Oppaidius Summer Trouble! - Un’estate
indimenticabile

Circa un anno fa avevamo parlato della demo scaricabile su Steam di Oppaidius Summer
Trouble!, una particolarissima visual novel, sia per ’art style che per il suo umorismo molto
parodistico, con giusto un pizzico di italianita. Ai tempi non abbiamo potuto fare a meno di lodare il
gia ottimo lavoro del creatore Vittorio Giorgi che é stato capace di consegnare un prodotto di
altissima qualita (seppur in uno stadio ancora incompleto). Da Dicembre, dopo un kickstarter di
successo, la full version di Oppaidius Summer Trouble! ¢ arrivata su Steam e finalmente abbiamo
avuto modo di conoscere la simpatica (e rotondissima) Serafina, una ragazza che appare al
protagonista quasi come un miraggio. Come si snoda la nostra avventura grafica? Beh...
Scopriamole... Cioe... Scopriamolo insieme!

L’estate non piace a tutti...

In Oppaidius Summer Trouble!, nonostante saremo in grado di scegliere il nome del nostro
personaggio, controlleremo un tipo un po’ asociale, abbastanza nerd, che odia 1’estate: non si
diverte, la vive male per colpa dell’afa e percio preferisce rimanere a casa a giocare ai videogiochi
(con una console che sembra proprio essere un PC Engine Duo-RX). Un giorno pero un’improvvisa
visita a casa nostra cambiera la vita del protagonista per sempre: ecco Serafina, la nuova vicina
appena trasferitasi in cerca di nuove amicizie e giusto di un po’ di Latte! Il nostro protagonista non
potra fare a meno di notare i suoi due ingombranti seni (e il fatto che chieda proprio il latte!) e
comincia a non pensare ad altro, al punto di dubitare della sua esistenza. Lo scopo delle
conversazioni e delle scelte da compiere, vero fulcro del genere visual novel, sta nell’ascoltarla,
capirla ma anche capire il protagonista, sfruttando questa nuova conoscenza per imparare a
crescere e superare i nostri limiti. Oppaidius Summer Trouble! in poche parole racconta una
storia ed e una visual novel che poco si presta al carattere del giocatore; il personaggio controllato
ha delle caratteristiche ben delineate e per tanto, per quanto ci possa divertire il selezionare le
risposte in base a un nostro gusto personale, servono delle “risposte giuste” per ottenere il vero
finale. Dopo la prima run (in cui si otterra sempre il finale A) avremo modo di accedere al gioco+ in
cui potremo saltare tutti i dialoghi e arrivare direttamente alla selezione delle risposte. Fra i sogni
di Serafina, i save/load state e il gioco + il giocatore ha una vasta gamma di metodi che lo
possano portare a ottenere il vero finale della storia e cio non puo che essere un grande punto a
favore di cio che riguarda l'interfaccia utente.
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E ovvio che i punti focali di questo titolo sono il comparto testuale e quello grafico: le linee dei
dialoghi riescono a farci ridere, soprattutto per le possibilita delle nostre risposte che vanno dal
normale, all’assurdo e talvolta al pervertito! Non tutte le risposte incideranno sul finale e
percio, di tanto in tanto, potremo divertirci a dare qualche risposta un po’ fuori luogo. Non
mancheranno valanghe di easter egg e riferimenti a videogiochi del passato, un tipico tocco di
classe per un gioco che, in un modo o nell’altro, offre anche qualche spunto retro - prima fra tutte la
musica resa con il chip sonoro YM2151, utilizzato nei computer Sharp X68000 e in alcune schede
arcade Konami e Sega, ma di questo parleremo piu avanti -. Di tanto in tanto il gioco svia dalla
classica visual novel e ci saranno momenti in cui ci ritroveremo a fare qualcosa di diverso dal
leggere e dare risposte, come fare una nuotata a colpi di tasti “destra” e “sinistra”, controllare un
ambiente col mouse come un punta e clicca o... Minigiochi di altro tipo! A volte lo storytelling ci
offre una sorta di abbattimento della quarta parete, nulla di incisivo come in Undertale ma
comunque il tutto & implementato in maniera molto intelligente per quanto semplice: a volte le
risposte in un dialogo saranno un po’ “a senso unico”, qualche altra volta il mouse si spostera da
solo, ma su questo argomento non vogliamo dilungarci molto in quanto in generi come questo e
molto facile dare spoiler per sbaglio. Il piu grande difetto & la scarsa longevita e non ci vorra molto
dopo il primo finale “trovare” le risposte giuste per ottenere i finali B, C, e BC;

In tutto questo, insieme ai finali della storyline, sbloccherete piano piano le immagini della galleria
la cui maggior parte saranno artwork utilizzati per segnalare determinate cutscene (in quanto qui
non ci sono vere e proprie animazioni). Fra le immagini ce ne saranno alcune da sbloccare tramite il
minigioco Oppaidius Poker dalle fattezze di un gioco per Nintendo Game boy. Ogni finale della
visual novel ci dara un credito in piu al poker (cinque mani) ma vincere, ovvero arrivare al
punteggio preposto da un avversario, € tutt’altro che semplice: si gioca col mazzo intero per due
persone (quindi costruire una qualsivoglia scala e sempre un grosso rischio) e le coppie al di fuori
dei jack, regina, re e asso saranno utili solo per le doppie coppie. Insomma, le migliori strategie per
giocare a poker non risultano sempre le migliori e spesso e volentieri si dovranno adottare strategie
ben contrarie al senso comune.
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Amore o pulsione?

Lo stile di Vittorio Giorgi, creatore, disegnatore e mente dietro Oppaidius Summer Trouble!,
accenna sia gli stili piu in voga in Giappone, dunque anime/manga, e probabilmente anche un tocco
pil occidentale visto che vengono a mancare molte di quelle caratteristiche prettamente nipponiche.
La sua determinazione nel portare avanti una visual novel, genere dominato principalmente da
developer giapponesi e pensato per un pubblico orientale, & veramente da imitare; il panorama
videoludico italiano si apre a quello nipponico e lo fa restituendo un genere molto di nicchia e che in
Europa (salvo le eccezioni di Phoenix Wright e pochi altri) & sempre stato poco considerato,
soprattutto per il gap culturale. Oppaidius Summer Trouble! ha caratteristiche di humor e
contesti prettamente italiani e dunque i giocatori occidentali potranno agire senza “sembrare fuori
luogo” nonostante le tematiche romantiche/erotiche. Visto che ne stiamo discutendo, questa visual
novel cade nel sub-genere ecchi, fatto per la maggior parte di scene “vedo-non vedo” e nessuna
scena di sesso esplicito, ma dobbiamo purtroppo anticipare che ci sono scene di topless, quindi, si,
rispettate il PEGI 18 o diventerete ciechi, specie se porterete il boobage level a 100 (esatto, e nelle
opzioni), a quel punto vi esplodera il cervello - siete stati avvisati -! Per il resto, la grafica include
dei bei background dalle fattezze di un gioco per il PC-98 della NEC o il PC Engine, sempre
prodotto dalla medesima leggendaria compagnia giapponese, il tutto composto esattamente come se
fosse un bel gioco dei primi anni "'90.

Altro punto da tenere in considerazione, che ci riporta all’epoca d’oro delle visual novel giapponesi,
sono i temi che si avvalgono del chip sonoro YM2151, utilizzato nei computer Sharp X68000 e in
alcune schede arcade Konami e Sega; i temi sono su uno stile synthpop, a cavallo fra anni ‘80 e
‘90, che si adatta perfettamente a questo genere in voga in Giappone, cresciuto esponenzialmente
grazie soprattutto a computer casalinghi come i gia citati PC-98, noto per aver ospitato una miriadi
di graphic novel a stampo erotico, o il PC Engine. Tuttavia parlare di erotismo, per quanto giusto,
non e tutto, specialmente per il fatto che Oppaidius Summer Trouble! tende a riportare (i
giocatori piu anzianotti) in estati fatte di divertimento spensierato, nuove scoperte ed esperienze,
soprattutto in campo sentimentale e non necessariamente carnale, o per lo meno non nel senso piu
volgare. A testimonianza di cio e la lettera che Norihiko Hibino, guest musician che ha lavorato in
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passato per saghe come Metal Gear, Zone of Enders e Bayonetta, ha voluto dedicare allo
sviluppo di Oppaidius Summer Trouble! e allo splendido lavoro fatto da Vittorio Giorgi:

«& bello sapere che molte persone in tutto il mondo continuano ad apprezzare questo tipo di contenuti
originariamente creati in Giappone. La canzone che ho composto per Oppaidius Summer Trouble! si intitola
“One Summer Memory”, ed &€ un pezzo che rievoca le belle giornate estive. In Giappone le quattro stagioni
sono molto distinte fra loro e il godersi la stagione in corso o ripensare a quelle trascorse ¢ una parte molto
importante della nostra cultura. Persino una calma mattinata invernale puo richiamare un qualche
sentimento nostalgico per le stagioni passate in ognuno di noi. Spero che 1’ascolto di questa canzone potra
aiutare le persone ad apprezzare qualsiasi stagione in corso e, in particolare, richiamare una bella giornata
estiva. Grazie per I’opportunita di essere parte di questo gioco»

Il grosso della colonna sonora stato composto da Luca della Regina, compositore
dello SHMUP italiano in corso di lavorazione Xydonia, mentre i restanti guest musician
comprendono Masashi Kageyama (Gimmick!, Sunsoft) e Tsuyoshi Kaneko (Segagaga, Yakuza,
Thunder Force IV), entrambi compositori di altissimo rango e apprezzatissimi in tutto il mondo.
Inutile dire che il lavoro consegnato e di altissimo livello.

(Da adesso... Solo pensieri innocui... Come due bei cuccioli... Due...)

Tempi migliori

Recensire una visual novel dalle nostre parti & molto difficile, principalmente per il fatto che al di
fuori della saga di Ace Attorney e pochi altri giochi, questo genere non ha mai attecchito
veramente, ma cio non toglie che il lavoro compiuto da Vittorio Giorgi, che firma il tutto con il
marchio ShargiSoft, ¢ senza dubbio di alta qualita gia a primo impatto. Sicuramente potevano
essere migliorati molti punti come la longevita, e con esso I'aggiunta di piu finali, I'interfaccia
grafica del menu iniziale e della galleria e la modalita poker, ma rimane comunque un validissimo
acquisto e un ulteriore titolo indipendente italiano che si aggiunge alla sua sempre piu vasta scena
videoludica nostrana, disponibile al prezzo di 6,99€ su Steam. Chissa se vedremo Oppaidius
Summer Trouble! presto su altre piattaforme come Nintendo Switch o Sony PlayStation 4. Se
siete interessati alle visual novel di stampo nipponico Oppaidius Summer Trouble! ¢ sicuramente
un titolo da non perdere: un’ottima prima opera per Vittorio Giorgi alla quale auguriamo un buon
proseguimento di carriera!

Hi, my name is... Hideki Kamiya

Dopo una breve pausa, riprende la nostra consueta rubrica sulle pill importanti personalita del
mondo del Game Design. In occasione dell’uscita del quinto capitolo della saga action pil apprezzata
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degli ultimi anni, Devil May Cry 5, ci occupiamo della mente che ha dato i natali alle avventure di
Dante: Hideki Kamiya. Classe 1970, Kamiya ha avuto I’arduo onere di provocare un violento
scossone all’interno del genere d’azione in terza persona, da anni ormai stagnante nelle sue vecchie
meccaniche logore e non al passo con i tempi. Facciamo pero qualche passo indietro.

Kamiya inizia la sua gavetta in casa SEGA e successivamente passa alla Namco ma, nonostante una
buona partenza nel settore, il nostro Hideki non si sente pienamente realizzato, costretto dalle case
produttrici a lavorare come semplice artista senza alcuno spazio nelle scelte di game design. Decide
cosi di migrare verso altri lidi di sviluppo, riuscendo a ricoprire il ruolo di designer in Capcom nel
1994. 11 suo primo incarico con la casa di Osaka comporta una notevole dose di responsabilita sulle
spalle di Kamiya, il quale si ritrova a dover portare avanti una saga che si preannunciava iconica gia
fin dal primo titolo: il designer viene affiancato al maestro Shinji Mikami nella lavorazione di
Resident Evil 2, sequel dell’apprezzatissimo capostipite, ricoprendo il delicato ruolo di director.

Il nuovo capitolo della saga horror di Capcom doveva rivoluzionare le meccaniche alla base del
precedente capitolo ed espandere 1'universo di gioco, pur rimanendo fedele a se stesso. Mikami in
prima persona era stato messo al comando dello sviluppo ma i vertici di Osaka non rimasero
soddisfatti del lavoro compiuto, motivo per cui il team venne affidato al giovane Kamiya alla sua
prima esperienza come direttore. Il prototipo di Mikami, lo storico Resident Evil 1.5, viene messo
da parte dal nuovo team di sviluppo e il progetto prende una piega completamente diversa. Viene
rivisto il gameplay, rendendolo piu dinamico rispetto al primo episodio, viene stravolto I'impianto
scenografico conferendogli un respiro hollywoodiano e ampliato enormemente il numero di nemici
su schermo superando il limite di 7 zombie per schermata, aspetto che mette a dura prova le
capacita tecniche della prima PlayStation. Vengono introdotti nuovi personaggi per dare continuita
ai fatti raccontati nel primo capitolo, grazie all’apporto in sceneggiatura di Noboru Sugimura e per
la prima volta fanno la comparsa i temibili Licker , divenuti presto le icone di Resident Evil 2.

I1 gioco e apprezzato dai capoccia di Capcom e anche in termini di vendite e critica viene accolto
positivamente, stabilendo numeri che permisero al lavoro di Kamiya di entrare a far parte della lista
dei best seller Playstation. Uscito nel 1998, Resident Evil 2 ¢ stato il primo grande passo per il
designer che ha saputo dimostrare all’intero mercato il suo valore e la grande capacita di unire
novita e tradizione, incontrando anche i favori di un pubblico che si faceva sempre piu esigente e
diversificato.
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La carriera del giovane Kamiya & soltanto agli albori e 1’esperienza al fianco di Mikami non e del
tutto archiviata. Agli inizi degli anni 2000 gli viene affidato il compito di lavorare al quarto
capitolo della saga di RE con l'obiettivo primario di dare una svolta totale alle meccaniche di
gioco; ripartire da zero nel tentativo di allargare sempre di piu 'utenza senza rinunciare all’altissimo
livello qualitativo richiesto dal publisher. Un compito per niente facile a cui il nostro Hideki non si
sottrae.

Aiutato un’altra volta da Sugimura alla scrittura, il progetto prende una piega totalmente diversa
rispetto alle idee iniziali. Lo scenario di gioco viene stravolto a favore di una ambientazione piu
gotica e medioevale; le meccaniche da survival horror abbandonate per fare spazio a un approccio
piu votato all’azione e al dinamismo, gli sfondi prerenderizzati che caratterizzavano i capitoli
precedenti vengono del tutto sostituiti da ambientazioni completamente in 3D, e di conseguenza
anche la telecamera fissa lascia il posto a una camera piu attiva e veloce. Del classico Resident Evil
insomma rimane veramente poco ed e Mikami a suggerire di dare la luce a una nuova IP, sfruttando
le grandi potenzialita del nuovo progetto e mettendo la sua creatura al sicuro da possibili
contaminazioni che avrebbero portato la serie verso altri lidi.

Il team capitanato da Kamiya viene soprannominato Team Little Devils ed e proprio da qui che il
director prende spunto per battezzare il suo ultimo lavoro: Devil May Cry. Uscito esclusivamente su
PS2, il gioco diventa subito una devastante Kkiller application per la casalinga di Sony e con il tempo
raggiunge lo status di vero e proprio cult riuscendo a stupire per 'incredibile audacia di Kamiya nel
saper unire alla perfezione meccaniche hack’n’slash con l’azione in terza persona. Adrenalinico,
divertente e con un forte carisma, la prima avventura di Dante ha dato il via a una saga che oggi
conta 5 episodi e un reboot distribuiti su tre generazioni di console. Tra alti e bassi, Devil May Cry
e diventato velocemente un titolo di punta per la casa di Osaka, anche se il suo padre ideatore ne ha
curato solamente il primo episodio per poi focalizzarsi su altri progetti.
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Dopo il grande successo ottenuto con DMC, Capcom ripone piena fiducia nelle capacita del giovane
designer tanto da concedergli carta bianca per i futuri progetti, ma non abbastanza da affidargli
esosi budget. Cosi Kamiya mette in cantiere un prodotto atipico, unendo la sua passione per i vecchi
giochi a scorrimento orizzontale con quella per i supereroi. Nasce un gioco talmente bizzarro da
riuscire a trovare soltanto una piccola fetta di pubblico entusiasta, ma viene totalmente ignorato
dalle grandi masse. Previsto inizialmente come esclusiva per Nintendo Game Cube e un anno dopo
approdato anche sui lidi PlayStation, nel 2003 la Capcom distribuisce Viewtiful Joe. Seguendo le
vicende di Joe e della sua compagna Go-Go Silvia, Kamiya imbastisce un beat’em up a
scorrimento orizzontale che fa della sua cifra stilistica il maggior punto di forza. Tra citazionismi
da otaku e scelte di gameplay atipiche, basate su una sorta di slowmotion controllato dal giocatore,
il gioco racchiude in sé un potenziale che verra fuori pienamente soltanto con il secondo capitolo.
Purtroppo la saga non avra lunga vita e dopo due capitoli principali, uno spin off sulla falsa riga del
picchiaduro Super Smash Bros. e qualche exploit su portatile, Viewtiful Joe e soci sono stati presto
dimenticati dal pubblico e da Capcom stessa, che riservera al supereroe in calzamaglia rossa
soltanto sporadiche apparizioni in altri titoli, come a dire “si, ci piaci ma non cosi tanto da concederti
un’ulteriore possibilita”.
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Intanto, nei corridoi di Capcom, alcuni sviluppatori cominciano a sentire una certa insofferenza
verso la casa produttrice, riguardo le sue scelte aziendali. Molti dei progetti in cantiere in quel
periodo sono indirizzati con l'obiettivo di rischiare il meno possibile in termini di risorse ed
investimenti. La dirigenza preferisce spendere budget in sequel di saghe che hanno dimostrato un
ricavo sicuro e le creazione di nuovi brand non viene neanche preso in considerazione. Autori come
lo stesso Mikami, Keiji Inafune, Atsushi Inaba e Masafumi Takada cercano di svincolarsi dal
controllo dei vertici attraverso la creazione di team di sviluppo interni che rivendicano la loro
indipendenza concettuale. Nasce cosi il leggendario Clover Studio, una piccola bottega delle
meraviglie dove presero vita, oltre a Viewtiful Joe lo sfortunato God Hand e un secondo gioco di
Kamiya: Okami.

E il 2006 quando il gioco viene pubblicato e fino ad oggi risulta essere il titolo tecnicamente pilt
ispirato di tutta la produzione del designer giapponese. Okami & un vero e proprio tributo d’amore
alle saghe preferite di Hideki, prima fra tutti un immancabile The Legend of Zelda, se non altro
per le meccaniche di gameplay che strizzano continuamente I’occhio al capolavoro Nintendo; Kamiya
non si limita a una vuota riproposizione degli stilemi classici della serie, ma aggiunge tasselli nuovi e
originali, come la capacita del giocatore di pennellare letteralmente gli oggetti su schermo e di
attaccare i nemici tramite questo magico strumento. E se un solidissimo adventure non dovesse
bastare, i ragazzi Clover regalano ai giocatori uno spettacolo per gli occhi prendendo a piene mani
dall’arte tradizionale del Sumi-e, ovvero la pittura a inchiostro e acqua. Uscito come esclusiva PS2,
Okami non ha mai realmente brillato sul piano delle vendite, ma & stato cosi apprezzato nel lungo
periodo che sono stati numerosi i porting operati da Capcom nel corso degli anni, portandolo su Wii
e su tutte le console di attuale generazione attraverso i corrispettivi store digitali, dando la
possibilita agli utenti di poter giocare a questa piccola gemma senza tempo.
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Dopo la parentesi Okami, Clover Studio viene chiuso definitivamente da Capcom e gran parte del
team si riunisce sotto un nuovo nome: lo stesso anno infatti viene fondata PlatinumGames, oggi
famosa nell’intero globo per aver dato i natali ai migliori action degli utlimi anni. Grazie alla nuova
indipendenza conquistata, i membri di Platinum iniziano a sviluppare giochi multi piattaforma sotto
diversi publisher, mantenendo un buon margine di liberta creativa. Nel 2009 e sega la casa a
finanziare i primi giochi del nuovo team a partire dal divertente Mad World uscito in esclusiva su
Wii, passando per lo strabiliante Vanquish su PS3 e X-box 360.

Ed e sotto la nuova software house che Kamiya concepisce, a giudizio di chi scrive, il suo capolavoro:
pubblicato per le console casalinghe di Sony e Microsoft, Bayonetta sara la summa totale di cio che
il designer ha sempre cercato di raggiungere, ’action game definitivo. Il gioco & ’esatta evoluzione
di quanto fatto con Dante su PS2: con un colpo di spugna Kamiya setta un nuovo standard per tutta
la concorrenza e crea un manuale perfetto per le software house che da quel momento in poi
vogliano cimentarsi nello sviluppo di un gioco d’azione. Con un palese riferimento allo storico Team
dei “piccoli diavoli”, il designer chiama a raccolta i suoi migliori sviluppatori e crea il Team Little
Angels lanciando piu di una frecciatina alla sua ex compagnia, la Capcom. Kamiya alleggerisce i toni
rispetto al piu serioso e oscuro Devil May Cry: i personaggi si prendono meno sul serio e la storia,
nonostante raggiunga momenti drammatici, non risulta mai pesante. Il gamepla & d’altro canto
quanto di meglio si possa desiderare da un gioco di questo genere, la componente di attacco e
incredibilmente bilanciata con la pericolosita e velocita dei nemici. Inoltre per poter uccidere un
determinato tipo di avversari sara necessario sbloccare il climax, ovvero una sorta di dimensione
parallela dove Bayonetta puo indistintamente colpire senza dare la possibilita al nemico di
difendersi. Stilisticamente il gioco si discosta dalle avventure di Dante, preferendo un’ambientazione
gotica che convive con strutture Liberty in grado di dare eleganza e un giusto tocco di femminilita e
grazia. Tutto il gioco & un continuo ammiccare verso il giocatore e piu di una volta vi ritroverete a
parlare direttamente con la protagonista come se fosse cosciente della vostra presenza al di la dello
schermo del televisore, una rottura della quarta parete inserita con intelligenza e grazia. Al
momento della sua uscita il gioco riscosse un discreto successo di pubblico, purtroppo limitato dalla
sventurata versione PS3 convertita in fretta e furia e senza le adeguate attenzioni. Il risultato fu
talmente disastroso da inficiare il gameplay, con FPS ballerini e una resa grafica mediocre. Nel
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corso del tempo, e grazie alla mano vigile di Nintendo sul brand, il capolavoro di Kamiya ha
ritrovato una seconda giovinezza passando da multi piattaforma a esclusiva totale per le console
della casa di Tokyo, fatto che ha portato Bayonetta 2 (diretto da Hirono Sato) a essere una killer
application per WiiU nel 2014 e che vedra un terzo capitolo in esclusiva per la ibrida Nintendo nei
prossimi anni.

L
1

L’ultimo gioco diretto da Kamiya risale pero al 2013 ancora una volta su WiiU e rappresenta
I’'esperimento piu bizzarro dell’ex Capcom: The Wonderful 101, un particolare incrocio tra un RTS
e un gioco d’azione, basato sui riflessi e la coordinazione del giocatore. Il gioco chiama in causa un
gruppo di supereroi determinati a salvare la terra dall’attacco di terroristi alieni nominati
Geathjerk. Assurdo e improbabile, il gioco € un concentrato di idee geniali che sfruttano
pienamente il paddone del WiiU. Graficamente piacevole e dal ritmo sfrenato, purtroppo non & stato
considerato dal pubblico relegandolo nel girone dei giochi dimenticati troppo velocemente. E notizia
recente pero la volonta del designer giapponese di riportare la sua creatura all’attenzione del
mercato attraverso un porting su Switch, occasione perfetta per incontrare il favore del pubblico su
una piattaforma molto piu popolare della precedente.
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Il lavoro e la grande passione di Hideki Kamiya hanno portato una importantissima rivoluzione
all’interno del genere action , creando due brand che hanno spinto i limiti fino ad allora raggiunti e
che ancora oggi sono considerati dei veri e proprio cult nel settore. Nonostante la sua versatilita, il
designer non sempre e riuscito a catturare l’attenzione del mercato mondiale pur continuando a
regalare ai suoi sostenitori prodotti di una qualita estremamente elevata. In attesa di farci stupire
ancora una volta dal padre di Dante non possiamo fare altro che augurare un futuro radioso
all’intero team, abbracciando pienamente la loro filosofia di sviluppo che ha saputo donarci piu di
una soddisfazione da videogiocatore.

42: Quando il videogioco si fa duro

Noi tutti siamo a conoscenza della trasposizione cinematografica di molti videogiochi che, tra alti e
bassi - soprattutto questi ultimi - hanno contribuito a fornire una visione diversa del mondo del
gaming. Sono migliaia le trasposizioni in diverso formato, tra fumetti, romanzi e... porno. Esatto,
proprio lui. Inutile far finta che non esista: una delle industrie pil grandi al mondo non poteva
esimersi dalla sua visione del gaming, rendendo videogiochi preferiti, eroi ed eroine dei nostri sogni,
entita su cui il nostro occhio si posa con maggiore attenzione. Queste vere e proprie parodie sono
dei concentrati di trash allo stato puro, un modo per divertirsi in allegrie e allenare uno dei due arti
superiori. Del resto la notizia che la nostrana Valentina Nappi partecipera all’adattamento hard di
Final Fantasy VII, interpretando Tifa, non & che I'ultima trovata di un settore in piena espansione.
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La fine di Sirio il Dragone

Se esiste “X”, allora su Internet esiste pornografia basata su X. Se non esiste ancora, verra creata.
Questa ¢ in sostanza la regola numero 34 di Internet, ed ¢ davvero difficile da controbattere.
Basta fare un giro su alcuni siti tematici - non vi diciamo che dovete farlo, ma che potete - per
accorgersi di quante versioni amatoriali e non di un determinato prodotto esistano, a cominciare
appunto da quello videoludico.

Diciamoci la verita su: tutti noi, sia maschietti che femminucce, abbiamo fantasticato su alcuni
celebri personaggi. Basti pensare a Miranda Lawson di Mass Effect 2 e al suo “lato B”, o la
giunonica Lara Croft e I’'ammiccante Bayonetta, per passare dall’indimenticabile Mai Shiranui e
delle tante poco vestite combattenti dei vari Tekken o Dead or Alive. Tutte loro - metterei qualche
personaggio maschile, ma preferisco lasciar decidere voi donne - sono entrate nei nostri desideri piu
reconditi, trovando na naturale traslazione nel porno.

Era il lontano 1993, e il primo film a luci rosse che vagamente parodiava un videogioco fu Prince of
Persia, con protagonista Tanya Summers alla ricerca delle perle, simbolo di autorita, in grado di
far riunire il proprio paese divenendo cosi regina. Ovviamente, del gioco Ubisoft non vi € nulla, ma e
stato un primo tentativo di sfruttamento del brand. La storia avra un lieto fine e potete immaginare
tranquillamente voi stessi come fara a ottenere le sue preziose perle.

E Super Mario? Immancabile. Super Hornio Brothers ¢ uno delle poche parodie pornografiche a
esser ufficialmente riconosciute, avendo anche a disposizione una pagina ufficiale IMDB e
Wikipedia. In questo film abbiamo niente meno che Ron Jeremy interpretare Squeegie Hornio
che, insieme a suo fratello, dovranno salvare la Principessa Perlina (Peach) dalle grinfie di King
Pooper (Bowser). Come da tradizione, Nintendo ci mise del suo, acquisendo i diritti di distribuzione
(e assolutamente vero), rendendone impossibile la pubblicazione. Visto la sua rarita dunque, e
considerato il Sacro Graal dei collezionisti, non solo di film porno, ma di quelli Nintendo.

Ma non poteva mancare nemmeno Grand Theft Auto, che con Vice City Porn ha reso disponibile
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la verita celata dalle auto molleggianti.

Venendo ai giorni nostri

Di pari passo con I’evoluzione dell’industria videoludica, anche quella pornografica si & data da fare.
Prima o poi le mani non potevano che posarsi su Tomb Raider e sull’iconica Lara Croft, regina di
tutte le fantasie sconce dei ragazzini da 20 anni a questa parte. Tante sono state le parodie, ma una
si e distinta per qualita: Tomb Raider XXX: A Exquisite Films Parody del 2012, con Chanel
Preston nei panni della protagonista, accompagnata da un cast d’eccezione come Nicole
Aniston, Kagney Linn Karter ed Evan Stone. Lara fara di tutto per sconfiggere la Natla
Technologies e recuperare i tesori perduti. Detta cosi sembra perfino meglio dell’ultimo
lungometraggio con Alicia Vikander.

Anche in tempo di guerra si trova tempo per “sfogarsi” e nel 2012 arriva un titolo che e tutto un
programma, Call of Booty: Modern Whorefare (i titoli sono la cosa migliore). Anche CoB vanta un
cast di tutto rispetto, Flower Tucci, Bobbi Starr e Gracie Glam anche se un po’ tutto molto
casareccio. Insomma, anche qui vi & semplicemente uno sfruttamento del brand. Niente a che vedere
con Cock of Duty: A XXX Parody, di casa Brazzers, con Monique Alexander, Jasmine Jae e
Stella Cox, accompagnate da Danny D che, da ora in poi sara protagonista di questo articolo.
Quando si ha voglia si possono sfornare piccole chicche di qualita, e Brazzers su questo fronte € in
prima linea. Cominciamo con la parodia di Overwatch, uno dei brand maggiormente sfruttati, in cui
Aletta Ocean nei panni di Widowmaker sfidera sino all’ultima goccia di sudore un fortunato
Reaper, interpretato da Mr. Danny D. Brazzers, che con questo Oversnatch, ha realizzato i sogni di
moltissimi fan; € una tendenza, quella del colosso del porno, che si sta facendo sempre piu marcata,
producendo parodie di tutto cio che riguarda la sfera nerd. Continuando abbiamo anche Metal Rear
Solid: The Phantom Peen, parodia dell'ultimo lavoro Kojima in casa Konami. Boss (Charles Dera) e
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Hushy (Casey Calvert), se le daranno di santa ragione, realizzando tutte le fantasie della sexy
cecchina e, infine, un piccolo capolavoro: stiamo parlando di The Bewitcher: A DP XXX Parody
prodotto da Digital Playground, per festeggiare i 10 anni del brand. Ella Hughes, Olive Glass ¢
Clea Gaultier, insieme all’ormai immancabile Danny D, saranno chiamati a ridar vita a un villaggio
desolato, nella sola maniera che la natura ci ha insegnato. Geralt of Vulvia ci sapra fare, quasi
quanto la sua versione originale.

rigeh O \
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DIGITALPLAYGROUND

Come potete aver capito, il mondo videoludico & ormai transmediale, sempre sulla cresta dell’onda
e con milioni, se non miliardi di fan in giro per il mondo. Basta unire dunque 1'utile al dilettevole,
I'industria pornografica sta semplicemente prendendo la palla al balzo, sfornando sempre piu
parodie dei titoli pit famosi. Di materiale ce n’é in abbondanza: Assassin’s Creed, Mass Effect e
Dragon Age, Life is Strange, God of War e tanti altri. Aspettiamo dunque di vedere cosa sfornera
la geniale e perversa mente del mondo a luci rosse.

Nintendo: anno nuovo, nuovi propositi

Dopo un anno dal lancio di Switch, rivolto a tutti i veri fan della grande N, con l'ingresso del nuovo
anno fiscale la casa nipponica ha deciso di focalizzarsi su quei giocatori meno “tradizionali”. Questo
e quello ha detto il presidente uscente di Nintendo, Tatsumi Kimishima.
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«A partire dal nostro secondo anno, abbiamo deciso di sfidare noi stessi nel riuscire a far finire
la nostra Nintendo Switch anche nella mani di quei consumatori che non hanno mai avuto una
piattaforma Nintendo o che magari non giocano ormai da parecchio tempo. Tra gli obiettivi di
questa nostra iniziativa, ¢ inclusa una line-up di titoli pensati proprio per attrarre un pubblico
piu vasto e generico»

Continuando Kimishima dice:

«Se tutto cio vi sembra familiare, ¢ perché questo fu lo stesso linguaggio che Nintendo utilizzo
per descrivere la strategia “Blue Ocean” dietro I’ormai trapassato Wii, piu di dieci anni fa.
Questa stessa strategia ci porto a sviluppare giochi come Wii Sports e Wii Fit, titoli che miravano
ad attrarre giocatori di ogni genere ma anche e soprattutto i “non-giocatori”.»

Wii, ovviamente, & diventatla console piu venduta di Nintendo, con all’attivo ben oltre 100 milioni
di unita vendute in tutto il mondo. Durante l'intervista Kimishima, ha affermato che 'utilizzo di
una simile strategia, sara la base per soddisfare 1’ambiziosa proiezione della societa mirata
all’aumento delle vendite di Switch di almeno 20 milioni di unita in questo secondo anno fiscale.

Ma durante il suo cammino, Wii, ha maturato anche una non proprio buona reputazione, per tutti
quei software prodotti a basso costo e per quelli con un pessimo sistema di motion-control.
Questo, combinato a un hardware sottodimensionato che aveva messo da parte la tecnologia
HD, ha fatto si che molti giocatori abbandonassero Wii, e in seguito anche Wii-U, a favore delle
console prodotte da Sony o da Microsoft. E proprio su questi giocatori che Switch sta puntando
con la sua nuova strategia di mercato.

Il nuovissimo Nintendo Labo, o 1-2-Switch (uscito al lancio della console), danno un’idea di come
potrebbero essere i giochi “casual” per Switch. Ma ovviamente non verranno deluse le aspettative
degli affezionati fan Nintendo, che avranno presto la possibilita di giocare su Switch a titoli del
calibro di Smash Bros, Pokémon e Metroid Prime, per non parlare inoltre dei sequel di
Bayonetta e Fire Emblem.

Insomma, stando a quelli che sono i piani di Nintendo sulle prossime uscite per Switch, & difficile
vedere i segni di tutti i buoni propositi di Kimishima per questo fantomatico riavvicinamento di tutti
quei “non-giocatori”. In ogni caso qualcosa potrebbe accadere per il prossimo E3, magari ’annuncio
a sopresa di Wii Sports per Switch o simili? Staremo a vedere.

Bayonetta 1-2

Bayonetta ¢ un hack’n slash uscito nel 2009, sviluppato da Platinum Games, prodotto da Sega e
diretto da Hideki Kamiya, celebre per aver diretto il primo episodio di Devil May Cry, del quale
Bayonetta rappresenta un’evoluzione, come ha detto lo stesso dello stesso Kamiya.

Il gioco fu inizialmente sviluppato per Xbox 360, per essere poi portato da un altro team su PS3
(con risultati disastrosi al lancio), e ottenne un ottimo riscontro di critica ricevendo molti perfect
score, entrando di diritto nell’hall of fame degli hack’n slash.

Tuttavia le vendite, seppur buone, non furono entusiasmanti, e Sega si mostro titubante all’idea di
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produrne un seguito, il quale arrivo - come Kamiya ha recentemente raccontato dal proprio
profilo Twitter - soltanto nel 2014 grazie ai finanzimenti di Nintendo in esclusiva per Wii U;

anche il seguito ottenne voti altissimi, ma le vendite furono addirittura inferiori rispetto al prequel,
probabilmente anche a causa dello scarso successo commerciale di Wii U.

Nintendo comunque non sembra volere rinunciare a Bayonetta, e al Game Awards 2017 ha
annunciato 1'uscita di un terzo capitolo per la console ibrida Switch, e nella stessa serata ha anche
annunciato 1'uscita dei 2 capitoli precedenti in versione rimasterizzata sempre per Switch, ed & di
questi che ci occuperemo in questa recensione.

Le streghe di Umbra e i Saggi di Lumen

La nostra protagonista, Bayonetta, e 'ultima discendente delle streghe di Umbra, un clan con
membri di sesso prevalentemente femminile che praticano arti oscure, invocano demoni dall’Inferno,
e che sono estremamente abili con le armi.

Dopo una lunga guerra contro i saggi di Lumen (i quali invece padroneggiano i poteri della Luce e
sono capaci di invocare creature celesti), quasi tutti decimati dalle streghe, esse sono state prese di
mira e quasi del tutto eliminate da una caccia contro la stregoneria.

Bayonetta si sveglia dopo un lungo sonno dentro una bara, e sembra aver perso la memoria: ricorda
soltanto di essere una strega di Umbra e, nell'intento di ritrovare i propri ricordi, dovra affrontare
orde di creature angeliche.

Lo screenplay non e certamente il punto forte di questa serie, ed e infatti 1'unico aspetto in cui e
stata penalizzata dai critici al lancio; inoltre, spesso la trama viene raccontata durante i
combattimenti (sono presenti i sottotitoli in italiano con parlato in inglese) e leggere i sottotitoli
risulta quasi impossibile, visto il caos che si viene a creare su schermo.

Doppia Apoteosi

Entrambi i giochi fanno una gran bella figura in modalita portatile, che gira a una risoluzione di
720p e 60 fps quasi sempre costanti, mentre nella modalita docked, nonostante la risoluzione risulti
invariata, si nota un effetto costante di aliasing, specialmente nelle cut scene, le quali sono
realizzate utilizzando dei fermi immagine in cui si notano non solo una bassa risoluzione, ma anche
una bassa qualita di certe texture, sapientemente camuffate durante il gioco a causa dei cambi
repentini di inquadratura e della velocita dell’azione durante i combattimenti.

Cio nonostante, entrambi i giochi risultano uno spettacolo visivo, che non sfigura rispetto ai titoli
usciti di recente sull’ibrida targata Nintendo, e mostrano miglioramenti rispetto alle versioni uscite
sulle console di precedente generazione, compresa Wii U.

Per quanto riguarda il comparto audio, i due giochi spiccano per originalita, si passa da brani
classici come Fly Me to the Moon (di evangelioniana memoria, e riarrangiata per 1’occasione) a
brani di vecchi coin-op Sega (utilizzati spesso durante i minigame), fino a brani originali che ben si
sposano con l’azione di gioco; Bayonetta si esibisce inoltre in balletti in stile idol giapponese
quando esegue delle mosse speciali, danzando perfettamente a ritmo.

Gli effetti sonori non sono da meno: spari, esplosioni, fragori di spade e martelli, urla dei nemici, e
battute ciniche della protagonista, vengono a creare quel caos che dona al titolo un carattere unico e
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distintivo.

Gameplay

Hideki Kamiya sa il fatto suo riguardo gli hack’'n slash e Bayonetta e il suo seguito portano il
genere a vette a tutt’oggi non eguagliate.

La nostra eroina puo contare su due tipi di attacchi principali, che rappresentano i pugni e i calci,
o le armi assegnate ai suoi arti (si possono assegnare anche armi alle gambe), un tasto adibito agli
attacchi a distanza (in genere attacchi con le pistole), uno per il salto e uno per la schivata.
Premendo il tasto per la schivata appena prima di ricevere un attacco, si entrera nella modalita
“Sabbat Temporale”“, nella quale il tempo verra rallentato, permettendoci di infierire sui nemici
con combo devastanti.

Quando si sara accumulato abbastanza potere magico (che aumenta in base alle combo durante i
combattimenti) potranno essere eseguite delle mosse speciali che “puniranno” in maniena
spettacolare i nemici.

In Bayonetta 2 il gameplay risulta quasi invariato rispetto al primo episodio, con l’eccezione di
alcune modifiche alle schivate e alle mosse attivabili utilizzando il potere magico.

Sono presenti tante armi che vengono sbloccate tramite oggetti collezionabili a forma di dischi a 33
giri, nascosti nei piu disparati luoghi, ogni arma ha il proprio moveset e si possono creare
combinazioni uniche assegnandole sia alle braccia che alle gambe.

Possiamo aumentare le caratteristiche del nostro personaggio sia tramite oggetti consumabili
che possono essere trovati nel gioco oppure acquistati, i quali danno dei bonus temporanei al danno
o alla salute, o ripristinano I’energia vitale o magica.

Inoltre, & possibile aumentare permanentemente sia la salute che la magia tramite degli oggetti che
possono essere acquistati oppure ricevuti in premio per aver superato delle prove situate in zone
segrete nella mappa di gioco.
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Conclusioni

Bayonetta sbarca su Switch con questo doppio remaster, e piazza un altro importante tassello alla
collezione di capolavori presenti sulla console Nintendo, entrambi i giochi sono il non plus ultra per
quanto riguarda il genere hack’n slash, e vederli in azione specialmente in modalita portatile & uno
spettacolo.

Non possiamo fare altro che consigliarli senza riserve a tutti i possessori di Switch, che potranno
godere di tantissime ore di divertimento grazie alla sensuale strega di Platinum Games.

Oppaidius Summer Trouble!

Dalle abili mani di Vittorio Giorgi, fumettista italiano, arriva Oppaidius Summer Trouble!, visual
novel tutta italiana. Genere videoludico che trova natali in Giappone, in anni recenti ha preso piede
anche in Occidente grazie a saghe come quella di Phoenix Wright o il successo di giochi come To
The Moon. Il raggiungimento (esuperamento) della cifra necessaria per procedere allo sviluppo vero
e proprio di Oppaidius dimostra I’affezione e la passione dei fan, specialmente quelli italiani, verso
un genere messo spesso da parte, e che valorizza la narrativa videoludica. Oppaidius - spiega il
creatore su Tuttotek - fonde le due principali passioni del proprio autore, ovvero i fumetti e i
videogiochi, e lo fa consegnandoci una storia piccante, dotata di un umorismo simpatico, bizzarro,
che non scade mai nel volgare. L'uscita di Oppaidius & prevista per I'autunno 2018 ma intanto,
nell’attesa, possiamo avere un assaggio di cio che sara l'intero gioco grazie alla demo gratuita
presente su Steam.
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Serafina

Piacere! Scusami se irrompo cosi all'improvviso, ma ho finito il latte,
non e che avresti da prestarmene un po’..?

E una calda estate in una citta di mare (con buona probabilita italiana) e noi vestiremo i panni di una
persona poco incline a uscire, che preferisce stare a casa a giocare ai videogiochi nonostante 1'afa
estiva. La quotidianita viene interrotta quando la nuova vicina, Serafina, viene a bussare alla nostra
porta per chiedere del latte, approfittando di fare un po’ di conoscenza nel vicinato. Diciamo che da
quel momento in poi il nostro protagonista avra un “determinato” pensiero fisso, anzi due,
particolarmente grandi (!!!).

Dopo questo caldo incontro, una boccata di aria fresca a mare insieme all’amico Jimmy sembra
essere quello che ci vuole per liberare la mente da “certi pensieri” ma la nostra Serafina si sta
rilassando proprio da quelle parti. Vi lasciamo scoprire il seguito.

La demo e molto corta ma in fondo riesce benissimo a dare un idea di cio che sara il progetto finale:
una visual novel dai dialoghi spiritosi e dai toni erotici e la contempo goffi e ironici. Le scelte di
dialogo per la demo sono sicuramente pochine ma sulla pagina Kickstarter si promette una storia di
ben oltre 11.000 parole e diverse diramazioni che sicuramente andranno a modificare il finale.
L’abilita di Vittorio Giorgi si puo gia ben notare dalle splendide illustrazioni fatte a mano per
una visual novel che si rivela molto promettente: riguardo lo stile grafico dei personaggi,
I'influenza manga/anime e lampante, e molto in tono con il genere videoludico, ma in realta ci sono
probabilmente influenze diverse, anche proprie di stili fumettistici occidentall. L’influenza
giapponese c’e e non c’e, ma questo stile di disegno servira sicuramente a Oppaidius per
distinguersi all’interno di un genere videoludico particolarmente dominato dall’art style nipponico.
Tutto & disegnato in toni caricaturali, nulla ¢ da prendere con serieta e ovviamente la fantasia
dell’artista e viva e arriva a pieno al giocatore.

Quanto il Sol Levante c’entri in questa storia & gia annidato nel titolo: “oppai“, infatti, se in
giapponese serve a indicare dei seni particolarmente grandi, ¢ una parola usata spesso anche in
contesti scherzosi e mai con volgarita, allontanando possibili timori di maschilismo o misoginia
all’interno del titolo. E ancora ricordiamo anche che il progetto € una visual novel ecchi,
fermandosi tutto dunque ad allusioni sessuali e ammiccamenti erotici non di rado utilizzati anche a
scopi umoristici: non ci sara alcuna scena di sesso esplicito (altrimenti saremmo di fronte a un
hentai), ma varie scene di “vedo non vedo” e, tuttavia, un finale “hot” super-segreto. Il gioco andra
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quindi accolto con la massima apertura, ed & gia adesso una buona occasione per fatersi quattro
risate con dialoghi pieni di doppi sensi, autoironia e momenti imbarazzanti.

Un vero e proprio tocco di classe, e chiaramente un tributo, sono i background, la cui grafica
richiama quella del Nec PC-9801, popolarissimo computer giapponese noto proprio per aver
ospitato diverse visual novel a sfondo erotico, e a tratti anche quella del PC Engine (cui il modello
Duo-RX fa anche un’apparizione all’interno della stanza del personaggio).

Particolarissima la colonna sonora composta da Luca della Regina, compositore
dello SHMUP italiano in corso di lavorazione Xydonia, e che si avvale principalmente del chip
sonoro YM2151, utilizzato nei computer Sharp X68000 e in alcune schede arcade Konami e Sega;
i temi sono su uno stile synthpop, a cavallo fra anni ‘80 e ‘90, perfetti per un’avventura retro di
questo genere, specialmente per la natura “da PC-98” del titolo. Interessante anche il brano Liberty
che ricorda a tratti il singolo Boys di Sabrina Salerno... coincidenze? In fondo la cara cantante
italiana era “particolarmente rotonda” e il video della canzone in questione particolarmente...
Oppai! Infine, il progetto includera ben 3 guest musician giapponesi di altissimo rango, ovvero
Norihiko Hibino (Metal Gear, Zone of Enders, Bayonetta), che ha gia rilasciato la preview di un
suo pezzo sul canale Youtube di Vittorio Giorgi, Masashi Kageyama (Gimmick!, Sunsoft) e
Tsuyoshi Kaneko (Segagaga, Yakuza, Thunder Force 1IV).

(Mi trema la mano...
ma che dico la mano, mi trema qualunque cosa...)

Oppaidius Summer Trouble! dimostra come la scena videoludica italiana sia tuttora in gran
fermento e quanto i fan di tutto il mondo siano pronti a supportare game designer italiani come
Vittorio Giorgi; gli amanti delle visual novel, i manga/anime ecchi e avventurosi riscopritori dei
vecchi PC-98 e PC Engine ameranno sicuramente il progetto e potranno apprezzare di cuore tutta
la passione che vi e stata trasfusa. Non possiamo fare altro che augurare il meglio a Vittorio Giorgi
per il suo lavoro gia pieno di potenziale e che ha coinvolto personalita molto influenti del mondo
videoludico. Potrete seguire i risvolti di questo progetto dalla pagina Kickstarter ufficiale, dove &
possibile ancora contribuire alla realizzazione, come € possibile scaricare la demo gratuita di questa
bizzarra avventura su Steam, non dateci la colpa pero se poi non riuscirete a dormire la notte
pensando alle giga-boobs di Serafina!


https://www.youtube.com/watch?v=FLxpyunwW3Y
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/11/20171121150916_1-1024x576.jpg
https://www.kickstarter.com/projects/440243144/oppaidius-summer-trouble
http://store.steampowered.com/search/?snr=1_4_4__12&term=oppaidius

Serafina

Sei svenuto improp
riva subito... risch(

i

Kamiya spiega perché Bayonetta 3 sara
esclusiva Switch

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

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

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

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIlMjBkaXIIMOQIM]JsdHIIMIIMOV]]JTI2JTIzMzkIM0]2ZSUyMGdvdCUyMHNvbWV0aGl
uZyUyMEkKIMjB3YW50]TIwdG8IMjB0ZWxs] TIweW91 ] TIwYWxsLiUyMEIQJ T12]J T1zMzkIM 0] z] TIwYW]v
dXQIMjBCYXlvbmV0dGEIMjAzLiUyMCUyODEIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIMjZtZGFzaCUzQiUy
MCVFNyVBNSUSRSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVENiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbW
15YSUyMCUyOCUOMFBHX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVm]JTNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkY1
MkZ0d210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NDgxNDI1MTI1Nzg1NiUzR
nJ1719zcmMIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]TIlyJTNFRmVicnVhenkIMjAxMyUyQyUyMDIwMTgIMOMIMk
Zh]JTNFJTNDJT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j]TIwc3]jJTNE]JTlyaHRO
cHMIMOEIMkYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIM;jIIMjBjaGFyc2V0]
TNEJTIlydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU=

«La nostra e una casa che sviluppa e crea giochi firmando contratti con publisher e ricevendone i


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/11/20171121151126_1-1024x576.jpg
https://www.gamecompass.it/hideki-kamiya-spiega-perche-bayonetta-3-sara-esclusiva-switch
https://www.gamecompass.it/hideki-kamiya-spiega-perche-bayonetta-3-sara-esclusiva-switch

fondi per coprire i costi di sviluppo. (2/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVXZSUyMGFyZSUyMGEIMjBkZXZ1bG9wZXIIMjB0aG
FOJTIwY3]J1YXRlcyUyMGdhbWVz] TTwYnkIMjBzaWduaWbon]TIwY29udHJhY3Rz]TIwd210aCUyMHB1Y
mxpc2hlenMIMjBhbmQIMjByZWNIaXZpbmcIMjBmdW5kcyUyMGZyb20IMjB0aGV]TIwaW4lMjBvcm
RlciUyMHRv]TIwY292ZXIIMjBkZXZIbG9wbWVudCUyMGNvc3RzLiUyMCUyODIIMkYxNSUyOSUzQy
UyRnAIMOUIM;jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBNSU5SRSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVENiVBOC
VCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbW15YSUyMCUyOCUOMFBHX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocm
VmJTNE]TIlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbWI5YSUyRnNOYXR1cyUyRjk
2MzI2NDkwMzU2MDYzODQ2NCUzRnJ1Z19zcmMIMOR0Od3NyYyUyNTVFdGZ3]TIyJTNFRmVicnVhcnk
IMjAxMyUyQyUyMDIwWMTgIMOMIMKZhJTNFJTND]TJGYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdC
UyMGFzeW5jJTIwc3]jJTNE]JTIlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRnd
pZGdldHMuanMIMjIIMjBjaGFyc2VOJTNE]TIydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU =

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

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NE]JTIyZW4IMjIlMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMIIMOVGb3IIMjBCYXlvbmVO0dGEIMjAx]T]D]JTIwd2UlMjBza
WduZWQIMjBh]TIwY29udHJhY3QIMjB3aXRo]JTIwU2VnYSUyMGFuZCUyMH]1Y2VpdmVK] TIwZnVuZ
HMIMjBmcm9t]TIwdGhlbSUyQyUyMHRo0oZW4IMjB3ZSUyMHByb3Bvc2VKJTIwYSUyMGRIc2InbiUyM
GZvciUyMHR0ZSUyMGdhbWUIMjBhbmQIMjBlbnRlcmVk]TIwcH]JvZHVjdGlvbi4dIMjBBbGwIMjBvZiUy
MHR0ZSUyMH]pZ2h0cyUyMG]J1bG9uZyUyMHRV]TIwU2VnYS41MjAIMjgz] TJGMTUIMjKIMOMIMkZw
JTNF]JTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTgIQjAIQjclRTglOENQ;EIRTYIQTglQjkIMjBlaWRIa2klMj
BLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONh]JTTwaH]J1ZiUzZRCUyMmhOdHBz]TNB]T]
GJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMKY5NjMyNjQ50DQzNTU1INTMyOD
EIM0ZyZWZfc3JjJTNEdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX]5] TIwWMTMIMKMIMjAyMDE4]T
NDJTJGYSUzRSUzQyUyRm]sh2NrcXVvdGUIMOUIMAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRC
UyMmhO0dHBz]TNBJT]G]JT]GcGxhdGZvemOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] TlyJTIwY2hhc
nNI1dCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTND]JT]Gc2NyaXBOJTNF

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

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVBdCUyMHR0oZSUyMHRpbWUIMKMIM;jBvdXI1MjBjb
21wYW5S5]TIwaGFk]TIwb25se SUyMGp1c3QIMjBiZWVu]TIWZXNOYW]saXNoZWQIMkMIMjBhbmQIM
jB3ZSUyMHdlcmVuJTI2]JT1zMzkIM0J 0] TIwcH]JvecGVybHKIM]jBlcXVpcHBIZCUyMGZvciUyMG11bHRp
cGxhdGZvcmO0IMjBkZXZIbGIwbWVudCUyQyUyMHNV]TIwYWZ0ZXIIMjBkaXNjdXNzaWbsnJTIwd210a
CUyMFNIZ2EIMkMIMjB3ZSUyMGRIY21kZWQIMjB0byUyMGRIdmVsb3AIMjB0aGUIMjBnYW11JTIwZ
XhjbHVzaXZlbHkIMjBmb3IIMjBYYm94]TIwMzYwLiUyMCUyODQIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM
jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBNSU5SRSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFENiVBOCVCOSUyMEhp
ZGVraSUyMEthbW15YSUyMCUyOCUOMFBHX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVm]JTNE]TIyaH
ROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTA1MT
AwMzAXxMTA3MyUzRnJ1Z19zcmMIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]TIlyJTNFRmVicnVhenkIMjAxMyUyQy
UyMDIWMTgIMOMIMKZh]JTNFJTND]JT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j
JTIwc3]jJTNE]TlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMua
nMIMjIIMjBjaGFyc2VOJTNE]TIydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU =



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

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NE]JTIyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIM]JsdHIIMJIIMOVIb3dldmVy]TJDJ TIwYWZ0ZXIIMjB0aGF(QJ T]D]J TIwb2
S5ITIwb2YIMjBTZWdh]T12]TIzMzkIM0]z] TIwdHJhZGluZyUyMHBhcnRuZX]JzJ TIWZW5kZWQIMjB1cC
UyMG1ha2luZyUyMGEIMjBwb3]0]JTIwZm9y]JTIwUFMz]J T]DJTIwYXQIMjBTZWdh]TI2]JTIzMzkIM0]z] T1
wYmVoZXNOLiUyME1vecmUIMjByZWNIbnRseSUyQyUyMHRoZXkIMjBhbHNv]TIwZGVjaWRIZCUyM
HRoYXQIMjBhJTIwU3RIYWO0IMjB2ZX]JzaW9uJTIwc2hvdWxk] TIwYmUIMjBkZXZI1bGOwZWQIMkMIMjB
3aGljaCUyMHdhcyUyMH]1IbGVhc2VK]TIwbGFzd CUyMHIIYXIuJTIwU2VnYSUyMG93bnMIMjB0aGUl
MjByaWdodHMIMjB0byUyMGFsbCUyMG9m]TIwdGhlc2UIMjB2ZX]zaW9ucy4IMjAIMjg1JTJGMTUIM;j
kKIMOMIMKZw]JTNF]JTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTgIQjAlQjcIRTgIOEIQJEIRTYIQTglQjkIMj
BlaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONh] TIwaH]J1ZiUzRCUyMmhO
dHBzJTNBJT]GJT]JGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMKY5NjMyNjUxMTMz
MTM2MjQwNjQIMO0ZyZWZf{c3]jJTNEdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYn]1YX]5] TIWMTMIMkMI
MjAyMDE4]TNDJT]JGYSUzRSUzQyUyRm]Jsb2NrcXVvdGUIMOUIMJAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyM
HNyYyUzRCUyMmhOdHBz]TNBJT]G]T]JGcGxhdGZvecmOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] T1
yJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTNDJT]Gc2NyaXBOJTNF

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

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVXaGVu] TTwd2UIMjBzd GFydGVK]TIwbWFraWsnJ TIw
QmF5b251dHRhJTIwMiUyQyUyMHdAlJ TIwaW5pdGlhbGx5] TTwemVjZWI12ZWQIMjBmdW5kcyUyMGZy
b20IMjBTZWdh]TIwdG8IMjBkZXZlbGIwW]TIwdGhlJ TIwZ2FtZSUyMGZvciUyMG11bHRpcGxl]JTIwcGxh
dGZvem1z]TJDJTIwYnVO]JTIwdGhlJTIwcH]JvamVjdCUyMHdhcyUyMGhhbHRIZCUyMGR1ZSUyMHRv]
TIwY2lyY3Vtc3RhbmNIlcyUyMGFO]JTIwU2VnYS4IMjBOaW50ZW5kbyUyMHR0ZW41MjBzd GVwcGVK]
TIwaW4IMjBObyUyMGNvbnRpbnVlJTIwZnVuZGluZyUyMHR0oZSUyMGdhbWUIMKMIMjBhbGxvd21luZ
yUyMHVz]TIwdG8IMjBmaW5pc2gIMjBpdC41MjAIMjg2] TJIGMTUIMjkIMOMIMKZw]TNF]JTI2bWRhc2gl
MOIMjAIRTclQTUIOUUIRTgIQjAIQjclRTgIOEIQEIRTYIQTglQjkIMjBlaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAl
MjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONQ]TIwaH]1ZiUzRCUyMmhOdHBz]JTNBJT]G]JTJGdHdpdHRIci5
jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMkKY5NjMyNjUxNzYzZMTIwMTY40TYIM0ZyZWZfc3]JjJTN
EdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX]5]TIWMTMIMKMIMjAyMDE4JTNDJTJGYSUzRSUzQy
UyRm]Jsb2NrcXVvdGUIMOUIMjAIMONzY3]JpcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBZz]TNBJT]
GJT]JGcGxhdGZvemOudHdpdHRIci5jh20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] Tly]J TTwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi
04]TIyJTNFJTNDJT]Gc2NyaXBOJTNF

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

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NEJTIyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVBcyUyMHN1Y2gIMkMIMjB0aGUIMjByaWdod HMIM
jBiZWxvbmcIMjBObyUyMFNIZ2EIMjBhbmQIMjBOaW50ZW5kby41MjBUaGUIMjByaWdod HMIMjBvd?2
5lcnMIMjBkZWNpZGVK]JTTwdGhlJ TIwZ2FtZSUyMHNob3VsZCUyMGJTIwbWFkZSUyMGZvciUyMF
dpaSUyMFUuJTIw]TI4ANyUyRJE1JTISJTNDJTJGcCUzZRSUyNm1kYXNoJTNC]JTIwJUU3JUE1]JTIFJUU4]
UIw]JUI3JUU4JThCJUIxJUU2JUE4JUI5JTIwSGlkZWtp] TIwS2FtaX1h] TIw]TI4]JTQwUEdfa2FtaX1h]J TI5]T
IWJTNDYSUyMGhyZWYIMO0QIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnR3aXR0ZXIuY29tJTJGUEdfa2FtaXlhJT]Gc
3RhdHVZJT]GOTYzMjY1MjQONjEyMDE4AMTc2JTNGcmVmX3NyYyUzRHR3c3]JjJTIINUVOZncIMjIIMO



VGZW]ydWFyeSUyMDEZ]JT]DJTIwMjAxOCUzQyUyRmEIMOUIMOMIMkZibG9ja3F1b3RIJTNF]TIW]JTN
Dc2NyaXBOJTIwYXNSbmMIMjBzcmMIMO0QIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnBsYXRmb3]JtLnR3aXR0ZXIu
Y29tJT]Gd21kZ2V0cy5qcyUyMiUyMGNoYX]zZXQIM0QIMjJ1dGYtOCUyMiUzRSUzQyUyRnNjcmlwdC
UzRQ==

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

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVOaW50ZW5kbyUyMHdhcyUyMGFsc281MjBraW5k]T
IwZW5vdWdo]TIwdG8IMjBmdW5k]TIwYSUyMHBvcnQIMjBvZiUyMEJThe W8IMjAX TIwZm9y] TIwV21p
JTIwVSUyQyUyMGFuZCUyMHRo0ZXkIMjBldmVuJTIwYWxsb3d1ZCUyMHVz] TTwdG8IMjB1c2UIMjB0a
GUIMjBKYXBhbmVzZSUyMHZvaWNI]JTIwdHJhY2sIMjB3ZSUyMGNyZWF0ZWQIMjBmb3I1MjB0aGUI
MjBXaWkIMjBV]TIwdmVyc2lvbiUyMGlu]TIwdGhlJTIWUEMIMjB2ZX]zaW9u]TIwb2YIMjBCYXIv]JTTwM
SUyMGFz]TIwd2VsbC4IMjAIMjg4]TJIGMTUIMjKIMOMIMkZwW]TNFJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIO
UUIRTglQjAIQjcIRTgIOEIQJEIRTYIQTglQjkIMjBlaWRIa2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1p
eWEIMjkIMjAIMONQ]TIwaH]1ZiUzZRCUyMmhOdHBz]JTNBJT]G]JTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1
peWEIMkZzdGFOdXMIMKY5NjMyNjUzMDM2MTMzODI2NTYIMO0ZyZWZfc3]JjJTNEdHdzcmMIMjU1R
XRmdyUyMiUzRUZIYn]1YX]5]JTIwWMTMIMKMIMjAyMDE4]JTNDJT]JGYSUzRSUzQyUyRm]Jsb2NrcXVvd
GUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBz]JTNB]JT]GJTJGcGxhdGZvcm
OudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz]TTy]JTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTND]T]
Gc2NyaXBOJTNF

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

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNEJTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NE]JTIyZW4IMjIIMjBkaXIIMO0QIMjJsdHIIMIIMOV]JTIwYWO0IMjBleHRyZW11bHkIMjBOaGFua2Z1bCUy
MHRv]JTIwTmludGVuZG8IMjBmb3IIMjBmdW5kaW5n] TIwdGhl] TIwZ2FtZSUyQyUyMGFuZCUyMHRv
JTIwU2VnYSUyMGZvciUyMGFsbG93aW5n] TIwdGhlbSUyMHRV] TIwdXN1 TIwdGhlJ TIwQmF5b251dH
RhJTIwSVAuJTIw]JTI40SUyRJE1JTI5JTND]JT]JGcCUzRSUyNm1kYXNoJTNCJTIwJUU3JUE1JTIFJUU4JU
IwJUI3JUU4JThCJUIxJUU2JUE4JUISJTIwSGlkZWtp] TIwS2FtaX1h] TTw] TI4JTQwUEdfa2 FtaX1h]TI5] TI
w]TNDYSUyMGhyZWYIMO0QIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnR3aXR0ZXIuY29tJTJGUEdfa2FtaX1h]T]Gc3
RhdHVZ]T]JGOTYzMjY1MzY50TE20TQwWMjg4JTNGecmVmX3NyYyUzRHR3c3]JjJTIINUV0OZnclMjIIMOV
GZW]JydWFyeSUyMDEz]T]DJTIwMjAxOCUzQyUyRmEIMOUIMOMIMkZibG9ja3F1b3RIJTNF]JTIWJTND
c2NyaXBOJTIwYXN5bmMIMjBzcmMIMO0QIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnBsYXRmb3]JtLnR3aXR0ZXIuY
294JT]Gd21kZ2V0cy5qcyUyMiUyMGNoYX]zZXQIM0QIM]jJ1dGYtOCUyMiUzRSUzQyUyRnNjcmlwdCU
zZRQ==

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

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVBcyUyMGZvciUyMEJTheW9uZXR0YSUyMDMIMkMI

MjBpdCUyMHdhcyUyMGRIY21kZWQIMjBmcm9t] TIwd Ghl] TIwc3RhcnQIMjB0aGFOJ TIwdGhlJ TTwZ2F
tZSUyMHdhcyUyMGdvaWbsn]TIwdG8IMjBiZSUyMGRIdmVsb3BIZCUyMHVzaWbn]TIwTmludGVuZG8
IMjYIMjMzOSUzQnMIMjBmdW5kaW5nLiUyMFdpdGhvdXQIMjB0aGVpciUyMGhlbHAIMKkMIMjB3ZSU
yMHdvdWxk]JTTwbm90]TIwaGF2ZSUyMGJ1ZW4IMjBhYmx1J TIwdG8I1MjBraWNr] TIwb2Zm]JTIwdGhpc

yUyMHByb2plY3QuJTIwJTI4AMTAIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIMjZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBN
SUSRSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVENiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbWI5YSUyMCUy



OCUOMFBHX2thbWI15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVmJTNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dG
VyLmNvbSUyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTQOMDIwNTAzMzQ3MiUzRnJ1Z19zcm
MIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]JTlyJTNFRmVicnVhenkIMjAxMyUyQyUyMDIwMTgIMOMIMKZh]JTNFE]T
NDJT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j] TIwc3]jJTNE]JTlyaHROcHMIMOE
IMKkYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIMjIIMjBjaGFyc2VO]JTNE]TIyd
XRmLTgIMjIIMOUIMOMIMKZzY3]pcHQIMOU=

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

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NEJTIyZW41IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVBbGwIMjBvZiUyMHR0oZSUyMH]pZ2h0OcyUyMHNOa
WxsJTIwYmVsb25n]TIwdG8IMjBTZWdh] TIwYWS5K] TIwTmludGVuZG8u]J TIwVGhlJ TIwcmlnaHRz] TTwb
3duzX]zJTIwZGVjaWRIZCUyMHRoYXQIMjB0aGUIMjBnYW 11 TIwc2hvdWxk] TIwYmUIMjBtYWRIJ TIw
Zm9yJTIwU3dpdGNoLiUyMCUyODEx]TJGMTUIMjKIMOMIMkZwW]TNFJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQT
UIOUUIRTglQjAlQjcIRTglOEIQJEIRTYIQTglQjkIMjBlaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rY

W1peWEIMjKIMjAIMONh]TIwaH]1ZiUzZRCUyMmhOdHBzJTNB]JTJG]JTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19r

YW1peWEIMkZzdGFOdXMIMkKY5NjMyNjUI1MDMwNzMOMTkyNjQIM0ZyZWZfc3]jJTNEdHdzcmMIM;j
U1RXRmdyUyMiUzRUZIYn]1YX]5]JTIwMTMIMKMIMjAyMDE4]JTND]JT]GYSUzRSUzQyUyRmJsb2NrcX
VvdGUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBz]JTNB]JT]G]JT]GcGxhdGZ
vemOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] Tly]J TIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04] TIyJTNFJTN
DJTJGc2NyaXBOJTNF

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

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NEJTIyZW4IMjIIMjBkaXIIMOQIM;jJsdHIIMjIIMOVHYW1]J TIWZGV2ZWxvcG11bnQIMjBpcyUyMGEIM;Bi
dXNpbmVzcy4IMjBFYWNo]JTIwY29tcGFueSUyMGhhcyUyMGI0cyUyMG93biUyMGNpcmN1bXNOYW
5jZXMIMjBhbmQIMjBzdHJhdGVnaWVzLiUyMFNvbWV0aW1llcyUyMHRo0aXMIMjBtZWFucyUyMGdhb
WVzJTIwZ2VQ]TIwbWFkZSUyQyUyMHNvbWV0aW 11cyUyMGl0J TTwbWVhbnMIMjB0aGV5]TIwZ2V0]
TIwY2FuY2VsbGVKLiUyMCUyODEy]TJGMTUIMjKIMOMIMKZW]TNF]JTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTU
10UUIRTglQjAlQjcIRTglOEIQEIRTYIQTglQjklMjBlaWRla2kIMjBLYW1pe WEIMjAIMjgINDBQR19rYW
1peWEIMjKIMjAIMONh] TIwaH]J1ZiUzZRCUyMmhOdHBz] TNBJTJGJTJGdHdpdHRIci5jb20IMKZQR19rY
W1peWEIMkZzdGFOdXMIMKY5NjMyNjU1NTMwNjEyNDA4MzMIMO0ZyZWZfc3]jJTNEdHdzcmMIMjU
1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX]5] TIWMTMIMKMIMjAyMDE4JTND]T]GYSUzRSUzQyUyRm]Jsb2NrcXV
vdGUIMOUIMjAIMONZzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBz]TNBJT]GJT]JGcGxhd GZv
cmOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] TIy]JTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04] TIyJTNFJTND
JTJGc2NyaXBOJTNF

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

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NE]JTIyZW4IMjIIMjBkaXIIMO0QIMjJsdHIIMIIMOVCdXQIMjB]JTIwYmVsaWV2ZSUyMHRoYXQIMjBldm
VyeSUyMHNpbmdsZSUyMHBIlcnNvbiUyMGludm9sdmVk]TIwaXMIMjBkZWRpY2F0ZWQIMjB0byUy

MGRIbGI2ZX]pbmcIMjB0aGUIMjBiZXNO]JTIwcG9zc2libGUIMjBleHBlcmllbmNILiUyMEkIMjBrbm93]T
IwdGhhdCUyQyUyMHRv]TIwbWUIMjBhdCUyMGxIYXNO]JTJDJTIwdGhhdCUyNiUyMzM5]JTNCcyUyM
G9uZSUyMGImM]TIwdGhlJTIwYmInZ2VzdCUyMGdvYWxz] TIwd2hlbiUyMEkIMjBzZXQIMjBObyUyMH

dvemsu]TIwJTIAMTMIMKYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM|jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBNSU5RSVFO
CVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFNiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbWI5YSUyMCUyOCUOMFB



HX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVm]JTNE]TIlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dGVyLmNvbS
UyRIBHX2thbWI5YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTYxMTcxODUzNzIxNyUzRn]1Z19zcmMIMOR0d3N
yYyUyNTVFdGZ3]TIyJTNFRmVicnVhcnklMjAxMyUyQyUyMDIwWMTgIMOMIMkKZh]TNFJTND]TJGYmxv
Y2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5jJ TIwc3]jJTNE] TlyaHROcCHMIMOEIMKYIMkZwb
GF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIMjIIMjBjaGFyc2VOJTNE]JTIlydXRmLTgIMjIl
MOUIMOMIMkZzY3]pcHQIMOU=

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

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMJIIMOV]JTIwY2Fubm90] TIwZXhwcmVzcyUyMGhvdyUyMG
hhcHBSJTIwSSUyMGFt]JTIwdGhhdCUyMHAlTIwZ2V(Q]TIwd G8IMjBtYWtJ TTwQmF5b251dHRh] TIwM
yUyQyUyMGFuZCUyMHd!JTIwaW50ZW5k] TTwdG81MjBkbyUyMGV2ZX]5dGhpbmclMjB3aXRoaW4l
MjBvdXIIMjBwb3dlciUyMHRV]TIwbWFrZSUyMGI0J TIwYXMIMjBnb29k] TIwYXMIMjBpdCUyMGNhbi
UyMG]JILiUyMFRoYXQIMjYIMjMzOSUzQnMIMjBhbGwIMjB3ZSUyMGNhbiUyMGRv]T]DJTIwYW5K]TI
wd2UIMjBjb25zaWRIciUyMGI0] TTwb3Vy]TIwWZ3]JIYXRIc3QIMjBtaXNzaW9uLiUyMCUyODEQJTJGMTU
IMjKIMOMIMkZwW]TNFEJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTgIQjAlQjcIRTglOEIIQjEIRTYIQTglQjkl
M;jBlaWRla2klMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONA]TIwaH]J1ZiUzRCUyMm
hO0dHBz]JTNBJT]GJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMkKY5NjMyNjU2NjM5
OTIxXOTMwMjQIMO0ZyZWZfc3]jJTNEdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ 1 YX] 5] TIWMTMIMkMI
MjAyMDE4]JTND]JT]JGYSUzRSUzQyUyRmJsb2NrcXVvdGUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyM
HNyYyUzRCUyMmhOdHBz]TNB]JT]GJT]GcGxhdGZvcmOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz]TI
yJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04] TlyJTNFJTND]JT]Gc2NyaXBOJTNF

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

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOV]dCUyMHRvb2sIMjBh]TIwd2hpbGUIMjBmb3IIMjBw
cm9kdWNO0aW9uJTIwb2YIMjBCYXIvbmVOdGEIMjAz] TIwdG8IMjBiZSUyMGIrYXIIZCUyQyUyMGJ1dC
UyMG5vdyUyMHRoYXQIMjBpdCUyMGhhcyUyMGtpY2tlZCUyMG9mZiUyQyUyMEkIMjBob3BlJTIwa
XQIMjB3aWxs] TIwdHVybiUyMGludG8IMjBh]TIwd29uZGVyZnVs]TIwZW5jb3VudGVy] TIwZm9yJ TIwY
Wxs]TTwb2YIMjB5b3UuJTIw]TI4AMTUIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM;jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNy
VBNSU5RSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFNiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbW15YSUy
MCUyOCUOMFBHX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVm]TNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d
210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbWI5YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTcxOTI2NDY5MDE3NiUzRn]1Z19
zcmMIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]TlyJTNFRmVicnVhenklMjAxMyUyQyUyMDIwMTgIMOMIMKZh]T
NFJTNDJT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j]TIwc3]jJTNE]TlyaHROcHM
IMOEIMKYIMKZwWbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIMjIIMjBjaGFyc2VO]JTNE]
TlydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU=

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

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

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



Nuovo trailer per Bayonetta e Bayonetta 2 in
versione Nintendo Switch

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

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

JTNDaWZyYW11JTIwd21kdGgIMOQIMjI1NjAIMjIIMjBoZWIlnaHQIMOQIMjIzMTUIMjIIMjBzcmMIMO0Q!

MjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnd3dy55b3VOdW]JILmNvbSUyRmVtYmVK]T]GcXFZWIFpZ0JaOUOIMjIIMj

BmcmFtZW]vemRIciUzZRCUyMjAIMjIIMjBhbGxvdyUzZRCUyMmF1dG9wbGF5] TNCJTIwZW5jcnlwdGV
kLW11ZGIh]TIy] TIwYWxsb3dmdWxsc2NyZWVuJTNEJTNDJT]GaWZyYW11JTNF

Nuovi titoli in cantiere per il team di
Bayonetta

Platinum Games, nel prossimo futuro, prevede di pubblicare 2 nuovi titoli che, sebbene abbiano un
budget non troppo ridotto, non risulteranno comunque dispendiosi quanto gli altri tripla A dello
studio, come Bayonetta o il piu recente Nier:Automata.

Durante un’intervista ai microfoni di GameInformer, Atsushi Inaba, capo dello sviluppo di
Platinum Games, condivide il proprio desiderio di voler raggiungere un buon equilibrio tra un
titolo indie e un tripla A.

«Non possiamo sviluppare un titolo da piu di 10M di dollari, per il semplice motivo che non
disponiamo di quella cifra come sviluppatore indipendente. Ma ad ogni modo non vogliamo
neanche seguire la strada degli indie con soltanto 10 persone nello staff per produrre il gioco,
probabilmente staremo nel mezzo, con un organico di circa 20 persone per lo sviluppo.»

Inaba ha inoltre parlato della propria politica di mantenere le porte aperte alle nuove idee dello
staff. Infatti ci sono circa 70 nuovi concept proposti dallo stesso team, che sono stati scremati per
capire su quali poter lavorare con il budget disponibile.


https://www.gamecompass.it/bayonetta-bayonetta-2-usciranno-presto-nintendo-switch
https://www.gamecompass.it/bayonetta-bayonetta-2-usciranno-presto-nintendo-switch
https://www.gamecompass.it/nuovi-titoli-cantiere-team-bayonetta
https://www.gamecompass.it/nuovi-titoli-cantiere-team-bayonetta
http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2017/12/27/platinum-games-atsushi-inaba-talks-style-substance-and-strategy.aspx

Forse la nuova politica di Platinum Games potrebbe dare un forte scossone all’industry, donando
nuova vita e un nuovo spazio ai giochi mid-range, che potrebbero essere apprezzati anche da quei
giocatori che normalmente non apprezzerebbero un titolo di uno studio indipendente. E chissa che
magari non potrebbero anche ridurre le lamentele dei grossi publisher sul profitto non esattamente
commisurato al costo di produzione di certi titoli AAA.

Top 7: 1 peggiori porting della storia

Probabilmente diamo fin troppo per scontato, a volte, che un titolo che funziona perfettamente su
una macchina debba avere gli stessi risultati su un’altra. Purtroppo molte volte non & cosi: i porting,
spesso appaltati a terzi, risultano in vari casi mal gestiti, indispettendo 1'utenza. Vediamo insieme i 7
peggiori risultati.

#7 Bayonetta (PS3)

Bayonetta fu un fulmine a ciel sereno, approdando su Xbox 360, in tutta la sua micidiale bellezza.
Ma quando fu il turno della console Sony, le cose non andarono nel verso giusto: risoluzione non
all’altezza della controparte Microsoft e problemi di frame rate impallidivano se confrontati con
tempi di caricamento su PS3 cosi tanto lunghi che sarebbe stato possibile giocare un altro gioco al
suo interno.

Il porting, affidato a Nex Entertainment, famosi per aver realizzato Resident EVIL: Code
Veronica, fu una scelta azzardata, e il risultato ha semplicemente confermato le aspettative.


https://www.gamecompass.it/top-7-peggiori-porting-della-storia

#6 GTA IV (PC)

Ci sono videogiochi che ancora oggi faticano a dare il loro massimo. GTA IV ¢ arrivato nel 2008 con
tantissimi problemi, a cominciare da requisiti di sistema fin troppo elevati, glitch di varia natura,
eccessivi problemi di frame rate, caricamenti biblici tanto altro.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/11/Bayonetta-1024x576.jpg

#5 Rime (Switch)

Un pessimo porting fresco fresco per la neonata Nintendo Switch. Tutti pregustavamo 'uscita di
un titolo che ben si sposava allo stile della “Grande N” ma, evidentemente, ’abbiamo dato un po’
troppo per scontato. I problemi sono tanti, a cominciare da eccessivi cali di frame rate, bug e
compenetrazioni, comandi che rispondono a targhe alterne e via dicendo. Probabilmente una delle
piu grosse delusioni del 2017.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/11/GTA-4-1024x576.jpg

#4 Dark Souls (PC)

From Software non e rinomata per la qualita dei suoi porting su personal computer e tutto ebbe
inizio dal primo capitolo della celebre saga di Miyazaki: Dark Souls. Il titolo si presento con una
risoluzione bloccata a 720p e devastanti problemi di frame rate, risolti da una singola persona con
una patch amatoriale di qualche Mb. Ancora oggi la software house, non sembra aver imparato la
lezione.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/11/rime-1024x576.jpg

#3 Resident EVIL 4 (PC)

I giapponesi e i PC sono probabilmente la coppia peggio assortita al mondo. Un’altra vittima e stato
il povero Resident EVIL 4, afflitto dai peggiori problemi del mondo, a partire dal rendering, e la
fantasiosa gestione delle luci e delle ombre. Inoltre, mancava anche il supporto al mouse... questo
sconosciuto. Proprio questo faceva pendant con controlli inutilmente complicati e alla quale
SourseNext, che si occupo del porting, non seppe porre rimedio.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/11/Dark-Souls-1024x576.jpg

#2 Pac-Man (Atari 2600)

Stiamo probabilmente parlando di uno dei videogiochi piu importanti della storia, famoso in tutto il
globo e pietra miliare delle sale giochi, a partire dagli anni ‘80. Immaginate quindi 1’euforia della
popolazione alla notizia che questo titolo sarebbe stato giocabile comodamente a casa, grazie ad
Atari.

Sei settimane. E bastato cosi poco tempo per rendere Pac-Man semplicemente un’altra cosa con
cambiamenti grafici e di gameplay di certo peso come i fantasmi, presenti soltanto uno alla volta.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/11/resident-evil-4-1024x576.jpg

#1 Metal Gear Solid 2: Son of Liberty (PC)

Un’accozzaglia di scelte sbagliate e un inno alla negligenza. MGS 2 lo conosciamo un po’ tutti e c’e
il serio rischio che si cada nella retorica. Fortunatamente in pochi I'hanno giocato su PC, assistendo
a bug di un certo livello, da sembrare arte contemporanea fino alla ciliegina sulla torta: in Metal
Gear Solid 2 era presente un livello particolare, con sezioni sensibili alla pressione e ben gestite dal
Dualshock PlayStation 2. Immaginate la situazione con una tastiera... ingiocabile.

Il tutto per un peso complessivo di ben 7GB, in un mondo dove la normalita era di circa 1,5.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/11/pac-man-atari-1024x576.jpg



https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/11/metal-gear-2-1024x576.jpg

