La crescita della game industry nell’est
Europa

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

Nonostante questa partenza a rilento, ora I’est Europa ha una posizione di tutto rispetto nel mondo
dell’industry, sia per produzione che per utenza.
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Tra le nazioni piu presenti nel mercato (oltre alla Russia) spiccano la Polonia e la Romania, che
contribuiscono in modo significativo al fatturato annuale che si avvicina ai 4 miliardi di
dollari. Quest’ultima, avendo un costo del lavoro molto basso, ha portato alcuni grandi colossi
come Ubisoft, King, Bandai Namco e Electronic Arts ad aprirvi delle sedi che spesso e volentieri
collaborano alla realizzazione dei franchise piu importanti, ma spendendo molto meno rispetto agli
uffici in madre patria; inoltre, sono presenti oltre 80 case indipendenti, molte delle quali riunite
all’interno della RGDA (Romanian Game Developers Association). Grazie a questa forte presenza
all’interno del paese, il ministro delle Comunicazioni e dell’'Informazione Petru Bogdan Cojocaru
ha stanziato ben 94 milioni di euro di fondi da cui potranno attingere le aziende al 100% rumene
che operano sul campo della tecnologia per aiutarne ed accelerarne la crescita. Questa manovra
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potrebbe rappresentare la nascita e I’affermazione a livello mondiale di una realta videoludica made
in Romania.

RGDA THE ROMANIAN INDUSTRY AT A GLANCE

ROMANEAN GAME DEVELOPERS ASSOCIATION

TOTAL REVENUE

145.3M USD

50+ studios in Bucharest,
16+ in Cluj and smaller communities
in Timisoara, Brasov, Iasi etc.

are registered companies

Y
Eons \es

85 % of the studios are
facused on product development STUDIDS

2a%
: (1]
15% of studios are focused of registered companies

on delivering services for were founded in 2016
the game dev industry

Mentre la patria della Transilvania e ancora in fase di evoluzione e senza una vera e propria casa
che faccia da riferimento, in Polonia si respira un’aria diversa, che sa di tempi passati e futuri,
strighi e mercenari, magia e tecnologia, e una grande insegna rossa troneggia: CD Projekt
Red; divisione dedita allo viluppo di videogiochi di CD Projekt (che si occupa invece di localizzare e
tradurre i giochi stranieri in lingua polacca) e diventata famosa grazie alla serie di The Witcher.
Insomma, grazie a Geralt e piu recentemente grazie all’hype generato da Cyberpunk 2077, la
Polonia si e potuta fare un nome e una reputazione a livello mondiale e, i contributi di Techland, 11
Bit Studio e Flying Wild Dog non sono certo da sottovalutare. Inoltre all’interno del paese si
svolgono annualmente diversi eventi dedicati agli e-sport di importanza internazionale, come 1'Intel
Extreme Masters.
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I perché del successo polacco vanno ricercati all’interno del sistema di istruzione, che forma ragazzi
volenterosi e preparati ed e tra i migliori del mondo e dietro al fenomeno The Witcher, che dal suo
primo rilascio nel 2007 ha creato un’ondata di entusiasmo generale che, unita al caratteristico
spirito indomabile della popolazione, ha spinto molti aspiranti sviluppatori a mettersi in gioco. La
scena del gaming polacco, in tutte le sue forme, & pitt luminosa che mai.

Una domanda pero sorge spontanea: perché in Italia tutto cio non accade nonostante sia
discretamente presente nel settore? Principalmente, il governo non crede e non ha interesse in
questo media, quindi non mette a disposizione fondi per chiunque voglia avviare un progetto o una
startup. Di conseguenza, lo sviluppatore italiano e di fronte a un bivio: rischiare e investire di
propria tasca o andare all’estero dove le opportunita sono maggiori; inutile dire che non sono molti
quelli che decidono di restare in patria, dimostrato dal fatto che le aziende nostrane sono poco piu di
una ventina. E a differenza dei paesi dell’est, il costo del lavoro qui € molto piu alto e non incentiva i
colossi del settore a inserirsi (infatti solo Ubisoft ha una sede italiana). La situazione va sicuramente
migliorando di anno in anno grazie al sensibile aumento di indie made in Italy, ma senza una spinta
da parte dello stato con finanziamenti, abbassamenti delle tasse e del costo di lavoro, semplificazioni
burocratiche e 1’estensione della Tax Credit anche ai videogiochi, il progresso italiano in questo
campo restera lento a differenza di altri paesi, che pur provenendo da situazioni economiche e
sociali ben peggiori, sono riusciti a fare la differenza.

L’'autore di The Witcher chiede 16 milioni di
euro per diritti d’autore

Andrzej Sapkowski, autore della saga che ha ispirato la serie di videogiochi The Witcher, ha
richiesto una porzione dei guadagni alla CD Projekt Red, la quale ha rifiutato la richiesta.
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All’interno del documento inviato dai legali dell’autore si esprime la richiesta di quest’ultimo di
avere un indennizzo di 60 milioni di zloty polacchi (circa 16 milioni di dollari), affermando che la
software house abbia superato i limiti concessi dal diritto d’autore: secondo i legali, il developer
polacco avrebbe infatti acquistato solamente i diritti di una parte dell’opera, e quindi la produzione
degli altri titoli potrebbe contenere materiale che non rientra nei termini dell’accordo originario.

La parte denunciante ha concluso affermando di essere a conoscenza del fatto che la richiesta non
sia ordinaria, ma che € in preparazione da vario tempo e che l'autore € pronto a qualsiasi scenario.

Il rappresentante di Sapkowski ha affermato che e disposto a organizzare un incontro entro il 19
Ottobre, e da un ultimatum di 14 giorni alla societa.

La casa di sviluppo ha tuttavia gia risposto rifiutando I’ammontare di denaro richiesto dall’autore e
affermando che la compagnia ha legittimamente ed effettivamente comprato i diritti sul lavoro dello
scrittore. In fine, nel documento di risposta, CD Projekt RED ha anche detto che ci tiene a
mantenere un rapporto di amicizia con ’autore che ha concesso il materiale per la realizzazione
delle opere videoludiche e, quindi, cercheranno di risolvere questa disputa “pacificamente”.

Non risulta chiara la tardiva mossa di Sapkowski, il quale non ha reclamato a seguito dell’uscita dei
titoli successivi al primo. Quel che e probabile e che tutti i soldi guadagnati dalla saga (specie con
I'ultimo capitolo, The Witcher III) abbiano fatto una certa gola.

Speciale E3: Cyberpunk 2077 ufficialmente
annunciato

Alla conferenza E3 di microsoft & presente anche CD Projekt Red con Cyberpunk 2077, che
finalmente si mostra in un trailer davvero molto interessante. Purtroppo non abbiamo alcuna data,
ma molto hype.

Nuova patch per The Witcher 3: Wild Hunt
rilasciata per PS4 Pro

Come gia annunciato durante la conferenza di Microsoft all’E3, The Witcher 3: Wild
Hunt avrebbe potuto ricevere degli aggiornamenti per migliorare il supporto per PS4 Pro e Xbox
One X. Oggi questa promessa e stata mantenuta: infatti CD Projekt Red ha rilasciato una patch
proprio per The Witcher 3: Wild Hunt. La patch aggiunge un supporto per PlayStation 4 Pro che
migliorera la qualita del titolo e permettera di giocare al meglio; il peso di questa patch e di 140 MB,
o di 133 MB per chi possiede la Game of the Year Edition.
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Horizon Zero Dawn

Horizon Zero Dawn & un rpg-action prodotto da Guerrilla Games, che ha richiesto 5 anni di
sviluppo ed & stato pubblicato da Sony Computer Entertainment in esclusiva Playstation 4.

E stato presentato all’E3 2015. La data di uscita in Nord America era prevista per il 28 febbraio
2017 e il 12 marzo in Europa.
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L’ambientazione temporale del gioco & il 3000 d.C., in uno scenario post apocalittico dominato da
macchine dalle forme animalesche in lotta con quel che rimane della civilta umana, ormai quasi
estinta e riunita in piccole tribu. Il gioco racconta la storia di una ragazzina di nome Aloy che viene
“adottata” da un emarginato di nome Rost. Gli emarginati sono dei “paria”, esseri umani esiliati e
quindi respinti dalle tribu. Aloy ¢ alla ricerca delle proprie origini che solo le matriarche della tribu
possono rivelarle, ma non prima di aver superato la prova per diventare un “audace”. Decide percio
di allenarsi duramente per superare una prova tenuta dai “Nora”, superata la quale Aloy iniziera la
propria avventura.

Mark Norris durante un’intervista ha rilasciato un’affermazione riguardante la trama, dicendo che
nel videogame la storia di Aloy insieme a quella del mondo raccontato in Horizon Zero Dawn, fatto
da tribl,, macchine e numerosi elementi all'interno delle quest.

La durata complessiva della storia e di circa 20/30 ore, e aggiungendo le quest secondarie e i
contenuti opzionali, si possono anche raggiungere oltre le 50 ore di gioco.
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Horizon Zero Dawn & un open world dalla grafica spiazzante, nel quale i giocatori potranno muoversi
su tre principali zone: foreste, deserto e una distesa di montagne ghiacciate. Questi ecosistemi

sono abitati da macchine di diverso tipo (verrebbe da dire “razza”, data la natura zoomorfa dei robot
che Aloy si trova ad affrontare), contro le quali si avranno a disposizioni varie tipologie di armi,
dall’arco con vari tipi di frecce (dalle incendiarie alle elettriche), alla lancia passando per le bombe.
Il commercio e basato sul baratto: una volta distrutte, le macchine lasceranno alcuni loot.

In HZD e presente, tra i vari elementi rpg, anche un albero delle abilita in cui selezionare
potenziamenti per Aloy che si sbloccheranno con 1’avanzare del suo livello di esperienza e punti
abilita e che ovviamente diventeranno permanenti. Sara importante incrementarne alcune per il
buon esito di alcune missioni. HZD ci permette di scegliere tre tipi di gameplay, soprattutto
determinati da come sceglieremo di sviluppare il nostro albero delle abilita: action, stealth e farmer.

Il crafting € un aspetto fondamentale del gioco: si hanno a disposizione diverse tipologie di oggetti
che potranno essere creati nel corso della storia e si otterranno dalla combinazione di risorse di
vario tipo che potremo trovare in natura (rami, pezzi di macchine, etc...). Farmare il piu possibile
durante la nostra avventura diventera dunque importante per ottenere vari oggetti utili nel gioco.
Abilita come il “creatore di munizioni”, che permette ad Aloy di creare, appunto, un maggior
numero di munizioni per le sue armi con la stessa quantita di risorse, diventera un vantaggio non da
poco con l'avanzare della difficolta dei nemici.

Uccidendo nemici, animali o semplicemente andando in giro per la vastissima mappa, potremmo
trovare diverse risorse. Un’altra abilita che puo venirci in aiuto sono lo “sciacallo” e

lo “sciacallo+”, che permettono ad Aloy di aumentare il loot ottenuto. Con I'ausilio del “focus” si
possono identificare specificate componenti da colpire per ottenere il loot senza uccidere i nemici.
11 focus é un oggetto molto utile, quasi indispensabile, che permette di riconoscere e individuare
oggetti, macchine e i rispettivi punti deboli. Il suo utilizzo e fondamentale per la riuscita di alcune
missioni stealth, grazie alla possibilita di visualizzare i percorsi che effettueranno le macchine
nemiche.
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Altro elemento del gioco estremamente utile e l'override, che Aloy potra utilizzare su ogni macchina
presente nella storia, permettendole di trasformarla in un’utile alleata. Per eseguire 'override su
tutte le macchine si deve prima eseguire un override sui Calderoni; ogni calderone da la possibilita
ad Aloy di eseguire I'override su altri tipi di macchine.

Venendo un po’ al lato grafico, Horizon Zero Dawn puo essere giocato in 4k upscalato con 30fps su
PS4 PRO e in 1080p 30fps su PS4.

Horizon Zero Dawn e stato programmato con il Decima engine, motore grafico creato dalla
Guerrilla Games, il cui nome € stato rivelato solamente quando Hideo Kojima ha scelto questo
engine per la sua prossima opera, Death Stranding.
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Le capacita grafiche del Decima si sono evolute nel tempo, partendo da Killzone Shadow Fall.
L’engine supporta un ampio range di caratteristiche, come il supporto per animazioni ricche e un
sottosistema audio avanzato. E un motore grafico che sembra essere uno dei pilt semplici e al
contempo potenti engine disponibili fino ad oggi, tanto che Hideo Kojima ha dichiarato durante
un’intervista di ritenere la tecnologia utilizzata da Guerrilla Games “in tutt’altra categoria rispetto
alla concorrenza”, e questo si vedrebbe proprio in Horizon Zero Dawn, nel quale lo sviluppatore ha
compiuto un lavoro di dettaglio dal punto di vista visivo che il game designer giapponese non ha
esitato a definire “sorprendente”.

Pur risultando eccelso il lavoro grafico, non dobbiamo pero trascurare il comparto sonoro di Horizon
Zero Dawn, curato dal supervisore musicale di Guerrilla Games, Lucas Van Tol, gia sound designer
dei vari Killzone 2, Killzone 3, Killzone: Shadow Fall.

Le musiche sono nate dalla collaborazione tra i compositori Niels van der Leest, Joris de Man e
The Flight (duo formato da Alexis Smith e Joe Henson) e lo stesso Lucas.

La colonna sonora risulta ben studiata e molto adatta a ogni fase di gioco, riuscendo a caricare
emotivamente le sequenze durante i combattimenti e a rilassare il giocatore anche dopo una dura
battaglia.

Horizon Zero Dawn ha ricevuto pareri molto positivi nel mondo videoludico, e non possiamo che
trovarci d’accordo. L’architettura di un open-world cosi vasto e complesso, una storia che, seppur
non molto elaborata, risulta comunque gradevolmente curata, una grafica di altissimo livello,
meccaniche di combattimento ben studiate, design dei personaggi accattivante e, last but not

least, il personaggio principale, Aloy, eroina di carattere e con personalita di spessore, che potrebbe
diventare un personaggio iconico per la Sony. Anche CD Projekt RED, creatrice della saga The
Witcher, si € congratulata con Guerrilla Games, pubblicando sul proprio Twitter un artwork che
raffigura Geralt Di Rivia e Aloy nell’atto di darsi il cinque.
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Guerrilla Games, per tutta risposta, ha pubblicato sul proprio profilo Twitter un disegno che
raffigura i due eroi durante una competizione amichevole.

A chi platinera il gioco, la Seny ha riservato un codice regalo per shlocchera un tema esclusivo per
la PlayStation 4.
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Attualmente Guerrilla Games starebbe lavorando sullo sviluppo di un DLC per Horizon Zero
Dawn che espandera la storia principale e ha gia in programma un sequel. Non vediamo [’ora di
giocarli e di raccontarvi anche quelli.
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