X018: la formica Microsoft

L’X018 di Microsoft era molto atteso, soprattutto dopo un E3 interessante e che ha posto ottime basi
per la prossima generazione. E proprio come una formica, che in inverno deposita risorse per il
prossimo periodo florido, Microsoft effettua altri piccoli passi per cambiare un’immagine che forse si
era un po’ distaccata all’essenza del gaming. Tanti sono stati gli annunci ma soprattutto, si e
intravista la voglia di rimboccarsi le maniche, mettendo subito in chiaro l'intento della casa di
Redmond: si gioca, prima di tutto. E Lawrence “Larry” Hryb ha cercato sin dall’inizio di mostrare
come la divisione gaming di Microsoft sia pronta a dar battaglia a Sony e Nintendo nel prossimo
futuro, confermando anche ’acquisizione esclusiva dei servigi di Obsidian. Ecco dunque tutte le
novita mostrate a Citta del Messico.

Si comincia con Playerunknown’s Battlegrounds, che entra nel Game Pass a partire dal 12
Novembre. Aggiunta interessante, considerando che tra un mese il battle royale arrivera su
PlayStation 4, approfittando dunque ancora di questo mese d’esclusiva.

La prima World Premiere arriva dagli ex di Irrational (Blue Manchu) e disponibile subito sul
Game Pass dal day one, un roguelike, simile a Prey: Mooncrash: Void Bastard si
presenta completamente in cell shading e ispirato da pezzi grossi come Bioshock e System Shock
2. Questo shooter in prima persona arrivera come esclusiva temporanea sulla console di Redmond.

Crackdown 3 ¢ gia leggenda, forse per i motivi sbagliati ma qui, all’X018, e stato finalmente
mostrato con un trailer a dir poco fuori di testa. 15 Febbraio 2019 (nel Game Pass dal day one) e la
data di rilascio, scelta infelice considerando 1'uscita di numerosi AAA molto attesi. Il multiplayer
(denominato Wrecking Zone) vede due squadre 5vs5 affrontarsi in un ambiente completamente
distruttibile. Ovviamente tutto risulta estremamente frenetico ma visivamente interessante una volta
cominciato a devastare 1'intero ambiente di gioco. Le perplessita permangono ma, nonostante tutto,
la sua uscita & gitl una buona notizia di per sé. Contento anche Phil Spencer, che forse si e liberato
di un peso.

L’altra World Premiere riguarda Sea of Thieves e il suo nuovo DLC The Arena, un PvP dedicato
al combattimento tra team per recuperare tesori inimmaginabili. The Arena sara disponibile
gratuitamente agli inizi del 2019 come riferito anche dai producer Craig Duncan e Joe Neate
sul palco. Sea of Thieves e stata la riscossa di Rare e questa introduzione, richiestissima dai fan, non
e altro che la dimostrazione di come il team dia molta importanza ai feedback dei giocatori. Ogni
match si presentera diverso e avvincente, cambiando modo di approcciare il titolo. Nuove
informazioni arriveranno nei prossimi giorni, facendo il punto sui prossimi aggiornamenti.

Jump Force trova il suo spazio grazie a un nuovo trailer in anteprima, presentando le versioni
SSGSS di Goku e Vegeta, oltre alla trasformazione Gold di Freezer. Dunque anche Dragon Ball
Super trova spazio nel nuovo picchiaduro che racchiudera i combattenti di Weekly Shonen Jump,
che ha sfornato la maggior parte dei nostri eroi preferiti. E probabile che i Saiyan non saranno gli
unici a sfruttare questo tipo di boost; attenderemo notizie in merito prossimamente. Anche qui,
uscita prevista per il 15 Febbraio 2019.

Non poteva mancare ovviamente Just Cause 4, probabilmente il gioco piu “caciarone” del momento.
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Il nuovo trailer World Premiere ha visto susseguirsi sul palco Francesco Antonini, creative director
di questo titolo targato Avalanche. Il rampino, introdotto nel terzo capitolo, torna ulteriormente
potenziato, trasformando il titolo in una festa per youtuber e streamer di varia natura. Il 4
Dicembre ¢ il giorno prefissato per trasformare 1'isola di Solis nel nostro parco divertimenti.

Devil May Cry 5, previsto per 1’8 Marzo 2019, si arricchisce di una nuova modalita, denominata
The Void, praticamente la modalita allenamento. Lo storico ideatore Hideaki Itsuno e Matt
Walker, il producer, hanno unito le forze per creare ’atmosfera perfetta per il team a lavoro sul
quinto capito della saga dedicata a Dante & Co.

Kingdom Hearts III ha il suo trailer all’X018, presentando un nuovo personaggio: Winnie the
Pooh. Il trailer presenta anche alcuni elementi di trama, con i piani malvagi di Maestro Xehanort
e dell’Organizzazione XIII. L'uscita & sempre prevista per il 29 Gennaio 2019.

The Forge ¢ il primo DLC di sette di Shadow of the Tomb Raider. Sul palco, il narrative
director Jason Dozois e il senior associate producer Jo Dahan hanno commentato le nuove
meccaniche co-op. L’espansione e prevista per il 13 Novembre.

I1 13 Dicembre sara il turno della prima espansione di Forza Horizon 4, denominato Fortune
Island, in cui verranno implementati nuovi tracciati e nuove vetture. Ambientato nelle isole nordiche
della Gran Bretagna, questo DLC mettera alla prova i videogiocatori con condizioni meteorologiche
avverse, tra tempeste e persino aurore boreali. Inoltre, anche Ken Block tornera protagonista con
cinque nuove vetture che faranno sfoggio nel prossimo video Gymkhana.

Infine, piccola carrellata delle altre notizie:

e State of Decay 2, si espandera il 16 Novembre con un nuovo DLC gratuito
denominato Zedhunter Pack, contenente nuove armi e aggiornamenti al gameplay.

e Give With Xbox ¢ la nuova campagna di beneficenza Microsoft, creata per la raccolta fondi
destinati a Gamers Outreach, SpecialEffect, Child’s Play, e Operation Supply Drop. Per
partecipare basta inviare un’immagine con il tag #givewithxbox, sfruttando il tema dello
stare insieme. Per ogni immagine, Microsoft, destinera cinque dollari fino a un totale di 1
Milione di dollari agli enti sopracitati.

e Dalla prossima settimana, tutti gli utenti Xbox potranno contare sul supporto di tastiera e
mouse. Ovviamente il focus e destinato principalmente agli sparatutto (e cross-platform) come
Fortnite, che sara uno dei primi a sfruttate tale novita. Inoltre, Razer (nuovo patner
Microsoft) realizzera specifiche tastiere e mouse per console, presentate al prossimo CES di
Las Vegas.

e Xbox Game Pass si arricchira di 16 nuovi titoli nei prossimi mesi:Hellblade: Senua’s
Sacrifice, Agents of Mayhem, Ori and the Blind Forest, PlayerUnknown’s
Battlegrounds, Mutant Year Zero, Void Bastards e molto altro, proveniente dalla scena
indipendente. Inoltre per i nuovi abbonati, sara possibile provare il primo mese del servizio a
solo un dollaro.

» Richiesta da moltissimi utenti, anche Xbox Game Pass avra la sua App: sara possibile
sfogliare la libreria Microsoft, selezionare e mettere in download i titoli interessati, al fine di
trovarli gia pronti sulla propria console. Disponibile ovviamente sia per Android che iOS.



e Final Fantasy XIII, Final Fantasy XIII-2 e Lightning Returns: Final Fantasy XIII,
saranno inseriti nel catalogo retrocompatibilita Xbox a partire dal 13 Novembre. Come da
abitudine, i titoli subiranno un boost tecnico, per usufruire al meglio della potenza di Xbox One
X. Arriveranno nel catalogo anche Final Fantasy VII, Final Fantasy IX, Final Fantasy X e X-2 e
Final Fantasy XII.

e Ci avviciniamo al Black Friday e ovviamente Microsoft non poteva starsene con le mani in
mano. Con un video a la Roberto Da Crema, “Il Maggiore” Lawrence “Larry” Hryb, ha
presentato le nuove offerte: meno 100 dollari sulle console, e sconti a partire dal 35% sulla
maggior parte della libreria Microsoft.

e InXile Entertainment entra a far parte della famiglia Microsoft, conosciuti soprattutto
per Wasteland 2 e altri lavori di natura RPG. Lo studio potra lavorare autonomamente ma
potendo contare sulle ingenti risorse del colosso di Redmond.

e Come per il calciomercato, bisogna aspettare 1'ufficialita prima di poter crederci. Obsidian
Entertainment ¢ ufficialmente di proprieta Microsoft. Fondata nel 2003 e creatori, tra gli
altri, di Fallout: New Vegas e Pillars of Eternity, il nuovo team e subito a lavoro su un
nuovo progetto, che probabilmente potremmo vedere solo tra qualche anno.

Atari Jaguar: quando la potenza non e tutto

Atari: il marchio che introdusse i videogiochi al mondo negli anni '80, un tempo magico, in cui la
grafica e il suono venivano compensati con I'immaginazione del singolo giocatore. Come sappiamo e
abbiamo accennato anche in un nostro precedente articolo, Atari godeva di grandissima fama, tanto
da essere sinonimo di videogioco, ma la crisi del 1983 porto alla chiusura di Atari.Inc e il suo
marchio cadde nell’oscurita, per sempre eclissato da Nintendo. Sotto la leadership di Jack
Tramiel, fondatore di Commodore che acquisto i suoi asset hardware per poi rilanciarli sotto il
nuovo brand Atari Corporation, la compagnia si rialzo in piedi con lancio di Atari 7800; sebbene la
console non costitul un fallimento, grazie anche alla deliziosa feature della retrocompatibilita con
Atari 2600, questa non riusciva a reggere il confronto con Nintendo a livello di marketing,
software e supporto di terze parti, neppure con il computer/console Atari XEGS, rimanendo di
conseguenza una console di nicchia e per pochi appassionati. Nel 1989 Atari lancio Lynx, la prima
console portatile a colori e con display retroilluminato, un anno prima del piu aggressivo Sega
Game Gear che presentava pill 0 meno le stesse caratteristiche. Ancora una volta, nonostante le sue
ottime capacita, la nuova console Atari (che comincio il nuovo trend interno di chiamare le proprie
console con nomi di specie feline) non ebbe lo stesso supporto del Nintendo Gameboy e Sega
Game Gear, finendo dunque per rappresentare la nicchia. Vale ricordare pero che il Lynx, come
I’Atari 7800 e i computer XEGS e ST, erano molto popolari in Europa, specialmente in Regno Unito
che rappresento, in un certo senso, il nuovo core-market dell’azienda. Dopo il 1992 Atari, che fermo
la produzione del 7800, non aveva piu nulla sul fronte delle console casalinghe, mentre nel
frattempo Nintendo e Sega se le davano di santa ragione “a colpi di bit”. Con l'arrivo di Sega
Mega Drive (0 Genesis in Nord America) i giocatori vennero messi di fronte alla nuova parolina
“bit”, un termine che in realta nessuno sapeva cosa significasse realmente ma stava a sottolineare,
in un qualche modo, la potenza hardware di una determinata console o computer. Grazie
“all’esposizione dei bit” Sega poté accaparrarsi un netto vantaggio contro il Nintendo
Entertainment System con i suoi 16bit, otto in piu rispetto alla controparte, ma con l'arrivo del
Super Nintendo la guerra, da li in poi, fu combattuta ad armi pari.

Atari, visto anche che il Turbografx 16 di NEC non decollava al di fuori del Giappone (dove si
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chiama PC Engine), capi che bastava “averlo grosso” per vincere la partita... Il numero dei bit -
maliziosi che non siete altro -! In questo scenario Atari avvio ben due progetti capitanati
dall’esperienza di alcuni ingegneri provenienti dal Regno Unito, uno che avrebbe permesso di
sbaragliare la competizione corrente e un altro per la generazione futura, visto che la successiva
generazione di console cominciava a prendere qualche sembianza; questa e la storia dell’Atari
Jaguar, una console che piu di tutti ricordo ai giocatori che la potenza non é tutto.

(Jaguar, Jaguar, JAGUARRRRRRRRRRR!!)

Sete di conquista

Prima di parlare del Jaguar bisogna parlare del Panther, la console 32bit che avrebbe dovuto
competere originariamente contro Super Nintendo e Sega Genesis. Il progetto originale risale nel
1988 anno in cui Atari, spinta dal voler riconquistare il cuore dei giocatori di tutto il mondo, avvio il
progetto di un prototipo utilizzando la tecnologia di un Atari XEGS e la scheda video del Atari
Transputer Workstation. Lo sviluppo andava bene ma i progressi non entusiasmavano nessuno
all'interno dell’azienda; Richard Miller, vicepresidente di Atari Corporation (che fondera piu in la
la VM Labs che ha portato il mondo il Nuon), ando a chiedere aiuto alla Flare Technolgy, una
piccola compagnia inglese fondata da tre ex ingegneri di Sinclair Research, ovvero Martin
Brennan, Ben Chese, che ando a lavorare piu in la con Argonaut Games alla quale si deve il chip
FX montato nelle cartucce dei giochi 3D dello SNES come Star Fox e Stunt Race, e John
Mathieson, suo ex collega e amico. Flare era nota per aver prodotto il chip Flare 1 montato in
alcune schede arcade ma soprattutto nel Konix Multisystem, console 100% inglese che fu
cancellata per diversi motivi: il chip poteva permettere uno scaling mai visto prima, ancora piu
veloce di quello nell’Atari ST. Atari diede dei fondi a Flare per migliorare il chip esistente e
inserirlo nel Panther e avviare parallelamente il progetto del chip Flare 2, che sarebbe stato parte
dell’Atari Jaguar.

Grazie al supporto di Atari, Flare pote cominciare lo sviluppo di una nuova console 32bit contenente
il nuovo chip migliorato, che venne chiamato Panther come I’automobile della moglie di Martin
Brennan (la Panther Kalista) e, presto, la denominazione del chip fini per rinominare l'intero
progetto e il prodotto definitivo. In tutto questo, con due progetti avviati, Atari sperava prima di
mettere in difficolta la competizione corrente col Panther e poi, successivamente, lanciare il Jaguar
con i suoi 64bit, anticipando la prossima generazione e porsi dunque come la piu potente (visto che
si vociferava gia delle console 32bit). Il Panther era quasi pronto ma i suoi dev kit, da distribuire
agli sviluppatori, non funzionavano una volta assemblati; Atari avrebbe dovuto investire ulteriori
risorse per risolvere questo problema ma per sua fortuna lo sviluppo del Jaguar era in netto anticipo
e percio si delibero nel non continuare a produrre il progetto 32bit. Al Consumer Electronic Show
del 1991 Atari annuncio la cancellazione del Panther ma in compenso annuncio quella del Jaguar
che sarebbe stato pronto per il 1993, un predatore pronto a fare a brandelli la concorrenza e
riconquistare il suo trono all’interno del mercato dei videogiochi.
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JN ATARI

PROCESSOR 16 Muz 68000, 1.4 Mips
MEMORY 32 KBYTES FAST STATIC-RAM

64 KBYTES ROM ON BOARD
8 KBYTES SOUND RaM

CARTRIDGE  Up 1o 6 MegaBYTES (U8 MaiTs)

VIDEO 320+320 PIXELS (PROGRAMMABLE) NON-INTERLACED
32 COLORS/LINE
7860 COLORS/SCREEN
PALETTE 0F 26214\ coLoRS
RF. RGB AND $-VHs 0UTPUTS
GENLOCK OPTION

SOUND 8 Mips, 29 BIT DIGITAL SIGNAL PROCESSOR
16 Bir, sTeEReD PCM Sound
25 VOICES, EACH WITH INDEPENDENT VOLUME, ENVELOPE,
Y POLE DIGITAL FILTER, FREQUENCY CONTROL AND PAN.
8 Kevtes PCM Ram
TWIN, STEREO HEADPHONE SOCKETS

GRAPHICS 32 Muz, 32 T, OBJECT ORIENTED, GRAPHICS PROCESSOR
Aout 2000 SPRITES CAN BE DISPLAYED (AND MANII’?LATEIJg SIMULTANEOUSLY
OBJECT PROCESSOR PROVIDES HARDWARE SCROLLING {ZOOMESHRINK),
HORIZONTALLY AND VERTICALLY DMA
RUN LENGTH-DECODING IN HARDWARE
FAST HARDWARE ADDITION, FOR OBJECT MANIPULATION
PIXEL PROGRAMMABLE INTERRUPT

TwO, MULTI-FUNCTION JOYSTICK PORTS
JOYSTICK X.Y CONTROLLER, 3 FIRE BUTTON, 2 KEY JOYSTICK AS STANDARD

OPTIONS PADDLES, LIGHTGUN, INFRA-RED REMOTE CONTROL, CD-Rom, MoODEM,
GENLOCK, COMLYNX INTERFACE
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Dall’annuncio al lancio

L’annuncio a sorpresa al CES del 1991 non solo infiammo la stampa ma convinse anche i giocatori; il
Jaguar si poneva sia come una console piu potente di SNES e Mega Drive che una console di
prossima generazione in grado di competere, persino superare, le future rivali 3DO, Sega 32X,
Saturn e PlayStation. In tutto questo Atari riusci anche ad accaparrarsi degli ottimi 3rd party
come Micro Prose, Virgin Interactive, Gremlin Graphics, Activision, Interplay, Ubisoft, che
lancio proprio nel Jaguar il primo Rayman, e molti altri. Per tutto il 1993 Atari svelo a poco a poco
le specifiche della console e futuri add-on come il Jaguar CD, un headset VR e un modem per il
gioco in rete (questi due prodotti non uscirono mai), il tutto fino all’uscita su tutto il suolo americano
previsto per il primissimo 1994. Nel Novembre del 1993 furono inviate 50.000 unita fra New York e
San Francisco in test market e i risultati furono strabilianti: la console ando sold out in un giorno e
poco dopo i pre-order in Europa toccarono le 2 milioni di unita. Arrivati a questo punto IBM, che
produceva i componenti della console, si ritrovo con le spalle al muro non potendo soddisfare una
domanda cosi grossa e cosi Atari, contro il suo stesso interesse, decise di concentrarsi sul mercato
americano, accantonando il mercato dove andavano piu forti; di conseguenza, al lancio, in Gran
Bretagna arrivarono solamente 2.500 unita.

Ciononostante, per Atari le cose stavano girando per il verso giusto: insieme all’eccellente test
market a New York e San Francisco, il Jaguar vinse nel Gennaio del 1994 il premio il “best new
game system” su Videogame Magazine, “best new hardware system” su Game Informer e
“technical achievement of the year” su DieHard GameFan. I piu tecnici furono certamente
attratti dalle potenti qualita del Jaguar: la console di base era in grado di creare oggetti 3D con
texture, poteva produrre sprite alti 1000 pixel, era possibile cambiare la risoluzione nei background
2D (in modo da poter rendere, per esempio, meno visibile un layer piu lontano, creando un ottimo
effetto di profondita) e ostentava effetti luce e altri effetti speciali veramente all’avanguardia.

La console attrasse inizialmente una base di giocatori di tutto rispetto grazie sia a un’aggressiva
campagna di marketing, il cui slogan principale era “do the math” (pili 0 meno “fai i conti”, in quanto
le pubblicita sottolineavano il “gap dei bit” fra il Jaguar e le restanti console), e una buona linea di
titoli di lancio e altri che arrivarono man mano; dopo gli iniziali Cybermorph, Raiden e Evolution:
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Dino Dude arrivarono l'incredibile Tempest 2000, Wolfenstein 3D e Doom, i cui porting erano i
pil belli e i piu vicini al PC (ai tempi) e Alien vs Predator che divento la killer app del sistema. In
aggiunta a tutto questo, a meta del 1994 Atari vinse una causa legale contro Sega per violazione di
brevetto: la compagnia giapponese dovette pagare alla compagnia di Jack Tramiel 50 milioni di
dollari in spese giudiziarie, fu costretta ad acquistare azioni Atari per 40 milioni e rilasciare alcuni
giochi esclusivi Sega su Atari Jaguar (che non uscirono mai). Jaguar aveva tutte le carte in tavola
per diventare un competitor importante nel mercato ma Atari non aveva fatto i conti con il nemico
numero uno della macchina: la sua stessa scheda madre.

(I1 controller del Jaguar, come quello del ColecoVision e Intellivision, aveva un tastierino numerico sulla quale era
possibile attaccare degli overlay. E stato, probabilmente, I'ultimo controller con una tale feature.)

Tom & Jerry

Sin dal lancio i giocatori si accorsero che Cybermorph, che era uno shooter sulla falsariga di Star
Fox ma presentava una struttura piu aperta, era molto piu avanzato di Raiden e Evolution: Dino
Dudes e che questi due sembravano dei normalissimi giochi 16 bit. Col tempo, nonostante la
console ricevette tanti grandi titoli, i giocatori si accorsero che qualcosa andava storto e che non
tutti i giochi sfruttavano le vere capacita dell’Atari Jaguar. Si dice appunto che questa console € in
realta una console 32+32bit e che dunque non & una vera macchina 64bit; ma qual e la verita?

I1 cuore della macchina era un processore Motorola 68000 ma in realta era supportato da altri due
processori RISC chiamati “Tom” e “Jerry“: Tom si occupava di tutto il piano grafico, dunque era la
GPU e generava gli oggetti in 3D, mentre Jerry si occupava del comparto sonoro, dunque
processava i segnali audio e gli effetti sonori. In pratica i programmatori dovevano programmare
grafica e sonoro separatamente su quei due chip in modo che venissero mandati al Motorola 68000
che avrebbe processato il tutto e “generato” il gioco al giocatore; John Mathisen descrisse il chip
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principale come un project manager, che non fa nessun effettivo lavoro ma ¢ li per dire a tutti cosa
fare. Programmare sul Motorola 68000 era molto piu facile visto che era un chip montato nei primi
computer Macintosh, il Commodore Amiga, I’Atari ST e persino il Sega Mega Drive; per venire
in contro alle date di scadenza, visto che il sistema Tom & Jerry non era chiaro a tutti, i giochi
venivano programmati direttamente sul Motorola 68000 in quanto molti programmatori avevano
gia programmato per quel determinato chip, e percio molti dei giochi vennero fuori con una veste
tutt’altro che 64bit, alcuni porting erano persino piu carenti delle controparti 16bit. La credibilita
del Jaguar si sgretolava piano piano e, contrariamente alle previsioni di Jack Tramiel che si
aspettava almeno 500.000 unita vendute in un anno, alla fine del 1994 i dati di vendita riportarono

solamente circa 100.000 unita. Adesso per Atari arrivava I’anno 1995, anno in cui il Jaguar sarebbe
dovuto entrare in competizione con Sega Saturn e Sony PlayStation.
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(I due grossi chip sulla sinistra sono Tom e Jerry, mentre il chip piu grosso sulla destra e il Motorola 68000)

La seconda fase

Al CES del Gennaio 1995 Atari comincia I’anno nuovo col botto: vengono annunciate le date di
uscita e il prezzo per il Jaguar CD, insieme all’annuncio di dei dischi proprietari dalla capienza di
790Mb, Jaglink, che premette di collegare due Jaguar, per il VR headset (annunciato per il Natale



ma mai uscito) e per moltissimi giochi. Due mesi dopo viene annunciato un price drop di 149,99% e
Atari dedide di non sviluppare molti dei suoi prodotti: la produzione di XEGS, ST e Falcon si
fermano sin da subito mentre il Lynx verra abbandonato alla fine del 1995. Era chiaro, a quel punto,
che Atari era pronta a tutto pur di vendere il Jaguar. Sam Tramiel, figlio di Jack che prese le
redini di Atari alla fine degli anni ‘80, per fronteggiare I'imminente uscita di Sega Saturn e Sony
PlayStation, si rese disponibile per molte interviste al fine di promuovere la loro console casalinga
ma a molti sembrava che si stesse arrampicando sugli specchi: ad Aprile, su Next Generation
Magazine, disse che Saturn e PlayStation erano destinate a fallire per il loro prezzo (che a lui
sembrava esorbitante), mentre a Luglio, nella medesima rivista, dichiaro che il Jaguar aveva
venduto 150.000 unita, che il 50% degli utenti Jaguar avrebbe comprato il Jaguar CD, che
“I’interno del Saturn era un casino”, ignorando il proprio complicato sistema Tom & Jerry e che il
Jaguar presentava le stesse caratteristiche, se non piu potente, del Saturn e poco piu debole di
PlayStation (mentre in relta la console Sega era, su carta, piu potente di della console Sony!).

Le affermazioni di Sam Tramiel gli si rivoltarono contro quando prima Sega Saturn e poi Sony
PlayStation superarono di molto, gia nel periodo di lancio, le vendite complessive di Jaguar di un
anno di attivita; persino 3DO, rimasta inizialmente indietro, supero la console Atari con 500.000
unita vendute. In tutto questo, i giochi promessi al CES 1995 tardavano ad arrivare e 1’accordo con
Sega, per la perdita di quel caso giudiziario, non uscirono mai. Nell’Ottobre del ‘95, un mese dopo
l'uscita del Jaguar CD, Atari decise di destinare meno risorse al Jaguar, tentando di reinvestire cio
che e rimasto nella produzione hardware e software PC; successivamente, a Novembre, venne
chiuso lo studio Atari che produceva i giochi first party e nel natale del 1995 il Jaguar fu venduto
per 99,994, 1'ultimo e definitivo price drop. Come se non bastasse, Sam Tramiel subi un lieve
attacco di cuore che costrinse il padre Jack di nuovo alla direzione dell’azienda che aveva comprato
dalla Warner Communication.
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Dalla chiusura alla seconda vita di Jaguar

Nel Gennaio 1996 furono riportati i disastrosi dati di vendita di Atari Corporation: ’azienda fatturo
solamente 14.6 milioni di dollari, significativamente meno dei 38.7 milioni del 1994, mentre
nell’anno trascorso furono venduti solamente 125.000 unita, decisamente meno rispetto a quanto
dichiarato da Sam Tramiel su Next Generation Magazine; a tutto questo si aggiungevano
100.000 unita invendute e solo 3.000 unita vendute in Giappone, dove fu distribuito in pochissimi
negozi. Sebbene nel 1996 alcuni giochi continuavano a uscire, la produzione di Atari Jaguar
termino di li a poco. Atari Corporation, in Aprile, si fuse con JT Storage e piu tardi, nel 1998,
vendettero il nome ad Hasbro.

Contrariamente a ogni aspettativa, la sfortunata console riemerse dal dimenticatoio: nel Maggio
1999 Hasbro non rinnovo la licenza sull’Atari Jaguar, facendo ricadere i diritti sul dominio
pubblico; da quel momento in poi, qualsiasi sviluppatore, grande o piccolo, € libero di produrre e
vendere un gioco per Jaguar senza il permesso di Hasbro. Furono rilasciati subito tre giochi
precedentemente cancellati, uno dei quali della Midway e ancora oggi, I’Atari Jaguar e casa di una
scena homebrew veramente vasta; 1'ultimo titolo uscito per la console e stato Fast Food 64,
rilasciato il 23 Giugno del 2017. Dal 2001 al 2007 i rimanenti Jaguar sono stati venduti dalla catena
di negozi inglese Game per 30£, fino al price drop finale di 9,99£. E ancora, come se non bastasse,
lo stampo industriale per creare la console esterna e stato usato dalla compagnia Imagin per creare
un utensile per dentisti e riutilizzata di nuovo per il gaming nel fornire il design esterno della
console cancellata Retro VGS/Coleco Chameleon. Che dire? E una bestia che proprio non ne vuole
sapere di morire!

(Un video dell’utente bframe che ci mostra tutti i giochi dell’Atari Jaguar)

Mamma, possiamo tenerlo?

Come abbiamo accennato, Atari Jaguar e di dominio pubblico e percio abbiamo tutto il diritto di
emulare la console e i giochi. Tuttavia, al di la dei recenti sviluppi sull’emulazione, stando a molti
utenti ’emulazione di Jaguar € ancora un po’ carente e spesso e volentieri molti giochi presentano
bug o si bloccano improvvisamente (e non e un problema relativo ai PC). Dunque 1’alternativa, visto
che ancora nessuno ha prodotto un sistema clone (e Polymega non ha annunciato un modulo
dedicato), & proprio quella di comprare un Atari Jaguar originale. Anche se i prezzi sono un po’ piu
alti del loro prezzo originale, bisogna dire che per una console che ha venduto meno di 300.000
unita & un prezzo equo; andare a caccia dei videogiochi, dunque delle orrende cartucce (in senso
buono) con la maniglia in alto, € un discorso a parte in quanto dipende sempre dalla reputazione di
un gioco e dalla tiratura e come abbiamo visto, contrariamente a cio che si possa pensare, ce ne
sono tanti. Assicuratevi che la console vi arrivi con il suo cablaggio proprietario per montarlo alla TV
via RCA. Discorso a parte va fatto per il Jaguar CD: questo particolare add-on, a differenza dei piu
comuni Sega CD o PC-Engine CD, e famoso per essere particolarmente fragile ed e facile
incappare in uno dei tanti Jaguar CD non funzionanti e, se lo collegherete alla TV, ve lo fara sapere
con la famosa “red screen of death” che indica un problema di comunicazione fra la base e 1’add-
on; come se non bastasse, I’add-on e ancora piu raro della console in sé e percio rischiate di
sprecare oltre 200€ per un Jaguar CD morto. E un acquisto che va fatto molto attentamente, anche
per la base, ma se state attenti e siete interessati alla sua particolare libreria di giochi potrete
portare a casa una gran bella console che ha detto molto e, sorprendentemente, ha ancora molto da
dire!
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Rockstar Games: tra traguardi stellari e
dipendenti scontenti

E ormai un dato di fatto che Red Dead Redemption 2 sia il gioco pill acclamato di quest’anno e
non solo superando di netto tutti i suoi “coetanei” come Spider-Man, Assassin’s Creed Odyssey e il
sempre annuale appuntamento EA, FIFA 19, giusto per citare alcuni tra i piu recenti. Ha persino
raggiunto il secondo posto tra i giochi piu venduti di sempre durante il periodo di lancio, preceduto
dal fratello maggiore GTA V, un primato tutto Rockstar Games insomma.

Si puo solo lontanamente immaginare quanto lavoro ci sia dietro a titoli dove il free roaming e la
cura per i dettagli sono solo alla base e sopratutto, nelle fasi finali dello sviluppo (di solito si parla
dell’ultimo anno prima del rilascio), la mole di cose da fare puo essere davvero massacrante per un
dipendente le cui ore settimanali non sono abbastanza per terminare tutto: ecco che entrano in gioco
gli straordinari. Fin qui tutto normale, se non fosse che nessun pagamento extra € stato previsto
per chi non avesse un contratto a ore e avesse deciso di rimanere per pil tempo in ufficio.
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Questa situazione ha creato parecchie reazioni differenti tra i membri dei vari team di sviluppo,
molti dei quali hanno voluto raccontare le loro esperienze, spesso discordanti, a Kotaku: chi ha detto
di aver considerato l'esperienza di RDR2 ambiziosa e soddisfacente, seppur molto impegnativa; chi
invece ha dovuto rinunciare a malincuore a tempo libero, amici e famiglia per portarsi avanti con il
lavoro, arrivando a compromettere la propria salute mentale; chi dice di essere passato dalle normali
37 ore settimanali a 60, chi invece a 80; chi e ottimista e spera di ricevere un meritato bonus per
le vendite del gioco e chi infine ha deciso di abbandonare tutto. Di contro, Rockstar ha messo in
chiaro, tramite Jennifer Kolbe, che nessun dipendente e obbligato a prendere parte agli
straordinari, sia esso assunto da poco o da molto tempo, e chi decide di non farlo non ¢ in alcun
modo screditato o considerato meno lodevole.

Probabilmente in molti vi starete chiedendo il perché di tanto trambusto quando situazioni simili
sono all’ordine del giorno in un paese come il nostro, che da altre parti sono “abituati troppo bene”,
che “dovrebbero essere grati di avere un lavoro”. Ma tutto cio non vuol forse dire che in posti come
I'Inghilterra o gli USA il lavoratore & molto piu socialmente considerato e tutelato? Facciamoci due
domande e chiediamoci se non siamo effettivamente noi quelli in torto, se parlare male della propria
situazione lavorativa (quando non e effettivamente buona) sia piu da persone deboli che non sanno
adattarsi e stare al loro posto o da persone consapevoli di poter meritare di meglio.

Bloodborne: l'incubo di H.P. Lovecraft

Di Hidetaka Miyazaki abbiamo parlato tanto, un uomo che ha aperto la strada ai souls-like grazie
a Demon’s Souls, prima, e la trilogia di Dark Souls dopo. Ma c’e un’opera in particolare che I'ha
consacrato come uno dei migliori autori videoludici contemporanei, creando una delle maggiori
esclusive PlayStation 4 di successo: Bloodborne.

Sin dai suoi primi trailer, il titolo colpi sin da subito per ambientazioni intrise di un misto fra gotico,
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vittoriano e la classica spruzzata di dark fantasy che qui trova il suo picco. Eppure fu altro ad
attirare l'attenzione, dei legami forse all’inizio flebili ma che man mano sarebbero risultati palesi:
'influenza di uno dei pit grandi scrittori horror e di fantascienza del ‘900, ben presto saldarono un
legame inaspettato tra Miyazaki e H.P. Lovecraft, un’unione perfetta che oggi sviscereremo.

Attento a cio che desideri

Nato nel 1890 a Providence (Stati Uniti), Howard Philips Lovecraft e uno scrittore che, come in
molti casi, ebbe maggior fortuna e successo solo dopo la sua morte (1937), divenendo vero e proprio
autore cult dei nostri tempi per tutti gli amanti dell’horror, dark fantasy e fantascienza. Tra i temi
principali delle sue narrazioni spicca la ricerca della conoscenza definita dall’autore “proibita”, in
quanto, una volta ottenuta, il destino non & dei piu auspicabili. Ne Il Richiamo di Cthulhu (1926),
infatti, & proprio l'ignoranza la vera salvezza dell'uomo, intesa come l'incapacita di mettere assieme i
vari pezzi del puzzle cosmico, un fattore misericordioso, capace di tenerci lontano dalle oscure verita
che si celano al di la dei neri mari dell’infinito. Fondamentale & anche il tema del sogno e la
struttura onirica derivante, protagonista in molte opere dello scrittore statunitense e, soprattutto,
la filosofia del Cosmicismo, un pensiero tangente al nichilismo, che converte la mancanza di
significato in insignificanza, della quale I’'uomo e all’oscuro. Secondo Lovecraft, infatti, 1’essere
umano non € altro che una particella dell’infinito, tanto che se la nostra specie dovesse un giorno
scomparire nessuno lo noterebbe. Nessuna scienza, fede o conoscenza portera I'uomo ad avere un
posto di rilievo nel Cosmo. Questi temi dunque, sono quelli che si legano maggiormente I'autore di
Providence a Bloodborne e Miyazaki, che ne ha mescolato il pensiero con le opere di Heidegger ed
Ernst Jiinger, € riuscito a trasporre in maniera coerente l'ideologia e il simbolismo dell’intera
struttura narrativa “lovecraftiana”.

Punti intuizione, conoscere l'inconoscibile, i Grandi Esseri, le mutazioni, I'Incubo, non sono altro che
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la realizzazione di un pensiero preciso e forse condiviso tra i due autori.

«La piu antica e potente emozione dell’'uomo ¢ la paura e, la piu antica e potente paura, ¢ la
paura dell’ignoto.»

«Temi cio che non comprendi. Temi il sangue Antico.»

Con queste due frasi, appartenute a Lovecraft e a Maestro Willem, fondatore dell’Accademia
di Byrgenwerth in Bloodborne, apriamo la nostra analisi di un’opera che non solo trae ispirazione
dagli scritti di H.P. ma riesce anche ad andare oltre.

The call of the Moon Presence

L'”andare oltre” & stato possibile grazie a un’opera interattiva come il videogioco. Si e discusso a
lungo di come “l’ottava arte” possa intersecarsi con opere di natura diversa, approfondendone
diversi aspetti, esaltandone qualita o elaborandone il potenziale in nuce. Questo € cio che e avvenuto
con Bloodborne, un’opera che, come da tradizione From Software, ¢ indicata a chi sa ascoltare e
leggere attraverso i simboli, traendone conclusioni una volta terminato il gioco piu volte.

Tutto cio che troviamo a Yharnam lo si deve ai Pthumeriani, esseri capaci di raggiungere una
conoscenza superiore, grazie alle tracce di entita “aliene”, potenti e capaci di interagire su piani
diversi dell’esistenza. L’ascensione verso i Grandi Esseri fu un evento fondamentale ma uno di essi
in qualche modo rimase indietro, generando gli eventi iniziali di Bloodborne. La scoperta di questo
Grande Essere (Ebrietas) avvio uno scontro di idee tra Maestro Willem e il suo allievo prediletto,
Laurence, in una dialettica che e metafora di uno scontro tra scienza e fede. Entrambi infatti,
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capirono 1’enorme possibilita che si era appena aperta ai loro occhi: elevare la specie umana, al fine
di scoprire i significati pit reconditi dell’esistenza. Ma mentre Willem attuo tale idea attraverso lo
studio dei Grandi Esseri, cercando di “allineare” occhi e mente per svelare il nascosto, Laurence
intraprese un’altra via, sequente a un’incredibile scoperta avvenuta nei sotterranei della citta di
Yharnam. Una volta trovato il Sangue Antico, Laurence comprese che l'unico modo per
raggiungere i Grandi Esseri era quello di utilizzare questa sostanza dalle proprieta incredibili,
capace di curare qualsiasi male. Nacque cosi la potente Chiesa della Cura, che la distribui come
fosse una benedizione concessa dagli déi (avvenimento simile nel ciclo dei Miti di Cthulhu). Inutile
dire che il Sangue Antico rivelo conseguenze inaspettate. Ma in realta la questione e un’altra: il
Sangue Antico & qualcosa che deve essere temuto, I’'umanita non e pronta ad aprire gli occhi, e
questa & una cosa che Willem e Laurence sanno molto bene. Ma quest'ultimo, decide comunque di
andare oltre. Possiamo affermare che I'elevazione dell’'uomo non avviene tramite 1'utilizzo della
“benedizione” divina ma attraverso il superamento delle proprie paure nei confronti delle divinita
che, ben presto, divenne pura e semplice arroganza. Non a caso, il rapporto con le divinita in
Lovecraft € una delle chiavi per la comprensione della sua poesia, che si evolvera al punto da
divenire vero e proprio Misoteismo, la visione negativa e malvagia degli dei.

Al nostro primo ingresso tra le vie di Yharnam tutto questo ha gia trovato una connotazione ben
precisa: gli uomini curati si trasformarono in bestie e qualcosa di potente ma inconoscibile sta per
arrivare (o e gia arrivato). Proseguendo, scopriamo che Maestro Willem é riuscito nel suo intento,
riuscendo a svelare la natura dei Grandi Esseri e forse, i loro piani: la riproduzione. Forse & dovuto a
questa scoperta la creazione di Rom, unica barriera dimensionale capace di fermare l'ingresso dei
Grandi Esseri nel nostro piano esistenziale. Infatti, proprio dopo la sua eliminazione, I'inganno viene
svelato, entrando nella dimensione della Presenza della Luna, probabilmente architetto di tali
incubi. E qui che la visione onirica degli scritti di Lovecraft raggiunge il suo picco in Bloodborne:
quello che viviamo all’interno del gioco e sempre una realta (sogno o incubo) generata da
qualcun’altro e, via via, riusciremo a infrangere le varie barriere in cui si intersecano le varie
dimensioni. Questo e possibile anche grazie all’utilizzo delle Rune, descritte come la trascrizione in
simbolo della voce dei Grandi Esseri e palese collegamento alle iscrizione su pietra ne Il Richiamo
di Cthulhu.

Noi siamo i Grandi Esseri



Lo scopo del Sogno del Cacciatore e quello di eliminare un Grande Essere o, se volete, una divinita.
Siamo ben lontani dalle azioni di Kratos in quanto, non cerchiamo vendetta, non cerchiamo
comprensione verso noi stessi e ben che meno sollievo. La morte della divinita non rappresenta
nemmeno la decadenza di Yharnam, come poteva essere nel caso della morte di Dio in Nietzsche.
La fine del Grande Essere segna la liberta, il potere di decidere il proprio destino, elevandoci pero, a
un Grande Essere noi stessi una volta consumati tutti i cordoni ombelicali. Se il nostro alter ego
evoluto sara una presenza benevola o malevola non ci & dato saperlo, ma e interessante notare come
I'unica scappatoia alla comprensione totale del mondo sia diventare cio che non vorremmo essere,
quasi seguendo la filosofia degli “oppressi oppressori”. Negli altri finali avremo 1’opportunita di
risvegliarci dall’incubo grazie e solo alla nostra morte per mano di Gehrman, il Primo Cacciatore, ma
potremo divenire anche i nuovi burattini della Presenza della Luna, alla ricerca di qualcuno che
elimini altri Grandi Esseri.

Ma c’e molto di piu.

All’interno del titolo, due sono i consumabili piu importanti: le Fiale di Sangue per ripristinare
punti vita e i Punti Intuizione, necessari per comprendere il mondo intorno a noi e svelare
I'inimmaginabile (ma portandoci alla Follia). Abbiamo bisogno di entrambi e, come abbiamo detto,
entrambi gli oggetti vengono da idee contrapposte. In poche parole 1'elevazione dell’'umanita, e
possibile solo attraverso I'unione di scienza e fede, capaci di completarsi a vicenda, svelando i
punti nascosti dell'una o dell’altra. Ma, come Lovecraft insegna, tutto cio non fa altro che portare
alla follia o alla morte, vista anche come una sorta di liberazione, cosa che effettivamente avviene -
come detto - in uno dei finali.

L’'opera di Miyazaki va oltre Lovecraft. Bloodborne € un esperimento metaludico in cui le nostre
azioni sono ben piu significative rispetto al mero uccidere mostri per le vie di Yharnam. Ma con “le
nostre azioni” non ci riferiamo alle azioni del nostro alter ego bensi alle nostre, quelle che compiamo
da videogiocatori.

Il nostro alter ego agisce da protagonista delle vicende, alla ricerca di quel libero arbitrio reso
insignificante dai Grandi Esseri. Ma cosi come il nostro personaggio € all’oscuro di essere una
marionetta nelle mani di qualche divinita, cosi come per Lovecraft potrebbe essere 1’essere umano, il
personaggio e all’oscuro della nostra esistenza come videogiocatori e guida diretta delle sue azioni.
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Questo perché, essenzialmente, i Grandi Esseri siamo noi.

E se non c’e paura piu grande dell’ignoto, questo potrebbe rivelarsi come atroce una volta compreso
forse che Lovecraft c¢’era andato vicino e che Miyazaki non ha fatto altro che portare avanti il suo
pensiero, forse trovando il coraggio di chiudere la frase dopo una virgola. Tutto quel che di
spaventoso e inimmaginabile troviamo nelle opere lovecraftiane e in Bloodborne forse racchiude la
risposta all’ignoto: ovvero che i mostri siamo noi.

E cosa c’e di peggio dello scoprire che tutto cio che odiamo, disprezziamo, che ci terrorizza, € 1j,
davanti lo specchio?

Perché Mass Effect: Andromeda ha fallito

La saga di Mass Effect e probabilmente una delle piu riuscite storie a tema sci-fi, non solo per il
meta videoludico. L'opera di Bioware, firmata Casey Hudson ha appassionato milioni di
videogiocatori, attratti da un contesto fantascientifico ottimamente costruito in cui i background dei
personaggi si intersecano a intrighi politici, antiche leggende e perché no, relazioni amorose. Ma
oggi non parleremo di questo: a un certo punto infatti, qualcosa si e rotto, ben prima che Mass
Effect: Andromeda entrasse in sviluppo. Cerchiamo di capire cosa non ha funzionato e magari,
cosa aspettarci da prossimo capitolo, in sviluppo in parallelo assieme al prossimo Dragon Age.

Un finale imperfetto
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Per chi non conoscesse la storia, Mass Effect narra di Jonh (o Jane) Shapard, comandante
dell’Alleanza terrestre nel 2183. Dopo alcune vicissitudini si scopre che la nostra galassia potrebbe
essere ben presto sotto attacco da un’antica forza, in grado di estinguere ogni forma organica.
Anche se a livello narrativo non presenta particolari picchi, e la sua profondita a colpire: gia il primo
capitolo vanta oltre 20.000 linee di dialogo, in cui pesa molto piu l'atteggiamento con cui si
interagisce piuttosto che il cosa si comunica. Mass Effect € dunque qualcosa in grado di regalare
centinaia d’ore di gameplay di alto livello, ricca di mondi da scoprire e storie di interi popoli da
approfondire. Ma Bioware non & mai stata immune da critiche: col passaggio a Mass Effect 2, molte
delle componenti RPG vennero messe da parte, in favore di una maggiore attenzione sulle fasi di
shooting e ’azione in generale. Questo non piacque all’inizio alla maggior parte del pubblico,
accusando la software house di essersi in qualche modo “adeguata alla massa”; ma come accade
solitamente, ci si concentro su quel singolo aspetto piuttosto che sull’intero progetto e questo, come
vedremo, si € ripetuto piu volte. Se e vero che Mass Effect 2 vanta un maggiore focus sull’azione &
altrettanto vero che I'intero impianto narrativo e soprattutto il gameplay, e di gran lungo superiore
al suo predecessore, trovando il culmine nella Missione Suicida, uno dei picchi piu alti della storia
videoludica recente: in questo frangente infatti, ogni vostra scelta intrapresa nel corso
dell’avventura puo decidere la vita o la morte definitiva dei vostri compagni che, di conseguenza,
non troveranno posto nel sequel.

Dopo diversi anni, Mass Effect 2 e forse riconosciuto come il migliore della trilogia, nonostante
Mass Effect 3 ne abbia migliorato ogni caratteristica. Perché? La risposta risiede in un solo e unico
motivo: il finale. Mass Effect e una storia di sacrifici, dove si e disposti a sacrificare un’intera specie
pur di avere una possibilita di salvare la galassia. Ogni scelta intrapresa, sin dal primo capitolo,
trova culmine in queste immense battaglie per la sopravvivenza e il cui epilogo si suddivide in
diversi finali. Benché abbiamo tutti un senso ben preciso, & il modo che non e andato giu ai fan,
trovando le conclusioni forse un po’ sbrigative e poco chiare, tanto che le speculazioni su quanto
avveniva rivaleggiarono con quelle di Dark Souls (ne parleremo in futuro).

Bioware corse ai ripari, fornendo gratuitamente a tutti i possessori di Mass Effect 3 il DLC
Extended Cut, con cutscene piu strutturate, ma anche qualche variazione in grado di modificare le
reali conclusioni della saga. Se per alcuni, la software house canadese & stata da elogiare per aver
ascoltato e ben interpretato il volere dei fan, dall’altro si & palesata una mancanza di personalita, in
grado di difendere il proprio lavoro. Perché alla fine - diciamocelo - le variazioni apportate sono
dovute a un manipolo di persone che come noi, hanno semplicemente goduto da spettatori
I'immensita dell’opera.

Qualcosa dunque cominciava a scricchiolare e, su queste crepe, venne sviluppato Mass Effect:
Andromeda.

Un’enorme occasione mancata



Dopo il termine di una trilogia cosi importante, costruirne un seguito non & affatto semplice. Infatti
prima del suo reale annuncio, molte furono le teorie dei fan, di cui alcune vertevano verso “antichi”
prequel o futuribili sequel. Andromeda &, a conti fatti, un sequel datato 600 anni dopo gli eventi
della prima trilogia ma che trova il suo incipit ben prima del termine di Mass Effect 3, con la galassia
che escogita un “piano B” qualora le cose si mettessero male: vennero infatti costruite enormi Arche,
che avrebbero portato le specie nella vicina galassia di Andromeda, salvandole dall’estinzione.
Incredibilmente, presero il via entrambi i piani. Eppure, tutti questi enormi cambiamenti all’interno
del gioco, non sembrano tangibili.

Non parleremo di Scott o Sara Ryder, i protagonisti, ma di come alcune scelte cozzano
violentemente con quanto costruito in precedenza; non parliamo di lore o di incongruenze narrative
ma piuttosto di scelte di design vere e proprie.

Partiamo con qualcosa di leggermente soggettivo: il nostro lavoro ¢ quello di essere Pionieri e
scovare una nuova casa per le specie sopravvissute. Ci capitera di scandagliare pianeti disabitati, ma
c’é un pero: il nostro compito di Pionieri ¢ essenzialmente inutile. Questo perché sappiamo gia
quale pianeta sara predisposto alla colonizzazione escludendo completamente la scelta del
giocatore, compromettendo cosi non solo il ruolo che ci viene affibbiato ma il senso stesso del gioco.
Qual ¢ il senso appunto, di esplorare nuovi pianeti, decidere se sono adatti o meno alla vita, quando
la scelta & del tutto assente? Questo problema e forse uno dei piu invisibili, abituati forse a seguire,
percorsi prestabiliti; eppure € un Mass Effect e di nuova generazione per giunta.

L’esser Pionieri fa pendant con un’altra scelta ampliamente discutibile: siamo nella galassia di
Andromeda, una galassia evolutasi in maniera completamente indipendente dalla Via Lattea.
Eppure, una volta reclutato un’Angara, una specie autoctona, avra gli stessi poteri a disposizione
dei nostri. Questa leggerezza mina pesantemente la credibilita del titolo, creato da un team
solitamente estremamente puntiglioso con i dettagli.

Ma 1'occasione mancata piu grande e il non sapere cosa accade alla nostra galassia dopo aver
passato tre capitoli a gestire il destino dei suoi abitanti in relazione a un arco temporale di ben 600
anni. Curare o no la Genofagia dei Krogan a cosa ha portato ad esempio? Si sono estinti o hanno
ricominciato a dar battaglia a chiunque li ostacoli? In mancanza di una minaccia comune, i popoli
della galassia sono ancora in pace? Non lo sapremo mai e questo non saperlo, e probabilmente il
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fallimento piu grande. La storia di Mass Effect si svolge su piu cicli di distruzione della durata
complessiva di milioni di anni, con un’attenzione riservata in special modo al tempo in cui giochiamo
ovviamente, ma anche a quanto accaduto prima, narrando eventi di migliaia di anni fa.

600 anni in Mass Effect sono un’inezia ma sufficienti per mostrare le conseguenze delle nostre scelte
e sacrifici, fulcro centrale della saga. Mancando questo, Mass Effect: Andromeda si & mostrato
inadeguato a portare avanti un progetto lungo 10 anni, nonostante il titolo sia valido sotto moltissimi
punti di vista.

Complice questi elementi, oltre ad alcuni problemi tecnici e un data di rilascio in mezzo a The
Legend of Zelda: Breath to the Wild, NieR: Automata, Horizon Zero Dawn e Nioh, Mass Effect:
Andromeda fu un fiasco, non riuscendo a conquistare ne il cuore dei fan ne nuovo pubblico. Non si
sa ancora se il prossimo sara Mass Effect: Andromeda 2, nonostante un finale del primo capitolo
che faceva presagire 1'inizio di una nuova trilogia. Attendiamo riscontri, magari dal prossimo E3,
sperando che le critiche abbiano risollevato uno dei team migliori in circolazione.

La crescita della game industry nell’est
Europa

Quando si parla delle nazioni piu proficue e importanti nell’industria dei videogiochi, pensiamo
subito agli Stati Uniti, al Giappone, al Canada e all'Inghilterra, che nel corso degli anni hanno
dettato legge e comandato il mercato del settore. Tra gli anni ‘80 e ‘90 il videogame & passato
dall’essere un passatempo per pochi a un vero e proprio bene di consumo per chiunque e cio porto e
porta tutt’ora molti altri paesi a prendere parte a quella che adesso e una vera e propria “corsa
all’oro” del terzo millennio. Tra i tanti che sono entrati nel mercato in tempi relativamente recenti,
Italia compresa, una menzione speciale va all’Europa dell’Est, che si e aperta a questo tipo di
intrattenimento e alla tecnologia in generale molto piu tardi rispetto al resto del mondo
industrializzato, a causa del regime comunista dell’'Unione Sovietica che negava qualsiasi tipo di
importazione. Adesso come allora, prodotti come computer e console sono pure espressioni del
capitalismo e per la loro diffusione in quelle zone si dovette aspettare la caduta del Muro di Berlino e
lo scioglimento dell’'URSS.

Nonostante questa partenza a rilento, ora I’est Europa ha una posizione di tutto rispetto nel mondo
dell’industry, sia per produzione che per utenza.
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Tra le nazioni piu presenti nel mercato (oltre alla Russia) spiccano la Polonia e la Romania, che
contribuiscono in modo significativo al fatturato annuale che si avvicina ai 4 miliardi di
dollari. Quest’ultima, avendo un costo del lavoro molto basso, ha portato alcuni grandi colossi
come Ubisoft, King, Bandai Namco e Electronic Arts ad aprirvi delle sedi che spesso e volentieri
collaborano alla realizzazione dei franchise piu importanti, ma spendendo molto meno rispetto agli
uffici in madre patria; inoltre, sono presenti oltre 80 case indipendenti, molte delle quali riunite
all’interno della RGDA (Romanian Game Developers Association). Grazie a questa forte presenza
all’interno del paese, il ministro delle Comunicazioni e dell’Informazione Petru Bogdan Cojocaru
ha stanziato ben 94 milioni di euro di fondi da cui potranno attingere le aziende al 100% rumene
che operano sul campo della tecnologia per aiutarne ed accelerarne la crescita. Questa manovra
potrebbe rappresentare la nascita e 1’affermazione a livello mondiale di una realta videoludica made
in Romania.
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Mentre la patria della Transilvania e ancora in fase di evoluzione e senza una vera e propria casa
che faccia da riferimento, in Polonia si respira un’aria diversa, che sa di tempi passati e futuri,
strighi e mercenari, magia e tecnologia, e una grande insegna rossa troneggia: CD Projekt
Red; divisione dedita allo viluppo di videogiochi di CD Projekt (che si occupa invece di localizzare e
tradurre i giochi stranieri in lingua polacca) e diventata famosa grazie alla serie di The Witcher.
Insomma, grazie a Geralt e piu recentemente grazie all’hype generato da Cyberpunk 2077, la
Polonia si e potuta fare un nome e una reputazione a livello mondiale e, i contributi di Techland, 11
Bit Studio e Flying Wild Dog non sono certo da sottovalutare. Inoltre all’interno del paese si
svolgono annualmente diversi eventi dedicati agli e-sport di importanza internazionale, come 1'Intel
Extreme Masters.
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I perché del successo polacco vanno ricercati all’interno del sistema di istruzione, che forma ragazzi
volenterosi e preparati ed e tra i migliori del mondo e dietro al fenomeno The Witcher, che dal suo
primo rilascio nel 2007 ha creato un’ondata di entusiasmo generale che, unita al caratteristico
spirito indomabile della popolazione, ha spinto molti aspiranti sviluppatori a mettersi in gioco. La
scena del gaming polacco, in tutte le sue forme, & pill luminosa che mai.

Una domanda pero sorge spontanea: perché in Italia tutto cio non accade nonostante sia
discretamente presente nel settore? Principalmente, il governo non crede e non ha interesse in
questo media, quindi non mette a disposizione fondi per chiunque voglia avviare un progetto o una
startup. Di conseguenza, lo sviluppatore italiano e di fronte a un bivio: rischiare e investire di
propria tasca o andare all’estero dove le opportunita sono maggiori; inutile dire che non sono molti
quelli che decidono di restare in patria, dimostrato dal fatto che le aziende nostrane sono poco piu di
una ventina. E a differenza dei paesi dell’est, il costo del lavoro qui € molto piu alto e non incentiva i
colossi del settore a inserirsi (infatti solo Ubisoft ha una sede italiana). La situazione va sicuramente
migliorando di anno in anno grazie al sensibile aumento di indie made in Italy, ma senza una spinta
da parte dello stato con finanziamenti, abbassamenti delle tasse e del costo di lavoro, semplificazioni
burocratiche e I’estensione della Tax Credit anche ai videogiochi, il progresso italiano in questo
campo restera lento a differenza di altri paesi, che pur provenendo da situazioni economiche e
sociali ben peggiori, sono riusciti a fare la differenza.

Hi,my name is... Goichi Suda

In quali termini e in quale misura un creativo puo essere definito “autore”? Accade quando crea
qualcosa di innovativo e originale? O quando plasma un proprio personale linguaggio all’interno del
medium di riferimento? Se dovessimo dare una risposta affermativa a queste domande, allora
Goichi Suda (in arte Suda51) rientrerebbe di diritto nella categoria.

Classe 1968, Suda51 é riconosciuto all’'unanimita come uno dei pit eccentrici game designer della
storia videoludica.
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Il suo percorso lavorativo inizia nella Human Entertainment come scenario writer per la serie
wrestling Super Fire Pro Wrestling su Super Nintendo. Ben presto si rende conto che lavorare per
conto di terzi e avere poco margine creativo all’interno della produzione non e il massimo delle sue
aspirazioni. Con un gesto provocatorio conclude la sua esperienza alla Human scrivendo il
controverso finale del quarto capitolo della saga sportiva, creando un cortocircuito narrativo senza
precedenti per quei tempi. Trasferisce la sua passione altrove entrando a far parte della
Grasshopper Manufacture, divenendone presto CEO e produttore esecutivo. Qui Goichi e libero di
esprimersi al meglio ed e qui che crea il suo primo personalissimo lavoro: The Silver Case (1999).
Si tratta di una visual novel dalla forti tinte thriller, nella quale saremo chiamati a investigare su una
serie di macabri omicidi procedendo parallelamente attraverso due punti di vista diversi. Uscito nel
solo mercato orientale sulla prima PlayStation, il gioco ¢ il chiaro esempio della visione proto-punk
del game designer. Declinando un’estetica forte e stridente a un gameplay molto semplice nelle
meccaniche, quasi minimale nella sua voglia incontrollata di porre il giocatore nella condizione di
spettatore passivo dei fatti narrati, concedendo una limitata interazione attraverso puzzle
ambientali. Nel 2017, un po’ a sorpresa, produce un sequel-remake per console di attuale
generazione: The 25th Ward: The Silver Case, mantenendo intatta quell’aurea inquietante tipica
del primo capitolo.

Chiusa la parentesi Silver Case, Suda ha ancora voglia di sperimentare con il genere delle
avventure grafiche in terza persona. Inizia a lavorare cosi a un progetto insolito: un misto tra Alice
nel Paese delle meraviglie e un incubo lisergico a la David Lynch; quello che ne viene fuori e lo
strambo Flower, sun and rain (2001).

Uscito ai tempi di PlayStation 2 solo sul mercato giapponese, il gioco vede protagonista
I’enigmatico Sumio Mondo, un tuttofare abile nel risolvere qualsiasi tipo di problema attraverso
I'uso di una valigetta capace di connettersi (letteralmente) a tutto cio che circonda il protagonista.
Dietro storie di fantasmi, persone scomparse, attacchi terroristici, spiagge dorate e piscine
luccicanti si nasconde un gameplay vecchio stampo, focalizzato nella risoluzione di puzzle
matematici disseminati nell’area d’azione. Il giocatore questa volta ha una maggiore possibilita di
interazione, dialogando con le strane personalita che popolano il suggestivo hotel da cui prende


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/09/Banner-Suda51-1024x576.jpg

nome il gioco. Il designer calca la mano sulle assurde situazioni in cui si viene a trovare Mondo e gli
strampalati dialoghi con i personaggi secondari, dai quali estrarre indizi per la soluzione
dell’enigma. Suda riesce a creare un’atmosfera rilassata e solare ma allo stesso tempo ambigua, con
dettagli e tinte alle volte disturbanti. Il tutto accompagnato dalle splendide composizioni di
Masafumi Takada. Sette anni dopo l'uscita su PS2 la casa di produzione decide di lanciare un
remake per la portatile Nintendo DS, aggiornando il sistema di controllo al touch screen e con un
adattamento sul fronte tecnico, dando questa volta la possibilita anche ai giocatori europei e
americani di mettere mani al gioco.

Passano quattro anni prima che Sudab51 ritorni dietro la cabina di regia. In questo tempo trascorso la
GH dietro la sua direzione produce numerosi giochi dall’esito commerciale altalenante: si passa dal
prodotto discreto che riesce a trovare un posto nel mercato, al fallimento su tutta la linea (chi ha
avuto modo di giocare a Michigan: Report from Hell ne sa qualcosa). Poco budget e tempi di
sviluppo molto stretti per un piccolo team che spesso viene affiancato da sviluppatori esterni quando
si tratta di giochi su commissione. E nel 2005 che Goichi torna sulle scene con il suo titolo pill
conosciuto e controverso.

Sono i tempi in cui Nintendo rincorreva le terze parti per tappare i buchi del parco titoli del suo
Game Cube, siglando un accordo con Capcom per una serie di 5 esclusive (quasi tutte temporanee)
che avrebbero fatto la gioia dei consumatori. Tra i titoli si nascondeva un allora misterioso Killer 7,
gioco di cui si sapeva molto poco e quel tanto che si conosceva non faceva altro che confondere
ulteriormente le acque. Uno sparatutto su binari in terza persona con grafica cel-shading, iper
violento e oscuro. Dietro il progetto si nascondeva Goichi in qualita di director sotto la supervisione
attenta della Capcom, lasciando pero ogni liberta creativa.

Probabilmente 1'opera piu matura e personale di Suda, nonché il gioco che ha sdoganato il suo nome
in tutto il mondo, rendendolo una figura atipica nel settore.

Il gameplay di Killer 7 fonda le sue basi sulla possibilita di controllare sette diversi personaggi (i
sette Killer Smith), ognuno con il suo corredo di skill e abilita esclusive. Si corre in corridoi stretti e
claustrofobici, seguendo percorsi prestabiliti che a loro volta si diramano in bivi e strade secondarie.
Il giocatore mantiene la concentrazione sull’eventuale presenza degli Heaven Smile, disturbanti
creature antropomorfe che avanzeranno verso il giocatore fin quando verranno abbattute sparando
in precisi target point utili per guadagnare blood da spendere nel potenziamento delle
caratteristiche dei personaggi giocabili. In tutto questo non mancano i classici puzzle ambientali da
risolvere tramite il ritrovamento di oggetti lungo il percorso. Con Killer 7 la follia visionaria di Suda
raggiunge traguardi altissimi creando un corollario di personaggi secondari inquietanti e
moralmente ambigui. La trama che sorregge il tutto & volutamente criptica e soggetta a diverse
interpretazioni, toccando temi importanti come lo smercio di armi chimiche, i giochi di potere
politico e le violenze psico-fisiche insite nella societa dei tempi moderni. Pone continue riflessioni
sulla natura sadica dell’animo umano e sul rapporto che questo ha con le entita superiori; domande
che sapientemente vengono lasciate in sospeso.

Non un gioco perfetto, nei suoi limiti tecnici e strutturali funziona solo discretamente, ma
rappresenta di certo una mosca bianca nel panorama videoludico, riuscendo a mantenere il suo
fascino morboso ancora oggi: e notizia recente che la Grasshopper rilascera il gioco sulla
piattaforma Steam nell’arco del 2018, tredici anni dopo la prima release.



Dopo I'exploit Killer 7, Suda si concede qualche anno di stop tornando a produrre con la sua piccola
casa di sviluppo. Tra i tanti titoli a marchio Grasshopper e sicuramente Contact (2006) a farsi
notare maggiormente. Sviluppato per la portatile a due schermi di Nintendo, Contact € un bizzarro
GDR con fasi gestionali; vede come protagonista uno sventurato ragazzino sperduto sopra un’isola
deserta accompagnato da un singolare scienziato rinchiuso nella sua astronave. Un piccolo gioiello
di stile che vede il nostro Goichi come collaboratore esterno nella creazione del concept e
nell’elaborazione del gameplay.

Nel 2007, il genio inquieto di Sudab1 ritorna prepotentemente con 1'uscita di No More Heroes per
la nuova console Nintendo Wii. L’idea del designer era di riuscire a sfruttare a dovere i sensori di
movimento della nuova macchina Nintendo, senza rinunciare alle sue classiche trovate fuori dagli
schemi ed alla sua ossessiva ricerca per l’estetica a 8 bit. Quello che ne viene fuori & un
godibilissimo action in terza persona interrotto qua e la da alcuni minigiochi facilmente dimenticabili
e da una pessima fase open world. Con No More Heroes (come I’omonimo album degli The
Stranglers) Suda consegna alla storia del videogioco uno personaggi piu carismatici e meglio riusciti
della sua carriera. La figura di Travis Touchdown colpisce per la svogliata personalita, il
linguaggio shoccato e la sua ossessione costante per il gentil sesso. Travis dovra scalare la classifica
mondiale dei pit grandi cacciatori di taglie nel tentativo di portarsi a letto 1’organizzatrice
dell’evento. Tutto questo si traduce in una struttura di gioco molto classica: livello da esplorare, mob
da uccidere e il boss di fine zona da deflagrare senza pieta. Il gameplay regge bene per meta del
percorso se non fosse per la noiosa fase di accumulo di denaro, passaggio obbligatorio per
proseguire nella scalata della classifica. A meta dell’avventura, la pesantezza e la ripetivita delle
azioni iniziano a farsi sentire non poco. Per quanto riguarda lo stile grafico, Suda si diverte a
infarcire il gioco di citazioni Pop e conferisce all’intera produzione un sapore vintage godibilissimo (
i retrogamer ne andranno pazzi). Fu un discreto successo commerciale, tanto da convincere la
produzione a lavorare ad un seguito (No More Heroes 2: Desperate Struggle, non diretto da lui
personalmente) e un remake per console in alta definizione. Considerato da gran parte della critica
come il manifesto stilistico del designer nipponico, NMH e sicuramente un buon inizio per conoscere
la visione distorta di questo autore, oltre ad essere il suo brand piu famoso.



Arriviamo cosi al 2011, I’anno in cui Suda ci ha fatto sognare ad occhi aperti disattendendo, pero, le
speranze di molti giocatori. Electronic Arts annuncia di aver in cantiere un horror affidato a un
dream team che, per i nomi coinvolti, avrebbe dovuto scatenare un terremoto nel mercato PS3 e
Xbox360. All'interno del gruppo figuravano personalita come Shinji Mikami e Akira Yamaoka,
rispettivamente il director di Resident Evil e il compositore della saga di Silent Hill. Quello che ne
viene fuori e Shadow of the Damned, sparatutto horror in terza persona sulla falsa riga del ben piu
grande Resident Evil 4. Protagonista della vicenda e Garcia Hotspur, un efferato cacciatore di
demoni che si ritrova, suo malgrado, a dover rincorrere il Signore delle Mosche colpevole di aver
rapito la sua psicotica ragazza. Il giocatore dovra scendere negli abissi dell’inferno per salvare la sua
amata e tornare ad una vita normale. Il gameplay fa il suo compito in maniera discreta, prendendo
quanto di buono fatto con RE4, svecchiandone le meccaniche e aggiungendo qualche simpatica
novita. Quello che colpisce di piu e tutto il contesto scenico e attoriale del gioco, partorito
direttamente dalla mente malsana di un Suda in apparente stato di grazia (?). L'inferno ricreato e
disturbante, acidissimo e con una punta di ironica crudelta. I colori saturi si sposano perfettamente
con l'evolversi degli eventi raccontati; tutto e studiato in modo tale da colpire il giocatore e coglierlo
di sorpresa, proponendo situazioni al limite dell’assurdo e personaggi improbabili che si fanno
amare sin da subito per la loro simpatica follia. Il tocco da maestro, pero, e da cercare
nell’accompagnamento sonoro e nell’effettistica affidata alle sapienti mani di Yamaoka (che, orfano
di una Konami sempre piu ottusa, decide di volare dalle parti della Grasshopper, diventando un
membro fisso dello staff). Certamente non si tratta del capolavoro che tutti aspettavano, a ragion
veduta, ma secondo il parere di chi scrive & uno dei prodotti piu originali e divertenti della scorsa
generazione. E scusate s’ poco.
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Esattamente un anno dopo Suda si rimette al lavoro grazie a una partnership con la Warner Bros.
Interactive Entertainment. Questa volta collabora alla scrittura con il cineasta americano James
Gunn (si proprio quello de I Guardiani della Galassia) da sempre grande fan degli horror di serie
b. Lollipop Chainsaw (2012) e un classico gioco d’azione in terza persona, simile nelle meccaniche
a NMH ma molto meno funzionale nel risultato. La protagonista, Juliet, & una cheerleader che ha
perso il fidanzato a causa di un’apocalisse zombie; tutto quello che rimane di lui e la testa parlante
in grado di dispensare ancora consigli su come affrontare la tragedia. Juliet utilizza una gigantesca
motosega come unico strumento contro i non-morti, combinata alle sue doti da combattente. Come
da tradizione, il gioco & disseminato di collezionabili utili per sviluppare le abilita motorie della
protagonista e rendere le combo varie e complesse. Purtroppo tutto questo si riduce ad un convulso
button mashing che molto presto si traduce in monotonia e noia. Un vero peccato perché 'ironia di
Gunn funziona e le citazioni al cinema italiano di genere faranno la felicita di molti appassionati, ma
dietro una simpatica presentazione si nascondono delle falle di gameplay che ingoiano l'intero gioco
in una voragine di mediocrita. Anche tecnicamente € un bel passo indietro rispetto al lavoro
precedente dei Grasshopper, complice anche un budget molto meno generoso rispetto al recente
passato. Probabilmente il punto piu basso toccato da Suda51 sino a ora, ma paradossalmente il suo
successo commerciale piu forte.

Da Lollipop Chainsaw Suda ha preferito rimanere in disparte partecipando come consulente esterno
a quasi tutte le produzioni della software house (Sine Mora, Killer is Dead, Let it Die) tornando a far
parlare di sé solo nel 2018 annunciando in pompa magna uno spin off della serie NMH: Travis is
strikes back, in uscita nel corso dell’anno in esclusiva per Nintendo Switch.

Goichi Suda é stato e continua a essere una personalita unica e singolarmente vicina ad un modo di
concepire il “videogioco” non solo come mero intrattenimento ma anche come espressione di una
visione totale, che guarda con molta attenzione al passato (nella estetica) rielaborandolo in maniera
del tutto personale. Suda51 non passera alla storia come un portatore di idee rivoluzionare, come
possono esserlo alcuni suoi colleghi, ma mi piace considerarlo alla stregua di quello che rappresento
Lucio Fulci nel cinema italiano: un terrorista del genere, o ancora meglio ’anarco punk piu
trasgressivo del panorama videoludico. Tra alti e bassi la sua dialettica meta-stilistica continua nel
suo percorso di ribellione a delle leggi di mercato che ormai soffocano e costringono il settore ad
auto riciclarsi per paura di uscire da quella comfort zone dal guadagno facile ed assicurato. Suda
non va incontro al gusto dei giocatori ma sono loro a dover scardinare ogni pregiudizio e categoria
mentale per lasciarsi violentare dolcemente da questo pazzo ometto giapponese; tra un giubbotto di
pelle ormai demode ed una canzone degli The Smiths ad accompagnarci nei nostri pomeriggi da
videogiocatori.

Videogiocare e soprattutto imparare

Durante un’intervista rilasciata a GamelInformer, il creative chief officer di Ubisoft Serge
Hascoet, ¢ sembrato molto emozionato riguardo al futuro del settore videoludico.

«Questa e un’industria fantastica» afferma Hascoet, secondo lui il settore € in un momento di
crescita esponenziale, I’anno scorso il VR era una tecnologia da poco, ma adesso sembrerebbe
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prendere piede ed e fantastico che ci sia ’avanzare di giochi come Fortnite, che portano uno
“svecchiamento” delle normali tematiche videoludiche.

Tuttavia, secondo il creative chief officer, al settore manca qualcosa di molto importante: un’anima.
I1 suo pensiero & che, al momento, non si stia facendo abbastanza per migliorare 1’esperienza dei
giocatori, visto che molti videogiochi sono basati sull’intrattenimento ma, invece, dovrebbero inoltre
far apprendere qualcosa ai giocatori.

Il suo principale “punto di riferimento” sono i giochi da tavolo e i card game, i quali, oltre a divertire,
aiutano a comprendere il comportamento umano, stimolando la comprensione degli avversari e
quanto siano veritieri i loro comportamenti. Infatti, queste nozioni vengono imparate divertendosi,
quindi si dovrebbe cercare un modo di portare questo tipo d’insegnamenti all’interno dei giochi.

«I videogame riguardano il gaming, e il gaming non & solo entertainment: riguarda soprattutto
l’apprendimento learning. Quando impari, puoi divertirti. Quando il gioco si ferma
all’intrattenimento stiamo dunque perdendo qualcosa. Ragiono sempre col team riguardo i benefit
che il giocatore trarra dal gioco per usarli nella vita reale: allo stato attuale stiamo facendo poco in
tal senso. Quel che mi emoziona e invece pensare di fare qualcosa che diverta e al contempo che
abbia benefici nella vita reale.»

Hascoet ha continuato dicendo che si dovrebbe puntare alla creazione di giochi con modalita simili a
quella introdotta in Assassin’s Creed: Origins, cioe, la modalita Discovery, dove gli utenti possono
effettuare un “tour” delle creazioni storiche egiziane.

Infine, Hascoet ha affermato che Ubisoft ¢ piena di marchi adatti a formare i piu giovani, come
Child of Light, Rayman, Mario+Rabbids: Kingdom Battle, ma sono giochi che non vendono tanto
quanto giochi del calibro di AC. Infatti, & per questo motivo che i team di sviluppo della software
house tendono a cercare di accettare tendenzialmente piu titoli che coinvolgano un audience piu
adulta.
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Ha ancora senso Assassin’s Creed?

Sin dalla sua comparsa, Assassin’s Creed ¢ stato capace di dividere il pubblico, anche se per motivi
diversi. Se il capitolo originale veniva criticato per I’eccessiva ripetitivita o elogiato per le novita
apportate ai free roaming e per la narrativa, i successivi hanno cominciato a esser presi di mira per
le mancate novita, per la poca incisivita della trama, pur comunque mantenendo una buona dose di
vendite e di critica in generale. Oggi, con 'avvento di Odyssey, la questione & un’altra: il nuovo
capitolo, puo essere definito Assassin’s Creed? La mancanza della famosa setta e I’andare cosi a
ritroso nel tempo, ha cominciato a far venire dubbi persino ai fan piu accaniti, ma oggi vedremo di
analizzare la situazione, concentrandoci prevalentemente sulla narrativa.

Un passato pericoloso

Partiamo con i periodi storici, punti focali nella saga di Assassin’s Creed: siamo passati dalle
Crociate all'Italia Rinascimentale a varie rivoluzioni sino a scoprire 'origine della Setta degli
Assassini, nell’Egitto Tolemaico. C’e stato un periodo in cui, a seguito dell’avanzare nel tempo da
parte di Ubisoft, il cui sviluppo dei titoli della saga sembrava seguire un progressione temporale
costante, molti fan hanno cominciato a sospettare che il brand un giorno avrebbe calcato
palcoscenici moderni, magari vedendo Desmond come Maestro Assassino del XXI secolo.
Ovviamente sappiamo che non e andata cosi; Desmond ha trovato il suo destino e con lui la specie
umana. Ma se c’e una cosa che e finita nel dimenticatoio, anche per colpa degli stessi sceneggiatori,
& un piccolo, grande particolare: la storia degli Assassini ha inizio molto prima della creazione
della setta. Se, appunto, in Assassin’s Creed: Origins abbiamo visto la creazione “ufficiale” della
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congregazione, in realta 1'essere Assassini ha risvolti molto piu antichi, un ordine sparso, travagliato,
ma con radici molto profonde. Ma ne parleremo dopo.

Assassin’s Creed: Odyssey, come sappiamo, € un prequel di Origins e la domanda posta da molti
utenti e stata: qual e il senso di un Assassin’s Creed ambientato prima della creazione del Credo?
Prima di rispondere con la parola “soldi”, scendiamo un attimo sui particolari: avete notato come, in
Origins, Bayek entri in possesso di una Lama Celata? Se ne entra in possesso, quella lama, deve
avere qualche origine. Guarda caso Odyssey e ambientato quasi nello stesso periodo in cui la lama
fece la sua prima comparsa per opera di Dario, che con quest’arma elimino Re Serse I. Questo
accadde per una ragione semplicissima: Templari e Assassini esistevano gia. Il focus non deve
andare dunque sul nome, ma sul credo in sé; 1'ideologia, cosi simile eppure cosi diversa tra le
due sette, & antica come il mondo e poco importa il nome a cui fanno riferimento.

Questo dunque ci porta a un altro elemento: andare ancora a ritroso, prima ancora dell’Antica
Grecia ha indubbiamente senso e questo potrebbe portare alla prima civilta umana conosciuta come
i Sumeri ad esempio. Eppure non sarebbe ancora abbastanza.

Grazie ai ricordi ricostruiti dal Soggetto 16, Clay Kaczmarek, altra cavia dell’Abstergo oltre a
Desmond, sappiamo che gli “Assassini” hanno un’origine risalente a piu di 75000 anni fa (no, non e
un errore di battitura).

Che Ubisoft sotto sotto voglia portarci tra le citta della prima civilizzazione? Non & da escludere a
priori anche se potrebbe essere un titolo ben diverso da come lo conosciamo, per via della tecnologia
estremamente avanzata che renderebbe questo ipotetico Assassin’s Creed praticamente
fantascientifico. Potete gia immaginare lame laser e qualunque cosa partorisca la vostra
immaginazione.

Assassin’s Creed: Odyssey ha dunque senso senza la setta degli Assassini/Occulti? Certo che si, e la
risposta & contenuta gia nel titolo: il Credo degli Assassini ¢ il vero punto focale dell’opera e,
volendo essere ancor piu precisi, € la parola Creed su cui si concentra davvero tutto il franchise.
Cambiare nome del brand e un’altra possibilita ma questo dipende dalle direttive di Ubisoft per il
futuro della serie, se si vuole proseguire o meno nella direzione sopracitata o creare titoli
prettamente “usa e getta”, con i piccoli collegamenti necessari per giustificare 1'utilizzo della
proprieta intellettuale.

Adamo ed Eva



“Coloro che vennero prima” ¢ il fantomatico nome della prima civilizzazione sul pianeta Terra,
antecedente ovviamente alla razza umana. Durante gli eventi della prima trilogia di Assassin’s
Creed, ovvero dall’originale, ai capitoli dedicati a Ezio Auditore e al terzo episodio, sappiamo
abbastanza di questa civilta grazie ai vari documenti presenti ma soprattutto grazie al racconto
diretto delle coscienze preservate di Minerva, Giunone e Giove, in grado di raccontare a grandi
linee quanto € successo. La razza umana venne creata da Coloro che vennero Prima (da adesso CVP,
per facilita d’uso), per utilizzare gli umani come schiavi, controllandoli attraverso il potere dei Frutti
dell’Eden. Ma a un certo punto la ribellione di due di loro, Adamo ed Eva appunto, segno l'inizio
della guerra tra le due specie, distraendole da quanto stava per avvenire sulla Terra, una sciagura
conosciuta come Catastrofe di Toba, che porto alla quasi estinzione di entrambe le razze. Come
sappiamo grazie ad Assassin’s Creed II, tutto ha inizio nell’Eden, alle falde del Kilimangiaro (del
resto si presuppone che la razza umana abbia avuto inizio proprio in Africa), in cui possiamo
osservare due individui (Adamo ed Eva appunto) scappare da qualcosa o qualcuno con in mano un
Frutto dell’Eden, rimanendo immuni ai sui effetti. La loro agilita e forza, nonché 'immunita agli
effetti della tecnologia “ancestrale” ci dice due cose: la loro natura e molto probabilmente ibrida,
data dall’unione di geni umani e di CVP, e poi, cosa ben piu importante, gli Assassini iniziano da
loro. Ma attenzione: anche i Templari.

“Nulla e reale, tutto e lecito” ha inizio molto probabilmente in questo frangente, piu di 75000 anni
fa: liberati dall’influsso della tecnologia, gli esseri umani per la prima volta conoscono il libero
arbitrio, scoprendo la menzogna posta ai loro occhi con la forza. Le differenze tra Assassini e
Templari sono ovviamente post-catastrofe, vedendo la pace in modi diametralmente opposti: grazie
alla liberta per i primi, imposta con la forza per i secondi.

Come potete aver capito, parlare del “senso” di Assassin’s Creed ha davvero poco significato. Essere
Assassini o Templari e qualcosa che va al di la del nome, mettendo 1’accento sul Credo e sul suo
significato. Kassandra (semplificando) crede nella pace e nella liberta? E un’Assassina, come lo
furono Altair ed Ezio Auditore. E altresi vero che questo filone narrativo purtroppo & stato un po’
tralasciato nel corso degli ultimi anni, soprattutto dal termine della trilogia. Che Odyssey sia dunque
un piccolo segnale? Non ci resta che attendere ma e davvero un peccato che la saga, narrativamente
parlando, abbia perso un po’ la rotta, senza concludere o per lo meno ampliare quanto gia narrato.
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Appuntamento dunque al 2020, con un Assassin’s Creed di nuova generazione.

Football Manager 2019: in arrivo la nuova
versione dello storico gioco manageriale

Ormai sulla cresta dell’onda da piu di 10 anni, Footbhall Manager puo essere definito il simbolo dei
giochi manageriali di calcio, un vero e proprio simulatore gestionale per aspiranti commissari
tecnici, caratterizzato da un ricchissimo database e da numerose e realistiche funzioni. L’edizione
2019 di quello che e uno dei videogames piu amati dal grande pubblico & in uscita il prossimo 2
novembre: scopriamo alcune delle novita gia annunciate, ripercorrendo anche le tappe principali di
una storia di incredibile successo.

Fortemente atteso dagli amanti del genere, Football Manager 2019, sembra gia promettere diversi
interessanti ritocchi. E proprio di questi giorni, infatti, il comunicato lanciato da Sega e Sports
Interactive, che hanno presentato alcune delle principali novita che interesseranno la nuova
versione del gioco, a partire dalle numerose opzioni introdotte negli allenamenti delle squadre.

Dopo un attento studio sul campo, gli sviluppatori delle due case produttrici hanno realizzato
importanti modifiche proprio sulle sessioni di allenamento, rese piu complete e realistiche grazie a
programmi del tutto simili a quelli portati avanti nel mondo reale. Non sono pero solo queste le
novita che gli appassionati troveranno all’interno del loro gioco preferito: anche la modalita partita
vedra Football Manager 2019 avvicinarsi sempre piu alla realta calcistica a 360 gradi.
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A livello tattico, i manager avranno la possibilita di scegliere tra opzioni preimpostate oppure
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sviluppare un proprio sistema di gioco, con la massima flessibilita nelle istruzioni da impartire ai
giocatori in ogni fase di gioco. Proprio come veri allenatori in panchina, gli utenti potranno
comunicare ai calciatori in campo le variazioni tattiche in tempo reale, modificare lo schema in base
all’andamento della partita e scegliere di puntare sull’attacco o chiudersi in difesa per portare a casa
il risultato desiderato.

Sta proprio nella vastita di informazioni gestibili uno dei principali pregi di Football Manager 2019,
che riesce a trasferire su un videogame in maniera quasi completa tutte le emozioni del vero sport,
inclusa la tanto discussa innovazione del VAR (Video Assistant Referee).

Altra importante novita e 1’accordo di licenza finalmente chiuso con la Bundesliga e la Bundesliga 2,
che consentira per la prima volta ai giocatori di scegliere la propria squadra tra quelle delle due
principali serie del campionato tedesco, con tanto di divise originali, distintivi e tratti somatici dei
calciatori.

Nel presentare i cambiamenti apportati, Miles Jacobson, Director di Football Manager, ha
affermato: “Nell’ultimo anno abbiamo affrontato un importante cambiamento come studio,
spostando gli uffici, migliorando le nostre pratiche lavorative e passando una grande quantita di
tempo a effettuare ricerche. Il risultato di tutto questo lavoro puo essere visto in Football Manager
2019 - ha un look pulito e anche molta freschezza, non solo con le nuove funzionalita, ma anche
attraverso molte altre modifiche che lo rendono un’esperienza ancora piu avvincente da giocare:
siamo tutti molto orgogliosi di cio che abbiamo ottenuto con FM19 e non vediamo 1'ora di ascoltare
cio che i nostri fan hanno da dire”.

Oggi Football Manager puo essere considerato il titolo pil importante nell’ambito dei giochi
manageriali: ma come si e arrivati a tanto successo? Nato come rivale dell’altro must del genere,
ossia Championship Manager, uno dei videogames piu amati degli anni ‘90, Football Manager ha
saputo scalzare la concorrenza del suo avversario sfruttando da un lato il lento declino del gioco di
casa Eidos e dall’altro 1’attento lavoro di ricerca e sviluppo portato avanti negli anni dai suoi
programmatori.

Se da un lato, titoli come Pes e Fifa tengono incollati i videogiocatori al monitor per l’aspetto quasi
esclusivamente tecnico, fatto di colpi di classe e giocate imprevedibili, i giochi di tipo manageriale
ampliano lo spettro di situazioni vivibili coinvolgendo temi fino ad alcuni anni fa considerati poco
attraenti.

La gestione completa di un club di calcio, dagli aspetti economici a quelli tattici, puo infatti
sembrare tutt’altro che coinvolgente, ma basta calarsi per pochi minuti nei panni del
presidente/allenatore di turno per trasformarsi in accaniti manager alla Gaucci, pronti a cercare i
talenti del futuro nelle serie minori dei paesi piu improbabili e a spingere la propria squadra verso
traguardi fino a quel momento impensabili.

Mentre in Italia, sin dai primi anni ‘90, tale modalita veniva introdotta dall’indimenticato PcCalcio,
fu la serie di giochi conosciuta come Championship Manager (Scudetto nel nostro Paese) a toccare
I’apice all’inizio degli anni 2000. La rottura tra Sports Interactive ed Eidos nel 2004, con il
successivo accordo tra i primi e la Sega, fu pero ’evento che spinse i fan di CM a tuffarsi sulla
completezza e sulla giocabilita proprio di Football Manager.


https://www.pokerstars.it/it/blog/2018/da-street-fighter-ii-a-super-mario-kart--172434.shtml

| Quick 7

[DR]
Beye N.oung
= ]
DMC LE e

Heskey. IEI
Cuellar,

E Eriedel

Reo-Colk. Davies

Sidwell

O]
(DL}

Bouma

T ————.
Formation &

In pochi anni, Football Manager ha finito per diventare un must non solo tra i fan dei giochi
manageriali ma anche tra gli stessi addetti ai lavori, che piu di una volta hanno ammesso di aver
attinto all'infinito database del videogame per scoprire i campioni del futuro. Addirittura poi, c’e
chi utilizza il gioco per i propri pronostici, affidandosi ai risultati da questo elaborati per
scommettere sugli eventi sportivi reali: basti pensare a quando, in un simpatico “esperimento” FM
2018 ha suggerito la mancata qualificazione dell’Italia agli ultimi mondiali, azzeccando in pieno
questo e altri avvenimenti della stagione in corso.

Le premesse per divertirsi, dunque, ci sono tutte: Football Manager 2019 sara disponibile sia per
PC che per Mac, oltre che in versione Mobile e Touch, gia dai primi giorni di novembre, mentre la
versione per Nintendo Switch sara probabilmente rilasciata a fine novembre. Ancora solo pochi
giorni di attesa e potremo valutare i progressi fatti in quest’ultima edizione.


https://www.calcionews24.com/simulazione-serie-football-manager-champions-foto/

