Sekiro: Shadows Die Twice - La Strana
Cultura del Masochismo

Sono passati ormai poco piu di dieci anni da quando Hidetaka Miyazaki ha definito un nuovo
genere con Demons’ Souls, esclusiva PlayStation 3 che ha riscritto il concetto di sfida per i
videogiocatori, con il protagonista (il giocatore stesso), immerso in un mondo a lui quasi sconosciuto,
scoprendo il proprio destino tra mille difficolta e ostacoli quasi insormontabili. Questo setting diede
modo all’autore di portare avanti il proprio progetto con la trilogia di Dark Souls prima e
Bloodborne poi.

Sekiro: Shadows Die Twice ¢ pero tutt’altro: I'iniziale strana partnership con Activision ha creato
un prodotto sicuramente piu accessibile ma anche dannatamente malvagio, in grado di far selezione
gia a partire dalle prime ore di gioco. Ma una volta superati tutti gli ostacoli, Sekiro e senza dubbio
una delle migliori produzioni del 2019.

Dark Souls... in Giappone

Il Giappone dell’epoca Sengoku non € nuovo per le trasposizioni videoludiche (vedi Nioh), ma
quando c’e lo zampino di From Software, tutto prende un’altra piega. Ogni elemento risulta nuovo,
grazie alla solita spruzzata di dark fantasy che in questo caso rende la terra natia dell’autore un
luogo magico e terrificante al tempo stesso. Anche all’interno di Sekiro: Shadows Die Twice
ritroviamo gli elementi classici della poetica di Miyazaki: tra sangue, draghi, predestinazione ci si
sente a casa anche se, la narrativa & decisamente piu diretta. In questa produzione infatti,
prendiamo le vesti di un personaggio con un proprio background narrativo e una sua
caratterizzazione, uno shinobi caduto in disgrazia e che si trovera invischiato in situazioni ben piu
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grandi di lui. Tutto viene raccontato attraverso cutscene, attraverso classici dialoghi con NPC (dotati
di elementari animazioni labiali), level design e ovviamente attraverso le descrizioni degli oggetti,
meno criptiche rispetto ai souls e in grado di arricchire una storia che si presenta ben piu complessa
di quanto sembri. Il mondo mostrato da From Software & dunque pieno di sfaccettature, ricco di
NPC e di scelte pit 0 meno velate che porteranno (dopo circa una quarantina di ore) a uno dei
quattro finali disponibili.

Miyazaki dunque riesce a portare avanti il proprio pensiero riuscendo a portare anche in questo
frangente un puzzle di storie, sentimenti e pericoli... piu di quanto pensiate.

Weregame

Iniziamo col dire che proviamo pieta per tutti coloro che si approcciano a un titolo From Software
per la prima volta, partendo proprio da questo. Al contrario delle precedenti opere infatti, in cui sin
da subito venivano messe le cose in chiaro, qui le cose sono un po’ diverse. Si e discusso tanto della
partership con Activision e per chi ha dimestichezza con le idee di Miyazaki, si riesce a capire
benissimo chi abbia influenzato cosa. Ad esempio, sin dai primi momenti, tutto viene spiegato in
maniera molto chiara, fornendo indicazioni utili sulla trama e sugli scopi da perseguire. Vi & persino
una sezione allenamento dedicata, sfruttando un malcapitato non-morto che per sua volonta, verra
violentato dai colpi della Sabimaru, la Katana del nostro Sekiro. L'impressione & che 'ultima
produzione “From” sia in qualche modo rivolta a un pubblico ben piu vasto del solito, cercando di
venir incontro anche ai “casual gamer” che non vogliono star ore a rimuginare su una singola frase
presente in una descrizione di un oggetto. E cosi, invogliati a proseguire, quasi accompagnati per
mano, ci accingiamo a entrare nel magico Giappone dell’Era Sengoku sino a quando, quella stessa
mano, ce la si ritrova in faccia con maestosa e violenta potenza.

Tagliamo subito la testa al “Toro Infuocato”: Sekiro: Shadows Die Twice non € un gioco per tutti.
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Anche chi si e dilettato con i vari souls o Bloodborne si trovera di fronte a una cattiveria e malvagita
senza precedenti, in cui ogni singolo errore puo essere fatale.

Sekiro € qualcosa di completamente diverso, a cominciare dallo stile di combattimento, votato piu
all’azione offensiva che all’attesa, sfruttando le tante novita offerte dal titolo From Software. Niente
stamina prima di tutto e questa e una mancanza a cui bisogna abituarsi in fretta: il poter attaccare,
schivare o correre senza sosta € qualcosa di nuovo in questi frangenti e, se all'inizio questa liberta
puo dare alla testa, ci si accorge immediatamente di come un approccio sbhagliato porti a un solo e
singolo esito: morte. Ogni errore costa caro e riconoscere al piu presto le movenze del nemico e
assolutamente fondamentale. I1 combattimento € dunque una danza, fatta passi leggeri, salti
leggiadri e deviazioni effettuate al millisecondo. E questo il segreto di Sekiro, in cui & possibile
anche parare i colpi avversari, ma a vostro rischio e pericolo: anche se invisibile, nelle serie
precedenti, vi era una sorta di contatore di “equilibrio” che una volta sceso a zero, dopo aver
ricevuto numerosi colpi, si entrava in una fase di stordimento che rendeva inevitabile qualsiasi colpo
critico. Questo concetto, qui, viene estremizzato, portando addirittura a vista suddetta barra,
denominata della Postura. Ogni colpo la danneggia e piu si e feriti piu lentamente si ricarichera. Per
evitare di rimanere brutalmente uccisi o facilitare I’eliminazione del nemico, sara necessario
imparare la deviazione (una sorta di parry), che infligge danni alla postura altrui riducendone i
nostri. Bisogna tenere alta la soglia d’attenzione di ogni singolo movimento avversario, studiarlo e
trovare soluzioni ma fortunatamente, abbiamo a disposizione alcuni strumenti in grado di aiutarci,
utilizzabili attraverso la cosiddetta Protesi Shinobi, un arto meccanico in grado di ospitare diversi
dispositivi - curioso come nel giro di pochi giorni abbiamo avuto come protagonisti due personaggi
(Nero e Sekiro) con medesime caratteristiche -.

datadbiattlinee

Ogni attrezzo shinobi, da una potente ascia a uno scudo in grado di respingere i proiettili
avversari, possiede un proprio albero dei potenziamenti e altrettante caratteristiche; ognuno di
essi puo essere ovviamente adeguato o meno per il nemico che stiamo affrontando ma
fortunatamente intercambiabili in tempo reale (per un massimo di tre strumenti) oppure sostituiti
attraverso il menu (il gioco va in pausa). L'utilizzo di questi strumenti ampia a dismisura il gameplay,
sopperendo in qualche modo alla mancanza di altre armi da utilizzare, avendo come sola e unica
arma principale la Sabimaru. Tralasciando alcuni elementi tradizionali come fiaschette curative e
oggetti di potenziamento, Sekiro € nuovo anche dal punto di vista dei movimenti, contando su una



mobilita senza precedenti, sfruttando un level design che fa della verticalita il suo marchio di
fabbrica. Il rampino del braccio prostetico e vitale non solo per I'esplorazione ma anche per tendere
agguati o fuggire come un lampo; da notare come per scelta precisa di From Software e possibile
appigliarsi solo in punti strategici, decisi a priori. Questo limita si la liberta concessa al giocatore ma
ha altresi permesso uno studio piu attento della posizione di nemici e del protagonista all’interno del
contesto, presentando le soluzioni migliori al videogiocatore.

Essendo uno shinobi, lo stealth entra prepotentemente all’interno del design del gioco; del resto
Sekiro € in qualche modo una reminiscenza di un nuovo Tenchu. Abbiamo a disposizione un
comando dedicato alla “postura stealth”, elementi ambientali da sfruttare e ovviamente le alture per
monitorare le zone. Queste sezioni funzionano abbastanza bene in generale, permettendo di liberare
potenzialmente una zona senza essere visto oppure origliare, carpendo informazioni utili per il
prosieguo. Il problema deriva pero da un’intelligenza artificiale che di certo non aiuta, con
personaggi in grado di non accorgersi di una violenta morte a pochi passi ma di allarmarsi in gruppo
a centinaia di metri di distanza. Tutto risulta purtroppo mal calibrato e soprattutto poco
approfondito, nonostante lo sblocco di abilita a essa dedicate. Proprio queste abilita, unite a quelle
offensive e speciali sono il modo con cui il nostro personaggio puo evolvere e migliorare, unito alla
possibilita di aumentare vitalita, postura e forza d’attacco solo ed esclusivamente attraverso
I'ottenimento di oggetti chiave.

Infine arriviamo all’elemento piu controverso, il concetto di morte che per From Software e molto
caro. Resuscitare, oltre che elemento narrativo, e qualcosa che bisogna imparare a sfruttare a livello
strategico. In certi frangenti la morte puo salvarvi la vita ma bisogna fare tremenda attenzione. Una
morte sfrutta un nodo speciale che puo essere ricaricato attraverso il riposo agli Altari dello
Scultore (Falo) o attraverso i colpi critici inferti ai nemici. Ritornare in vita ha delle
conseguenze, non solo su Sekiro (percentuale di monete ed esperienza persa per sempre), ma
anche sul mondo di gioco che in qualche modo puo ricordare la Tendenza dei mondi di Demon’s
Souls.

Sekiro: Shadows Die Twice & dunque un titolo completo sotto tutti i punti di vista, nonostante sia
lontano dalla varieta dei souls. Ma queste sue caratteristiche, in qualche modo, rendono
I'esperienza di gioco comunque unica per ogni giocatore, che potra comunque sfruttare cio che ha
imparato nel new game + o in qualche futura espansione che siamo sicuri, arrivera.

Kintsugi



From Software non ci ha abituato a titoli “spacca-mascella”, cosa che si riconferma anche in questo
frangente. Nonostante pero non vanti qualita visive di altri titoli, in qualche modo, non se ne sente
ne la mancanza, ne il bisogno. La capacita della casa di Tokyo di rendere memorabile qualunque
anfratto degli ambienti di gioco e dei personaggi, nonostante texture, shader e luci poco a passo coi
tempi, e sorprendente, con l'impressione abbastanza concreta che tutto sia costruito mettendo in
cima alla lista la direzione artistica prima di qualunque altra cosa. Tutte le sezioni presenti hanno
una loro personalita, dai valichi innevati a lugubri villaggi, dove noi, assieme a Sekiro, possiamo
immergerci alla stessa maniera con cui in Dark/Demon’s Souls affrontavamo una nuova zona. Il level
design, benché colleghi meno tutto 1’ambiente di gioco, & come da tradizione su altissimi livelli,
ricchi di scorciatoie, segreti, tutto studiato per essere affrontato nella migliore maniera possibile.
Ma vi & un’altra tradizione, anche se di stampa negativa: i difetti classici delle serie precedenti
permangono, come compenetrazioni letali e la gestione della telecamera, senza dubbio migliorata
ma ancora non perfetta, rendendo alcuni scontri ancor piu difficili di quanto siano.

Sul fronte audio, ritorna il doppiaggio italiano, che svolge un buon lavoro cercando di replicare in
qualche modo la solennita di certi dialoghi e la psicologia di Sekiro, un uomo distrutto, che dopo
aver perso qualunque stimolo, ritrova un proprio scopo. In qualche modo pero, la lingua originale
(giapponese) riesce a restituire qualcosa in pil, probabilmente grazie al contesto generale e a
doppiatori forse un po’ piu in parte. Menzionando il suono di deviazione della Sabimaru che presto
diventera iconico, le musiche svolgono un ruolo chiave, presenti anche come accompagnamento
ambientale. Ovviamente e durante le boss fight che questa componente da il meglio, comunicando
sempre qualcosa su chi stiamo affrontando, tra musiche auliche, malinconiche ed evocative.

In conclusione
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Sekiro: Shadows Die Twice ¢ semplicemente il titolo piu malvagio prodotto da From Software.
Nonostante un’accessibilita facilitata, probabilmente su direttive Activision, Sekiro & qualcosa che
raramente si vede all’interno del mercato videoludico, qualcosa che se ne infischia della massa e
capace di far selezione gia dalle prime ore. Ma se si e perseveranti, pazienti e abbastanza abili, vi
ritroverete tra le mani una perla, un gioco maestoso sporcato soltanto dai difetti tipici delle
produzioni From Software, alla quale probabilmente non vuole (o sa) porvi rimedio. Nonostante
questo, Sekiro: Shadows Die Twice rimane senza dubbio nella top tre del 2019, nonostante ’anno,
sia appena iniziato.

Processore: Intel Core 17 4930K

Scheda video: Sapphire Radeon RX 580 8GB NITRO+ Special Edition
Scheda Madre: MSi X79A

RAM: Corsair Vengeance 16GB

Sistema Operativo: Windows 10

Il mercato delle licenze nei videogame

C’era un periodo, tra gli anni ‘80 e i primi 2000, in cui il videogioco rientrava ancora tra quegli
hobby di nicchia e veniva poco considerato o addirittura schernito dai media. Non che oggi non si
trovino articoli o notizie al telegiornale che tendono a mettere i videogiochi in cattiva luce ma, se un
tempo c’era solo poca consapevolezza, ora € l'ignoranza a guidare la mano di certi giornalisti che
poco informati.

Piccoli sfoghi a parte, in quegli anni c’era anche chi aveva visto del potenziale in quegli ammassi di
pixel, specie se abbinati a prodotti piu di successo come i film. Fu Atari Games ad avere 1'idea per
prima, e sfruttando il successo di Indiana Jones ottenendone la licenza, pubblico nel 1982 Raiders
of the Lost Ark per Atari 2600, un anno dopo 1'uscita dell’omonima pellicola di Spielberg. Il gioco
ricevette un buon feedback da pubblico e critica ed & considerato uno dei migliori per la console. A
partire da li altre aziende seguirono I’esempio del colosso arcade, che continuo la pubblicazione di
titoli su licenza tra cui rientra - ahime - E.T. the Extra-Terrestrial, considerato da molti come il
piu grande fallimento videoludico di tutti i tempi.

Qualche anno piu tardi, molti produttori si dedicarono invece sui film d’animazione Disney creando
giochi degni di menzione, come Disney’s Aladdin e Disney’s Tarzan, rispettivamente prodotti da
Capcom ed Eurocom, The Jungle Book e The Lion King di Virgin Interactive, THQ si occupo
invece del lato Pixar con Finding Nemo, Cars e Ratatouille.
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Screenshot preso da Disney’s Tarzan per PlayStation, uscito nel 1999.

Anche Electronic Arts approfitto delle pellicole piu famose uscite in quegli anni, portando su
console e PC l'intera saga di Harry Potter. E non scordiamoci della trilogia di Spider Man,
trasformata in videogioco grazie ai molteplici titoli di Activision.

Di giochi su licenza insomma ce ne sono a bizzeffe, alcuni degni del confronto con l'opera da cui
sono tratti, altri dei flop totali. Ancora oggi continuano a uscirne ma a differenza delle generazioni
precedenti, questi sembrano rappresentare un successo quasi assicurato, come i Batman: Arkham,
Star Wars: Battlefront, La terra di mezzo, South Park; perché i developer di sobbarcano il
rischio dei costi ingenti per I’acquisto di una licenza?

A rispondere a questa particolare domanda e Mark Caplan, presidente di BDLabs, un’azienda
specializzata nel fare da tramite o mettere in contatto i possessori intellettuali di una determinata
opera con chi voglia acquistarne la licenza: interpellato da GamesIndustry, Caplan ha spiegato che,
grazie alla diffusione di molteplici piattaforme di gioco, oggi ci sono molte pili opportunita per chi
voglia entrare nell’industry e creare qualcosa di nuovo, e se questa rappresenta da un lato anche
un’ottima occasione per i publisher di investire sulle loro IP, dall’altro molte case produttrici sentono
il bisogno di acquistare delle licenze per espandere il proprio business. E questo vale da entrambi i
fronti: se un tempo erano solo gli operatori dell’industry videoludica a comprare le licenze da altri
settori, adesso cinema ed editoria acquistano diritti per trasporre opere videoludiche.

Per quanto possa sembrare rischioso comprare i diritti di un’opera senza sapere se questa sara un
“acquisto azzeccato”, vale la pena tentare il tutto e per tutto;: pensiamo all’attualissimo Spider-Man
di Insomniac Games. Davvero niente male come inizio per essere il loro primo gioco su licenza, no?

Vita e morte di Guitar Hero

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

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

From Genesis to Revelation

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

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

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

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

Nevermind

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

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

Entrambi i titoli ebbero un ottimo successo, sia commerciale, che critico. Ma, piu in la nel tempo, sia
Guitar Hero che Rock Band cominciarono a fare le stesse mosse: spin-off dedicati a un gruppo in
particolare (Metallica, Aerosmith e Van Halen per il titolo RedOctane, Beatles e Green Day per
quello Harmonix) oppure titoli concettualmente diversi, come i due DJ Hero di Harmonix o Band
Hero di RedOctane, ma era troppo tardi. Il genere aveva saturato il mercato, e i giocatori
lamentavano un’eccessiva somiglianza tra i vari titoli.
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I due studi di sviluppo ci riprovarono nel 2015, Harmonix con Rock Band 4 ¢ RedOctane con
Guitar Hero Live, due titoli che, nonostante qualche piccola novita, come il nuovo controller a 6
tasti di Guitar Hero, vennero presto dimenticati dal pubblico. Probabilmente I'ultimo vero sussulto
appartiene a Rocksmith di Harmonix, utile pili come strumento per imparare a suonare la chitarra
che come gioco in sé, ma anche in quel caso, si parla di numeri di vendita molto lontani rispetto ai
fasti del genere.

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

Cloud gaming = futuro?

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

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

Ma vi & anche un pericoloso precedente andato male, che riguarda una console dedicata
esclusivamente allo streaming: ¢ il caso di PlayStation TV, un piccolo media center creato da Sony
per poter giocare sui televisori di casa con i titoli PlayStation Vita, coadiuvato anche dal supporto a
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PlayStation Now. Fu un fallimento commerciale: la piccola scatolina nera di Sony non aveva
nessun appeal per i giocatori, con un costo elevatissimo per cio che veniva offerto, e il progetto
venne accantonato dopo soli due anni dall’uscita nei negozi.

Non basta il caso di PlayStation TV a rendere dubbia 1'effettiva funzionalita del GooS; prendiamo
sempre come esempio l'ipotetica “doppia” Xbox: come verrebbe impostato il marketing di
Microsoft? Quale sarebbe la vera differenza delle due versioni, all’infuori del costo meno elevato
per la versione dedicata allo streaming? E se quest’ultima avesse piu problemi rispetto a una console
classica, essendo legata a doppio filo dalle infrastrutture di rete del proprio territorio? Sarebbe
devastante per una Microsoft non piu disposta a inseguire le concorrenti nella prossima
generazione di console. Certo, in caso contrario verrebbe fuori qualcosa di rivoluzionario, e
rappresenterebbe davvero 'inizio di una nuova era nel gaming, ma al momento & tutto un grande
“se”, visto che non si sa se effettivamente negli studi di Redmond si stia progettando una Xbox
dedita esclusivamente alle funzionalita cloud.

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

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

Insomma, i piccoli passi verso il futuro, che sia prossimo o pil in la nel tempo, ci sono tutti: servizi in
abbonamento come Vortex, Snoost o0 Gamefly sono gia disponibili, mentre i giganti del settore
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come Sony, Microsoft e Activision guardano con interesse il gaming as a service. Il futuro del
settore si giochera su questo campo, e il calcio di inizio aspetta solamente di essere battuto.

Achievement: motivano o frustrano?

Nel mondo dei videogiochi esistono due tipi di player: quelli che vogliono completare solamente la
storia di un gioco e i cosiddetti “achievement hunter”, coloro che cercano in tutti i modi di
completare al 100% un titolo al fine di sbloccarne tutti gli obbiettivi.

Ma da quando esistono gli achievement?

Per rispondere a questa domanda bisogna fare un tuffo nel passato e ritornare al lontano 1982,
quando Activision decise di premiare i migliori punteggi con delle toppe, spedite a costo zero ai
vincitori. Una bella iniziativa per 1’epoca che ha portato molti giocatori a sfidare le proprie abilita
per riuscire a battere il record. Purtroppo questa decisione ebbe vita breve, cessando di esistere,
all’interno delle nuove uscite Activision, dopo un solo anno, nel 1983.

Nel nuovo millennio, con le nuove tecnologie, Microsoft ha iniziato a implementare gli obiettivi
nella sua console, iniziando 1’era degli Achievement. Passeranno solamente un paio di anni prima
che anche Valve faccia la stessa cosa, e I’anno successivo tocchera anche a Sony.

Al giorno d’oggi quasi tutti i giochi hanno degli obiettivi da completare per sbloccare una
ricompensa, che potrebbe essere un trofeo, nel caso di Sony, o un punteggio, nel caso di Microsoft,
persino i giochi mobile hanno degli achievement da sbloccare.
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Ma tutto questo motiva i giocatori? Certo che si: ricevere un premio per aver completato il gioco
& sempre gratificante e, per la maggior parte dei giocatori, € come una sfida da dover superare per
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mostrare le proprie capacita, per sfoggiare quel trofeo tanto desiderato da tutti.

A oggi esistono moltissimi obiettivi, da quelli piu semplici e facilmente ottenibili a quelli piu
complessi che richiederanno molto piu tempo e concentrazione. Si va da quegli achievement basilari,
che per essere sbloccarli basta solamente completare la storia, seguire un tutorial, fino ad arrivare a
quegli obiettivi che hanno bisogno di una specifica difficolta, di ottenere determinati oggetti o,
ancora, di completare delle specifiche quest.

Gli obiettivi che riguardano la storia sono i piu semplici da ottenere, ma gli altri saranno una
vera sfida per chiunque voglia completarli. Molti achievement richiedono delle determinate
abilita, che ogni giocatore dovra sviluppare, come una sconfiggere un nemico con una combo
d’attacco, l'uccisione di un boss con una determinata arma e, come in Kingdom Hearts 1,
completare il gioco senza cambiare equipaggiamento o completarlo in meno di 15 ore. Tutti obiettivi
molto difficili, ma non impossibili. Purtroppo non esistono sono solamente questi tipi di trofei, in
alcuni giochi: infatti, gli obiettivi disponibili fanno riferimento a scelte da compiere, capaci di
intaccarne la narrazione - come se in Life is Strange ti imponessero di fare una determinata scelta,
anche se questa avra delle conseguenze all’interno del mondo di gioco -. Degli obiettivi, dunque, che
mettono in difficolta il giocatore, non facendogli godere appieno la propria avventura.

Ogni trofeo, obiettivo, achievement, qualsiasi sia il suo nome, offre un appagamento personale, il
superamento di un livello, la sconfitta di un boss segreto o qualsiasi altra cosa motiva il giocatore, lo
sprona a scoprire e giocare al 100% il titolo. Inoltre, per invogliare i giocatori Sony, ha da poco
inaugurato un sistema tutto nuovo per l'ottenimento dei trofei, i quali forniranno una
somma di denaro in base al punteggio ottenuto.

Ma purtroppo esiste anche un lato negativo degli achievement: molte software house implementato
degli obiettivi solamente per rendere il gioco piu lungo, magari riguardanti solamente alcune
missioni secondarie o 'ottenimento di oggetti collezionabili.

Se Sony riuscisse a implementare questo nuovo sistema in tutto il mondo, riuscirebbe ad attirare piu
“achievement hunter” e allo stesso tempo molti titoli verrebbero giocati per mesi, anche dopo il loro
completamento. Sicuramente una strada percorribile anche dalla concorrenza.

EA Sports: ed e di nuovo polemica sui sistemi
di looting nei videogiochi

Nonostante le recenti polemiche dei consumatori riguardanti le loot-box, Daryl Holt, vice
presidente di EA Sports, secondo un’intervista rilasciata per la nota rivista online
gamesindustry.biz, ha affermato che il loro modello, adottato per I'acquisizione di loot-box, sia
ineccepibile.

Fino a quando non si verificarono problemi con le loot-box di Star Wars Battlefront II, questo
“meccanismo” non era mai stato molto criticato, come per FIFA, in cui & fortemente presente un
sistema di “lootaggio”, tranquillamente alimentato dagli acquisti online dei giocatori.

Daryl Holt, ai microfoni di gamesindustry.biz durante il Gamelab Barcellona, dice infatti:

«E un tipo di gioco differente, & questo I’aspetto che devi approfondire quando parliamo della
scelta del giocatore come parte del nostro mantra “prima il giocatore”. Gli viene semplicemente
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data la scelta su come vogliono competere. Posso guadagnare loot-box in FIFA Ultimate Team
semplicemente giocando. Posso anche batterti se hai una squadra migliore, perché sono migliore
di te a FIFA, io non mi preoccupo di quello che ¢ il mio punteggio come squadra.»

Ma in ogni caso, la polemica nata per i “bottini” di Battlefront 2 ha alzato un polverone, facendo
anche dubitare della sostenibilita del modello di “looting” adottato da EA.

«I1 nostro modello e assolutamente sostenibile. Certamente ha cambiato il nostro modo di fare,
quando sentiamo informazioni dagli altri giocatori o dall’industry, nel modo in cui tutti reagiamo
e ci adattiamo a esso. Per esempio, la divulgazione delle probabilita di vincita dei pacchetti nei
nostri giochi EA Sports ¢ una cosa molto importate, cosi possiamo avere una comprensione
totale al riguardo, come comunichiamo, come ci occupiamo del servizio dal vivo e come testiamo
le cose e implementiamo il feedback su tutti i prodotti. Per quanto riguarda EA Sports e Ultimate
Team, la modalita di looting € molto popolare: funziona come dovrebbe e offre ai giocatori la
possibilita di giocare nel modo in cui vogliono giocare, il che ritengo sia prezioso finché
riusciamo ad assicurarci che non sia un danno per la fruibilita del gioco.»

Ma il punto di vista di EA sulle loot-box, nonostante tutto, rimane in contrasto con quanto stabilito
dalla Commissione per il gioco d’azzardo belga, che ha accusato aspramente tale meccanismo,
indipendentemente dal valore reale degli oggetti o dalla possibilita di scambiarli al di fuori del gioco.
Tutto cio e una violazione della legislazione sul gioco d’azzardo.

In seguito a questa decisione, EA ha risposto, affermando:

«Crediamo fortemente che i nostri giochi siano sviluppati e implementati eticamente e
legalmente in tutto il mondo.»

Holt sostiene che il loro sistema di looting non sia in alcun modo equiparabile al gioco d’azzardo:

«Sai cosa potresti ricevere, hai informazioni dettagliate su quello che acquisti; non e affatto un
gioco d’azzardo. Oltretutto non esiste una valuta reale per i pacchetti acquistati in gioco. C’e
una netta disconnessione tra cio che viene detto, cio che viene chiesto e cio che viene pensato,
rispetto a cio che accade realmente nel settore. Non sappiamo cosa potrebbe accadere in futuro;
possiamo solo continuare a proporre la migliore esperienza per i nostri giocatori.»

Indipendentemente da cio che EA crede sia o non sia gioco d’azzardo, la Commissione per il gioco
d’azzardo belga, ha stabilito che il sistema di looting adottato, viola la legislazione e che alla fine,
verranno prese contromisure. Per ora, il ministro della giustizia belga Koen Geens, si incontrera
con le parti interessate del settore, per iniziare un dialogo. Peter Naessens, direttore della
Belgian Gaming Commission, ha recentemente dichiarato in una intervista di
gameslIndustry.biz:

«Prenderemo tutte le misure preparatorie per la stesura dei rapporti di polizia, ma di certo non
sara “domani”. Deve passare un certo lasso di tempo per il Ministro della Giustizia.»

Insomma, la situazione non e delle piu rosee riguardo tutte le software house che hanno ormai
adottato il meccanismo di looting. EA probabilmente e solamente la prima a finire nell’occhio del



ciclone e, probabilmente, ne seguiranno altre. Anche Activision, per esempio con le “casse
rifornimenti” dei suoi ultimi Call of Duty, che permettono di trovare armi uniche e piu potenti, di
certo non € da meno. Sono del parere che il sistema di loot-box non sia del tutto deleterio, purché
non vada a intaccare il portafoglio. Sarei piu propenso a un sistema meritocratico del meccanismo
delle “casse premio”, in questo modo, chi gioca molto o gioca bene avrebbe veramente meritato il
riconoscimento e non chi ha piu fondi sul conto. A meno che, come per Overwatch, le casse non
diano altro che oggetti di valore puramente estetico senza influire sulla giocabilita del titolo.

Disc Jam

Vi piace giocare a frisbee con gli amici ma odiate 1’afa estiva, la sabbia e i cani indisciplinati che
acchiappano il disco volante intromettendosi fra voi e il vostro avversario? Se la risposta & “si”
troverete in Disc Jam il vostro compagno ideale per ’estate, un gioco sportivo fresco, futuristico,
frenetico e veramente divertente! Questo spettacolare titolo e stato concepito da High Horse
Entertainment, una compagnia fondata dagli ex dipendenti Activision Jay Mattis e Timothy
Rapp, i cui curriculum vedono figurare titoli del calibro di Call of Duty, Guitar Hero e Tony
Hawk’s Pro Skater; dopo ben vent’anni trascorsi nella leggendaria compagnia americana, i due
hanno deciso di mettersi in proprio e concentrarsi, come si puo leggere nel loro sito, su giochi
arcade vecchio stile per portarli nel XXI secolo. Disc Jam, il loro primo lavoro, incarna
perfettamente questi obiettivi e restituisce al giocatore un’esperienza intensa e velocissima essendo
ispirato, chiaramente, a Windjammers, gioco della Data East originariamente uscito per le
piattaforme Neo Geo (e oggi giocabile su Playstation 4 e PS Vita), e Rocket League per le
customizzazioni, la presentazione generale, le atmosfere futuristiche ma soprattutto la sua natura
online e cross-platform; e possibile giocare a questo titolo per PS4 e Steam ma noi prenderemo in
esame la nuovissima versione per Nintendo Switch.
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How to play

Disc Jam mette di fronte due team avversari, in singolo o in doppio, in un’area simile a un campo
da tennis e 1'obiettivo della partita e vincere due set da 50 punti. Per racimolarli bisognera
mandare il disco nella rete avversaria o farlo cadere per terra nella meta opposta (visto che e diviso
da una sorta di rete); a ogni nostro lancio il punteggio, che parte da 5 (ma che arrivera direttamente
a 10 se al primo lancio andra a punti), salira di un punto, dunque piu saranno i passaggi fra gli
avversari piu sale la posta in gioco: non bastera solamente rimanere concentrati ma anche agire
piu velocemente possibile. Quando ci si trovera nella traiettoria di un lancio avversario, e si sara
certi di prenderlo, sara decisivo mandare il disco indietro il prima possibile per sfruttare la sua
stessa potenza e far si che possa viaggiare sempre piu veloce; mantenere il ritmo dei lanci & molto
importante, perderlo significa fare un lancio piu lento e dunque piu possibilita per I’avversario di
riprenderlo in fretta.

I controlli, di conseguenza, sono molto semplici e pensati per un gameplay veloce e frenetico, facili
da imparare anche se un po’ di difficili da applicare in un match online: in offesa si lancia il disco
premendo il tasto “B” con direzione, puntando dunque alla rete avversaria o a una parte di essa,
oppure “X” per tirarlo in alto e sperare che il nostro rivale non riesca a prenderlo prima che cada
per terra; con “ZL” e “ZR” possiamo effettuare dei tiri ad effetto ma premendo “B” e ruotando un
po’ la levetta analogica, fra i 90° o i 180°, riusciremo a eseguire gli stessi lanci, talvolta persino piu
curvi; in difesa invece possiamo fare una scivolata premendo “X” e direzione, che ci permettera di
coprire grossi spazi di campo in poco tempo, oppure, con “B“, possiamo caricare uno scudo di
energia che blocchera la traiettoria del disco mandandolo in aria ma dobbiamo comunque
raccoglierlo in tempo per far si che non cada per terra e regali dei punti al nostro avversario. Se
carichiamo con anticipo lo scudo o ci posizioniamo nel punto di caduta del disco in tempo (se
appunto il nostro avversario ce lo tirera con “X”) allora avremo la possibilita di fare un super lancio
che avra una traiettoria insolita e andra incredibilmente veloce.

I lanci dei giocatori saranno molto precisi e risponderanno a ogni inclinazione della levetta; meno,
sfortunatamente, lo saranno i movimenti del giocatore stesso. Con buona probabilita, per rendere
I’esperienza piu accessibile e meno macchinosa possibile, gli sviluppatori hanno fatto si che il
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giocatore possa correre o faccia dei semplici passetti a seconda dell’inclinazione della levetta ma i
suoi movimenti saranno relegati a sole 8 direzioni, come in un gioco vecchio stile con visuale
dall’alto. Bisognera imparare a gestire bene questi comandi se vogliamo bloccare ogni lancio
avversario, specialmente perché se ci arrivera il disco mentre siamo di spalle cadremo per terra, il
disco volera e, cadendo al suolo, dara i punti all’avversario; una meccanica abbastanza realistica -
chi vorrebbe mai essere colpito sul collo da un frisbee a questa velocita! - anche se, personalmente,
pensiamo sia un po’ eccessiva per un gioco arcade. Per quanto strano possa sembrare, vi
consigliamo di seguire passo passo i tutorial del gioco, anche perché non sono obbligatori (non
pensate di essere degli esperti solo perché avete divorato Windjammers ai tempi che furono).

Tutti in campo!

Fin qui abbiamo spiegato come si svolgono le partite in sé, ma ci sono ancora molte cose di cui
parlare; Disc Jam, similarmente a Rocket League, offre diverse customizzazioni e stili di gioco
diversi. Per prima cosa i personaggi selezionabili hanno caratteristiche differenti, a differenza del
popolare indie cui i modelli delle auto non hanno variazioni sostanziali fra loro, ma solo stilistiche, e
ognuno di loro gode dunque di un diverso stile che puo accentuare meglio le diverse abilita dei
giocatori: Gator, per esempio, € un giocatore a tutto tondo che puo permettere un gioco bilanciato
anche se nessuna delle sue abilita spicca in particolare; Haruka, abbastanza indicata per i
principianti, & una giocatrice veloce e riesce a coprire tutto il campo da gioco in poco tempo ma i
suoi lanci non sono fra i migliori; Stanton, al contrario, ha dei lanci potenti e fa delle scivolate molto
lunghe ma non & velocissimo nella corsa; i piu esperti, alla fine, potranno usare Makenna, una
giocatrice veloce, molto tecnica e che fa dei tiri ad effetto insuperabili ma, proprio per gestire questa
particolare abilita, bisognera saper coordinare bene il tasto di lancio con la levetta analogica.

Ci sono poi altri due altri giocatori ma questi sono sbloccabili per 25000 Jamoleons, la valuta
principale del gioco, ottenibili alla fine di ogni incontro o scambiabili per dei soldi veri dal Nintendo
E-Shop; i soldi del gioco, sfortunatamente (al di la di questi due specifici giocatori), ci
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permetteranno di ottenere una ricompensa casuale dalla macchinetta dei premi per 1000 J e
purtroppo dobbiamo attenerci all’outcome random di quest’ultima. La vera disgrazia di questo
sistema & che gli unici elementi comuni a tutti sono solamente la skin del disco, '’emblema e il tag
del giocatore (e il super tiro ma, momentaneamente, ci sono solo 3 traiettorie e nessuna di queste e
sbloccabile dalla macchinetta o acquistabile separatamente); tutto il resto, ovvero lo stile della
tuta, taunt e posa di vittoria, sono unici per un solo personaggio giocabile. Pertanto, come avviene
in molti (forse anche troppi) giochi di oggi, bisognera tentare e ritentare la sorte per ottenere quello
che realmente vogliamo per il nostro giocatore. E possibile comprare gli elementi casuali con dei
red ticket, ma questi sono ottenibili solamente, stando a quanto scritto da High Horse
Entertainment su Steam, qualora la macchinetta dei premi ci dia un “doppione” e ogni premio
ha il suo valore anche in questa valuta; come potremo constatare dall’in-game store, i taunt e le
pose di vittoria valgono 25 red tickets, le skin del disco 125, i tag 5, etc... almeno il gioco, al di la
dell’outcome random della macchinetta, ci permette di ottenere dei doppioni per poterli scambiare
in un’altra valuta: una buona alternativa anche se ¢ ugualmente tediosa.

Personalizzato il nostro personaggio possiamo finalmente scendere in campo per dei match infuocati
con gente di tutto il mondo! Il sistema di matchmaking funziona per punti classifica (che
ovviamente otterremo a fine partita e ci posizioneranno in punti piu alti in graduatoria) e per
continente, da selezionare prima di avviare la lobby; piu & vicino il nostro avversario, migliore sara la
trasmissione della nostra partita. La comunita € attiva, ci sono molti giocatori anche se, essendo
nuovo nella libreria di Nintendo Switch, sul piano numerico Disc Jam non e ancora ai livelli di
grossi brand multiplayer come Rocket League o Fortnite, non c’e grossa affluenza in tutte le ore
della giornata; se siete degli “scalatori di classifiche online” vi converra armarvi di una buona dose
di pazienza oppure usufruire del “ghost arcade”, che consiste in match singoli o doppi contro Al
modellate dallo stile di giocatori reali, o delle partite private, se conoscete persone che come voi
hanno comprato questo gioco; riguardo a quest’ultima modalita, servira solamente creare una
stanza, darle un nome, una password e cedere questi dati a i vostri amici. Purtroppo non abbiamo
potuto testare realmente questa funzione percio non vi sappiamo dire se questa funzione sfrutta il
cross-platforming; stando ad alcuni post su Reddit, visto che il sito ufficiale di High Horse
Entertainment non da alcuna informazione a riguardo, al momento questa specifica feature non e
disponibile, ma sembra che gli sviluppatori stiano lavorando per far si che i match privati possano
avvenire anche tra una piattaforma e l’altra. E possibile, inoltre, se un vostro amico & in visita a casa
vostra, staccare un Joycon e competere insieme in match singoli in locale o doppi in online;
nonostante si tratti probabilmente i match piu divertenti, questi sono meno frequenti, percio, anche
se escluderete i match singoli dalla ricerca avversari, non sempre avrete la possibilita di beccare
quattro giocatori che hanno le vostre stesse intenzioni.

Le partite, che siano match 1v1 o 2v2, sono sempre infuocatissime ma, come dicevamo all’inizio, e
importantissimo imparare i comandi; anche se il matchmaking funziona a dovere e segue semplici
logiche matematiche troverete moltissimi giocatori, anche molto vicini alla vostra posizione in
classifica, che sono dei veri e propri assi e anticipano ogni vostra singola mossa. I controlli sembrano
attecchire meglio con alcuni giocatori e meno con altri e forse chi scrive (e cido che segue € una
personalissima opinione generata dall’esperienza personale) non si trova fra i primi; non
fraintendete, ci si diverte tantissimo con questo titolo, e la buona fan base attuale dimostra quanto il
suo gameplay si ben congegnato; tuttavia, forse per la sua natura frenetica e veloce, questo titolo
non fa per tutti. Oggi ci sono un sacco di giochi multiplayer che appartengono alla medesima
categoria, e Disc Jam non e che un nuovo titolo che si aggiunge al catalogo; se gradite di piu i
giochi in cui la componente online e quella portante o se vi piacciono quelli in cui bisogna pensare e
agire in fretta, specialmente se sportivi, allora questo gioco fara sicuramente per voi.
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Blernsball? Mi dispace, ¢ domani!

Disc Jam si presenta come uno sport futuristico, veloce, emozionante e in cui ogni secondo conta.
A supporto di cio abbiamo una bella grafica 3D molto pulita, sviluppata con Unreal Engine 4, che
riesce a mantenersi a 60 FPS stabili sia in modalita portatile che in dock da dove i diversi colori e
dettagli “high-tech” dell’arena, come gli ologrammi, la rete che mostra il livello del punteggio o i
guardrail laterali, spiccano molto di pil;; i modelli dei personaggi sono molto curati, un filo over-the-
top ma ognuno, specialmente con le skin e i taunt collezionabili, con una giusta dose di personalita.
La sola cosa che un po’ delude della grafica ¢ la sua staticita, soprattutto per I'inclusione di una
sola arena e per il fatto che si vedano sempre gli stessi 4 personaggi (al massimo 6, se incrociate
qualcuno che abbia sbloccato i due personaggi acquistabili); nonostante la sua bellezza e le diverse
personalizzazioni dei personaggi, Disc Jam non offre molta varieta visiva (almeno non per ora).

Il comparto musicale, cosi come la sua presentazione generale (persino nei menu), ricorda molto
quello di Rocket League; da buon e-sport che si rispetti i suoi temi includono sonorita molto
moderne ed energiche, che si affacciano per lo piu alla musica elettronica, al rock ma soprattutto
alla dubstep. Sia nel menu che durante le partite, avremo modo di ascoltare dei temi molto curati e
belli, specialmente quello del secondo (o terzo) set che ricorda per certi versi Stinkfist dei Tool,
anche se, un po’ come accade per il comparto grafico, questi sono sempre gli stessi e, in questo caso,
& veramente possibile contarli in una mano sola: allo stato attuale c’e solamente il brano del ment,
primo set, secondo set e menu di fine partita... Ecco qua l'intera soundtrack! I giocatori non hanno
linee di dialogo ma a ognuno di essi & stata data una voce e la si puo sentire a ogni lancio o scivolata;
nulla di che, ma serve a dare la giusta profondita a un match duro e faticoso (anche se la voce di
Haruka, personalmente, risulta davvero insopportabile!).
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Manca ancora qualcosa

Si potrebbero stare ore a elogiare questo titolo, il primo di questa neonata compagnia il cui futuro
pare gia da qui prospettarsi luminoso e interessante; Disc Jam non ha molti difetti e per il suo
prezzo di lancio di 14,99€ sul Nintendo E-Shop ¢ davvero regalato (sempre se non ne vogliate
spenderne altri per i Jamoleon). Tuttavia, quello che delude e cio che non c’e, specialmente a un
anno dal lancio nelle altre piattaforme; per quanto divertente possa essere il titolo della High Horse
Entertainment, questo, allo stato attuale, offre veramente poco: 6 giocatori (di cui 2
acquistabili separatamente), una sola arena e due sole modalita di gioco. A un anno dalla sua
uscita, Rocket League offriva gia altre modalita, come 1’arena per ’hockey e quelle sperimentali,
elementi per le customizzazioni sempre nuovi e DLC sempre ben graditi; dunque se paragoniamo la
vita di Disc Jam al titolo di Psyonix sembra che, forse, gli sviluppatori non ci stiano credendo tanto,
ma e piu probabile che non abbiano abbastanza fondi.

Questo titolo non ha nulla da invidiare a molti altri, merita tante nuove modalita di gioco (anche una
semplice arena ghiacciata, risulterebbe divertente e piena di imprevisti), maggior varieta di
personaggi e magari un sistema di acquisizione delle ricompense meno tedioso di quello attuale;
anche se il titolo non e (ancora) ai livelli di Rocket League o di Fortnite non sembra che il
supporto da parte dei fan stia mancando, e, dunque, speriamo di vedere nuovi aggiornamenti in Disc
Jam per rendere quello che e gia un bel gioco ancora piu profondo ed entusiasmante.

Se siete stanchi dei classici giochi di sport e siete alla ricerca di un titolo in grado di mettervi alla
prova e che possa entusiasmarvi con poco (perché comunque, allo stato attuale, rimane comunque
un gioco molto bello), allora troverete in Disc Jam una sfida alla vostra altezza. Ma ricordate: se ci
incontrate, o siete con noi o siete contro di noi... e noi non scherziamo proprio!
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Sekiro: Shadows Die Twice

Presentato allo scorso VGA con un piccolo teaser, il nuovo titolo From software, come da
tradizione, ha aperto le porte a mille speculazioni e desideri: la scritta “shadows die twice” poteva
riferirsi a qualsiasi cosa, se armati di di buona fantasia. Demon Souls II, Dark Souls IV, Bloodborne II
e Tenchu erano le idee piu gettonate, sino a quando la possibilita che si trattasse di una nuova IP si
fece strada. Sekiro: Shadows Die Twice ¢ il nuovo titolo From, fresco fresco di presentazione alla
conferenza Microsoft e che ha incuriosito non poco, non solo per la struttura da souls-like ma anche
per la partership con Activision, un’associazione che probabilmente nessuno poteva immaginare.

Sembra Tenchu ma non e

Il trailer mostratoci mostra gia molte delle caratteristiche del nuovo lavoro From Software, a
cominciare dall’ambientazione che nei primi istanti, molti utenti, collegarono a un nuovo Tenchu
appunto, ma anche a Nioh II, giusto perché non si sa mai.

Il Giappone Feudale non e certo un periodo storico poco sfruttato ma da quanto si & potuto vedere,
il lavoro fatto sugli scenari e la ricercatezza dei dettagli € sempre di primo ordine, pur non vantando
una potenza grafica d’eccezione. Gli ambienti sembrano decisamente piu vasti e sviluppati anche in
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altezza, involgiando il giocatore all’esplorazione, pur facendo attenzione ai mille pericoli presenti sul
suolo giapponese.

Tutto richiama, in forma pit o meno voluta, le gesta intraprese nei vari souls, a cominciare dal
protagonista, un anonimo guerriero (o qualunque altra cosa visto che probabilmente saranno
presenti diverse classi) che dovra compiere il proprio destino, anche se ancora del contesto narrativo
non si sa praticamente nulla, se non per il fatto che saremo chiamati a salvare il nostro maestro,
vendicandoci di chi ci ha mozzato il braccio a inizio trailer. Anche la resurrezione del nostro alter
ego presenta caratteristiche particolari: forse, invece di ritornare al “classico falo” potremo
riprendere immediatamente dal punto in cui ci abbiamo lasciato le penne, magari con qualche
malus non meglio specificato. Si tratta ovviamente di speculazione, ma nei titoli From € la norma.

Il problema del rampino

Uno degli elementi che ha colpito maggiormente e il braccio meccanico del protagonista, che
sembra esser munito di numerosi gadget o che comunque potranno esser inseriti all’interno di esso.
Una sorta di coltellino svizzero malefico che permette di utilizzare uno scudo (molto simile a quello
di Kratos nel nuovo God of War), un’accetta e, soprattutto, un rampino. Quest’ultimo elemento e
quello che lascia un po’ perplessi i puristi, abituati a procedere guardinghi lungo le vie di Lordran,
Drangleic e cosi via. Il suo utilizzo € chiaro: velocizzare il gameplay e permette nuove strategie.
E possibile utilizzarlo in aperta esplorazione, raggiungendo mete altrimenti inavvicinabili, e
soprattutto in combattimento, catapultandoci verso i nemici anche da lunghe distanze. Se questo
elemento si sposa bene con il genere e ancora presto per dirlo, ma potrebbe portare una ventata di
aria fresca in un contesto forse fin troppo statico.

Ovviamente si tratta di scontri all’arma bianca, abbastanza spettacolari e che si avvicinano piu a
Nioh che ai Souls. Piu dinamicita e spettacolarizzazione del tutto (... Activision) potrebbe risultare
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una carta vincente, soprattutto per avvicinare utenti fin troppo spaventati dal freddo approccio dei
classici titoli From.

Elemento da non trascurare e che anzi ha avuto una certa enfasi nel trailer, € la componente
stealth che sembra collocata direttamente nelle fasi di gioco. Appiattirsi lungo i muri o trovare vie
alternative (di conseguenza maggiore complessita nel level design) sembrano tecniche utilizzabili a
discrezione del giocatore, anche se il loro reale impatto resta da valutare.

In conclusione

Il nuovo lavoro di Hidetaka Miyazaki ha attirato la nostra attenzione, nonostante 1’ambientazione,
inevitabilmente, sa di gia visto. Poco piu di due minuti di trailer ci hanno dato alcune risposte ma,
come da tradizione, ci ha lasciato anche con il doppio delle domande, a cominciare dal processo di
resurrezione. Gameplay piu spettacolare e nuove idee sono in grado di collocare Sekiro: Shadows
Die Twice a meta strada tra un souls-like e un action, e potrebbero essere le giuste scelte per
attirare maggior pubblico, pur non perdendo di vista gli affezionati, proponendo maggior liberta
d’azione in un mondo che non aspetta altro di essere esplorato.
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Call of Duty: Black Ops 4 e la presa di

coscienza

Sono passati dieci anni da quando il primo Call of Duty: Black Ops arrivo sui nostri schermi,
riuscendo a sorprendere critica e pubblico per un single player accattivante e un multiplayer che
pero, con i successivi capitoli, venne stravolto, sfruttando elementi fantascientifici che ne minarono
la qualita.

Call of Duty: Black Ops 4 era atteso, soprattutto per avere conferma alle tante dicerie susseguitesi
in queste ultime settimane. «E il CoD piu ricco e rigiocabile di sempre»; questa & stata la frase pill
ricorrente nella conferenza di presentazione dedicata direttamente alla community. Black Ops 4
dunque rivoluziona il franchise e forse, & il primo di una nuova stirpe di FPS, completamente
dedicata all’online. Partiamo proprio da qui, da quell’abbandono della classica campagna che
essenzialmente, risponde un po’ alle mode del momento. Lo stesso David Vonderhar (Game
Designer Director di Treyarch) non si & sbottonato piu di tanto sui perché di tale assenza, forse in
fin dei conti, non ce n’era bisogno: sentiamo da mesi, forse anni, che il single player cosi come lo
conosciamo, non si sposa piu con le esigenza della massa. Fortunatamente le eccezioni esitono (basti
vedere Prey o Wolfenstein II: The New Colossus), ma la tendenza e ormai segnata.

Questo non vuol dire pero che Call of Duty: Black Ops 4 non sara dotato di impianto narrativo: il
tutto sara ambientato tra il secondo e terzo capitolo, con linee sottili di trama che collegheranno
tutto I'impianto ludico del titolo. Tutto si basera su degli incarichi che fungono da pretesto per
prendere confidenza con le novita, scoprendo nel frattempo, piccoli retroscena sui vari personaggi.
Ma bastera a darne un senso?

Tutti giu per terra

E inutile girarci intorno: la novita piu apprezzata dalla community & sicuramente 1’abbandono del
jetpack. Nonostante sia sempre ambientato nel futuro, Black Ops 4 segna un netto distacco col
passato, favorendo un gameplay piu classico e sicuramente meno frenetico. Tutto cio ovviamente
non avra un minimo di fondamento narrativo - e ci mancherebbe... - e sancisce una volta per tutte
come la community di un videogioco sia fondamentale nello sviluppo di un nuovo titolo.

Se a prima vista, tutto sembra esattamente com’era, facendo attenzione si scorgono tante piccole
novita, a cominciare da un numero piu elevato di specialisti e abilita che portano il gioco ad
avvicinarsi a concorrenti un tempo distanti: & possibile utilizzare onde d’urto in grado di spazzar via
i nemici o estendere in men che non si dica barriere in grado di difendere noi e i nostri compagni;
queste e altre migliorie, portano il titolo a essere piu tattico, anche se sempre legato a vecchi
stilemi, fatti di frenesia e pluri uccisioni come Steven Segal insegna. Modifiche sostanziali sono
intervenute nel feeling con le armi e al loro rinculo, reso sicuramente pil accentuato e meno
“arcade” nella sua gestione. Questo porta a rivedere le proprie considerazioni sulle armi in
dotazione: Black Ops 4 avra la piu vasta gamma di armamenti mai vista in un CoD, contando su tutte
quelle presenti nei capitoli precedenti piu, ovviamente, le novita presenti in questo. Con una cosi
vasta scelta, e il loro aggiornato comportamento, sperimentare tutto I’armamentario presente
portera ancora piu profondita o magari riscoprire 1'utilizzo di qualcosa che prima scartavamo a
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priori.

Benvenuti a Zombieland

Prima di arrivare al piatto forte delle novita, dobbiamo fare una sosta in una delle modalita piu
sorprendenti di Call of Duty: la modalita Zombie. Elemento piu caciarone dell’offerta, questa
modalita si e districata tra tanti capitoli e via via ha riscosso sempre pil successo; era naturale un
ulteriore e massiccia evoluzione in Black Ops 4. Prima di tutto partiamo dalla mole di contenuti, ben
tre campagne disponibili gia al lancio, piu altre rilasciate tramite DLC successivamente.
Probabilmente, I'aver lasciato da parte la modalita single player, ha permesso di usufruire di
maggiori risorse e questo, lo si vede sopratutto nel gameplay, con maggiore enfasi dato al melee e
alla maggiore fisicita.

Tutto si basa sui viaggi nel tempo e sull’inedita crew estremamente diversificata. Abbiamo avuto
modo di vedere ambientazioni all’interno del Titanic e nell’antica Roma, estremamente diverse
sia nel level design che negli obbiettivi.

Sembra esserci tanta carne al fuoco, ma bisognera verificare 1'effettiva varieta e il supporto post-
lancio.
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Quello che volevate (e che meritate)

Siamo in piena era battle royale e ovviamente questo successo, non poteva che minare le basi su cui
poggiano i franchise piu importanti. Il primo a cedere alla moda del momento & dunque Call of Duty:
Black Ops 4 che, con la sua modalita Blackout, vuole dire la sua in questo difficile campo di
battaglia.

Non si sa ancora molto: la mappa di gioco sara grande 1500 volte Nuketown e conterra tutti gli
elementi che hanno caratterizzato tutte le precedenti mappe. Nella volonta di Treyarch c’é quella di
voler inserire tutti i mezzi possibili, tra aerei, veicoli su ruote e navali. Tutto cio si scontrerebbe con
diversi fattori: il primo ¢ il ritmo di gioco, ben lontano dalle caotiche partite principali e sara
interessante testare 1'efficacia del gameplay da questo punto di vista. Il secondo e quello tecnico: si
vocifera gia delle limitazioni in termine di numero di partecipanti, massimo 32 giocatori contro i
consueti 100. Siamo ancora nel campo dei rumor, ma di certo gli sviluppatori non aiutano, asserendo
che per il momento “non vogliamo parlare di numeri”. Staremo a vedere.

Infine, e la piega che potrebbe prendere il mercato: sta forse passando un po’ sottotraccia, ma in fin
dei conti, stiamo assistendo a un colosso come Activision adeguarsi alle circostanze, senza provar a
far qualcosa di nuovo. Se sul piano economico € un mossa tutt’altro che discutibile, considerando
anche che non sappiamo ancora quali siano le effettive novita apportate al genere (ammesso che ce
ne siano), fa specie come uno dei piu grossi esponenti dell’industry non abbia tirato fuori un asso
dalla manica, in grado di far vera concorrenza ai vari Fortnite e Player Unknown Battlegrounds.
Forse puo essere considerato un segno di debolezza pericoloso, lanciando la tendenza “dell’andare
sul sicuro” che rischia di appiattire ancor di piu il mercato, preferendo i soldi alle idee. Certo, puo
anche esser visto nel senso opposto, quello in cui vede Treyarch fare la voce grossa, “dando una
bella lezione” ai protagonisti del momento. Anche qui, non ci resta che attendere gli esiti.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/05/call-of-duty-black-ops-4-1024x576.jpg

LY

o

CALL'DUTY.

BLACK OPS

Call of Duty: Black Ops 4 segna dunque un decisivo cambio di rotta per lo sparatutto Activision.
Numerose novita, anche azzardate, come 1'abbandono del single player, potrebbero segnare una
nuova via per gli FPS, aspettando anche il reveal del suo concorrente diretto Battlefield V.
L'interesse piu grande ricade sopratutto nella modalita Blackout, che segna 1'entrata in scena di CoD
nelle battle royale, sperando di vedere nuova linfa per il genere.

Call of Duty: Black Ops 4 arrivera il 12 Ottobre su PS4, Xbox One e PC, ma non dove ve lo
aspettereste. Questo capitolo segna anche I'addio a Steam per abbracciare Battle.net. Questo
permettera, oltre a risparmiare il 30% dei ricavi destinati a Valve, anche di usufruire di tutti gli
aspetti social del portale. La versione PC contera inoltre di server dedicati. Anche questo passaggio
di consegne e abbastanza rilevante: se da un lato si guadagnerebbe di piu, dall’altro, si potra contare
su un numero inferiore di utenti. Ma per questi calcoli, dobbiamo attendere i primi dati.

Videogiochi e cinema: il lento dialogo tra
industrie

Il mondo dei videogiochi e quello cinematografico hanno linguaggi comuni e, pur serbando i due
mondi non poche differenze, entrambi vanno avvicinandosi sempre piu in termini di linguaggio e
anche di rilevanza sul piano sociale e culturale.

I dati parlano chiaro, e le testimonianze di questo avvicinamento sono sempre maggiori. Fra queste,
e interessante leggere quella di Gina Ramirez, agente all’APA (Agency for the Performing Arts),
che in un’intervista rilasciata a GamesIndustry.biz, spiega i vari aspetti per cui i videogiochi e il
cinema venivano considerati universi differenti, per quanto riguarda il marketing e la scelta degli
attori e la loro evoluzione nel tempo.
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L’APA si occupa di rappresentare attori, scrittori, produttori, registi, ma negli ultimi anni ’agenzia si
¢ interessata anche al mondo dei videogiochi, che nell’ultimo decennio ha avuto una crescita
esponenziale.

L’agenzia per cui lavora Ramirez, oltre a rappresentare colossi come Capcom per la realizzazione
di film e nuove iniziative o Activision, e riuscita a far collaborare piccoli produttori con i grandi
marchi del mondo dei videogame, come la stessa Activision, che ha permesso a un giovane scrittore
di lavorare a un DLC per Call Of Duty. Ma non si occupano solamente di grandi aziende: hanno
infatti anche rappresentato D]2 e alcuni sviluppatori indie e le loro relative pubblicazioni, come We
Happy Few, Little Nightmares e Ruiner.

Secondo la Ramirez, i videogiochi devono ancora affermarsi del tutto nel mondo del business, ma la
strada pare essere quella giusta. La stessa Ramirez ha lavorato per varie agenzie fino ad arrivare,
nel 2013, ad Activision; proprio lavorando li si e resa conto che il mercato videoludico e ancora
troppo “giovane” per poter essere uno standard di business per le aziende.

Durante la sua esperienza in Activision, Gina Ramirez ha notato 1’evoluzione dell’atteggiamento delle
celebrita verso il mondo dei videogiochi: anni fa lavorare con i videogiochi era visto alla stregua del
fare da testimonial a merendine o bibite, ma lei e riuscita a sensibilizzare la maggior parte dei VIP
ed é riuscita a coinvolgerli personalmente ed emotivamente, ottenendo cosi prezzi pit economici per
la loro partecipazione.

Molte aziende, pero, non riescono a comprendere I'importanza del coinvolgimento dell’attore nella
creazione del videogame e si intestardiscono nell’ingaggiare un attore, magari perché famoso o
perché lo credono perfetto, ignorando la sua voglia di partecipare e il suo reale coinvolgimento.

Gina Ramirez nel 2015 lascia Activision con la convinzione che il dialogo tra Hollywood e il mondo
videoludico sia impossibile ma, quando firmo con I’APA, 1'agenzia disse di credere che un incontro
tra le due forze era possibile. Nonostante le perplessita, la Ramirez volle ritentarci e stavolta con
buoni risultati.

A lungo andare, oltre agli attori/doppiatori, anche I'intero mondo cinematografico ¢ diventato molto
pit economico per gli sviluppatori: prima gli studi cinematografici, per utilizzare una loro IP,
pretendevano per ’acquisto di una licenza una quota molto alta, invece adesso lavorare con i
videogiochi viene visto come una pubblicita, una mossa marketing intelligente e di conseguenza il
costo delle licenze per 1'utilizzo di IP gia registrate e sceso.

Ancora oggi quello tra il mondo dei videogiochi e quello cinematografico non e un dialogo
semplice, dovuto a molte - troppe - rigidita da un lato e dall’altro, Ramirez, i due mondi si
avvicinano sempre di pil, a testimonianza di come il videogame rivesta un valore sempre piu
importante anche sul piano artistico.



