Playerunknown'’s Battlegrounds

Negli ultimi anni, il dominio di certi multiplayer in campo videoludico & innegabile, innescando una
competizione che ha portato alla realizzazione di numerosissimi titoli che fanno parte del genere.
Fra tantissimi giochi, davvero pochi sono quelli che sono riusciti a realizzare numeri strabilianti, al
punto da stravolgere il mercato: uno di questi e certamente Playerunknown’s
Battlegrounds, MMO di PUBG Corporation che, in appena otto mesi, quando era ancora in fase
beta, e riuscito a incassare ben 712 milioni di dollari. Un successo su cui approfondiremo,
iniziando alle origini del gioco fino ad arrivare alla versione odierna e tutt’ora giocata dagli utenti.

Massive Multiplayer Online

Sulle origini di PUBG é stato gia detto tanto: si tratta appunto di un MMO, un multiplayer di
massa il cui unico obiettivo e sopravvivere a ogni costo sul campo di battaglia contro altri 99
giocatori per un totale di 100 in una mappa che pian piano inizia a diventare sempre piu stretta, con
red-zone continuamente bombardate e air-drop contenenti armi, accessori e oggetti utili alla
sopravvivenza, introvabili normalmente sulla mappa di gioco, costringendo i giocatori a scontrarsi e
a dover anche ingegnarsi per la sopravvivenza e la vittoria. Il gioco si basa principalmente su due
variabili: la fortuna e I’abilita del giocatore. Quest’ultima non riguarda soltanto la bravura sul
campo in un FPS, bensi anche la gestione dell’inventario, razionando cure, munizioni e gadget nello
spazio fornito dallo zaino, se lo si trova in tempo, che puo variare a sua volta di 3 livelli, dal meno
capiente livello 1 al piu spazioso livello 3. Le mappe sono vastissime e spaziano da una regione
imprecisata della Russia, Erangel, a un deserto Messicano, Miramar.

Gameplay

Non avendo il titolo una trama, ci focalizzeremo solo sugli aspetti di gameplay: sappiamo solo che ci
troviamo su un aereo e che prima o poi saremmo costretti a lanciarci su una mappa enorme, 1’'uno
contro l'altro per la sopravvivenza. Detto questo, il gameplay offre due scelte fondamentali, FPP e
TPP. Il gameplay in FPP permette di avere la visuale in prima persona, come un normale FPS.
D’altra parte, il gameplay in TPP permette la visuale in terza persona, con la possibilita di cambiarla
in prima quando si vuole con l'ausilio di un tasto. La differenza tra le due e dunque la visuale di
gioco. Nulla per un giocatore che si rispetti & meglio della visuale completa su tutto il campo da
gioco, valutando rischi, osservando il nemico, ecc... Nel menu principale, si puo scegliere di
intraprendere questa avventura da soli, in compagnia come duo, in trio o in un team da 4 giocatori,
con amici o persone casuali accoppiate automaticamente dai server. Il gioco lascia molto spazio ai
pil intrepidi donandogli la possibilita di affrontare team da due, tre e quattro giocatori in 1 man-
squad.

Passando al lato tecnico del gioco, bisogna fare una premessa: normalmente qualche bug ci puo
stare, ma in un gioco competitivo e pieno di tensione come PUBG il minimo errore € punito, e chi ne
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paga le conseguenze e sempre il giocatore. Come se non bastassero i bug, i lag e i server che vanno
in crash, si aggiungono i cheater (maledetti, aggiungerei) che, nonostante i 2 milioni di ban
effettuati da Battleye, continuano a persistere e a far imbestialire i giocatori, sin da gando € uscito
il gioco in beta. C’e da dire che tutto sommato, dopo il recente aggiornamento, e grazie alle misure
messe in atto per contrastare gli utenti scorretti, si trovano molti meno cheater, e forse Battleye &
sulla strada giusta per trovare un sistema efficace anti-cheat.

Sulla fluidita di gioco, poco da eccepire: data la numerosissima utenza e i continui aggiornamenti,
il gioco non fa che migliorare di volta in volta: gia attualmente si e raggiunti un buon equilibrio, ma
qualche miglioria non puo fare altro che stabilizzare il gioco. In termini di ingegno e organizzazione,
PUBG ha fatto sue queste caratteristiche mettendo al giocatore a disposizione mezzi, armi,
accessori, granate, caschi, vestiti, giubbotti anti-proiettile, cure (Medkit, FirstAid, Bende,
Antidolorifici, energy drink e adrenalina) e zaini, di cui i caschi, zaini e giubbotti anti-proiettile sono
forniti di tre livelli (da 1 a 3) in relazione a efficienza, protezione e capienza. Tutto all’interno del
gioco e utile per la sopravvivenza, bisogna solo sapere come e quando usare un determinato oggetto.
L’organizzazione e tutto in PUBG, ma la fortuna non e da sottovalutare, anzi: il 50% delle
componenti decisive per vincere la partita lo fanno loot armi, zaini ed equipaggiamenti che ci
ritroveremo, il 25% di trovarsi in una zona non troppo affollata, il 20% lo fa il ritrovarsi piu 0 meno
lontani dalla safe-zone, il 3% trovare un veicolo fuori zona e il 2% 1’avere la possibilita d’afferrare
per primi 'airdrop. L’abilita del giocatore quindi puo essere condizionata dalla fortuna, dato che
migliori sono le suddette condizioni, piti aumenta la possibilita di vincita.

La mira si basa anch’essa su 3 livelli, il primo in prima persona, cambiando automaticamente dalla
terza alla prima per una mira pil precisa a distanza, il secondo basato principalmente sulla
restrizione del mirino restando in terza persona, rallentando il movimento della visuale per una
maggiore precisione da ravvicinato, e il terzo livello e quello piu tattico, nel quale si puo sporgersi
da un angolo in modo da non esporre tutto il corpo ma soltanto una minima parte, riducendo la
visibilita al nemico, non intaccando la nostra.

Personalizzazione e mercato

Uno degli aspetti che caratterizzano questo gioco € di certo la possibilita di guadagnare giocando,
che siano indumenti da poter utilizzare nel gioco o soldi veri. Quando si finisce una partita, in
qualsiasi posizione si ci trovi con qualsiasi numero di uccisioni, si guadagnano delle monete di gioco,
chiamati BP. Ovviamente piu alto e il numero di uccisioni, pil in cima si arriva piu punti si fanno: ma
a che servono i punti? Servono ad acquistare delle “casse” di gioco, ognuna diversa per contenuto,
rarita e ovviamente prezzo, vengono assegnate in maniera assolutamente casuale tra: Survivor
crate, Wanderer crate, Gamescom invitational crate, Desperado crate, Biker crate, Militia
crate, Fever crate, Triumph crate e Raider crate. La modalita di acquisto ¢ semplice: basta
recarsi dal menu principale del gioco e andare nella sezione rewards, dopodiché acquistare la
quantita di casse desiderata; le casse passano da un prezzo base di 700 BP al corrispondente
raddoppiato dopo l'acquisto di una cassa: da 700 passano a 1400 e da qui in poi sempre
raddoppiato. Niente paura, ogni inizio settimana il costo delle casse si azzerera fino allo standard di
700. Dentro le casse si possono trovare indumenti per il proprio avatar di gioco, che posseggono un
livello di rarita e valore e skin armi catalogate sempre in base alla rarita. Si puo quindi decidere di
tenere 'indumento oppure venderlo al mercato di Steam, stessa cosa per le skin. Sfatando qualsiasi
mito, nessun indumento di gioco puo dare abilita in piu, né qual si voglia tipo di vantaggio: hanno
funzioni puramente decorative.
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Conclusioni

PUBG ¢ sicuramente un gioco che suscita interesse, ma non & I'unico nel suo genere: esistono altri
titoli (anche Microsoft, dopo aver portato il titolo su Xbox, sta dando la propria risposta con
I’interessante The Darwin Project, dallo scorso 9 marzo uscito su Steam) che offrono ormai
un’esperienza di Battle Royale, primo fra tutto il principale concorrente del titolo di Bluehole
Studio, Fortnite, Free-To-Play di Epic games: in questa lotta fra Battle Royale combattuta a colpi di
record e difficile decidere, essendo entrambi sfaccettati e completi ognuno per il suo verso (abbiamo
trattato gli aspetti dei due titoli in questo speciale) che abbiamo fatto al riguardo.

In breve, & un titolo che vale la pena provare, sopratutto con gli amici, oppure puo essere
un’occasione per farsene di nuovi giocando; ad ogni modo 1’esperienza provata € uguale per tutti,
ansia, paura e coraggio, per poi decretare un vincitore. Su 100 giocatori chi dimostrera di essere il
migliore?

Il CEO di Critical Force spiega l'importanza
del “community building”

Quando Critical Force inizio a sviluppare il suo secondo gioco, gli eSport non facevano parte dei
loro piani. Tre anni dopo, lo studio finlandese ha trasformato Critical Ops nel piu credibile FPS su
mobile. Secondo Veli-Pekka Piirainen, fondatore e CEO di Critical Force nel 2012, la chiave della
sua crescita e stata la pazienza. Rispondendo a GamesIndustry.biz alla conferenza Slush di
Helsinki, Piirainen ha spiegato che l'obiettivo iniziale era semplicemente quello di creare un FPS
migliore rispetto al primo rilasciato dalla societa, Critical Strike, che aveva avuto un discreto
successo in termini di download, se non di monetizzazione. A quel punto, all’inizio del 2014, I'attuale
boom degli eSport era ancora nelle fasi iniziali e I'idea di farne parte con un gioco mobile non aveva
sfiorato la compagnia.

«Alla fine del 2014 abbiamo letto di Vainglory dei Super Evil Megacorp. Abbiamo capito subito
che era la strada da percorrere, anche perché il nostro gioco era perfetto per gli eSport su
dispositivi mobile. Completamente competitivo e senza meccanismi pay-to-win che altri giochi
avevano».

Il primo torneo ufficiale di Critical Ops ha avuto luogo nel 2016, con circa 60 squadre in
competizione. Due anni possono sembrare un lungo periodo tra il rilascio di un gioco e il suo debutto
come eSport, ma Piirainen sostiene che il tipo di community su cui un eSport deve essere
costruito richiede tempo e attenzione costante per crescere: «Immergersi direttamente nei
tornei con premi in-game puo attirare giocatori - afferma il CEO della societa - ma e improbabile
che restino a giocare con lo stesso gioco per molto tempo.» E poi continua: «E cosi che si inizia.
Dobbiamo fare in modo che la base funzioni bene, abbiamo bisogno di molti giocatori competitivi e di
team competitivi, cosicché da li si possa passare al livello successivo, piccoli premi e tornei semi-pro,
in modo da rafforzare il gioco. E come una scala, dobbiamo farlo passo dopo passo, e non cercare di
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spingere subito il gioco al livello piu alto, perché sicuramente falliremo se lo facciamo, spendendo
molti soldi senza accaparrarci i giocatori. Prima i giocatori, poi tutto il resto.»

Gli eSport sono costruiti sull’entusiasmo, che diventa la base e il fulcro della strategia di crescita di
Critical Force. L’azienda non ha impiegato ingenti somme per I'acquisizione degli utenti, scegliendo
invece di investire tempo nel dialogo con la community del gioco, sfruttandone i feedback per
mettere a punto il videogame. «Parliamo molto con i nostri giocatori, specialmente con i giocatori
che stanno conducendo personaggi all’interno della comunita: i leader del team e i leader dei
clan sono i piu importanti», ha affermato Piirainen. «Abbiamo anche un programma in cui
supportiamo le persone che iniziano a fare tornei, soprattutto fornendo piccoli premi. Piu tornei
fanno, piu li supportiamo, se sono in streaming ottengono pili supporto, se ottengono sponsor
ricevono pil supporto e cosi via».

Critical Force ha adottato un approccio simile con gli influencer, identificando quelli che
mostravano un entusiasmo naturale per il gioco e costruendo con loro relazioni durature e
reciprocamente vantaggiose. Per Piirainen, lavorare con artisti del calibro di PewDiePie non e mai
stato all’ordine del giorno. «Se lavori con i piu grandi, devi pagare 10.000 dollari solo per fare un
video, per vederli passare ad altro successivamente», ha detto. «Noi collaboriamo con i piccoli
influencer, e abbiamo lo stesso tipo di programma, se ricevono piu iscritti, ricevono piu supporto da
noi». La fornitura di premi in-game di Critical Ops € anche una forma di supporto per gli influencer,
ma il principale incentivo e che i loro contenuti siano presenti nel gioco stesso. Secondo Piirainen,
un video presentato in questo modo per una settimana puo aumentare gli iscritti dai 5.000 ai 15.000,
un cambiamento molto significativo per gli influencer piu piccoli, alcuni dei quali hanno ora costruito
delle carriere lavorative con Critical Force in questo modo. «L’esempio migliore € quello di uno
YouTuber olandese, un anno fa aveva 500 iscritti, ora ne ha 100.000 e realizza solo video per conto
della Critical», continua Piirainen. «Ci aiutano, li aiutiamo e sono fedeli al nostro gioco».

I circoli virtuosi creati da queste strategie di community e influencer hanno contribuito alla
diffusione e alla crescita di Critical Ops, il quale ha raggiunto, dall’otto gennaio di quest’anno, i 34
milioni di download. Il numero piu significativo, tuttavia, e il milione di utenti che giocano ogni
giorno, un livello di coinvolgimento elevato che e testimonianza della qualita del prodotto e
costituisce anche la base su cui poggia la credibilita di Critical Ops come eSport. «II nostro gioco e
I'unico sparatutto in prima persona esportato su dispositivi mobile», afferma Piirainen.

Critical Force attualmente sta lavorando per migliorare la qualita dell’esperienza degli spettatori,
consentendo agli utenti di trasmettere piu facilmente e avere piu controllo sul posizionamento delle
telecamere di gioco. La scena degli eSport e cresciuta in modo significativo da quando la societa e
stata fondata nel 2014, ma Piirainen ritiene che il 2019 sara un punto di svolta per un’industria gia
in crescita, e in particolare per gli eSport su mobile. Quando tutto cio accadra, Critical Ops
sara posizionato in modo da trarne il massimo vantaggio.

«Sono fiducioso che gli eSport per cellulari diventeranno sempre piu importanti e sempre piu
grandi» ha detto Piirainen «cresce una nuova generazione di giocatori che hanno iniziato a
giocare con telefoni e tablet. E una progressione naturale».

Per Critical Force quest’anno sara movimentato quanto 1'ultimo, con un altro round di finanziamento
e il primo evento live di Critical Ops in programma: «ci sara almeno un evento live nel 2018», ha
detto Piirainen, probabilmente svolto negli Stati Uniti. Questo € ovviamente un mercato chiave per
Critical Ops, ma Piirainen punta anche, sorprendentemente, al Brasile: segnale indicativo non solo
dell’attrattiva globale degli eSport, ma anche dell’'importanza dei mercati emergenti per la crescita



delle competizioni videoludiche su mobile.

«Bisogna cominciare dai paesi emergenti, perché non hanno accesso a PC costosi», ha detto
Piirainen. «I telefoni sono economici, quindi possono giocare su quei dispositivi. Il Brasile ¢ un
mercato enorme per noi, come lo e il sud-est asiatico.» Costruire il pubblico di giocatori in
Brasile e in Asia sara un obiettivo importante negli anni a venire, mentre Critical Force si
prepara a quelli che Piirainen crede saranno gli anni del boom per gli esports. Critical Ops
potrebbe non riempire ancora il Madison Square Garden, ma l’azienda non ha grande fretta di
emulare titoli come Dota 2 o League of Legends. «Li seguiamo attentamente per vedere cosa
stanno facendo», ha detto Piirainen, «Impariamo da loro se commettono errori, impariamo da
loro se fanno qualcosa di buono».

Tiny Rebel Beer si unisce a Tiny Rebel Games

Per alcuni Tiny Rebel € il nome di uno sviluppatore di videogiochi, per altri, e il nome di un
premiato birrificio con sede a Newport, nel Galles, responsabile di alcune varieta di birre e bar,
strani e meravigliosi. Questa non e una coincidenza, poiché queste due attivita sono collegate nel
logo, nel nome e persino nei familiari. Lee e Susan Cummings, il marito e la moglie che
compongono lo staff di sviluppo videoludico, fanno anche parte dell’iconica birreria, gestita dal
fratello di Lee, Bradley. Ora, per la prima volta, i due stanno lavorando insieme su uno strategico per
dispositivi mobile che racconta la storia della Tiny Rebel Brewing Company, chiamato Tiny Rebel
Beer Money Inc.

Come spiega Susan:

«la gestione di entrambe le aziende viene fatto a stretto contatto 1’'una con l’altra, da un gruppo
di fratelli. Questo gioco e davvero il culmine degli ultimi sei anni, poiché entrambe le aziende
sono cresciute 'una con l'altra; condividiamo un nome, condividiamo il marchio, condividiamo
una famiglia e un amore reciproco per i giochi e la cultura pop.

Brad, che ha fondato il birrificio, € venuto da noi per omaggiare uno dei suoi giochi classici
preferiti, Drugwars, la nefanda simulazione dell’impero della droga. Cosi ispirandoci a quel gioco
abbiamo pensato bene di poter fare pubblicita alla nostra birreria attraverso un videogame, che
rende 1’esperienza molto piu coinvolgente e istruttiva. Il gioco e gratuito, non ci sono annunci
pubblicitari e niente acquisti in app.»

Ispirato pesantemente a Drugwars e Dope Wars, i giocatori si recheranno in un luogo, acquistando
gli ingredienti che trasformeranno in birre per poi, alla fine, venderle. L’obiettivo e di spendere
meno soldi possibili per fabbricare la birra, ricavando il maggior profitto vendendola.
Successivamente i profitti possono essere utilizzati per potenziare il birrificio e acquistare piu
ingredienti. Tutto ha inizio nel garage dei genitori di Brad e Lee, dove le cose sono davvero iniziate.
Col tempo ci si trasferira nella loro prima birreria, che poi si aggiornera assumendo nuove forme
fino a quella attuale. LI gioco & stato amorevolmente disegnato a mano da Tamsin Baker, un artista
locale che ha creato anche il marchio per il birrificio.

Il rapporto tra le societa produttrici di birra e videogiochi si e rafforzato negli ultimi anni dopo che
Tiny Rebel Games ha lasciato la sua casa originale a Los Angeles per Newport, in modo da essere
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piu vicino alla famiglia. Tiny Rebel sta ancora lavorando a Doctor Who Legacy, un gioco di ruolo
rompicapo simile a un Puzzle game per smartphone, e sta attualmente sviluppando un nuovo gioco
della serie Doctor Who chiamato Doctor Who Infinity, in questo caso, una serie di avventure grafiche
per PC e smartphone piu incentrato sulla narrativa.

Kamiva spiega perché Bayonetta 3 sara
esclusiva Switch

Il direttore di Bayonetta 3, Hideki Kamiya, ha spiegato su Twitter un’interessante storiella. Piu
specificamente, ha parlato del brand di Bayonetta e degli eventi che hanno portato il terzo capitolo a
essere un’esclusiva Nintendo Switch.

E certamente interessante sapere che Bayonetta 2 & nato come progetto multipiattaforma, ma tweet
rilasciati e ordinati in sequenze numeriche da 1 a 15 spiegano in linea generale la genesi di
Bayonetta 3:

«C’é qualcosa che voglio dire a tutti voi. Riguarda Bayonetta 3. (1/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOV]JTI2] TIzMzkIM0]2ZSUyM Gdvd CUyMHNvbWV0aGl
uZyUyMEKIMjB3YW50]TIwdG8IMjB0ZWxs]TTweW91JTIwYWxsLiUyMEIQJ TI2]TIzMzkIMQ] ] TTwYW]v
dXQIMjBCYXlvbmV0dGEIMjAzLiUyMCUyODEIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM;jZtZGFzaCUzQiUy
MCVFNyVBNSU5RSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVENiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbW
15YSUyMCUyOCUOMFBHX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVm]TNE]TIlyaHROcHMIMOEIMKkY1
MkZ0d210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbWI5YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NDgxNDI1MTI1Nzg1NiUzR
nJ1Z19zcmMIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]TIlyJTNFRmVicnVhenkIMjAxMyUyQyUyMDIwMTgIMOMIMk
ZhJTNFJTND]JTJGYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5jJTIwc3]JjJTNE]JTlyaHRO
cHMIMOEIMkYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIM;jIIMjBjaGFyc2VQ]
TNEJTIydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMKkZzY3]JpcHQIMOU =

«La nostra e una casa che sviluppa e crea giochi firmando contratti con publisher e ricevendone i
fondi per coprire i costi di sviluppo. (2/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNE]JTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVXZSUyMGFyZSUyMGEIMjBkZXZ1bG9wZXIIMjB0aG
FOJTIwY3]J1YXRlcyUyMGdhbWVz] TTwYnklMjBzaWduaWbn] TIwY29udHJhY3Rz]TIwd210aCUyMHB1Y
mxpc2hlenMIMjBhbmQIMjByZWNIlaXZpbmcIMjBmdW5kcyUyMGZyb201MjB0aGVt]JTIwaW4IMjBvcm
RlciUyMHRv]TIwY292ZXIIMjBkZXZIbG9wbWVudCUyMGNvc3RzLiUyMCUyODIIMkYxNSUyOSUzQy
UyRnAIMOUIM;jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBNSU5RSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFNiVBOC
VCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbW15YSUyMCUyOCUOMFBHX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocm
VmJTNE]TlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbWI5YSUyRnNOYXR1cyUyRjk
2MzI2NDkwMzU2MDYzODQ2NCUzRnJ1Z19zcmMIMOR0d3NyYyUyNTVFdGZ3]TIyJTNFRmVicnVhcnk
IMjAxMyUyQyUyMDIwWMTgIMOMIMKZhJTNFJTND]TJGYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdC
UyMGFzeW5jJTIwc3]jJTNE]JTIyaHROcHMIMOEIMkYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRnd
pZGdldHMuanMIMjIIMjBjaGFyc2VOJTNE]TlydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU =

«Per Bayonetta 1, abbiamo firmato un contratto con Sega e abbiamo ricevuto dei fondi da loro,
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quindi abbiamo proposto un design per il gioco e siamo entrati in fase di produzione. Tutti i diritti
appartengono a Sega. (3/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNE]JTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVGb3IIMjBCYXlvbmVOdGEIMjAx]T]DJ TTwd2UIMjBza
WduzZWQIMjBhJTIwY29udH]JhY3QIMjB3aXRo]JTIwU2VnYSUyMGFuZCUyMH]IY2VpdmVK]TIwZnVuZ
HMIMjBmcm9t]JTIwdGhlbSUyQyUyMHR0ZW4IMjB3ZSUyMHByb3Bvc2VK]TIwYSUyMGRIlc2InbiUyM
GZvciUyMHR0oZSUyMGdhbWUIMjBhbmQIMjBlbnRlcmVk]TTwcHJvZHVjdGlvbi4lIMjBBbGwIMjBvZiUy
MHR0ZSUyMH]pZ2h0cyUyMG]J1bG9uZyUyMHRV]TIwU2VnYS41MjAIMjgz] TJGMTUIMjKIMOMIMKZw
JTNF]JTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTglQjAlIQjclRTglOEINQ;EIRTYIQTglQjkiMjBlaWRIla2klMj
BLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONh]JTIwaH]J1ZiUzZRCUyMmhOdHBz]TNBJT]
GJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMKY5NjMyNjQ50DQzNTUINTMyOD
EIM0ZyZWZfc3]jJTNEdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX]SJTIWMTMIMKMIMjAyMDE4]T
NDJTJGYSUzRSUzQyUyRmJsb2NrcXVvdGUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRC
UyMmhO0dHBz]JTNBJT]GJT]GcGxhdGZvecmOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] TIyJTIwY2hhc
nNIdCUzRCUyMnV0Zi04]JTIyJTNFJTNDJT]Gc2NyaXBOJTNF

«All’epoca, la nostra azienda era appena stata fondata e non eravamo adeguatamente attrezzati per
lo sviluppo multipiattaforma quindi, dopo averne discusso con Sega, abbiamo deciso di sviluppare il
gioco esclusivamente per Xbox 360. (4/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVBdCUyMHRoZSUyMHRpbWUIMKMIM;jBvdXIIMjBjb
21wYW5S5]TIwaGFk]TIwb25se SUyMGp1c3QIMjBiZWVu]TIWZXNOYW]JsaXNoZWQIMkMIMjBhbmQIM
jB3ZSUyMHdlcmVuJT12]TIzMzkIM 0] 0] TTwcH]JvcGVybHKIMjBlcXVpcHBIZCUyMGZvciUyMG11bHRp
cGxhdGZvem0IMjBkZXZIbGO9wbWVudCUyQyUyMHNv]TIWYWZ0ZXIIMjBkaXNjdXNzaW5n]TIwd210a
CUyMFNIZ2EIMkMIMjB3ZSUyMGRIY21kZWQIMjBObyUyMGRIdmVsb3AIMjB0aGUIMjBnYW1lTIwZ
XhjbHVzaXZlbHKIMjBmb3IIMjBYYm94]TIwMzYwLiUyMCUyODQIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM
jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBNSU5RSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFENiVBOCVCOSUyMEhp
ZGVraSUyMEthbW15YSUyMCUyOCUOMFBHX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVm]JTNE]TlyaH
ROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbWI5YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTAIMT
AwMzAXxMTA3MyUzRnJ1Z19zcmMIMOROdA3NyYyUyNTVFdGZ3]TIlyJTNFRmVicnVhenkIMjAxMyUyQy
UyMDIWMTgIMOMIMKZhJTNFJTND]TJGYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j
JTIwc3]JjJTNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMua
nMIMjIIMjBjaGFyc2VOJTNE]TIydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMKkZzY3]JpcHQIMOU =

«Tuttavia, successivamente, uno dei partner commerciali di Sega ha finito per creare una versione
per PS3, per volere di Sega. Piu recentemente, hanno anche deciso di sviluppare una versione
Steam, che e stata rilasciata lo scorso anno. Sega possiede i diritti su tutte queste versioni. (5/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNE]JTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVIb3dldmVy]T]DJTIwYWZ0ZXIIMjB0aGFO0]TJDJTIwb2
S5JTIwb2YIMjBTZWdhJTI2]JT1zMzkIM0]z] TIwdHJhZGluZyUyMHBhcnRuZX]Jz] TIwZW5kZWQIMjB1cC
UyMG1ha2luZyUyMGEIMjBwb3]J0]JTIwZm9yJ TIwUFMz]T]DJ TIwYXQIMjBTZWdhJT12]J TIzMzkIM 0] z] TI
wYmVoZXNOLiUyME1vemUIMjByZWNIbnRseSUyQyUyMHRoZXkIMjBhbHNv]TIwZGVjaWRIZCUyM
HRoYXQIMjBh]JTIwU3RIYWO0IMjB2ZX]JzaW9uJTIwc2hvdWxK] TIwYmUIMjBkZXZ1bGOwZWQIMkMIM;B
3aGljaCUyMHdhcyUyMH]JlbGVhc2VK]TIwbGFzd CUyMHIIYXIuJTIwU2VnYSUyMG93bnMIMjB0aGUI
MjByaWdodHMIMjBObyUyMGFsbCUyMG9mJTIwdGhlc2UIMjB2ZX]zaW9ucy4IMjAIMjglJT]GMTUIM;j
kIMOMIMKZwW]TNFEJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTgIQjALQjclRTgIOEIIQJEIRTYIQTglQjkIMj
BlaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONh] TIwaH]J1ZiUzRCUyMmhO
dHBz]JTNBJT]GJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMKY5NjMyNjUxMTMz
MTM2MjQwNjQIM0ZyZWZfc3JjJTNEdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX]5] TIwMTMIMkMI



MjAyMDE4]JTNDJT]GYSUzRSUzQyUyRmJsb2NrcXVvdGUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyM
HNyYyUzRCUyMmhOdHBz]TNB]JT]GJT]GcGxhdGZvecmOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] TI
yJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04] TlyJTNFJTND]JT]Gc2NyaXBOJTNF

«Quando abbiamo iniziato a creare Bayonetta 2, inizialmente abbiamo ricevuto fondi da Sega per
sviluppare il gioco per piu piattaforme, ma il progetto e stato interrotto a causa di circostanze
sfavorevoli da parte del nostro finanziatore. Nintendo quindi € intervenuta per continuare a
finanziare il gioco, permettendoci di completarlo. (6/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMIIMOVXaGVu]TIwd2UIMjBzdGFyd GVK] TIwbWFraWsnJ TTw
QmF5b251dHRh]JTIwMiUyQyUyMHdAIJTTwaW5pdGlhbGx5] TTwecmVjZWI12ZWQIMjBmdW5kcyUyMGZy
b20IMjBTZWdh]TIwdG8IMjBkZXZlbGI9wW]TIwdGhlJTIWZ2FtZSUyMGZvciUyMG11bHRpcGxl]JTIwcGxh
dGZvcm1z]T]DJTIwYnVO]JTIwdGhlJTIwcH]vamVjdCUyMHdhcyUyMGhhbHRIZCUyMGR1ZSUyMHRv]
TIwY2lyY3Vtc3RhbmNIlcyUyMGFOQ]TIwU2VnYS4IMjBOaW50ZW5kbyUyMHR0ZW41MjBzdGVwcGVKk]
TIwaW4IMjB0byUyMGNvbnRpbnVlJ TIwZnVuZGluZyUyMHR0oZSUyMGdhbWUIMKMIMjBhbGxvd21luZ
yUyMHVz]TIwdG8IMjBmaW5pc2glMjBpdC4IMjAIMjg2] TJGMTUIMjKIMOMIMkZw]TNFJTI2bWRhc2gl
MOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTgIQjAlQjclRTgIOEIQJEIRTYIQTglQjkIMjBlaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAl
MjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONh]TIwaH]J1ZiUzZRCUyMmhOdHBzJTNB]JT]G]JTJGdHdpdHRIci5
jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMkY5NjMyNjUxNzYzMTIwMTY40TYIMO0ZyZWZfc3]jJTN
EdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX] 5] TIWMTMIMKMIMjAyMDE4JTNDJTJGYSUzRSUzQy
UyRm]Jsb2NrcXVvdGUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBz]TNB]T]
GJTJGcGxhdGZvemOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] TTy] TIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnVO0Zi
04]JTIyJTNFJTNDJT]Gc2NyaXBOJTNF

«Cosi i diritti appartengono a Sega e Nintendo. I proprietari dei diritti hanno deciso che il gioco
sarebbe stato sviluppato per Wii U. (7/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIIMjBkaXIIMO0QIMjJsdHIIMjIIMOVBcyUyMHN1Y2gIMkMIMjB0aGUIMjByaWdodHMIM
jBiZWxvbmclMjB0byUyMFNIZ2EIMjBhbmQIMjBOaW50ZW5kby41MjBUaGUIMjByaWdod HMIMjBvd?2
5lcnMIMjBkZWNpZGVKJ TIwdGhlJTIwZ2FtZSUyMHNob3VsZCUyMGJTIwbWFkZSUyMGZvciUyMF
dpaSUyMFUUJTIW]TI4ANyUyRJE1JTISJTNDJTJGcCUzRSUyNm1kYXNoJTNCJTIwJUU3JUE1JTIFJUU4]J
UIw]JUI3JUU4JThCJUIxJUU2JUE4JUI5JTIwSGlkZWtp] TIwS2FtaX1hJ TIw]TI4]TQwUEdfa2FtaX1h]J TI5]T
IWJTNDYSUyMGhyZWYIMO0QIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnR3aXR0ZXIuY29tJTJGUEdfa2FtaX1hJT]Gc
3RhdHVzZJT]JGOTYzMjY1MjQONEyMDE4AMTc2]JTNGecmVmX3NyYyUzRHR3c3]JjJTIINUV0ZnclMjIIMO
VGZW]ydWFyeSUyMDEZz]T]DJTIwMjAxOCUzQyUyRmEIMOUIMOMIMkZibG9ja3F1b3RIJTNEJTIWJTN
Dc2NyaXBOJTIwYXN5bmMIMjBzcmMIMOQIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnBsYXRmb3]tLnR3aXR0ZXIu
Y29tJT]Gd21kZ2V0cy5qcyUyMiUyMGNoYX]zZXQIM0QIMjJ1dGYtOCUyMiUzRSUzQyUyRnNjcmlwdC
UzRQ==

«Nintendo e stata cosi gentile da finanziare anche Bayonetta 1 per Wii U, e ci ha persino permesso
di usare la traccia vocale giapponese, che abbiamo creato per la versione Wii U, anche nella
versione PC di Bayonetta 1. (8/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVOaW50ZW5kbyUyMHdhcyUyMGFsc281MjBraW5k]T
IwZW5vdWdoJTIwdG8IMjBmdW5kK]TIwYSUyMHBvcnQIMjBvZiUyMEJThe W8IMjAX ] TIwZm9y] TIwV21p

JTIwVSUyQyUyMGFuZCUyMHR0ZXkIMjBldmVu]TIwYWxsb3dlZCUyMHVz]TIwdG8IMjB1c2UIMjB0a
GUIMjBKYXBhbmVzZSUyMHZvaWNI]JTIwdHJhY2sIMjB3ZSUyMGNyZWF0ZWQIMjBmb3I1MjB0aGUI

MjBXaWkIMjBV]TIwdmVyc2lvbiUyMGluJTIwd GhlJ TIWUEMIMjB2ZX]JzaW9uJTTwb2YIMjBCYXIv]TTwM
SUyMGFz]JTIwd2VsbC4IMjAIMjg4]TJGMTUIMjKIMOMIMkKZwW]TNFJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIO



UUIRTglQjAlQjcIRTglOEIIQJEIRTYIQTglQjkIMjBlaWRIa2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1p
eWEIMjkIMjAIMONh]TIwaH]J1ZiUzZRCUyMmhOdHBz]TNBJT]GJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1
peWEIMkZzdGFO0dXMIMKYS5NjMyNjUzMDM2MTMzODI2NTYIMO0ZyZWZ{c3]jJTNEdHdzcmMIMjU1R
XRmdyUyMiUzRUZIYn]1YX]5]TIwWMTMIMkKkMIMjAyMDE4]JTNDJT]JGYSUzRSUzQyUyRm]Jsb2NrcXVvd
GUIMOUIMjAIMONZzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBz]J TNBJT]GJTJGcGxhdGZvcm
OudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz]TIyJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTND]T]
Gc2NyaXBOJTNF

«Sono estremamente grato a Nintendo per aver finanziato il gioco e a Sega per aver permesso loro
di utilizzare I'IP di Bayonetta. (9/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOV]JTIwYWO0IMjBleHRyZW11bHkIMjB0aGFua2Z1bCUy
MHRV]TIwTmludGVuZG8IMjBmb3IIMjBmdW5kaWsn] TIwdGhlJ TIwZ2FtZSUyQyUyMGFuZCUyMHRv
JTIwU2VnYSUyMGZvciUyMGFsbG93aW5n]TIwdGhlbSUyMHRv] TIwdXN1 TIwdGhlJ TIwQmF5b251dH
RhJTIwSVAuJTIw]JTI4OSUyRJE1JTI5JTND]JT]GcCUzRSUyNm1kYXNoJTNCJTIwJUU3JUE1JTIFJUU4JU
IwJUI3JUU4JThCJUIxJUU2JUE4JUISJTIwSGIkZWtp] TIwS2FtaX1h] TTw]TI4JTQwUEdfa2 FtaX1h]TI5] TI
w]TNDYSUyMGhyZWYIMO0QIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnR3aXR0ZXIuY29tJTJGUEdfa2FtaX1h]JT]Gc3
RhdHVzZ]JTJGOTYzMjY1MzY50TE20TQwMjg4]JTNGcmVmX3NyYyUzRHR3c3JjJTIINUV0ZnclMjIIMOV
GZW]ydWFyeSUyMDEz]JT]DJTIwMjAxOCUzQyUyRmEIMOUIMOMIMkZibG9ja3F1b3RIJTNF]JTIWJTND
c2NyaXBOJTIwYXNSbmMIMjBzcmMIMOQIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnBsYXRmb3]JtLnR3aXR0ZXIuY
294 T]Gd21kZ2V0cy5qcyUyMiUyMGNoYX]zZXQIM0QIMjJ1dGYtOCUyMiUzRSUzQyUyRnNjcmlwdCU
zZRQ==

«Per quanto riguarda Bayonetta 3, ¢ stato deciso sin dall’inizio che il gioco sarebbe stato sviluppato
utilizzando i finanziamenti di Nintendo. Senza il loro aiuto, non avremmo potuto avviare questo
progetto. (10/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIlMjBkaXIIMO0QIM]JsdHIIMIIMOVBcyUyMGZvciUyMEJTheW9uZXR0YSUyMDMIMkMI
MjBpdCUyMHdhcyUyMGRIY21kZWQIMjBmcm9tJ TIwdGhl] TIwc3RhcnQIMjB0aGFOJ TIwdGhlJ TIwZ2F
tZSUyMHdhcyUyMGdvaWbsn]TIwdG8IMjBiZSUyMGRIdmVsb3BIZCUyMHVzaWbsn]TIwTmludGVuZG8
IMjYIMjMzOSUzQnMIMjBmdW5kaW5nLiUyMFdpd GhvdXQIMjB0aGVpciUyMGhlbHAIMkMIMjB3ZSU
yMHdvdWxk]JTIwbm90]TIwaGF2ZSUyMGJ1ZW4IMjBhYmxlJTITwd G8I1MjBraWNr] TTwb2Zm]TITwdGhpc
yUyMHByb2plY3QuJTIw]JTIAMTAIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM;jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBN
SUSRSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVENiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbWI5YSUyMCUy
OCUOMFBHX2thbWI15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVmJTNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dG
VyLmNvbSUyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTQOMDIwNTAzMzQ3MiUzRnJ1Z19zcm
MIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]JTlyJTNFRmVicnVhenkIMjAxMyUyQyUyMDIwMTgIMOMIMKZhJTNFE]T
NDJT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j]TIwc3]jJTNE]TlyaHROcHMIMOE
IMKYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIMjIIMjBjaGFyc2VO]JTNE]TIyd
XRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]pcHQIMOU=

«Tutti i diritti appartengono ancora a Sega e Nintendo. I proprietari dei diritti hanno deciso che il
gioco sarebbe stato sviluppato per Switch. (11/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVBbGwIMjBvZiUyMHR0oZSUyMH]pZ2h0OcyUyMHNOa
WxsJTIwYmVsb25n]TIwdG8IMjBTZWdh] TIwYWS5K] TIwTmludGVuZG8u]JTIwVGhlJTIwcmlnaHRz] TIwb
3duzZX]zJTIwZGVjaWRIZCUyMHRoYXQIMjB0aGUIMjBnYW 11 TIwc2hvdWxk] TIwYmUIMjBtYWRIJ TIw
Zm9yJTIwU3dpdGNoLiUyMCUyODEx]TJGMTUIMjKIMOMIMkZwW]JTNEJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQT
UIOUUIRTglQjAlQjcIRTglOEIQJEIRTYIQTglQjkIMjBlaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rY



W1peWEIMjkIMjAIMONh] TIwaH]J1ZiUzRCUyMmhOdHBz] TNBJT]GJTJGdHdpdHRIci5b20IMkZQR19r
YW1peWEIMkZzdGFOdXMIMKY5NjMyNjU1 MDMwNzMOMTkyNjQIM0ZyZWZfc3]jJTNEdHdzcmMIMj
U1RXRmdyUyMiUzRUZIYn]1YX]5] TIwMTMIMKMIMjAyMDE4]JTND]TJGYSUzRSUzQyUyRm]sb2NrcX
VvdGUIMOUIMjAIMONZY3]pcHQIMjBhe3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBzJ TNB]JTJGJTJGcGxhdGZ
vemOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] TIyJ TIwY2hhenNIdCUzRCUyMnV0Zi04] TIyJTNFJTN
DJTJGc2NyaXBOJTNF

«Il1 game development € un business. Ogni azienda ha i propri contesti e strategie. Questo significa
che a volte i giochi vengono fatti, a volte vengono cancellati. (12/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW41IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVHYW11JTIWZGV2ZWxvcG11bnQIMjBpcyUyMGEIMjBi
dXNpbmVzcy4IMjBFYWNo]TIwY29tcGFueSUyMGhhcyUyMGI0cyUyMG93biUyMGNpcmN1bXNOYW
5jZXMIMjBhbmQIMjBzdHJhdGVnaWVzLiUyMFNvbWV0aW1lcyUyMHRo0aXMIMjBtZWFucyUyMGdhb
WVz]JTIwZ2VO0]TIwbWFkZSUyQyUyMHNvbWV0aW11cyUyMGI0JTIwbWVhbnMIMjB0aGV5]TIwZ2V0]
TIwY2FuY2VsbGVkLiUyMCUyODEyJTJGMTUIMjKIMOMIMKZwW]JTNFJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTU
I0UUIRTgQjAlQjcIRTglOEIIQEIRTYIQTglQjkIMjBlaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW
1peWEIMjkKIMjAIMONh]TIwaH]J1ZiUzZRCUyMmhOdHBz] TNBJT]GJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rY
W1peWEIMkZzdGFOdXMIMKY5NjMyNjU1NTMwNjEyNDA4MzMIMO0ZyZWZfc3Jj] TNEdHdzcmMIMjU
1RXRmdyUyMiUzRUZIYn]1YX]5]TIWMTMIMKMIMjAyMDE4JTNDJTJGYSUzRSUzQyUyRm]Jsh2NrcXV
vdGUIMOUIMjAIMONzY3]JpcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBZz]JTNBJT]GJT]JGcGxhdGZv
cmOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz]TIyJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTND
JT]Gc2NyaXBOJTNF

«Ma credo che ogni singola persona coinvolta sia impegnata a offrire la migliore esperienza
possibile. Lo so, almeno per me € uno degli obiettivi principali ogni volta che mi metto al lavoro.
(13/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVCdXQIM]jB]JTIwYmVsaWV2ZSUyMHRoYXQIMjBldm
VyeSUyMHNpbmdsZSUyMHBIlcnNvbiUyMGludm9sdmVk]TIwaXMIMjBkZWRpY2F0ZWQIMjBObyUy
MGRIbGI2ZX]pbmcIMjB0aGUIMjBiZXN0JTIwcG9zc2libGUIMjBle HBlcmllbmNILiUyMEKIMjBrbm93]T
IwdGhhdCUyQyUyMHRv]TIwbWUIMjBhdCUyMGxIYXNO]JT]DJTIwdGhhdCUyNiUyMzM5]JTNCcyUyM
G9uZSUyMGImMJTIwdGhlJTIwYmInZ2VzdCUyMGdvYWxz] TIwd 2hlbiUyMEkIMjBzZXQIMjBObyUyMH
dvemsu]TIwJTIAMTMIMKkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM|jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBNSU5RSVFO
CVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFENiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbWI5YSUyMCUyOCUOMFB
HX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVm]JTNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dGVyLmNvbS
UyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTYxMTcxODUzNzIxNyUzRnJ1Z19zcmMIMOR0Od3N
yYyUyNTVFdGZ3]TIyJTNFRmVicnVhcnklMjAxMyUyQyUyMDIwMTgIMOMIMKZh]JTNFJTND]TJGYmxv
Y2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j] TIwc3]jJTNEJTlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZwb
GF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIMjIIMjBjaGFyc2VOJTNE]TIlydXRmLTglM;jIl
MOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU=

«Non posso esprimere quanto sono contento di avere tra le mani il progetto di Bayonetta 3 e
intendiamo fare tutto cio che e in nostro potere per renderlo il migliore possibile. Questo e tutto cio
che possiamo fare e lo consideriamo la nostra pit grande missione. (14/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIlMjBkaXIIMOQIMjJsdHIIMIIMOV]JTIwY2Fubm90] TIwZXhwcmVzcyUyM GhvdyUyMG
hhcHB5JTIwSSUyMGFtJTIwdGhhd CUyMHALJTIwZ2VO]TIwdG8IMjBtYWtJ TIwQmF5b251dHRh] TIwM
yUyQyUyMGFuZCUyMHdlJTIwaW50ZW5k]TIwdG8IMjBkbyUyMGV2ZX]5dGhpbmclMjB3aXRoaW4l
MjBvdXIIMjBwb3dlciUyMHRv]TIwbWFrZSUyMGIQJTIwYXMIMjBnb29k]TIwYXMIMjBpd CUyMGNhbi



UyMG]JILiUyMFRoYXQIMjYIMjMzOSUzQnMIMjBhbGwIMjB3ZSUyMGNhbiUyMGRv]T]DJTIwYW5K]TI
wd2UIMjBjb25zaWRIlciUyMGI0] TTwb3Vy]TIwWZ3]JIYXRIc3QIMjBtaXNzaW9uLiUyMCUyODEQJTJGMTU
IMjKIMOMIMkZW]TNFEJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTgIQjALQjcIRTglOEIIQjEIRTYIQTglQjkl
MjBIaWRIla2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONh]TIwaH]J1ZiUzRCUyMm
h0dHBz]JTNBJT]GJT]JGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMkKY5NjMyNjU2NjM5
OTIxOTMwMjQIMO0ZyZWZfc3]jJTNEdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYn]1YX]5]TIwMTMIMkMI

MjAyMDE4]JTND]JT]GYSUzRSUzQyUyRmJsb2NrcXVvdGUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyM

HNyYyUzRCUyMmhOdHBz]JTNB]JT]G]TJGcGxhdGZvemOudHdpdHRIci5jb201MkZ3aWRnZXRzL mpz]TI
yJTIwY2hhcenNIdCUzRCUyMnV0Zi04] TlyJTNFJTND]JT]Gc2NyaXBOJTNF

«Ci e voluto un po’ prima che la produzione di Bayonetta 3 partisse, ma ora che e iniziata spero che
si trasformi in una esperienza meravigliosa per tutti voi. (15/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NEJTIyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOV]dCUyMHRvb2sIMjBh]TIwd2hpbGUIMjBmb3IIMjBw
cm9kdWNO0aW9uJTIwb2YIMjBCYXIvbmVOdGEIMjAz] TIwdG8IMjBiZSUyMGIrYX11ZCUyQyUyMGJ1dC
UyMG5vdyUyMHRoYXQIMjBpdCUyMGhhcyUyMGtpY2tlZCUyMG9mZiUyQyUyMEkIMjBob3BlJTIwa
XQIMjB3aWxs]TIwdHVybiUyMGludG8IMjBhJTIwd29uZGVyZnVs] TIwZW5jb3VudGVyJ TIwZm9yJ TTwY
Wxs]TTwb2YIMjB5b3UuJTIwJTIAMTUIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM;jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNy
VBNSUSRSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVENiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbW15YSUy
MCUyOCUOMFBHX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVm]TNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d
210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTcxOTI2NDY5MDE3NiUzRn]1Z19
zcmMIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]TlyJTNFRmVicnVhenklMjAxMyUyQyUyMDIwMTgIMOMIMKZh]T
NFJTNDJT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j]TIwc3]jJTNE]TlyaHROcHM
IMOEIMkYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIMjIIMjBjaGFyc2VOJTNE]
TlydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU=

D’altra parte, Bayonetta 3 ha richiesto un po’ di tempo per vedere la luce: il progetto e iniziato
direttamente con il supporto di Nintendo, e per questo & esclusiva di Switch.

Il primo capitolo di Bayonetta & stato lanciato per PS3 e Xbox 360 nell’ottobre del 2009. Bayonetta 2
e stato rilasciato a settembre 2014 e Bayonetta 3 e stato annunciato lo scorso dicembre durante i
The Game Awards.

Prima di vedere il risultati del terzo capitolo, gli utenti di Switch potranno godersi una remastered di
Bayonetta e Bayonetta 2, che saranno rilasciati in bundle il 16 febbraio 2018.

Nuove soluzioni anti-cheat per PUBG

Oltre un milione di giocatori sono stati bannati da PlayerUnknown’s Battlegrounds nel solo mese di
gennaio, portando il totale a oltre 2,5 milioni. In difesa dei giocatori onesti, interverra
dunque BattlEye, un sistema di protezione anti-cheat preventivo, che innalza uno scudo intorno al
gioco, bloccando di fatto la maggior parte dei tentativi di violazione. Ultimamente, sulla pagina
Twitter del nuovo sistema e stato rilasciato il sequente comunicato: «sfortunatamente, i cheater e
ban continuano ad aumentare». Infatti, con oltre 30 milioni di giocatori tra PC e Xbox One, un certo
numero di cheater e inevitabile. Tuttavia, lo sparatutto & stato preso di mira da questi “furbetti” sin
dal suo lancio in early access (accesso anticipato) a marzo dello scorso anno, con lo sviluppatore che


https://www.gamecompass.it/la-pubg-corp-si-prepara-ad-introdurre-nuova-soluzione-anti-cheat-oltrepassando-25-milioni-ban

si e ritrovato costretto a bannare 322.000 giocatori in soli sei mesi.

Dohyung Lee, responsabile della gestione dei servizi e del programma anti-cheat di PUBG Corp, ha
affermato:«comprendiamo profondamente 1'inconveniente che i nostri giocatori stanno vivendo a
causa dei cheater e stiamo facendo del nostro meglio per combattere coloro che creano,
distribuiscono e utilizzano i cosiddetti trucchi». Sta per essere comunque rilasciato, una nuova
soluzione anti-cheat interna, pronta a essere introdotta la prossima settimana: «questa soluzione
integrera i sistemi che sono gia stati sviluppati e implementati. Il suo obiettivo principale per ora e
bloccare i programmi non autorizzati, ma sara ulteriormente sviluppato per ampliare la portata delle
sue capacita.»

Nuovo trailer per Bayonetta e Bayonetta 2 in
versione Nintendo Switch

Nintendo ha finalmente rilasciato ieri, un nuovo trailer dedicato alla versione Nintendo Switch di
Bayonetta e Bayonetta 2. 1l trailer offre un’introduzione al piu sexy combat system che esista,
mostrando Platinum Games al suo meglio. Nel trailer vengono mostrati anche nemici enormi e
temibili, la capacita della protagonista di usare i suoi capelli come un’arma oltre agli ulteriori
strumenti di distruzione implementati nel secondo capitolo. Scopriamo anche i controlli touch, le
funzionalita amiibo, la modalita Tag Climax che permettera di giocare in co-op con un amico e una
parte di filmati completamente esagerati, in perfetto stile Bayonetta.

Qui sotto il trailer, ricordando anche la data di uscita prevista per il 16 febbraio 2018.

JTNDaWZyYW11J TIwd21kd GgIMOQIMjI1 NjAIMjIIMjBoZWIlnaHQIMOQIMjIzMTUIMjIIMjBzcmMIMOQI

MjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnd3dy55b3VOdWJILmNvbSUyRmVtYmVK]TJGcXFZWIFpZ0JaOUOIMjIIMj

BmcmFtZW]vemRIciUzZRCUyMjAIM;IIMjBhbGxvdyUzRCUyMmF1dG9wbGF5]TNCJTIwWZW5jcnlwdGV
kLW11ZGIhJTIyJ TIwYWxsb3dmdWxsc2NyZWVuJTNFJTND]TJGaWZyYW 11JTNF

L’industria dei videogiochi ha generato un
ricavo di 108,4 miliardi di dollari nel 2017

Un nuovo rapporto indica che l'intrattenimento videoludico ha generato entrate superiori a 100
miliardi di dollari lo scorso anno. Il rapporto annuale di SuperData del 2017 mostra, infatti, che i
videogiochi per dispositivi mobili detengono ancora la fetta di mercato piu ampia, generando 59,2
miliardi di dollari, seguiti da quelli PC (33 miliardi) e console (8,3 miliardi), mentre gli e-sports
hanno generato 756 milioni. Nel frattempo, il settore dedicato a VR e AR, sono arrivati a generare 4
miliardi di introiti. Stando a questi dati, I'industria videoludica ha registrato un fatturato di 108,4
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miliardi di dollari nell’arco dello scorso anno.

Sorprendentemente, nel campo PC e nel settore dei dispositivi mobili, si ha un riscontro piu che
positivo dai titoli free-to-play, riuscendo a generare 82 miliardi di dollari, ricavati da almeno 2,5
miliardi di giocatori, ovvero una persona su tre della popolazione mondiale. I ricavi dal settore
mobile segnano un incremento di 14 miliardi di dollari rispetto al 2016, grazie anche a titoli asiatici
come Arena of Valor di Tencent e Fantasy Westward Journey di NetEase, citati, in aggiunta,
come contributori della crescita con il 31% del mercato. L’Asia rimane il polo centrale del mercato
mobile, generando 36 miliardi di utili nel 2017, un aumento di ben 10 miliardi rispetto al 2016, ma si
prevede che raggiungera i 38,4 miliardi entro la fine di quest’anno. Al contrario, Nord America e
Europa hanno generato rispettivamente 9,1 e 5,9 miliardi nel 2017. Tuttavia, i mercati occidentali
rimangono di gran lunga la forza dominante nell’ambito console, con l'intero Nord America che
sborsa 4,2 miliardi in giochi per piattaforme casalinghe, mentre in Europa sono 3,1 miliardi di
dollari. Tutto questo mentre il continente asiatico si limita ai “soli” 200 milioni di dollari. Ci si
aspetta comunque che il valore di queste cifre salira nel corso di quest’anno.

Tra i titoli piu di maggior successo troviamo sicuramente PlayerUnknown’s
Battlegrounds, generando 712 milioni soltanto nei suoi primi otto mesi post lancio, quasi il doppio
dei 382 milioni derivanti da Overwatch, il secondo titolo di maggior successo. Nonostante abbia
quattro anni, Grand Theft Auto V é stato il gioco piu redditizio del 2017, generando 521 milioni, 9
milioni in pit rispetto al secondo classificato Call of Duty WW2. Tuttavia, sono ben tre i titoli della
serie COD nella Top 10 dei giochi piu venduti nel 2017, con entrate combinate tra WW2, Black Ops
IIT e Infinite Warfare che ammontano a 951 milioni.

Avendo realizzato 756 milioni di dollari nel 2017, SuperData prevede che gli e-sport diventeranno
un business da 1 miliardo di dollari nel corso del 2018, con un seguito attuale di 258 milioni di
spettatori. Quando si tratta di contenuti videoludici, Twitch rappresenta oltre la meta di tutti i ricavi
con 1,7 miliardi di dollari, pari al 54% del totale. YouTube ¢ al secondo posto con il 22% ed entrate
di 690 milioni, nonostante detenga il doppio del pubblico di Twitch.

Ubisoft svela qualche dettaglio su Far Cry 5

Mentre si aspetta con ansia l'uscita di Far Cry 5, per il mese di marzo, Ubisoft ha iniziato a
divulgare maggiori informazioni sullo sparatutto in prima persona. Oggi, € stato rilasciato un nuovo
video che mostra buona parte del nuovo gameplay e anche alcuni elementi riferiti a co-op e
personaggi. Il video presenta il direttore creativo di Far Cry 5 Dan Hay e il produttore associato
Philippe Fournier fornendo nuovi dettagli. Hay ha parlato del numero di personaggi che saranno
presenti in Far Cry 5: i giochi precedenti della serie tendevano ad averne trai 18 e i 20 distribuiti in
tutto il mondo di gioco, mentre Far Cry 5 ne vanta attualmente piu di 65. Questi personaggi sono
unici e porteranno a missioni e scopi specifici. Questo porta Fournier a discutere di come la co-op
funzionera in Far Cry 5, per la maggior parte simile a Far Cry 4. Fournier ha parlato in modo
specifico della soddisfazione che si prova quando un giocatore pilota un elicottero mentre un altro
scende in vista di un combattimento o si muove via terra. Ci sono altri aspetti toccati in questo video,
che spaziano dalla “vita sessuale” e altri frammenti di gameplay con un lanciafiamme. Far Cry 5
uscira su PS4, Xbox One e PC il 27 marzo 2018.

JTNDaWZyYW1]JTIwd2lkdGgIMOQIM;I1NjAIM;IIMjBoZWInaHQIMOQIMjIzMTUIM;IIMjBzcmMIMOQL
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MjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnd3dy55b3VOdWJILmNvbSUyRmVtYmVK]TJGVilZc21XNjNpSKEIMjIIM;jB
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I1 Game Boy ritornera grazie a Hyperkin

Con le console retro NES e SNES Classic Edition, che vendono sempre piu velocemente, € un
presupposto sicuro che Nintendo rivelera presto alcune nuove edizioni delle sue console piu
popolari. Ma prima che la Game Boy Classic Edition abbia la possibilita di diventare piu di una
voce, il produttore di periferiche Hyperkin sta rilasciando il suo remake del classico palmare
portatile.

Chiamato temporaneamente Ultra Game Boy mentre € ancora in sviluppo, il nome ¢ in realta una
descrizione perfetta dell’hardware di Hyperkin, che migliora il Game Boy originale di Nintendo in
innumerevoli modi, senza influenzare il gameplay classico.

La scocca del Game Boy Ultra & realizzata in alluminio; Mentre il Game Boy originale mostrava una
certa usura col passare del tempo, si dovra fare molta piu fatica per far si che il remake di Hyperkin
mostri i segni del tempo. L'Ultra Game Boy mantiene le dimensioni originali, ma la versione finale
includera un terzo quadrante che consentira di regolare il nuovo display LCD retroilluminato della
console portatile attraverso l'intero spettro RGB. La retroilluminazione puo anche essere disattivata,
se si vuole avere un’esperienza veramente autentica.

Le nuove funzionalita per I'Ultra Game Boy includeranno una batteria integrata, che garantisce sei
ore di autonomia, una porta USB-C per la ricarica, una coppia di altoparlanti stereo e connessioni
audio-out sinistra e destra.

Hyperkin spera di realizzare 1'Ultra Game Boy entro la fine dell’estate di quest’anno, con un prezzo
inferiore ai €100. Sembra che Nintendo abbia molto da fare in questo momento, ma l'unica cosa che
nella console classica di Hyperkin manchera e costituita dai giochi incorporati. Permettera quindi di
giocare a tutti i classici giochi per Game Boy, ma solo se posseduti.

L’ottimismo di Michael Pachter nei confronti
di Star Wars Battlefront 11

Durante gli ultimi due mesi, si e sentito parlare della polemica sulle lootbox in Star Wars
Battlefront II. Questo ha avuto un effetto negativo sulle vendite e sulle entrate e costretto 1’editore
a rivedere le sue proiezioni. Sebbene la controversia abbia indubbiamente influito negativamente
sulla performance di EA, I'analista di Wedbush Securities, Michael Pachter, ¢ convinto che questa
sia solo una situazione temporanea e che, dopo la tempesta, il gioco DICE potrebbe vedere giorni
migliori. Parlando con CNBC, Pachter ha detto: «Anche se Star Wars Battlefront II ha avuto un
debutto piu debole del previsto in termini di vendite, crediamo che la lealta dei fan di Star Wars, il
fascino del gioco come regalo natalizio e l'uscita di Star Wars : The Last Jedi il 15 dicembre, possano
avere effetto positivo sulle vendite del gioco». Resta da vedere se le previsioni di Pachter si
dimostreranno affidabili. Star Wars Battlefront II € ora disponibile per PC, PlayStation 4 e Xbox One.
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