C’era una volta alla... Milan Games Week

Questo e un articolo diverso dal solito. Normalmente questa rubrica cerca di sviscerare tutte le
tematiche possibili del mondo videoludico (da qui il nome 42), ma oggi no. Oggi vi propongo un
racconto personale della mia prima esperienza alla Milan Games Week, una fiera che ho sempre
voluto visitare ma che si € scontrata con le mie aspettative, quelle di un sognatore capace di
meravigliarsi per qualunque cosa, anche di una “auto blu”.

Un nero mare di infinita gente

Saltando a pie pari il lungo viaggio che mi ha portato in quel di Milano, dopo lo straniamento
causato da due palazzi adiacenti alla fiera, ecco che finalmente vedo l'ingresso della Milan Games
Week 2019. Il primo pensiero & andato verso il tesseratto della societa odierna, formato da tante
piccole menti accomunate da un solo pensiero: la f...ortuna di trovarsi nel centro nevralgico del
videogame in Italia. In poche parole, gente, gente e ancora gente. Incredibilmente, il paragone piu
efficace per far rendere 1'idea € quello del casino, un luogo chiuso, ipnotico, strapieno di luci e belle
ragazze. Tralasciando il piccolo dettaglio che non viene servito da bere gratis, tutto risulta
abbastanza similare, creando cosi l'effetto Trainspotting: pochi minuti diventano ore e,
improvvisamente, & tutto finito. Ma andiamo con ordine.

Partiamo con lo stand di Cyberpunk 2077, per quanto mi riguarda il titolo che aspetto di piu il
prossimo anno. Stand carino come quelli di JoJo ma povero di contenuti come Pomeriggio Cinque.
Ovviamente niente demo giocabile (ci mancherebbe) e con questa ultima frase potrei chiudere qui
I’articolo. Ma mi faccio forza, recupero dalla delusione e proseguo.
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Si, perché di stand ce ne sono a bizzeffe, alcuni con ottime trovate come in quello di FIFA 20,
allestito con una gabbia al cui interno era possibile testare le nostre qualita di calciatori
professionisti a parole. Purtroppo non sono riuscito a giocare fisicamente (avrei umiliato tutti
quanti...) ma digitalmente si, visto che da diversi anni gioco al calcistico EA dopo una pre-
adolescenza passata in Konami. La novita piu eclatante & senza dubbio la Modalita Velta, come si
evinceva dalla gabbia li fuori: un FIFA Street dentro FIFA 20 & quello che Electronic Arts ci propone
e nonostante funzioni, in qualche modo non mi ha entusiasmato. Inutile dire come le vere novita
cominceranno ad apparire I’anno prossimo con l’avvento della nuova generazione, ma la stagnazione
comincia a farsi sentire ed e per questo cari amici, che sono tornato da PES. Anche per Pro
Evolution lo stand era ben presente ma visto che avevo provato abbondantemente la demo e il gioco
completo precedentemente sono semplicemente passato oltre.

Le prove effettuate con diversi titoli sono state abbastanza interessanti, grazie anche alla scoperta di
app atte alle prenotazioni dei vari test... ammesso e concesso che ci si riesca, certo.

L’unica prova prenotata con successo e stata quella di Nioh 2, seguito del fortunato RPG a tinte
“souls like” di Team Ninja. Giocare con qualcosa che uscira solo tra qualche mese & interessante
per diversi aspetti: il primo € quello di sentirsi privilegiati, toccando con mano qualcosa che la gente
comune vedra solo nel prossimo futuro. Tralasciando questi finti sensi di onnipotenza, la prova e
utile anche per poter discutere delle sensazioni preliminari con altri utenti e con gli sviluppatori (che
ovviamente non erano presenti ma mi piace pensare che osservassero i nostri gameplay in gran
segreto).

Terzo e ultimo punto, puoi suggerire cambiamenti o miglioramenti che ovviamente non verrebbero
presi in considerazione a pochi mesi dal lancio. E quindi Nioh 2? Risulta molto simile al precedente
capitolo, con la differenza che il nostro alter ego non & piu un personaggio predefinito ma
“customizzabile” e la possibilita di trasformarsi in un potentissimo Yokai, anche se ancora
quest’ultima non sembra essere contestualizzata narrativamente, almeno per ora. Inoltre non vi e
stato modo di testarne eventuali malus, un po’ come la trasformazione “draconica” dei Dark Souls
ma, in ogni caso, & una soluzione che regala gran soddisfazione.

Non accontentiamoci



-

Passiamo a un gioco molto simile: Grid. Battute a parte, il nuovo remake Codemasters puo
diventare una delle migliori sorprese dell’anno, con quel sistema Nemesi che tanto ricorda (ma
forse solo per omonimia) il tanto decantato La Terra di Mezzo: L’Ombra di Mordor o L’Ombra
della Guerra, ma applicato ai piloti. Effettivamente l'intelligenza artificiale degli avversari sembra
rivaleggiare con i Drivetar dei Forza Motorsport e Horizon, anche se & ancora molto presto per
shilanciarsi. Il titolo sembra ricordare per diversi aspetti il precedente Grid: Autosport, un ibrido
simulativo-arcade che puo si aprire verso un pubblico molto vasto ma che rischia di non
accontentare nessuno. Essendo un grande fan dell’originale Grid, non vedo 1'ora di toccarlo con
mano, per cui attendevi ben presto una recensione tra queste pagine.

Ma altro titolo molto atteso non poteva che essere il remake di Final Fantasy VII, progetto
misterioso ma ora piu concreto che mai. Il titolo si presenta molto bene, con quel gameplay ibrido
che ha inizialmente suscitato molti dubbi ma che in realta si rivela essere la scelta piu azzeccata.
Siamo comunque nel 2020, la gente e abituata all’azione e, per quanto un sistema a turni possa dare
quel tocco di tatticismo in pil, non riesce a regalare la giusta dose di adrenalina di cui siamo
assuefatti nell’eta contemporanea. Effettivamente, vedere un titolo giocato non so quanti anni fa in
questa veste totalmente rinnovata fa abbastanza impressione: la cosa interessante, almeno per
quanto mi riguarda, € che quando avevo ’eta in cui la vita risulta molto semplice, il gioco, mi
sembrava cosi, con la stessa veste grafica. In poche parole, era come se I'immaginazione mettesse
del suo, producendo elementi che I’hardware non riusciva a riprodurre. Un po’ come il viso di Snake
in Metal Gear Solid.

Saltando altri episodi discretamente interessanti, sono rimasto sorpreso dello spazio dedicato al
mondo degli Indie, alcuni dei quali veramente interessanti come Forgotten Hill Disillusion e altri
lavori che puntano non solo al divertimento in senso stretto ma in grado di approcciare
I’apprendimento o il management in maniera innovativa. Inutile dire come alcuni Indie erano
pressoché scadenti, nonostante le buone idee di base: I'impressione & che alle volte non si sfrutti
pienamente il palcoscenico di una fiera cosi importante, mancando totalmente il bersaglio. Si puo
avere |'idea migliore del mondo ma se non si sa esprimere diventa essenzialmente come uno sputo in
pieno oceano: e vero che il livello del mare aumenta, ma e del tutto irrilevante.
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Sugli e-sport dedichero probabilmente un articolo (piu serio) a parte; del resto & un fenomeno
interessante e che sta evolvendo precipitevolissimevolmente e uso questa parola semplicemente
perché non ho mai trovato occasione per farlo.

La Milan Games Week arriva al termine dopo aver visto cose che voi umani non potreste
immaginarvi, aver incontrato tantissime persone e nuove realta, aver provato titoli in anteprima e
camminato per decine di chilometri. Il risultato: potrebbe essere fatto molto di piu. Non
fraintendete, e stata un gran bella esperienza, eppure il sentore che in qualche modo ci si accontenti
permane. Forse servirebbero piu anteprime, magari internazionali, ospiti di maggior livello ed eventi
in grado di far partecipare piu attivamente il pubblico.

La scena videoludica italiana sta crescendo, anche grazie a questa fiera ma forse, € arrivato il
momento della sferzata decisiva e dare lustro a un settore che nel nostro paese non ancora
apprezzato come dovrebbe.

Control - L.a Tana del Bianconiglio

Evidentemente questo € un anno particolare, 1'ultimo dedicato a questa generazione. Tutti stanno
impazzendo e alcuni dei titoli proposti finora sembrano andar contro la mera razionalita tanto cara
al videogiocatore. Se questo puo essere definito probabilmente I’anno di Kojima e del suo Death
Stranding, 'influenza del New Weird che sta spopolando ultimamente e riuscita a contagiare
grandi e piccoli studio e, in qualche modo, lo troviamo un po’ dappertutto: Cyberpunk 2077,
Wolfenstein Youngblood, il gia citato Death Stranding e molti titoli indie ma ce n’e uno che sale
dritto al vertice del podio (finora) come esperienza piu “strana” degli ultimi anni. L'ultimo lavoro di
Remedy e un videogioco realizzato con amore, un titolo memorabile che tutti, almeno una volta,
devono giocare. Tra visioni ispirate da David Lynch, Stanley Kubrick e una spruzzata di Carl
Jung, Control vale da solo il prezzo del biglietto.

Al di la del bene e del male
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Il primo impatto con Control ¢ decisamente straniante: ci troviamo di fronte a fatti in pieno
svolgimento e di difficile comprensione. Jesse Faden (Courtney Hope) non e solo una semplice
protagonista ma e niente meno che la nuova direttrice del Federal Bureau of Control, una sorta di
FBI allestita per studiare e scoprire eventi paranormali. Ma all’interno della Oldest House, centro
nevralgico delle nostre avventure, niente € come sembra e continui colpi di scena e momenti di
meraviglia vi terranno incollati allo schermo per tutta la durata delle vicende. Il mondo creato da
Remedy & quasi una prosecutio di quanto allestito con Alan Wake, Quantum Break e Max Payne,
mescolate in salsa puramente “lynchiana” e 'impatto dell’autore del Montana (benché non sia stato
in alcun modo reso partecipe del progetto) e tangibile sin dai primi istanti di gioco, attraverso una
ricercatezza stilistica che rende Control unico nel suo genere. La regia e l'attenzione ai dettagli e
qualcosa di sublime, arricchita da quell’aria da Serie TV che lo studio ci ha ormai abituati a vedere:
tra primi piani caratterizzati da una fotografia capace di generare inquietudine, piccoli “sommari”
all’inizio di ogni missione principale e sopratutto il non sapere cosa aspettarsi in qualunque
frangente di gioco rendono Control un interessante esperienza videoludica e meta-narrativa.

Di fatto, Jesse Faden, non & sola: come una novella J.D. - Scrubs, ovviamente - saremo diretti
spettatori dei suoi pensieri, senza filtri; lei e arrivata alla Oldest House per un motivo che, come
potete immaginare, aprira la strada a qualcosa ben piu grande di lei. Ma questa continua
introspezione dicevamo, prende anche la forma di dialogo con un’entita astratta e fin dall’inizio
tende a confondere il videogiocatore: questa entitad siamo noi? E in antitesi con I'Hiss? E una
presenza reale legata a Jesse per qualche motivo? Lo scoprirete solo giocando, ma & incredibile
come la sceneggiatura e la messa in scena giochi continuamente con le aspettative dello spettatore.
E questo, ci porta finalmente all’Hiss, 1’entita manifestata all’interno della Oldest House e in grado
di assumere diverse forme, capaci di corrompere chiunque. Il suo ruolo, come quello dell’edificio, &
di fondamentale importanza, non solo come mero nemico da affrontare ma importante stimolo
nell’approfondire l'intera lore imbastita dai ragazzi di Remedy. A tal proposito numerosi sono i
documenti e video in grado di incollare le tessere del puzzle di Control e mai come in questo caso, la
lettura e la visione dei vari contenuti diventa fondamentale. Certo, 1’eccessiva mole di informazioni
multimediali puo far presupporre una carenza di sceneggiatura “diretta”, ma questo titolo e anche
questo, I’essere immersi in un mondo che gioca con le sue regole in cui persino la protagonista & a
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conoscenza di fatti che per il giocatore resteranno ignari per molte ore. In poche parole, Control si
prospetta come una delle migliori esperienze degli ultimi anni, grazie a una scrittura di livello,
coerente e soprattutto magnetica.

Un po’ Sylar, un po’ Chuck Norris

Tutte le vicende a cui prenderemo parte saranno all’interno della Oldest House con i suoi oscuri
segreti. A volte si ha come I'impressione che lo stesso edificio sia un personaggio, alla stregua dei
vari comprimari con cui potremmo interagire grazie a dialoghi ben scritti e recitati, permettendoci di
approfondire il contesto. La struttura di gioco dunque, replica quella dei “metroidvania“, stile visto
in tantissime salse ma che qui sembra avere una rilevanza particolare: ogni luogo scoperto o
esplorato e un piccolo mondo, anch’esso con una storia alle spalle capace di integrarsi
perfettamente all’intera sceneggiatura del titolo. L’esplorazione, benché contornata da un
consultazione della mappa abbastanza difficoltosa, € semplicemente un piacere, sospinti dalla
curiosita, cercando di scoprire le tante sfaccettature della F.B.C.

In questo contesto, dove gameplay e trama sembrano estremamente interconnessi, le fasi shooting
vivono di vita propria grazie all’arma in dotazione del Direttore in grado di assumere diverse forme,
dalla classica pistola, alla mitragliatrice sino a una sorta di lanciagranate. E possibile switchare in
tempo reale tra due modalita d’arma che risulta essere al contempo utile e limitante: se passare ad
esempio da lunga a corta gittata crea dei vantaggi sottintesi, lascia un po’ ’amaro in bocca la sola
possibilita di ulteriore cambio modalita senza 1’ausilio del menu apposito, mettendo in pausa il gioco.
Le cinque modalita disponibili, se intercambiate in tempo reale avrebbero portato ancor piu varieta
e tatticismo a un gameplay che comunque, nonostante cio, risulta molto appagante. Jesse non e un
essere umano qualunque e l'incontro con alcuni Oggetti del Potere, oggetti speciali in grado di
racchiudere peculiarita particolari grazie all’influenza dell’Hiss, la renderanno una macchina
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paranormale micidiale; senza elencarli tutti per non rovinare la sorpresa, ci soffermeremo sul
Lancio, ovvero 1'uso della telecinesi per attrarre gli oggetti per poi spedirli contro i nemici. Questa
abilita rispecchia la volonta di Remedy di produrre qualcosa di estremamente esaltante e
coreografico, facendo sentire il giocatore davvero all’interno del mondo di gioco: l'interazione
ambientale e ai massimi livelli cosi come, ovviamente, la distruttibilita ambientale; ne consegue che
durante gli scontri, avremo l'inquadratura stracolma di elementi, in grado di enfatizzare ogni piccolo
anfratto di gameplay. Anche il resto dei poteri a disposizione & estremamente appagante da usare,
potenziabili ulteriormente attraverso classici punti esperienza, cosi come I’arma in dotazione che,
grazie all’'uso di perk casuali, puo generare effetti diversi a seconda delle nostre esigenze, come una
ricarica piu rapida dell’energia o il minor consumo di proiettili (comunque infiniti).

Tutto perfetto quindi? Benché Control riesca a rendere quasi tutto cio che vediamo a schermo
memorabile, e difficile non rimanere basiti (in senso negativo), dalla realizzazione dell boss fight, in
netto contrasto rispetto al resto del titolo. In poche parole prive di mordente e a tratti noiose.

Ma tralasciando questo aspetto, Control € un’esperienza appagante anche dal punto di vista del
gioco in senso stretto, con ampia liberta lasciata al giocatore. Nel bene o nel male, la Oldest House &
il nostro parco giochi.

Semplicemente un miracolo

Quello che risalta immediatamente, come gia accennato, € la gestione della fisica che, tralasciando
qualche lecito svarione nel riprodurre la giusta massa degli oggetti, e tra le cose piu riuscite del
titolo. Si ha sempre la sensazione di stare in un luogo concreto, dove la minima interazione crea
delle conseguenze. Tutto questo grazie anche al Northlight Engine, lo stesso utilizzato in Quantum
Break ma qui in pieno spolvero: la gestione di un alto numero di poligoni, la loro interazione e filtri
di ottima fattura sono solo la punta dell’iceberg di un motore che da il suo meglio nella gestione
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delle luci attraverso un lavoro encomiabile anche senza l’attivazione del Ray Tracing. Tutto questo
ben di dio risulta anche ben ottimizzato e, se ci pensate, € un piccolo miracolo: nelle situazioni piu
concitate con distruzione “a go go”, effetti luci singoli per ogni elemento a schermo e dettagli ultra,
Control riesce a mantenersi stabile e le piccole correzioni avvenute nell’ultimo periodo ne hanno
ulteriormente migliorato le performance. Tutt’altra storia invece con Ray Tracing attivo: che la
tecnologia sia ancora un po’ acerba lo si & capito, ma fa specie notare come a cotanta bellezza visiva
corrisponda a un calo drastico del frame rate, anche con DLSS attivo. Nulla di ingiocabile, ma se
volete godervelo appieno, a 4K e RT attivo, sappiate che qualche sacrificio bisogna farlo. Facendo
notare con leggero disappunto la mancanza dell’HDR e animazioni non proprio al passo coi
tempi, Control rimane una gioia per gli occhi, grazie a una regia impeccabile e con cutscene da
brivido che a volte mischiano sapientemente il digitale col live-action, alla stregua di Hellblade:
Senua’s Sacrifice.

Dal punto di vista audio, il titolo si presenta solo in lingua inglese con sottotitoli, con ottima
interpretazione di Courtney Hope nei panni della protagonista Jesse Faden, e dei comprimari, mai
sopra le righe e attenti a un conteso cosi particolare. Nota di merito infine agli effetti sonori,
estremamente peculiari e attenti nel restituire i giusti feedback, sia in fase puramente esplorativa
sia durante la presenza dell’Hiss, con un attento studio del sound design, definito appositamente per
rendere al meglio questa entita.

In conclusione

Control ¢ semplicemente una piccola perla che, come spesso accade, rimane incompresa. I dati di
vendita purtroppo non sono rosei, vuoi per una campagna marketing priva di mordente e un periodo
di lancio azzardato. Ma di qualita ce n’e davvero tanta, qualita realizzata col cuore da un team di
sviluppo che ha realizzato 1'opera che voleva e, di questi tempi, non e cosa da poco. Il viaggio di
Jesse all’interno della Oldest House & uno dei pit memorabili degli ultimi anni, con Control, in grado
di candidarsi senza alcun problema al titolo di miglior gioco dell’anno 2019.

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

La creazione di un Open World

Con l'avanzare delle tecnologie, la creazione di nuovi interi mondi digitali in ambito videoludico e
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divenuta realta. Dai primi esponenti del genere Open World a oggi I’evoluzione & stata enorme, sino
ad arrivare ai recenti Assassin’s Creed: Odyssey, Red Dead Redemption II e Cyberpunk 2077.
L’immersione del videogiocatore in un contesto credibile non & solo 1’obbiettivo principale:
intrattenere, prolungare la durata del titolo e sopratutto restituire un senso di crescita e libero
arbitrio, sono tra le componenti piu difficili da bilanciare anche perché, questi titoli, possono
viaggiare su un limbo molto sottile, dividendosi tra il divertimento e la noia. Come nasce dunque un
Open Word e come si sviluppa sino alla sua pubblicazione non € noto a tutti, e oggi cercheremo di
raccontarlo. Si tratta di uno dei generi di pili complessa elaborazione in assoluto, in poche parole,
una “bomba alla legge di Murphy” pronta a esplodere.

I1 Mondo in uno Schermo

Sembra incredibile ma gli open world conoscono un proprio Medioevo: piu di dieci anni fa infatti,
titoli come Beyond Good & Evil, Gran Theft Auto III e Far Cry, si attestavano gia su buoni livelli
se paragonati alle macchine su cui dovevano girare. Ma a un certo punto, gli open world
cominciarono a sparire, in favore di avventure piu lineari e, di conseguenza, piu “semplici” da
produrre. Chiedete al pubblico il perché di questa scelta: fatto sta che l’evoluzione di questa
tipologia di videogame subi un drastico rallentamento e per questo ’avvento di saghe come
Assassin’s Creed, dopo anni di “buio”, fu una vera e propria rivoluzione, che contribui a rendere la
categoria cosi come la conosciamo ora. Con 1’avvento delle console di attuale e precedente
generazione le cose cominciarono a farsi interessanti, arrivando a quel The Witcher III divenuto
pietra miliare e nuovo metro di paragone del genere, almeno fino a oggi.

La creazione di un Open World varia a seconda dell’obiettivo finale, racchiudendosi in due macro
universi: quelli basati sul mondo reale e quelli fittizi. Entrambi sono uniti dalla gigantesca mole di
lavoro necessaria a produrli, che non si limita alla creazione del mondo in sé ma, sopratutto, al
bilanciamento generale, al fine di restituire il giusto senso di progressione.

I primi si basano su rilevamenti sul campo, al fine di ricreare nella maniera piu dettagliata possibile
strade, palazzi, piazze che potremmo vedere dal vivo; ovviamente tutto in scala. Esempi di questo
tipo ne abbiamo a bizzeffe come ad esempio il dimenticato The Gateway (2002) in grado di
riprodurre una piccola Londra su Playstation 2, passando ovviamente per gli Assassin’s Creed fino ai
giorni nostri, dove i rilievi effettuati, soprattutto nella planimetria delle citta e dei luoghi storici
raggiunge livelli sopraffini. Ma c’é chi ha fatto di piu e sempre in casa Ubisoft: The Crew, racing
arcade immerso negli interi Stati Uniti. Era possibile letteralmente viaggiare da New York a Los
Angeles, (impiegando circa tre ore; niente male) e visitare non solo le maggiori citta americane ma
anche i piccoli centri e luoghi piu famosi dei coloni di tutto il mondo. Creare degli ambienti reali ha
la propria dose di responsabilita e, essendo il videogioco un’opera globale, & possibile incappare in
qualche imprevisto, come la scelta di censurare statue patrimonio dell’'umanita, per evitare di urtare
la sensibilita di qualcuno (vedi Assassin’s Creed: Origins). E per chi crea un mondo da zero? La
difficolta viene decuplicata, non tanto per la realizzazione tecnica quantoper quella artistica: anche
se fittizio, un mondo possiede delle sue regole, e far si che I’ambiente di gioco sia coerente con se
stesso € la prima regola da rispettare. Del resto abbiamo visto come in The Elder Scrolls V:
Skyrim e Fallout 3 tutto questo & estremamente rilevante in quanto, il contesto visivo e la chiave di
volta per far si che la narrazione possa attecchire su solide basi. Questo perché alle volte, un open
world puo essere anche un pretesto, “mascherando” la poca qualita della trama con la
frammentazione della stessa in varie quest, principali e non o, ancora peggio, non sfruttando



I’ambiente e il contesto creato. Assassin’s Creed ¢ sempre un franchise da cui e possibile trarre
numerosi spunti e anche in questo caso ci accontenta: Unity & stato un disastro per tanti motivi, ma
sopratutto perché il suo svolgimento sembra del tutto slegato dalla Parigi rivoluzionaria di fine 1700.
Immergere un videogiocatore in un contesto visivo credibile & la base su cui si poggia un open world
in tutte le sue declinazioni, una sorta di regola scrittore-lettore che, una volta infranta, riduce di
molto 'appeal verso il titolo interessato.

Faccio cose, vedo gente

Dopo aver modellato un nuovo mondo come novelle divinita, arriva la parte piu complicata, riassunta
nella domanda “e mo’ che ci metto?”. E chiaro che questo processo arriva dopo centinaia di ore di
brainstormig, storyboard, idee azzeccate e sbagliate fino a quando si arriva alle decisioni finali. In
questo frangente molto dipende dal tipo di videogioco creato che puo andare da FPS, TPS, Racing,
RPG e persino spaziale. In un racing game, ad esempio, come 1’eccellente Forza Horizon 4, il focus,
oltre ad andare alla realizzazione dei modelli delle auto, € indirizzato a rendere I'intero ambiente di
gioco abbastanza vario da poterne definire diverse regioni, enfatizzandone magari differenze di
flora, fauna e clima, oltre a cercare di restituire il giusto colpo d’occhio nelle grandi citta. In questo
caso, il numero di NPC presenti ad esempio ha una limitata rilevanza cosi come, elementi di
contorno che poco hanno a che fare con le corse sfrenate a bordo di bolidi. Tutt’altra storia con
open world con componente narrativa ed esplorativa come Assassin’s Creed: Odyssey ¢ Red Dead
Redemption II, anche se con approcci diametralmente opposti. Entrambi pero sembrano aver
risolto un problema intrinseco presente in mappe molto vaste: il vuoto. E capitato, in diversi
frangenti, che vastita non fa rima con divertimento, presentando zone senza elementi particolari tra
altre che esplodevano di vita. Questo equilibrio spezzato, visibile anche nell’acclamato The Legend
of Zelda: Breath to the Wild (ma non preoccupatevi, verra elogiato successivamente), e stato il
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tallone d’Achille di quasi tutti gli open world ma fortunatamente, grazie forse a macchine piu
performanti (0 magari una maggiore attenzione), questo problema sembra essere risolto: quest, zone
intere da esplorare, segreti o semplici scorci mozzafiato, sono la cura di questo male, ma che
Rockstar al contrario di Ubisoft, e riuscita a plasmare nella maniera piu naturale possibile.

Ma esistono titoli che fanno degli ambienti ricreati il loro punto di forza: Dark Souls vanta una
direzione artistica che difficilmente e riscontrabile in altri titoli, con una cura maniacale necessaria,
perché e proprio la mappa che ci parla. Questa, visibile quasi interamente da ogni dove e benché
non sia un open world in senso stretto, & utile a capire quanto sia importante inserire elementi
corretti, coerenti e soprattutto in grado di risaltare agli occhi del videogiocatore.

Quello che colpisce nel titolo Nintendo e Rockstar precedentemente citati & la capacita di
reinventarsi, cercando di portare qualcosa di nuovo. Link € immerso in un mondo sconosciuto e
libero da vincoli dettati da missioni in sequenza da svolgere per portare al termine il titolo. Siamo
vicini alla pura liberta d’azione in cui, il progresso avviene in maniera del tutto naturale,
un’approccio molto diverso dai rivali, probabilmente anche per limitazioni hardware; ma non basta
fare di necessita virtu: bisogna saperlo fare. Il team di sviluppo e riuscito a portarci tra le mani
un’avventura genuina, una scelta che e stata ben premiata durante tutto il corso del 2017. Ma con
Red Dead Redemption si € andati oltre, e sicuramente piccolo anticipo di quel che vedremo nei
prossimi anni: un mondo vivo, in costante evoluzione e mai uguale a sé stesso; 1’evoluzione, visibile
sia negli ambienti che fra i personaggi giocanti e non, & un elogio alla cura per il dettaglio,
spiegando anche i circa dieci anni di sviluppo. Ed & proprio questo il punto: I’'open world & qualcosa
di mastodontico e serve il giusto tempo per poter portare qualcosa di innovativo e curato in ogni
dettaglio; ma ne vale la pena? In un mercato frenetico come quello di oggi, con questa moda che
sembra piu prendere il largo, non c’é il rischio del copia-incolla? Si, e lo vediamo in continuazione.
Eppure, basta variare I'intento con cui si crea un mondo aperto: Avalanche Studios, ad esempio, €
maestra in questo e il suo Just Cause € una festa per gli occhi. La liberta concessa al giocatore (ben
diversa da quella di Link) e in qualche modo indirizzata verso la spettacolarizzazione, rendendo di
fatto questo titolo uno dei piu divertenti e intrattenti sul mercato. Inoltre, anche il futuro Rage 2
potra contare su una vasta mappa che mettera assieme il contesto esagerato di id Software con la
cura per gli ambienti di Avalanche.

Il contesto e e restera sempre fondamentale: creare un mondo credibile in tutti i suoi aspetti la
regola d’oro per chi vuole cimentarsi in questa faticosa missione. Ma poi c’e la tecnica e, come
Bethesda insegna, basta poco per distruggere tutto.



L’abito fa il monaco

I1 bello della tecnologia € che ogni anno ¢’é sempre qualcosa di nuovo. Quello che un tempo era
impensabile a un certo punto diventa possibile ma 1'insidia & sempre dietro ’angolo. I moderni open
world sono molto complessi anche dal punto di vista tecnico, dove si cerca di mettere assieme
diverse simulazioni nella maniera piu omogenea possibile. Una delle piu grandi innovazioni I’ha
introdotta Ubisoft con il suo Sea Engine, apparso in Assassin’s Creed III e ulteriormente
potenziato in Assassin’s Creed IV: Black Flag: 1'utilizzo di diverse equazioni sulla fisica dell’acqua,
ha permesso un’attenta simulazione delle onde, cosa essenziale quando oltre al suolo, & possibile
esplorare anche gli oceani. Da questo punto di vista le ultime produzioni dedicate agli Assassini,
sono davvero eccellenti, mostrando mondi cosi diversi come quello acqueo e terrestre in tutta la loro
complessita. Negli ultimi anni ha fatto anche capolino la simulazione del clima, passando da caldo
afoso a intense nevicate, in grado tra 'altro di influenzare il gameplay. Anche questo processo e
estremamente delicato: gestire centinaia di elementi diversi nello stesso momento puo risultare
davvero arduo e solo con le recenti macchine si & riusciti a raggiungere ottimi risultati. Questo
perché é tutto 'ambiente a risentire del cambiamento: prendiamo ad esempio la pioggia; ogni
goccia e indipendente I'una dall’altra e, ognuna di esse, viene influenzata dall’ambiente circostante
dunque, gia di per sé, molto complesso. Se aggiungiamo anche la simulazione dei venti o la gestione
di elementi volumetrici come nebbia o fumo, il rischio del patatrac € dietro 1’angolo. Per non
parlare di come le superfici, una volta bagnate, debbano riflettere ancora pit luce e di conseguenza
ambiente circostante, appesantendo ancor di piu il tutto. Ma per rendere veramente reale I’'ambiente
in cui ci muoviamo, devono intervenire le luci, che stanno pian piano passando da un’illuminazione
globale al ray tracing. L'illuminazione globale & stata croce e delizia per ogni sviluppatore, che ha
permesso sl una buona approssimazione nella simulazione dei fasci di luce ma molto distante dalla
realta. Funzionando in stretta relazione con gli shader, questo sistema riproduce centinaia di fasci di
luce multi-direzionali, influenzando anche le ombre e le rifrazioni. Niente male, ma il ray tracing?
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Non abbiamo ancora visto la sua applicazione su larga scala ma le potenzialita sono sotto gli occhi di
tutti. I prossimi open world potrebbero contare su un rivoluzionario sistema di illuminazione,
trasformando gli odierni Odyssey o Marvel’s Spider-Man, in oggetti da antiquariato. Ma tutto questo
ben di dio richiedera macchine ancor piu performanti delle attuali GPU, visto la fatica con cui la
GTX 2080 riesce a gestire tutto cio, solo con anti aliasing DLSS.

A meno che non si tratti di post apocalittici come Fallout o Rage, anche la vegetazione ha il suo bel
da fare, a dimostrazione di come un’innovazione tecnica possa influire sul gameplay. Il caso
eclatante arriva sempre da Assassin’s Creed, che con un maggior dettaglio del fogliame 3D
dinamico e riuscita ad aggiungere alcune meccaniche stealth anche in mancanza di
architetture. E non dimentichiamo le animazioni: ci vorrebbe un articolo a parte per parlare di
quanto sia difficile gestire animazioni uniche in base al contesto, non solo per il personaggio che
controlliamo ma per tutti gli NPC presenti su schermo. Non siamo ancora al punto di avere
personaggi non giocanti unici, avendo a che fare molte volte con la ripetizione esasperata dei diversi
modelli (vedi We Happy Few). Proprio le animazioni, unite alla gestione della fisica, sono le vere
gatte da pelare e serve un ottimo lavoro di pulizia dei vari codici affinché non avvenga il disastro.
Come dicevamo, Bethesda & ormai habitué in questi termini, contando su un motore di gioco
(Creation Engine) targato 2011 e gia imperfetto alla sua nascita. La buona norma, sarebbe quella
di creare un nuovo motore di zecca a ogni passaggio di generazione piuttosto che aggiornare il
precedente perché, a ogni riscrittura, possono generarsi conflitti che se presi sottogamba, possono
rovinare l'intera esperienza.

In sostanza, questi sono i parametri da tener d’occhio nella creazione di un open world: tutto deve
funzionare in perfetta armonia affinché il giocatore possa sentirsi integrato all’interno di nuovo
mondo. La creazione della mappa € solo la punta dell’iceberg di un immenso lavoro e magari, ora
che state giocando uno di questi titoli, soffermatevi davanti a una roccia o un cespuglio, chiedetevi
perché si trovi li e il tempo necessario alla sua modellazione. Poi alzate lo sguardo verso 1’orizzonte:
vi accorgerete di quanto ogni programmatore e artista abbia faticato per permettervi di godervi sane
ore di svago.
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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
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all’interno del paese, il ministro delle Comunicazioni e dell’'Informazione Petru Bogdan Cojocaru
ha stanziato ben 94 milioni di euro di fondi da cui potranno attingere le aziende al 100% rumene
che operano sul campo della tecnologia per aiutarne ed accelerarne la crescita. Questa manovra
potrebbe rappresentare la nascita e I’affermazione a livello mondiale di una realta videoludica made
in Romania.

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

Cyberpunk 2077: impressioni dalla demo

Il Cyberpunk e una corrente artistico-letteraria molto in voga nel ventesimo secolo: centinaia di
opere, tra romanzi, film, serie TV, videogiochi e giochi di societa, si sono ispirati a questa corrente
interpretandola e reinterpretandola per modellarla secondo le necessita degli autori. Un’opera su
tutti, fu quella ludica, riguardo un gioco di ruolo cartaceo chiamato Cyberpunk 2020, pubblicato
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dalla R.Talsorian Games (Stratelibri in Italia), che ebbe enorme successo nei primi anni dopo
l'uscita, tanto che in seguito il GDR venne espanso piu volte con altri manuali.

E proprio questo gioco cartaceo di successo che vede la sua trasposizione nel videogioco
Cyberpunk 2077, di CD Project RED; gioco del quale finalmente, dopo una carrellata di video
teaser/trailer, nelle ultime ore, & stato rilasciato il primo video long-play che, anche se in versione
“alpha”, lascia a bocca aperta anche i piu critici dei videogiocatori.

Dopo una piccola premessa della voce narrante sulla precarieta della versione ancora “non
definitiva” del gioco, la demo si avvia con la selezione del personaggio, uomo o donna,
completamente personalizzabile. Questo long-play si colloca temporalmente quasi all’inizio del gioco
vero e proprio, dove V e il suo amico Jackie, supportati in remoto da Kiba, una net-runner (una
sorta di hacker informatico), vengono ingaggiati per trovare e recuperare una ragazza il cui
localizzatore impiantato, risultava spento. Gli agenti si recano all’interno del covo degli Scavenger,
un’organizzazione criminale che effettua rapimenti per estrarre impianti cibernetici dai malcapitati.
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Editor innovativo?

L’editor ci mostra per sommi capi le molteplici possibilita di personalizzazione del personaggio,
passando dal semplice - si fa per dire - editor fisico, a quello degli attributi. Viene sottolineato dal
narratore che in Cyberpunk 2077 non si avra la possibilita di scegliere la classe, introducendo un
sistema dinamico in tal senso che permettera di acquisirle durante il gioco: caratteristica
interessante questa, che potrebbe permettere quindi una personalizzazione dell’esperienza di gioco,
in maniera ancora piu intima con il giocatore.
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Il Gameplay

Cyberpunk 2077 ¢ un gioco di ruolo open-world, con visuale esclusivamente in prima persona. Il
gioco & ambientato in un enorme e complessa metropoli distopica collocata in California (Night
City) e cosa ancor piu incredibile & che l'intero gameplay, e stato studiato per avere caricamenti
dinamici degli ambienti di gioco. L’ambiente di gioco & totalmente interattivo e la vita in citta scorre
fluida e indipendente, proprio per dare quel senso di realta che difficilmente si riesce a vedere nei
videogiochi. Il titolo permette di equipaggiarsi con armi, oggettistica e vestiario che, come per
ogni GDR che si rispetti, modificheranno le caratteristiche del personaggio in base alla qualita
dell’equipaggiamento stesso. Durante il gioco si potra avere accesso ad alcuni laboratori medici
presso i quali si apporteranno modifiche biomeccaniche al personaggio, modifiche che apriranno le
porte ad abilita incredibili: un trapianto di cornea per zoomare e scansionare ogni cosa o un
impianto palmare per le armi che impugneremo durante il gioco. A volte si potrebbero trovare
mercati, non proprio legali, dove per il giusto prezzo, si potranno acquistare attrezzature
cibernetiche militari riservate. La possibilita della scelta multipla durante i dialoghi e delle
decisioni prese durante il gioco, come per esempio il tipo di approccio alla missione, se
diplomatico o meno, influiranno sullo sviluppo del gioco, creando situazioni occasionali che
personalizzeranno I’esperienza di gioco. L’'implemento dei mezzi di trasporto, per i quali si potra
scegliere tra auto o moto, caratterizza ulteriormente questo GDR fuori dalle righe.

Lo studio dietro le armi proposte & d’eccezione: fucili d’assalto, a canna liscia o pistole, ognuna
di esse offre possibilita differenti di approccio al combattimento con un buon equilibrio tra
potenza e tattica.

- Alcuni tratti del gioco sembrano ricalcare lo stile di Deus-EX, la tematica “cyberpunk”, alla
base anche del titolo Eidos, salta fuori prepotentemente richiamando continui parallelismi con
Cyberpunk 2077 -
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I1 Comparto Tecnico

Graficamente non passa di certo inosservato, ma dobbiamo sottolineare che stiamo pur sempre
parlando di un WiP (work in progress), e nonostante cio Cyberpunk 2077 potrebbe gia essere
all’altezza di alcuni giochi gia presenti sul mercato. Environment, shader, texture e FX in generale,
seppur non in veste definitiva, sono molto promettenti. Gli ambienti cittadini in particolare, non
lasciano nulla al caso, sono ricchi di particolari, anche dinamici e rimangono perfettamente in linea
con quello che potrebbe essere un contesto metropolitano confusionario, come quello rappresentato
nello stereotipo comune del cyberpunk: graffiti e metallo ovunque!

Cosa ci Aspettiamo?

Sicuramente un gioco campione di vendite, perché se c’e una cosa che CD Project RED sta
facendo bene, & quella di alimentare 1’hype che gira attorno al loro “masterpiece”: Cyberpunk
2077.

Il prossimo The Witcher non sara un quarto
capitolo

La saga dello Strigo ha aiutato CD Project a farsi conoscere al grande pubblico, partendo da un
piccolo studio, fino a diventare una delle software house pill famose e premiate al mondo.

Dopo la trilogia che concludeva la storia di Geralt di Rivia e con Cyberpunk 2077 in arrivo,
sembrava che CD Project Red avesse messo la parola fine alla saga di The Witcher, ma parrebbe
(anche se non nell'immediato futuro) che la serie possa continuare, anche se probabilmente con una
nuova trilogia. Dunque, niente The Witcher 4.

In un’intervista, il presidente di CD Project, Adam Kicinski, ha dichiarato che i tre giochi dedicati
allo Strigo , sono per definizione una trilogia, quindi non potranno chiamare il nuovo gioco The
Witcher 4; questo pero, non significa che si dimenticheranno del mondo di The Witcher, sul quale
hanno lavorato per piu di 12 anni, e che rappresenta uno dei pilastri su cui si basa la compagnia.

E3 Real Time: Conferenza Microsoft

La conferenza Microsoft di questo 2018 parte a bomba con il trailer di Halo: Infinite, che si
annuncia gia la grande novita della serata. Tutto si limita pero a un breve trailer, che basta gia per
infiammare il pubblico: entra quindi Phil Spencer a far gli onori di casa, preannunciando 50
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videogiochi, 18 esclusive e 15 world premiere.

Si parte subito con Ori and the Will of the Wisps, ancora una volta sviluppato da Moon Studios. 11
secondo episodio della serie era gia stato annunciato e non risulta una sorpresa. Non c¢’é ancora una
release date, ma un orizzonte d’attesa si profila: entro il 2019 il titolo dovrebbe essere disponibile su
PC e Xbox.

Ed ecco la prima world premiere della serata: Sekiro: Shadows Die Twice, nuovo souls-like di
From Software di cui si era visto un video rivelatore mesi addietro. Si svela dunque il mistero del
teaser con i kanji sullo sfondo. Non Bloodborne, non Tenchu, ma una nuova IP, che non sembra
abbandonare la sua forte impronta Miyazaki.

Entra dunque Todd Howard, game designer di Bethesda che introduce il nuovo Fallout 76, che
sara quattro volte pill grande di un normale titolo della serie. I pre-order si apriranno il prossimo 15
giugno, come dice il trailer che segue sulle note di Country Roads di John Denver:

Segue il trailer di The Awesome Adventure of Captain Spirit. L’art-style vi ricorda qualcosa?
Gia, Life is strange, e siamo proprio da quelle parti: il gioco in questione € uno spin-off sviluppato
sempre dai tipi di Dontnod, e sara rilasciato a fine mese, gia il 26 giugno, e sara gratuito (avete
letto bene: gratuito).

Il momento che molti aspettavano: Crackdown 3, in uscita il 22 Febbraio 2019, qui in un trailer
che vede Terry Crews distruggere qualunque cosa gli capiti sotto tiro.

Anticipata da un leak, e confermata: Nier: Automata con tanto di DLC Become As Gods che uscira
su Xbox One. E c’e la data d’uscita: 26 giugno 2018.

Trailer bomba di Metro Exodus, con colonna sonora dei Massive Attack, in uscita il 22 febbraio
2019.

Rientra Phil Spencer e, dopo un breve preambolo, lancia il trailer di Kingdom Hearts III, in uscita
a gennaio 2019. Dal trailer risalta una grafica migliorata, personaggi come Ralph Spaccatutto e
alcuni della serie Frozen.

Il trailer successivo viene immediatamente annunciato. Si tratta di un’esclusiva gia nota, il recente
Sea of Thieves, adesso impreziosito da 2 DLC: Cursed Sail e Forsaken Shores, in uscita
rispettivamente a luglio e settembre.

Dopo un rapido trailer di Battlefield V, abbiamo un racing game, uno dei piu classici e
inossidabili: Forza Horizon 4

Ralph Fulton, creative director di Playground Games, ha il compito di introdurlo illustrando varie
caratteristiche di gameplay mentre alcuni giocatori testano a video il gioco in multiplayer.
L'improvement grafico & lampante, si intravede un gioco fluido ed estremamente dinamico, con



ampia varieta d’ambienti e cambi di clima dinamici. Fulton parla di una esperienza di guida
completamente nuova, con ampio spazio per le potenzialita creative della community. L'uscita sara
prevista per il 2 ottobre 2018, e sara incluso nel Game Pass.

Rientra Phil Spencer, ribadendo ai giocatori di voler rendere Xbox «the best place where you can
play». I Microsoft Studios si espandono e Spencer annuncia delle vere e proprie bombe di mercato,
con l'ingresso di The Initiative, Undead Labs, Playground Games e soprattutto di Ninja Theory.
L’'ultimo neo-studio nella lista di quelli che si uniscono a Redmond ¢ Compulsion Games, che si
concentrera su giochi molto story-driven, non ultimo quello di cui vediamo il successivo trailer: We
Happy Few, in uscita gia ad agosto 2018.

Parte cosi il trailer di Playerunknown’s Battleground, con 4 nuove mappe ambientate sulla neve,
in linea con la prossima uscita: inverno 2018.

Ci spostiamo in Giappone, con Tales of Vesperia, RPG targato Namco uscito su PlayStation 3 e
Xbox 360 nel 2008 e che qui torna in una interessante definitive edition. La release e prevista per
il prossimo inverno.

Momento che molti aspettavano, arriva The Division 2, con due interessantissimi trailer, il secondo
dei quali mostra scampoli di gameplay. Il gioco sembra seguire la falsariga del primo con svariati
miglioramenti, a partire dall’impianto grafico, ma anche piccole nuove funzionalita che lo rendono
molto interessante anche per i fan della prima ora.

Entra quindi Ashley Speicher, Head of Engineering di Xbox Game Pass, il servizio Netflix-style che
si va ancora arricchendo, raccontando di come si e lavorato molto sul machine learning per
garantire una miglior esperienza agli utenti. La grande notizia e I'ingresso del FastStart, tecnologia
che rendera possibile avviare i giochi al doppio della velocita attuale, gia da giugno, e un’altra
novita: 1’arrivo della Halo: Masterchief Collection. Anche Forza Horizon 4 ¢ Crackdown 3
saranno presenti nel servizio gia dal giorno della release.

Saranno disponibili da oggi inoltre per Game Pass tre ottimi titoli: The Division, Elder Scrolls:
Online e Fallout 4.

Segue un trailer illustrativo dei migliori titoli che includera il servizio online di Microsoft, ma
soprattutto segue il trailer di Shadow of the Tomb Raider, titolo sviluppato da Eidos Montréal
con Crystal Dynamics e distribuito da Square Enix. Il gioco si presenta in gran forma in questo
nuovo trailer cinematico e le attese sono altissime.

Il trailer successivo € invece un gioco di skate (non e Skate 4) seguito dal trailer del MMORPG
Black Desert. Ma e subito dopo che la conferenza si accende, con uno spettacolare video del
nuovo Devil May Cry 5, che viene introdotto da un trailer, che anticipa I'intervento di Matt Walker
e Hideaki Itsuno, rispettivamente producer e director dell’ultimo capitolo dell’IP targata Capcom.
Itsuno definisce questo capitolo il migliore della sua carriera.

Torna il grandissimo successo indie Cuphead, di cui verra rilasciato nel 2019 il DLC The Delicious
Last Course.



Subito dopo e il turno di un titolo Zelda-like con protagonista una volpe che avevamo gia visto, un
Tunic che si mostra come un action-adventure isometrico dallo stile 3D interessante, un gioco
creato da un singolo developer, Andrew Shouldice, che sta facendo un gran lavoro, come dice
orgogliosamente Phil Spencer alla fine del trailer.

E Spencer stesso a introdurre il nuovo titolo di Bandai Namco, uno spettacolare crossover che vede
insieme Naruto, One Piece e Dragon Ball in scenari metropolitani, con incontri spettacolari:
Jump Force , in uscita nel 2019.

“Non c’é nulla di permanente eccetto il cambiamento”, recita la frase di Eraclito con cui esordisce il
seguito di un noto titolo zombie-survival, Dying Light 2 introdotto da un guest d’eccezione: Chris
Avellone, creatore di straordinarie IP come Planescape Torment e narrative designer di questo
titolo, che parla della sua nuova creazione mentre scorrono le immagini di gameplay del gioco di
Techland.

L’incredibile viene subito dopo con un annuncio straordinario: il ritorno di Battletoads previsto per
il 2019. Del gioco si vede ben poco, ma e un momento che non pud non emozionare tutti i gamer che
ricordano la vecchia IP sviluppata da Rare su NES.

Lanciato il trailer di Just Cause 4 , previsto per il 4 dicembre 2018, nel quale si vede un pregevole
uso della fisica e una lotta estesa anche contro spaventosi eventi naturali.

Trailer brevissimo, ma molto ben accolto & quello di Gears POP! , dove le note action figure di
Funko si troveranno protagoniste di un interessante shooter.

A presentare il gioco, Rod Fergusson, studio head di The Coalition, che parla di un gioco tattico, con
strategia a turni, con una forte ispirazione al primo Gears of War : viene cosi introdotto Gears
Tactics.

Ma e anche l'occasione per presentare un nuovo titolo della serie Gears , precisamente il quinto
della serie principale: ecco a voi Gears 5.

Torna Spencer sul palco e orgogliosamente parla del grande lavoro dei tecnici di Microsoft, in
particolare mettendo al centro la divisione AI, che si occupera di rendere ancora migliore
l'intelligenza artificiale dei titoli sviluppati, e dichiarando che il team ¢ gia al lavoro sulla prossima
Xbox.

Arriva dunque il momento per la bomba della serata: finalmente arriva Cyberpunk 2077, titolo in
lavorazione da anni negli studi di CD PROJEKT RED. 1l titolo e presentato da un trailer cinematico
che introduce al mondo di gioco, un ambiente futuristico, distopico e immancabilmente di genere
cyberpunk, uscito da un immaginario affine a Philip K. Dick e Blade Runner. Quello che vediamo ci
porta a Night City, in California, e il REDengine 4, motore proprietario di CD PROJEKT RED, mostra
un’ottima resa: ma e solo cinematica, del gameplay ancora nessuna traccia, come del resto della
release date.

Termina cosi una delle migliori (se non la migliore) conferenze Microsoft di questa generazione.



Alcuni messaggi emergono chiari: a Redmond non si sono affatto arresi a un mercato che li vede
indietro nei numeri di vendita. Probabilmente consapevoli del fatto che il rapporto di 1 a 2 con il
principale competitor, quella Sony che ha venduto circa 80 milioni di PS4 contro i circa 38
milioni di Xbox One, & ben difficile da recuperare, Microsoft da forti segnali al pubblico dei gamer.
Tante IP, tanto spazio alle terze parti, ma anche un’attenzione alle esclusive. Investire su 5 nuovi
studios, ognuno con peculiarita e specializzazioni differenti, € un segno importantissimo di riscossa,
e soprattutto I'ingresso di un team come Ninja Theory, che ha dato ottime prove in questi ultimi
tempi, e un avvertimento alla concorrenza. Microsoft c¢’e e ha intenzione di continuare a servire i
gamer. Anche i momenti di speaking sono stati ben calibrati, Spencer ha fatto gli onori di casa
equilibrando il marketing e la concretezza, dando spazi ai giochi ma non sottovalutando I'importanza
del lavoro sulla Al (sulla quale sta lavorando un team dedicato) e sulla nuova Xbox, che &
probabilmente il punto d’arrivo. Sara probabilmente Microsoft, questa volta, a dettare il cambio di
passo. E noi saremo qui ad aspettarlo.

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.

Cyvberpunk 2077: Possibile trailer all’E3 2018

Secondo GRY-Online, sito polacco da sempre affiliato a CD Projekt, il trailer di Cyberpunk 2077
potrebbe essere mostrato al prossimo E3 di Los Angeles a meta giugno. Inoltre, durante I’evento,
Cyberpunk 2077 potrebbe essere presente in forma giocabile, ma solo a porte chiuse e per alcuni
membri selezionati della stampa internazionale.

Intanto, quando ormai il profilo Twitter di CD Projekt RED sembrava tutt’altro che attivo, ecco la
comparsa dal nulla un tweet contenente soltanto la parola “Beep”. Che sia un modo per far arrivare
I’hype alle stelle? Nuovi rumor infatti, sembrano indicare la presenza di una demo gia inviata negli
studi di Sony, con una campagna marketing in pianificazione.

Rilasciato un video celebrativo per il decimo
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anniversario della saga: The Witcher

CD Projekt Red ha rilasciato un video per ringraziare i fan della famosissima saga: The Witcher,
iniziata nel 2007 con il gioco omonimo, per poi proseguire con The Witcher 2: Assassins of Kings
del 2011 e The Witcher 3: Wild Hunt del 2015 (per il quale sono uscite 2 espansioni: Hearts of
Stone e Blood and Wine ).

A quanto pare la serie € in pausa e non si sa se uscira un quarto episodio, ma si sa che non ci sara
Geralt come protagonista, come ha dichiarato Jakub Szamalek in un’intervista su IGN; il team
polacco attualmente e al lavoro sull’ambizioso progetto: Cyberpunk 2077 e sul gioco di carte
ispirato alla saga dello strigo: Gwent: The Witcher Card Game.

In basso il video celebrativo.
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