendo treni e carrozze che fanno il loro compito, il risultato sara
sempre uno: la perdita migliaia di dollari mese dopo mese. Un game design imbarazzante,
soprattutto se confrontato con un titolo come Railroad Tycoon 2, capostipite del genere ma uscito
ben diciotto anni fa!

Non sarebbe male l'idea delle missioni in stile MMORPG, con quest del genere “collega fabbrica A a
trasporto B per proseguire il traforo del monte”, cosi come non sono una brutta idea le missioni
secondarie che ci vedono trattare con i nativi americani oppure cercare la Montagna di Cristallo,
leggenda delle Alpi Svizzere. Peccato che, prendendo come esempio proprio la sub-quest elvetica, si
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dovrebbe scavare a casaccio tra le montagne con I’apposito tool, con costi che gravano sul nostro
bilancio annuale. E non si pud nemmeno tornare indietro, perché, incredibile ma vero, il gioco non
ha un tasto undo! Quindi se si commette un errore, bisognera demolirlo e rimediare. Il tutto sempre
a un costo! Trovo assurda questa mancanza in un titolo del 2016.

Concludendo, questo Transport Fever sara anche il secondo gioco dei developer svizzeri, ma e un
disastro sotto quasi tutti i punti di vista: se un titolo recente e inferiore in tutti gli aspetti, grafica a
parte, rispetto a uno uscito nel 1998, c’e un problema enorme. Se volete giocare un gestionale del
genere, puntate i vostri soldi su Railroad Tycoon 2: ne guadagnerete in esperienza e soprattutto
non spenderete cosi tanto, visto il costo, francamente incongruo, del titolo di Urban Games, 32€
contro i 5€ del titolo PopTop. Un confronto impari sotto ogni punto di vista.

Governala perchée e tropicana, ve

Sole, mare, le orribili hit musicali della stagione sparate a volumi siderali dagli stabilimenti
balneari... questa e 1’estate. Lo avete capito, non sono esattamente un suo fan, anzi. I mesi tra
giugno e agosto portano troppo caldo per permetterci di dedicare anima e corpo al nostro hobby
preferito, eppure, per quanto possa sembrare strano, I'estate ha portato con sé alcune delle mie
sessioni videoludiche preferite: impossibile non pensare ai tornei casalinghi con amici fatti su Virtua
Striker 2 su Sega Dreamcast, in barba ai gettoni da acquistare nelle sale giochi locali. O quando,
anno domini 2004, mi innamorai del puroresu (il wrestling giapponese) dopo ore di match e tornei
simulati su Giant Gram 2000, sempre uscito su Dreamcast. Ma questa & una storia diversa. Qui vi
racconto come e perché sono diventato un fan dei videogame gestionali, genere che tutt’'oggi
prediligo. Questa € la storia di Tropico: Paradise Island, primo in ordine d’uscita della saga di
PopTop Software prima e Kalypso Media poi, che vedra il sesto capitolo in uscita quest’anno.
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Ma facciamo un passo indietro: non era la prima volta che cadevo nel tunnel dei gestionali. Avevo
gia alle spalle ore e ore passate sulle demo di Railroad Tycoon 2 (il primo titolo PopTop!) e su
Rollercoaster Tycoon: mi piaceva l’'idea di poter costruire dei tratti ferroviari o parchi di
divertimento, era il giusto relax al termine di un pomeriggio di mare. Nel 2002 arrivo un’altra demo,
quella che mi cambio la vita, sempre a cura di quella PopTop che mi aveva stregato con Railroad
Tycoon 2: il primo Tropico era tra le mie mani, e in esse risiedeva adesso il destino di centinaia di
abitanti di una piccola isoletta del pacifico.

Tropico: Paradise Island ¢ un gioco incredibile, a 16 anni dalla sua uscita lo considero ancora il
migliore della saga... Tropico 6 permettendo. Le possibilita di gameplay sono letteralmente infinite:
possiamo scegliere se essere un buon Presidente, cercando di ascoltare i bisogni del nostro popolo,
oppure fregarcene altamente e instaurare un bel regime dittatoriale, con tanto di elezioni truccate
(1), noncuranti del pericolo di subire una rivolta da un momento all’altro. Io, essendo buono
d’animo, tendevo sempre alla prima opzione, cercavo in tutti i modi di aiutare i miei tropicani: un
buon tetto sopra la testa, un lavoro ben pagato e la giusta attenzione da dedicare a ogni gruppo
politico dell’isola. Si, perché in Tropico era praticamente quotidiano lo scontro con i comunisti che
chiedevano case migliori e lavori ben retribuiti, con gli ambientalisti che protestavano contro la
deforestazione, con i capitalisti che d’altro canto volevano si puntasse tutto su turismo e
industrializzazione, con i militari che si lamentavano in caso di armate esigue, e con i religiosi che
reclamavano piu chiese e leggi meno “peccaminose”. Gia, le leggi. In Tropico ci sono anche quelle.
E anch’esse rappresentano un casino diplomatico. Perché, mettiamo caso, se 1’alleanza e una base
militare nell’isola da parte degli Stati Uniti accontenta i capitalisti, vedra scontenti i comunisti,con
risultati opposti nel caso decidessimo di diventare amici dell’'Unione Sovietica. Il gioco e
ambientato nel pieno della Guerra Fredda, e il parallelismo con la Cuba castrista & ovviamente
esplicito, e Fidel Castro e a pieno diritto uno degli “avatar” selezionabili nel gioco completo,
insieme ad altri personaggi come Evita Peron o Lou Bega (si, proprio 'autore di Mambo N°5),
tutti con bonus e malus storicamente precisi.

Cio che porto nel cuore di Tropico non & soltanto I'immenso e strutturato gameplay, ma soprattutto
la colonna sonora a cura di Daniel Indart: premetto di non essere un grande fan della musica latino
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americana, anzi, proprio la detesto. Ma la soundtrack di Tropico & perfetta sotto ogni punto di vista,
un tripudio di son cubano sullo stile del leggendario Compay Segundo e del Buena Vista Social
Club. D’altronde, I’'omonimo documentario di Wim Wenders era uscito solamente tre anni prima
del gioco, e la sua influenza a livello popolare si faceva ancora sentire. Che ci crediate o no, non
riuscivo a staccarmi dal PC anche per questa ragione: non solo era intrigante vedere lo sviluppo del
proprio isolotto pacifico anno dopo anno, ma tutto era coadiuvato da una colonna sonora che, ancora
0ggi, reputo tra le migliori nella storia dei videogiochi.

Credo di aver passato mesi e mesi dietro alla demo di Tropico: Paradise Island, e non nascondo
che ancora oggi mi viene voglia di tornarci, nonostante i capitoli recenti siano piu al passo con i
tempi. Sara per una sfida piu appassionante, sara per la musica, o sara semplicemente uno spleen
adolescenziale. O forse perché vi dedicai cosi tanto tempo da arrivare a sentire in testa le frasi del
mio consigliere anche quando uscivo la sera. Probabilmente e per quest'ultimo motivo:

«Presidente, la sua gente sta morendo di fame, ci serve subito del cibo!»

Cloud gaming = futuro?

Lo scorso giugno, Yves Guillemot, CEO di Ubisoft, ha rilasciato delle dichiarazioni destinate a far
discutere: secondo il fondatore dello studio francese, la prossima generazione di console sara
I'ultima per come la conosciamo, destinata a lasciare il posto al cloud gaming. E in effetti il futuro
sembra volgere verso questo tipo di servizio, come lasciano intuire gli interessamenti da parte di
Activision, Sony col suo PlayStation Now (e prima ancora, 'acquisto di Gaikai), piu una miriade
di servizi recenti come Nvidia Grid, Liquidsky, Vortex o Snoost. Ma la “bomba di mercato”
maggiore proviene da Redmond, Washington; infatti, secondo le ultime voci, pare che Microsoft
voglia creare due versioni della nuova Scarlet, nome in codice della prossima Xbox: una console
“classica” e l'altra, piu economica e completamente incentrata sul GooS (gaming as a service),
ovvero, il cloud streaming.
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Certo, le intenzioni sono interessanti, e anche sotto il profilo del progresso tecnologico sembra che il
GooS rappresenti il futuro prossimo, con servizi piu vicini a cio che offre Netflix: Snoost, per
esempio, prende pesantemente ispirazione dal servizio di streaming cinematografico e televisivo
californiano, con piani di abbonamento che partono da 12,95€ al mese per un’esperienza a 480p,
fino ad arrivare a pagare 38,85€ mensili per il gaming a 1080p. Ma il nodo gordiano della questione
cloud gaming e rappresentato sempre dalle infrastrutture di rete, dove i lag spikes la fanno da
padrone: prendendo per esempio il nostro paese, secondo il report dell’AGCOM scopriamo che
solamente il 25% della popolazione ha accesso a una connessione internet che supera i
100Mbps, e un fortunato 2% che usufruisce di una rete FTTH (fiber to the home). Dato parecchio
sconfortante, reso ancora piu deprimente se controlliamo la classifica della velocita delle
connessioni mondiali pubblicata da M-Lab, dove I'Italia si assesta al 43° posto, quart’ultima nazione
europea.

Tornando all’attualita del cloud gaming, al momento abbiamo qualche timido servizio, come quelli
citati all’inizio, e tante promesse: ¢ il caso di Microsoft. La voce di una nuova Xbox dedicata solo ed
esclusivamente allo streaming potrebbe essere la svolta decisiva per un nuovo modo di intendere i
videogiochi. Non a caso, da qualche giorno molte sono le notizie che vedono ’azienda di Bill Gates
intenta a tornare nel settore degli smartphone, nonostante il fallimento di Windows Phone e di
Surface Phone (che, a inizio anno, rappresentavano solamente lo 0,15% della fetta di mercato!):
alla fine, il motto che ha contraddistinto Xbox One ¢ “play anywhere”, con una sorta di
interconnessione tra la console e i PC con Windows 10: e se questa connessione si allargasse anche
agli smartphone, cosi come fa Remotr? Rientrerebbe nelle classiche innovazioni a cui Microsoft
aspira fin dagli inizi della sua storia.

Ma vi & anche un pericoloso precedente andato male, che riguarda una console dedicata
esclusivamente allo streaming: € il caso di PlayStation TV, un piccolo media center creato da Sony
per poter giocare sui televisori di casa con i titoli PlayStation Vita, coadiuvato anche dal supporto a
PlayStation Now. Fu un fallimento commerciale: la piccola scatolina nera di Sony non aveva
nessun appeal per i giocatori, con un costo elevatissimo per cio che veniva offerto, e il progetto
venne accantonato dopo soli due anni dall’uscita nei negozi.
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Non basta il caso di PlayStation TV a rendere dubbia 'effettiva funzionalita del GooS; prendiamo
sempre come esempio l'ipotetica “doppia” Xbox: come verrebbe impostato il marketing di
Microsoft? Quale sarebbe la vera differenza delle due versioni, all’infuori del costo meno elevato
per la versione dedicata allo streaming? E se quest'ultima avesse piu problemi rispetto a una console
classica, essendo legata a doppio filo dalle infrastrutture di rete del proprio territorio? Sarebbe
devastante per una Microsoft non piu disposta a inseguire le concorrenti nella prossima
generazione di console. Certo, in caso contrario verrebbe fuori qualcosa di rivoluzionario, e
rappresenterebbe davvero l'inizio di una nuova era nel gaming, ma al momento € tutto un grande
“se”, visto che non si sa se effettivamente negli studi di Redmond si stia progettando una Xbox
dedita esclusivamente alle funzionalita cloud.

Piu concreta, invece, sembra la linea intrapresa da Activision; pochi giorni fa, il COO Coddy
Johnson ha rilasciato le sequenti dichiarazioni a proposito del cloud gaming:

«Pensiamo che sul lungo termine 1'impatto del gaming basato sul cloud e sullo streaming sara
positivo sia per noi che per 'intera industria videoludica. Innanzitutto perché ha il potenziale di
accrescere la base di videogiocatori, raggiungendo quelli che non possono permettersi una
console o un PC all’ultimo grido. E, in secondo luogo, venendo in aiuto di chi gioca gia, offrendo
esperienze piu accessibili. C’e ancora tanto lavoro da fare prima che la tecnologia possa essere
disponibile per la maggior parte del pubblico, ma crediamo che prima o poi accadra,
probabilmente non a breve, ma quando verra il momento anche Activision ci sara.»

Insomma, i piccoli passi verso il futuro, che sia prossimo o piu in la nel tempo, ci sono tutti: servizi in
abbonamento come Vortex, Snoost o Gamefly sono gia disponibili, mentre i giganti del settore
come Sony, Microsoft e Activision guardano con interesse il gaming as a service. Il futuro del
settore si giochera su questo campo, e il calcio di inizio aspetta solamente di essere battuto.
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Il futuro di Steam

Facciamo un salto indietro di una decade: il PC gaming era ancora ad appannaggio del retail, con le
cosiddette “big boxes”, gli scatoloni di cartone contenenti floppy disk (e piu avanti, CD) piu altri
extra come mappe, manuali e altro, che la facevano da padrone. In piu, la pirateria era, all’epoca,
davvero inarrestabile e fuori controllo. Gabe Newell, capo di Valve, alla fine se ne usci con un
metodo rivoluzionario per la distribuzione dell’attesissimo Half Life 2: creare uno store virtuale
dove vendere in digitale la seconda avventura di Gordon Freeman, insieme ad altri giochi. Steam
era nato, e con esso il cambiamento che di fatto salvo il videogioco su personal computer, portandolo
a un successo inimmaginabile. Il passaggio dunque dalle scatole al digitale era stato compiuto,
anche se ancora il retail su PC resistette e resiste in piccole dosi, visto che le confezioni dei giochi
contengono dei codici Steam da riscattare sulla piattaforma digitale di Valve.
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Il successo di Steam porto altre compagnie come Electronic Arts, Blizzard, Ubisoft e CD Projekt
Red a creare degli store proprietari come Origin, Battle.net, Uplay e GOG.com, e, nonostante si
siano ritagliate una propria nicchia personale, Steam resta sempre la scelta primaria se si vuole
giocare su PC. Ma la prospettiva riguardo al suo futuro e cambiata lo scorso anno, con l'arrivo
dell’Xbox Game Pass di Microsoft, che propone un modello simile a quello usato da Netflix: 9,99€
al mese per poter usufruire di pit di 100 giochi sia su Xbox One che su PC con i titoli Xbox Play
Anywhere. Un sistema magari da perfezionare e probabilmente ancora di nicchia per quanto
riguarda il settore videoludico, ma, economicamente parlando, puo far gola a molti, soprattutto per
gli utenti della console di casa Redmond.

Parliamo dei servizi a sottoscrizione mensile o annuale: Netflix ha letteralmente dominato il settore
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dell’on demand televisivo e cinematografico, mentre Spotify e diventato il sistema di riferimento per
quanto riguarda la musica, entrambi, proponendo abbonamenti abbordabili per librerie vaste e
complete. E il modello su cui si ispirano Microsoft e Sony con i rispettivi servizi, Xbox Game Pass
e PlayStation Now, anche se, sfortunatamente, quest’ultimo non e disponibile in Italia per via
dell’infrastruttura di rete insufficiente. In piu si aggiunge il terzo incomodo, Electronic Arts con il
suo EA Access: 3,99€ al mese, o 25€ annuali per usufruire di piu di cinquanta giochi, in primis le
esclusive EA come FIFA o Battlefield. Tre grandi compagnie sembrano aver scelto il modello delle
sottoscrizioni, quattro, se aggiungiamo il modello di Nintendo, anche se quest’ultimo offre
solamente i vecchi classici dell’era NES: in tutto questo, manca il servizio che ha dato il via alla
rivoluzione digitale dei videogiochi. Manca proprio Valve con Steam.

Non si hanno notizie su di un cambio di rotta, visto che l'ultimo aggiornamento riguarda un
rimodernamento grafico della chat, e sembra strano che i “leader” della distribuzione su PC non
abbiano reagito alle novita portate in campo da Microsoft, Sony, Electronic Arts e Nintendo:
magari Valve preferisce una tattica piu attendista, e vedere se effettivamente i nuovi servizi delle
“rivali” avranno il successo di Netflix e Spotify. Nel frattempo Steam continua a essere il punto di
riferimento della piattaforma, grazie anche a un sistema di marketing efficace, puntando su sconti
giornalieri ed eventi basati su di essi, come i recenti saldi estivi. Sistema che ha portato gli store di
Microsoft, Sony e Nintendo ad adeguarsi. Ma sara cosi anche per il futuro? Le recenti notizie sulla
politica dell’accesso libero ai giochi da pubblicare, ha generato un abbassamento generale della
qualita, con alcuni titoli contenenti malware, o ancora peggio, miner di criptovalute (vedi il caso
Abstraticism, recentemente rimosso dallo store) causando un calo dell’utenza attiva del 17%.

Certo, non e un dramma per Valve: la sua leadership della distribuzione videoludica su PC sembra
ancora destinata a durare a lungo, ma resta comunque strano vedere una compagnia che ha basato
il suo successo sull’innovazione tecnologica restare ferma sotto questo punto di vista. Il futuro
sembra spostarsi piu sui servizi on demand in abbonamento e sul cloud gaming, e I'unico gigante
che manca in campo & proprio Steam. Dopotutto, la storia tende a ripetersi: i videogiochi sono
passati dal retail agli store digitali, e i servizi in abbonamento hanno dalla loro il vantaggio
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economico, oltre all’essere diventati uno standard per quanto riguarda media come il cinema o la
musica. Adesso tocchera ai videogiochi, con Steam che fara la fine delle big boxes? Solamente il
tempo potra dircelo.

Ascesa e declino delle demo

Nella meta degli anni ‘90, diciamo piu o meno con I'arrivo della prima PlayStation nei negozi, le
demo erano praticamente ovunque: gran parte delle riviste videoludiche che si trovavano nelle
edicole erano colme di versioni dimostrative dei titoli in uscita. Ma con I’avvento della rete a banda
larga e degli store digitali, questo tipo di marketing e scomparso quasi del tutto. Cosa ha portato gli
sviluppatori a cambiare metodo di promozione dei propri giochi?
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Una delle principali motivazioni dell’abbandono delle demo & dovuto alla mancata imposizione da
parte del mercato come modello di riferimento: semplicemente, esse non si sono rivelate efficaci
come altre forme di pubblicita, come trailer e video gameplay. Questi ultimi permettono di mettere
in risalto i lati migliori del titolo in uscita e nascondendo i difetti, generando cosi hype per il futuro
acquirente.

Invece, le demo, devono riflettere lo stato attuale della lavorazione del gioco, con i suoi pro e
contro: cosi facendo un giocatore dapprima interessato all’acquisto potrebbe ripensarci e decidere di
risparmiare il proprio denaro, perché cio che ha provato non ha rispettato i suoi standard. Questo
non riguarda direttamente la scarsa qualita del prodotto o eventuali bug e glitch, ma puo essere
semplicemente essere una questione di gusti. Infatti, secondo Jesse Schell, game designer
americano e professore di entertainment technology alla Carnegie Mellon University di
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Pittsburgh, ha condotto un’analisi dove é risultato che le demo dei giochi tendono a danneggiarne le
vendite, piuttosto che migliorarle.

Le versioni dimostrative sono affette da un paradosso non da poco nel mondo del gaming: devono
essere ben fatte, per incoraggiare ’acquisto da parte dei giocatori, ma non devono molto estese,
perché un assaggio prolungato del titolo puo accontentare i palati di tanti futuri acquirenti. Molte
volte le demo offrono la parte iniziale del gioco completo: solitamente rappresentano la parte piu
semplice e poco interessante dell’intera opera. Molti giochi shocciano dalla meta in poi, e puo essere
controproducente dare in prova qualcosa di non intrigante. Creare qualcosa ad hoc, come un livello
bonus o una parte del gioco scritta appositamente per la demo richiede piu lavoro, e quindi gli
sviluppatori, col tempo, si sono concentrati di pil su altre forme di pubblicita, ritenute pilt semplici e
redditizie.

Un altro paradosso riguarda la pirateria: la “scusa” pil usata da chi scarica illegamente un titolo e
quella di volerlo provare sul proprio PC per vedere se funziona o se ne vale ’acquisto. In teoria,
'uscita di una demo dovrebbe scongiurare il rischio pirateria, ma non é stato il caso di Resident
Evil VII: sia il gioco completo che la versione dimostrativa erano protette da Denuvo, il popolare
DRM anti-pirateria. Ma la demo del titolo Capcom, uscita con due settimane di anticipo rispetto al
titolo completo, ha dato tempo ai cracker di lavorare sul codice e aggirare la protezione, rendendo
cosl disponibile 1'ultimo capitolo della saga horror sui canali illegali.

Demo gratuite
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Se analizziamo 1'offerta attuale delle demo, prendendo per esempio lo store di Steam, si nota che la
sezione omonima & abbastanza nascosta nella homepage, visto che si deve evidenziare prima il menu
dei giochi e poi andare su demo: € un sistema quasi estinto e poco usato, che ha lasciato lo spazio ad
altri metodi, come le open beta, i weekend gratuiti (vedi Overwatch di Blizzard) oppure, idea
lanciata proprio dallo store di Valve, il rimborso. Quest’ultimo metodo pone dei limiti entro quale e
possibile richiedere la restituzione del denaro speso, ovvero una finestra di tempo di due settimane
dall’acquisto e non piu di due ore di gioco. Pur sembrando poco conveniente, puo risultare un buon
metodo per non perdere i nostri sudati risparmi, soprattutto in casi dove la nostra macchina puo
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faticare nelle prestazioni, magari anche a causa di una cattiva ottimizzazione, come accaduto
per Batman: Arkham Knight.

Curioso il metodo usato, invece, su Origin, lo store di Electronic Arts: per 3,99€ mensili 0 24,99€
annuali, si puo diventare membri di Origin Access e approfittare del 10% di sconto negli acquisti
dello store, e dieci ore di prova per i rispettivi giochi. Nonostante queste misure non vadano
effettivamente a sostituire le demo, possono risultare un buon metodo per provare molti titoli.

Insomma, la situazione € molto diversa rispetto al passato: ai tempi le demo erano quasi una
necessita, e acquistare una rivista o scaricare 1’eseguibile da un sito web era la prassi, in un mondo
dove i titoli completi erano quasi ad appannaggio dei negozi specializzati. Con il passaggio dal fisico
al digitale, la necessita di provare una demo e venuta sempre di pit a mancare, grazie anche a
servizi come Humble Bundle o lo stesso Steam, che molte volte offrono giochi completi scaricabili
gratuitamente, oppure “pacchetti” di piu giochi ottenibili a un prezzo altamente competitivo. Cosi
facendo si contribuisce alla crescita del nostro amato e odiato backlog, ma alla fine & il prezzo da
pagare per ’evoluzione del medium videoludico. Potrebbe essere comodo un ritorno al passato, ma
probabilmente, le demo sono scomparse perché non ne sentiamo piu il bisogno come venti anni fa.

Frostpunk

Estate: calore, sudore, cali di pressione, spossatezza. Mille volte meglio il refrigerio dell’inverno, no?
E quindi, quale miglior momento per provare questo Frostpunk di 11 Bit Studios, titolo
ambientato in un 1800 alternativo dove l'intero pianeta e stato spazzato da un gelo eterno: a noi
I’arduo compito di gestire la nostra colonia di londinesi sopravvissuti alla caduta della capitale
britannica, riuniti attorno all’'unico oggetto che puo dare speranza in questo momento di difficolta,
ovvero, un generatore alimentato a carbone, faro di speranza e portatore di calore ed energia.

At the heart of winter
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Frostpunk si presenta con un’interfaccia grafica intuitiva e ben pensata: in alto avremo le nostre
risorse divise tra carbone, legna, acciaio, nuclei (fondamentali per la costruzione di alcune
strutture), cibo crudo e cibo processato. Al centro troviamo un termostato, forse la parte della UI
che controlleremo piu spesso, visto che ogni abbassamento della gia glaciale temperatura
aggiungera uno strato di difficolta superiore all’inferno glaciale che stiamo vivendo: sara
fondamentale dare attenzione anche alle previsioni meteo, che monitorano 1’eventuale
abbassamento o innalzamento dei gradi centigradi.

In basso abbiamo dei tasti menu dedicati alla ricerca delle nuove tecnologie, alla costruzione delle
varie strutture e soprattutto il tasto dedicato alle leggi, una delle meccaniche di gioco piu
importanti del titolo. Sara nostro compito fare attenzione a mantenere un buon rapporto tra
scontentezza e speranza, due barre che si trovano sempre nella parte inferiore dello schermo, e
che saranno fondamentali per carpire i bisogni del nostro popolo e soprattutto saranno determinanti
a non farlo arrabbiare! Infatti, basta portare la scontentezza al massimo o la speranza al minimo e
verremo banditi dalla citta, causando il game over.

Il gioco ci lascia sempre in uno stato di tensione continua: le risorse sono esigue, ogni decisione
sbagliata viene sempre pagata amaramente. In piu, potra capitare qualche evento casuale, come la
morte di una bambina, che causera il crollo nella speranza del nostro popolo, oppure l'arrivo di una
carovana profuga. II tutto porta il giocatore a pensare piu e pil volte prima di agire, soprattutto sulla
parte legislativa: andando avanti nel gioco si prenderanno decisioni sempre piu difficili o
controverse. Per esempio, dichiarare legittima 1’eutanasia liberera qualche posto nelle strutture
ospedaliere, ma il nostro popolo non vedra certamente di buon occhio la decisione, e potrebbe
ribellarsi!

Pitu i giorni passano nella nostra colonia, e piu le difficolta aumentano: il titolo dei creatori di This
War of Mine ¢ crudo come la carne raccolta dai nostri cacciatori. Esattamente come il videogame
ambientato nella prima guerra mondiale, questo Frostpunk & uno spaccato del comportamento
degli esseri umani durante i momenti di difficolta e sofferenza, oltre alle varie scelte compiute dal
giocatore: le varie leggi e decisioni prese, possono avere uno sviluppo anche drammatico, talmente
tanto da portare la colonia a diventare l’avamposto di una nuova religione oppure un’enclave
dittatoriale dove ogni minimo errore contro la legge puo essere punito anche con la morte.
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Tragedies blows at horizon

Nonostante il genere, Frostpunk si difende bene dal punto di vista grafico: gli effetti particellari di
neve e ghiaccio sono ben fatti, e il gioco rende bene anche con i settaggi al minimo. La colonna
sonora restituisce egregiamente lo stato di emergenza vissuta dai nostri sopravvissuti, con inserti
orchestrali tendenti al tragico. Per quanto riguarda il gameplay, il giocatore & costantemente tenuto
sulle spine, come succede per titoli del genere gestionale/survival, come Rimworld, Banished e
Dwarf Fortress: proprio dall’ultimo gioco prendono ispirazione gli 11 Bit Studios, infatti la
filosofia portante & proprio quel “losing is fun” tanto caro al freeware di Bay 12 Games. Ogni
game over che subiremo sara fondamentale per imparare la lezione e non ripetere lo stesso errore,
aspetto che si riflette sulla longevita: saremo sempre portati a migliorare in ogni partita e in ogni
scenario. Se poi aggiungiamo che dopo il raggiungimento di un certo totale di giorni di
sopravvivenza verranno sbloccati ulteriori scenari, e la recente inclusione della modalita survival,
adatta per i giocatori che vogliono farsi prendere a schiaffi dalle folate di vento gelido, abbiamo tra
le mani uno dei migliori titoli del genere usciti nel 2018!

Il lavoro di 11 Bit Studios si pone tra le migliori uscite in assoluto per quanto riguarda il
sottogenere del gestionale survival: ogni scenario nasconde sorprese e avvenimenti che possono
stravolgere il lavoro certosino dei giocatori pit 0 meno esperti. Frostpunk e un titolo consigliato sia
ai neofiti del genere, soprattutto per il suo lato piu story driven, che per gli appassionati dei
gestionali, che troveranno pane per i loro denti nelle gelide tundre di questo 1800 distopico
ambientato tra i ghiacci. A patto di avere una buona dimestichezza con la lingua di Albione, visto che
non e presente una traduzione in italiano.
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Il mondo di H.P. Lovecraft nei videogiochi

Weird Fiction, il sottogenere letterario horror legato a doppio filo con Howard Philip Lovecraft,
popolare scrittore americano che, con racconti come Il Richiamo di Cthulhu, L’orrore di
Dunwich e La Maschera di Innsmouth ha ispirato vari media, come televisione, cinema e musica.
Prendiamo per esempio i Metallica di The Call of Ktulu o gli Electric Wizard di Dunwich. Ma il
culto di Cthulhu e applicabile ai videogiochi? Per chi non conoscesse i lavori di Lovecraft, basta
sapere che gran parte dei suoi scritti sono basati sull’esistenza dei grandi antichi, ognuno di essi
descritto in un libro chiamato Necronomicon, quest’ultimo protagonista di un cult cinematografico
come L’armata delle tenebre, ma non solo...

Cthulhu Fhtagn

Partiamo dai primi anni ‘90, dove la francese Infogrames attinse a piene mani dalla mitologia
“lovecraftiana”, con tre titoli, quali il primo Alone in the Dark del 1992, Shadow of the Comet
dell’anno seguente e Prisoner of Ice del 1995. Nel primo titolo, fondamentale per 1'evoluzione dei
videogiochi, essendo il primo survival horror della storia, abbiamo delle atmosfere fortemente
debitrici al lavoro di Lovecraft (che viene citato anche nei credit), oltre alla presenza del
Necronomicon e del De Vermis Mysteriis nella libreria di Jeremy Hartwood, personaggio su cui si
basa l'indagine da parte di Edward Carnby.

In Shadow of the Comet, avventura grafica ispirata ai giochi Sierra, oltre al ritorno del
Necronomicon fa capitolino anche la citta di Illsmouth ambientata nel New England (una delle
ambientazioni preferite dello scrittore americano), chiaramente ispirata alla Innsmouth de La
maschera di Innsmouth, oltre a varie creature e divinita del pantheon lovecraftiano. Chiudiamo la
tripletta con Prisoner Of Ice, altra avventura grafica, questa volta basata su Le montagne della
follia. 11 titolo si collega al precedente Shadow of the Comet, visto che il suo protagonista John
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Parker assumera un ruolo molto importante nelle avventure del luogotenente Ryan tra i ghiacci
dell’Antartide.

Facendo un balzo avanti negli anni, troviamo dei riferimenti lovecraftiani anche su Fallout 4, il
popolare RPG di Bethesda. Ci riferiamo alla missione della casa Cabot, dove scopriamo che i suoi
abitanti hanno piu di 400 anni! tutto questo grazie ad un antico manufatto trovato in Arabia Saudita
nel 1800. Chiaro riferimento ad Abdul Al-Hazred, colui che per primo ritrovo il Necronomicon,
ottenendo cosi si la vita eterna, ma a scapito della propria sanita mentale.

Passando al franchise di South Park, i fan non sono nuovi al culto di Cthulhu, visto che il grande
antico che riposa a R’lyeh appare in tre puntate della serie animata legate alla morte di Kenny. Ma
nel recente Scontri Di-Retti, troviamo Shub-Niggurath (presente anche nel primo Quake), noto
anche come “il capro nero dei boschi dai mille cuccioli”, e, coadiuvato dalla sua armata di cultisti,
rappresenta uno dei nemici pit ardui da sconfiggere dell’intero gioco.

Non e morto cio che puo giacere in eterno

| hope to God that I'm wrong... but my studies over these
last months tell me that's a stone carving of great
C thulhu.

Uno dei giochi piu curiosi & Sherlock Holmes: Il risveglio della divinita, dove il popolare
investigatore creato dalla penna di Arthur Conan Doyle questa volta si occupa di misteriosi
rapimenti nella citta di Londra: piu avanti nell’avventura scopriremo un culto di adoratori di
Cthulhu atti a risvegliare il grande antico con una serie di sacrifici.

Probabilmente, il titolo pit conosciuto dell’iconografia videoludica lovecraftiana e Call of Cthulhu:
Dark Corners of the Earth, uscito tra 2005 e 2006 per la prima Xbox e per PC: il gioco prende
ispirazione dal pieno immaginario dello scrittore americano, da La maschera di Innsmouth,
passando per Il richiamo di Cthulhu, Dagon e L’ombra venuta dal tempo, tra le tante opere.
Ancora oggi viene ricordato per la sua dedizione al mondo di Lovecraft e per la sua meccanica che
fa leva sulla follia e sulle allucinazioni mentali, meccanica che troveremo anche in giochi piu recenti,
come l'acclamatissimo Bloodborne di From Software.
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Chiudiamo con due titoli, di cui uno in arrivo fra qualche mese: partiamo con Eldritch, titolo in
prima persona che ricorda molto Minecraft, e che ci permette di esplorare mondi generati
casualmente, ma abitati da creature prese dal mito di Cthulhu. E, come se non bastasse, gia la
citazione “lovecraftiana” del titolo, il DLC si chiama Mountains of Madness, esattamente come il
racconto.

Gli occhi degli appassionati sono attualmente concentrati su Call of Cthulhu di Cyanide
Entertainment: il titolo, presentato recentemente all’E3 2018 prende ispirazione anch’esso da La
Maschera di Innsmouth e vedra l'investigatore privato Edward Piece atto a indagare sulla tragica
morte della famiglia Hawkings, verificatasi nell’isola di Darkwater, al largo di Boston. Il gioco
sembra un sequel indiretto di Dark Corners of the Earth, cosa che mette in fibrillazione gli amanti
di Lovecraft ma, prima della sua uscita, stabilita per ottobre 2018, citiamo direttamente il mito del
grande antico: «Nella sua dimora a R’lyeh il morto Cthulhu attende sognando».

Steam Machine e il gaming su Linux,
occasione sprecata?

Facciamo un salto nel 2012: viene presentato Windows 8, nuova versione del sistema operativo
Microsoft, successore di Windows 7. Anche qui non sono mancate le critiche, in primis rivolte a
due delle novita appena presentate: I'introduzione del Windows Store, uno store proprietario e
chiuso, simile a quello presente sui device Apple, dove non tutte le applicazioni disponibili per PC
sono incluse nel negozio. Le critiche vengono principalmente dal mondo videoludico, capitanate da
Notch, creatore di Minecraft che decise di non certificare la propria opera per il nuovo sistema
operativo di casa Redmond. Successivamente tuonarono anche Rob Pardo di Blizzard e soprattutto
Gabe Newell, capo di Valve che, con I'introduzione di Steam ha letteralmente resuscitato il gaming
su PC diventando ben presto la bandiera videoludica della piattaforma, con circa il 75% dei giochi
rilasciati sugli home computer di tutto il mondo.

Newell arrivo a definire il Windows Store e I'avvio protetto di Windows 8 (che praticamente
impediva l'installazione di qualsiasi altro sistema operativo) una «catastrofe per il mondo PC» ed
espresse pieno supporto per I’ecosistema Linux, che, a suo avviso, rappresenta appieno la filosofia
open source dell’home computing. Da li a poco tempo, arrivo prima un client ufficiale di Steam per
Linux, seguito dalla modalita Big Picture e poi ’annuncio tanto atteso: il concetto di Steam
Machine, un PC fortemente “consolizzato” e prodotto da terze parti come Alienware o Gigabyte, e
supportato da SteamOS, sistema operativo basato su Debian (in questo caso si parla di fork,
essendo una versione derivata dal sistema operativo di base) di Linux piu usate ed apprezzate dagli
utenti del pinguino.

Sulla carta sarebbe dovuto essere un successo: nessuna fatica per 'utente medio che vuole giocare
su PC ma che, magari, & spaventato dall’assemblaggio dei vari componenti. E 1'uso di una distro
Linux avrebbe alleggerito molto il carico della macchina, rispetto alla pesantezza di Windows.
Eppure, lo scorso Aprile, la sezione dedicata alle Steam Machine e sparita dallo store di Steam,
venendo relegata a un piccolo link raggiungibile dall’esterno. Dei quattordici produttori iniziali sono
rimasti solamente in tre, Alienware, Maingear e Scan Computers. Vi sarebbe anche un quarto
produttore, Materiel.net, ma andando sul sito della compagnia non vi & nessuna traccia della
Steam Machine.

Per tutta risposta, Valve, nonostante le esigue vendite delle macchine (si vocifera meno di 500.000
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unita!) ha deciso di continuare a supportare la propria visione di un ecosistema per il gaming open
source e, quindi, di sviluppare ancora Steam OS. Peccato che ci sia ancora tanto lavoro da fare,
come dimostrano alcuni dati raccolti sul web.

Applications Places Tue Jan 7, 1:46 PM _u | steam

steam(@steamos: ~ s steam(@steamos: ~/x264benchmark

File Edit View Search Terminal Help File Edit View Search Terminal Help

~F

Return to Steam

9
Reporter

]

Terminal

[El steam@steamos: ~/x2...

Prendiamo ad esempio Steam OS: come detto prima, € una fork basata su Debian, una delle
distribuzioni o distro piu apprezzate dell’intera comunita Linux. Ma se andiamo a controllare su
distrowatch.com, aggregatore di news e recensioni sulle varie distribuzioni Linux, scopriamo che
Steam OS é solamente al novantunesimo posto nella top 100 delle distro piu votate nel 2018. Se
consideriamo che le distro Linux piu apprezzate e famose, come Ubuntu, Linux Mint, Arch o lo
stesso Debian sono conosciute per un costante aggiornamento e supporto, il sistema operativo di
Valve, invece, ha ricevuto 1'ultimo update nel gennaio 2018, uscendo dallo stato di beta solamente
con la versione 2.0! Uno sviluppo abbastanza lento, considerando sia la data d’uscita del novembre
2013, che, soprattutto, il costante sviluppo che hanno altre distro Linux pitl 0 meno grandi, che sia
sotto forma di rolling release (ovvero, sistemi operativi costantemente aggiornati) o delle
cosiddette LTS (acronimo di Long Term Support, versioni che ricevono solamente aggiornamenti
testati e sicuri e che hanno un supporto che va dai tre ai cinque anni). Il quadro della situazione non
¢ favorito dal fatto che Steam OS possiede si un ambiente desktop (GNOME), ma abbastanza
nascosto. Il che porta 'utente Linux navigato, ma anche il neofita, a chiedersi «per quale motivo
dovrei usare questa distro, quando ne esistono altre piti supportate dove alla fine basta installare il
client di Steam per poter usufruire della sua libreria?».

Infatti non sorprende vedere distro piu quotate, come Ubuntu o Fedora, che non solo sono piu in
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alto di Steam OS nella classifica di Distrowatch (rispettivamente al terzo e ottavo posto), ma che
presentano fork specifiche per il gaming, come Ubuntu GamePack o Fedora Game Spin. Se poi
aggiungiamo anche il vantaggio di supportare app come Wine (celebre emulatore delle applicazioni
Windows, principalmente usato su Linux e Mac), PlayOnLinux e DOSBox, programmi che Steam
OS non supporta, il dubbio diventa piu che legittimo.

I1 problema giochi & un’altra questione da affrontare: dal 2012 a oggi, sono solamente 5.072 su
25.563 i giochi disponibili per Linux. Quasi il 20%. Un po’ pochi per considerare non solo il
passaggio totale da Windows a Linux, ma soprattutto per giustificare I’acquisto di una Steam
Machine che parte da 599€, un costo molto piu alto rispetto a una console attuale e molti PC
preassemblati. Aggiungiamo al lotto anche la scarsa ottimizzazione di molti giochi per Linux,
rispetto alle controparti Windows: cosa che si presenta soprattutto nei titoli che sfruttano le librerie
DirectX. Sebbene esista qualche eccezione, in primis per alcuni giochi che sfruttano per bene le
OpenGL, libreria open-source e gratis, rispetto alle DirectX, native Microsoft. Come per esempio
Left 4 Dead 2, che, come provato da Valve, ha dimostrato di girare piu velocemente su Linux che
su Windows, questo grazie anche alla migliore ottimizzazione del motore grafico Source sulle
librerie OpenGL.
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Visti i risultati, non bisogna rimanere sorpresi dalla decisione di Valve di rimuovere le Steam
Machine e Steam OS dalla homepage dello store di videogiochi per PC piu usato al mondo. Al
momento la mossa da parte di Gabe Newell e soci resta solo un curioso esperimento, e non aiuta il
fatto che solamente lo 0,52% degli utenti Steam utilizzino una distro Linux. E nel sondaggio
campeggiano due delle distro Linux piu usate, come Ubuntu e Linux Mint, mentre di Steam OS
non abbiamo nessuna traccia. Una grande occasione mancata, visto che 1’ecosistema Linux e
conosciuto ai piu per essere particolarmente leggero e capace di resuscitare hardware dato per
morto, com’e successo col mio HP 655 acquistato ben sei anni fa. All’annuncio delle Steam
Machine e soprattutto di Steam OS ero particolarmente entusiasta all’idea di poter avere una sorta
di PC “consolizzato” da mettere in salotto, coadiuvato, magari, da una distro Linux capace di essere
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usata sia come console che come media center, grazie ad applicazioni come Kodi. Alla fine il
risultato ottenuto & molto lontano da cio che pensavo: probabilmente il cambio di rotta da parte di
Windows dopo le critiche per la sua ottava versione, e il ritorno in carreggiata dopo Windows 8.1 e
Windows 10 (dove abbiamo avuto lo storico approdo di Linux sotto forma di subsistema) hanno
fatto la loro, e la “ribellione” da parte di Gaben e solo un lontano ricordo. Tuttavia, bisogna tenere le
orecchie aperte, visto che nell’ecosistema Linux, manca poco per passare dalle critiche alle lodi,
com’e successo qualche anno fa con Ubuntu. Magari la distro del futuro sara proprio Steam OS...



