
Destiny 2: I Rinnegati

Era il 6 settembre 2017 quando Destiny 2 arrivava sugli store e sugli scaffali dei negozi. Un gioco
che prometteva almeno tre anni di vita, eguagliando il predecessore che riuscì a tenere incollati
allo schermo milioni di giocatori per un triennio intero. Come molti titoli, Destiny ha vissuto
alti e bassi, ma si è sempre ripreso, sfornando DLC e attività sempre più coinvolgenti e sempre più
appetibili a un pubblico vasto. Dall’uscita del Re dei Corrotti, infatti, il gioco di casa Bungie ha
avuto un’impennata nelle vendite, che hanno aiutato la casa di Bellevue a tenere unita e salda una
community che stava pian piano diminuendo. Non è semplice sviluppare un prodotto che possa
durare tre anni consecutivi, soprattutto se con una lore strutturata e, allo stesso tempo, un comparto
online che aveva il compito di fronteggiare colossi come Call of Duty e Battlefield; per questo Bungie
ha deciso di rilasciare contenuti a pagamento, diluiti nei tre anni di vita del suo prodotto.
Molte sono state le critiche, soprattutto riguardo il costo di queste espansioni, vendute tra i 20€ e
i 35€,  ma altrettanto alto è stato il numero di giocatori – compreso il sottoscritto – che hanno
continuato, con entusiasmo, l’avventura che avevano iniziato, dando fiducia al lavoro svolto dagli
sviluppatori.
Con l’arrivo di un secondo capitolo della saga, il pubblico (soprattutto i fan della prima ora)
sembrava elettrizzato all’idea di giocare a un nuovo Destiny,  rincontrare i  vecchi personaggi e
seguire la storia che, nel primo capitolo, ha lasciato non pochi buchi narrativi, ma anche spaventato
dal potersi trovare tra le mani un prodotto ancora poco maturo da non riuscire a portare avanti
quello che il primo Destiny aveva fatto.
Le novità apportate in Destiny 2 stravolgevano completamente il gameplay, di cui si è già parlato
nella recensione completa: un cambiamento radicale è stato ad esempio quello riguardante le armi,
che ha favorito un gunplay  un po’ più equilibrato in PvP, a discapito del divertimento e della
fluidità. Queste scelte hanno allontanato da Destiny alcuni dei vecchi giocatori,  che non hanno
ritrovato in questo secondo capitolo quello che invece si aspettavano.
Dopo il disastroso debutto del primo DLC, Bungie è riuscita a ricalibrare il tiro con il successivo,
centrando  quasi  del  tutto  il  bersaglio:  accontentando  i  giocatori  e  aggiungendo  nuove  quest
secondarie con lo scopo di aumentare le ore di gioco medie.
Con l’uscita, però, de I Rinnegati, Destiny 2 sembra essere resuscitato, Bungie ha letteralmente
fatto il miracolo.
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Con l’avvento della stagione 4 e della terza espansione, Destiny 2 si è aggiornato alla versione
2.0 (aggiornamento fruibile da chiunque, anche se non in possesso dei DLC). Questo aggiornamento
ha apportato delle modifiche al gunplay e al gameplay, le modifiche che fin dal primo giorno, i
giocatori, desideravano: un gunplay simile a quello di Destiny. Ma passiamo a quello che è il vero
DLC, il motivo per cui, sembra dirci Bungie, Destiny 2 non è affatto morto.
La casa madre ha sempre fatto leva sulla community, resa parte fondamentale della propria politica,
ma questa volta ha deciso di provare a scontrarcisi, decidendo di eliminare uno dei personaggi
più apprezzati dell’universo creato da Bungie: Cayde-6. Esatto, come è stato anticipato dai vari
trailer, Cayde-6, l’Avanguardia dei cacciatori, è morto.
Forse la scelta di Bungie è stata simile a quella di Eiichiro Oda, padre di One Piece: tutti e due
hanno scelto di eliminare un personaggio molto importante per la popolarità. Cayde-6 era forse un
po’ troppo carismatico, un po’ troppo comico per la narrazione di Destiny, che è sempre stata cupa,
oscura, quasi sempre mantenendo toni bassi.
Cayde-6 cadrà per mano di Uldren Sov, fratello della defunta Mara Sov, regina degli Insonni morta
nel primo capitolo per mano di Oryx, padre di Crota. Il nostro compito sarà quello di vendicare la
scomparsa di Cayde-6, combattendo contro i tirapiedi di Uldren, che ci ostacoleranno nel nostro
intento.
La storia si svolgerà in due inedite aree: la Riva Contorta  e la Città Sognante.  Due territori
inesplorati prima d’ora, che vedono la luce con questo nuovo DLC. La Riva Contorta è una zona
desolata ai margini dell’Atollo, nella Cintura degli Asteroidi, in cui incontreremo i Baroni, i leader di
una casata di caduti, i nemici di questa espansione, chiamati gli Infami; mentre la Città Sognante è
una roccaforte sacra per gli insonni, inaccessibile per tutti gli altri, ma che ancora oggi è celata da
un velo di mistero.
La  Riva  Contorta  ha  una  mappa  abbastanza  vasta,  che  comprende  cinque macro aree,  che
ospiteranno eventi e missioni secondarie, oltre a due nuovi NPC: il Ragno e Petra Venj, la guardia
fidata di Mara Sov.
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Oltre a vantare una storia davvero buona, con colpi di scena e dalla durata media di circa 3/4 ore,
I  Rinnegati  aggiunge  una  nuova  modalità,  un  ibrido  tra  PvE  e  PvP:  Azzardo.  Una  modalità,
anch’essa inedita nel mondo di Destiny, una sorta di miscuglio tra La Prigione degli Anziani e una
partita in Crogiolo. Questa nuova attività, 4v4, ci metterà contro a nemici dell’universo di Destiny
che, una volta uccisi, lasceranno cadere delle particelle che dovranno essere raccolte e canalizzate
all’interno di una torretta, evocando un nemico più potente, in relazione al numero di particelle
depositate in contemporanea, che ostacolerà i rivali, i quali faranno lo stesso. Una modalità davvero
ben gestita, meccaniche di gioco innovative e divertenti che premiano più il gioco di squadra che il
lavoro svolto dal singolo giocatore.
Con l’avvento della versione 2.0,  come anticipato,  Destiny 2  si  è  rinnovato in  tutti  i  sensi,
soprattutto in ambito gunplay: gli slot delle armi sono infatti rivisti e riprogrammati, in modo da
avere più varietà e combinazioni di armi possibili. Facendo così, Crogiolo e tutte le altre attività
hanno ricevuto una grossa rivoluzione, rendendo più divertente, e sicuramente meno frustrante,
l’intero gioco. Inoltre è stata introdotta una nuova arma: l’arco; che occuperà lo slot delle armi
primarie e cambierà l’esito di molti scontri nel Crogiolo.
È stato anche aumentato il level cap che arriva a 50 e il livello di potere, che è aumentato a 600.
Ovviamente si potrà salire di livello con l’esperienza ottenuta da taglie, missioni e attività varie,
mentre il potere si potrà aumentare con armi e armature ottenute in game.
Una delle novità più importanti, che hanno portato il gioco ad aggiornarsi in maniera corposa, sono
state le nove nuove abilità delle sottoclassi, tre per ogni personaggio: Via dei Mille Tagli, Via del
Fantasma  e  Via  della  Corrente  per  la  classe  dei  cacciatori,  Armonizzazione  della
Fissione, Armonizzazione del Controllo e Armonizzazione della Grazia per lo stregone, mentre
Codice dei Devastatori, Codice del Comandante e Codice del Missile per la classe Titano.
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La retta VIA
Il Cacciatore è il più agile tra le tre classi disponibili, una scelta quasi obbligatoria se si vuole
giocare in maniera competitiva in Crogiolo.  Con le nuove abilità ottenute con il  terzo DLC, si
riconferma un’ottima scelta per le sessioni multiplayer.
La Via dei Mille Tagli è una nuova super abilità con danno da Fuoco che permette di scagliare una
pioggia di coltelli da lancio infuocati sugli avversari, riuscendo a colpire più di 5 nemici alla volta.
La Via del Fantasma – una delle più forti, sia in Crogiolo che in PvE – è una super abilità con danno
da Vuoto, molto simile alla Lama ad Arco di Destiny, ma migliorata e con abilità inedite, come
Esecuzione Impeccabile, che ci permetterà di diventare invisibili effettuando delle uccisioni precise.
Mentre l’ultima super è la Via della Corrente, che ha danno ad Arco, una super molto simile al
Bastone ad Arco, vista agli inizi di Destiny 2, ma questa aggiunge la possibilità di creare uno scudo
con il bastone evocato e, quindi, respingere i colpi oppure sferrare un devastante montante che
colpirà più nemici in successione.

Là dove armonizzando il ciel t’adombra
Lo stregone è invece la sottoclasse più versatile, capace di essere devastante in PvE e, allo stesso
tempo, tattico in PvP. Anche le nuove super abilità si comportano allo stesso modo, fornendo una più
vasta scelta di combinazioni armi-super e una più ampia combinazione con altre sottoclassi.
Armonizzazione della Fissione, super da Vuoto, permette di teletrasportarsi per un breve tratto,
così da schivare i colpi e disorientare l’avversario e di creare un’onda d’urto che causerà un ingente
danno ai nemici che saranno intorno a noi.
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Armonizzazione del Controllo, invece causa danni ad Arco e consente allo stregone di proiettare
un raggio mortale a lunga distanza, eliminando i nemici che incontra sulla sua strada.
Armonizzazione della Grazia è l’ultima super abilità con danni da Fuoco che si rivela consigliata
soprattutto per il  PvE, perché, lo stregone, può evocare una sorgente che cura gli alleati e ne
amplifica le capacità d’attacco.

Il Codice è tutto
Il Titano, rispetto a gli altri due personaggi, è pura forza bruta, l’attacco e la difesa sono le sue
caratteristiche migliori, a discapito della sua agilità.
Grazie  al  Codice  dei  Devastatori,  il  Titano  può  evocare  un  martello  gigante  infuocato,  che
schiaccia gli avversari e allo stesso tempo li polverizza. Inoltre, come attacco corpo a corpo, può
lanciare un martello contro i nemici e, raccogliendolo, si potrà riutilizzare.
Il Codice del Comandante, invece, è molto simile a Sentinella, una delle nuove abilità introdotte
con Destiny 2, poiché il titano può evocare uno scudo da Vuoto e proteggere i propri compagni di
squadra, permettendo loro di avanzare senza subire alcun danno.
Con il  Codice del Missile,  il  titano si trasforma in un vero e proprio missile, scagliato grazie
all’energia ad Arco sugli avversari causando ingenti danni. Anche a mani nude non se la cava male,
con un attacco che ricorda molto l’Assaltatore: si scaglia balzando sugli avversari e infligge danno
con un’onda d’urto scatenata dalla sua caduta.

Destiny 2: I Rinnegati sembra essere il punto di svolta per il gioco di Bungie, una scelta che
potrebbe ribaltare completamente la situazione per un titolo che, seppur promettente e con delle
buone idee, ha subito un calo considerevole di utenza, giocatori che sono rimasti delusi dal titolo e
da ciò che offriva, ma che, con una semplice espansione, sta riprendendo vita. Purtroppo il prezzo è
considerevole, si parla di 40€, e difficilmente calerà nel corso del tempo, specie in tempi brevi, e ciò
ha portato alcuni dei vecchi possessori di Destiny 2 a non acquistarlo o aspettare l’uscita delle
recensioni e le prime opinioni, per decidere.
La storia, ma soprattutto la nuova attività ibrida, hanno centrato il segno, riuscendo a interessare i
giocatori,  portandoli  ad  approfondire  alcuni  temi  attraverso i  Trionfi,  una sorta  di  Grimorio,
abbandonato in Destiny 2, che ritorna con una nuova veste, ma con lo stesso incarico: spiegare e
accrescere le conoscenze dei guardiani sui personaggi del mondo di Destiny.
Personalmente, sono speranzoso del fatto che Bungie riesca a risollevare del tutto Destiny 2, con
aggiornamenti costanti e contenuti gratuiti o quantomeno con prezzi abbordabili, e se continua
di questo passo, sono sicuro che ci riuscirà.



Trovata una cura per il backlog: gli arretrati
non faranno più paura

Ogni giocatore che si rispetti ha un elenco infinito di titoli comprati fra saldi e momenti di hype ma
lasciati lì  a prendere polvere, aspettando l’occasione migliore per recuperarli. Il backlog è un
problema reale, che colpisce quasi tutti i gamer: trovare il tempo e la voglia per giocare una saga o
un singolo gioco non è semplice, soprattutto se si lavora, si studia, si ha una famiglia e se i mille
impegni quotidiani non danno tregua.
Molte volte ci ritroviamo a comprare giochi che non utilizzeremo mai solo perché sono scontati o
costano poco, ma solo con una flebile intenzione di giocarli, un giorno.
Il problema nasce dal fatto che un titolo che ha una storia non cambia nel tempo; prendiamo a
esempio Kingdom Hearts: ogni suo capitolo non ha mai subito dei cambiamenti al gameplay, né è
stato aggiunto qualcosa di nuovo con un aggiornamento, non è mai cambiato; quindi si può finire un
capitolo passando subito al successivo.
Finire gli arretrati può essere visto anche come un compito, una sorta di “lavoro” e questo è
sicuramente negativo per un videogiocatore. Essere “vincolato” dall’acquisto di un nuovo gioco per
colpa del backlog non è una situazione piacevole.
Ma se si prendono in esame brand come Fortnite, Rainbow Six Siege o Destiny ci si può accorgere
che sono tutti  loro  sono in  continua evoluzione,  supportati  da  aggiornamenti  e  DLC  vari  che
implementano nuove funzionalità, rendendoli anche più longevi.

Non di rado chi vuole recuperare tutti i titoli non completati che ha acquistato lo fa non solo
per quella che è certamente la voglia di giocarci, ma anche per una sorta di senso di colpa:
vedere che il gioco è lì, mai stato aperto, è come comprare un’auto senza mai guidarla, un acquisto
inutile. Chi veda le cose da questa prospettiva potrebbe essere gravato

https://www.gamecompass.it/trovata-cura-backlog-gli-arretrati-non-piu-paura
https://www.gamecompass.it/trovata-cura-backlog-gli-arretrati-non-piu-paura
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/09/Backlog-arretrati-1024x576.jpg


Da questo punto di vista il futuro può venirci incontro: i videogame in streaming di cui tanto si
parla e che pare debbano essere il prossimo passo dell’evoluzione del settore, non avranno il solo
vantaggio di alleggerire gli hard disk, ma anche quello di non metterci di fronte alla condizione di
accumulare un corposo backlog alle spalle.
Questi nuovi servizi in abbonamento offrono gli stessi vantaggi di Netflix: pagando un quota mensile
si possono giocare tutti i giochi che si desiderano.
A meno che non ci si trovi davanti a casi clinici o di forsennati “binge racer”, non c’è fretta: la
piattaforma sarà lì, i giochi per lo più rimarranno (come le serie tv, che vengono periodicamente
aggiornate  ma  che  per  un  periodo  consistente  di  tempo  rimangono  disponibili)  e  si  potrà
tranquillamente terminare un gioco per poi completare quello che piace di più.
Vero, lo streaming non ci vedrà possessori dei videogame che giochiamo: ma dite che con Steam e la
sua mancanza di DRM la situazione è tanto diversa?

Nei giochi PS plus di settembre c’è lo
zampino di Bungie

Settembre è  ormai  alle  porte  e  Sony ha deciso  di  concludere la  stagione estiva  dei  titoli  del
PlayStation Plus con due  grandi giochi: Destiny 2 e God of War III Remastered.
Proprio lo stesso giorno dell’uscita della terza espansione, I Rinnegati, di Destiny 2, Sony ha deciso
di renderlo disponibile gratuitamente agli abbonati al suo servizio, permettendo a tutti di poter
provare con mano il nuovo FPS di casa Bungie, unico titolo del lotto già disponibile per il download.
Mentre God of War III Remastered  può essere una buona occasione per recuperare il  terzo
capitolo della saga, prima di giocare il recente God of War.
Il mese scorso, invece, i titoli di punta scaricabili erano Mafia III e Dead by Daylight, che sono
tuttora scaricabili gratuitamente.
Nel mese di settembre tutti gli utenti abbonati potranno giocare i seguenti titoli:

Destiny 2 (PS4)
God of War III Remastered (PS4)
Another World – 20th Anniversary Edition (PS4, PS3 e PS Vita)
Q.U.B.E. Director’s Cut (PS4 e PS3)
Foul Play (PS4 e PS Vita)
Sparkle 2 (PS Vita)
Here They Lie (PSVR)
Sapere è Potere (PS4)

I  giochi  per  il  PlayStation  Plus  saranno  disponibili  al  prossimo  aggiornamento  settimanale,
martedì 4 settembre.
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Dusty Rooms: il Pippin e gli anni bui di Apple

Da tempo si discute riguardo la fisionomia della prossima generazione di console, su chi entrerà
nello scenario videoludico e su chi invece potrebbe addirittura essere propenso a lasciare il mercato
hardware in favore dello sviluppo software. Come abbiamo letto altrove, si starebbe concretizzando
il  progetto di  una console da parte del  colosso Google,  fra i  nomi più accreditati.  In molti  si
chiedono  come mai  la  Apple,  rivale  per  antonomasia  per  quel  che  riguarda  il  mercato  degli
smartphone, non voglia gettarsi nella mischia; come accade dall’epoca in Steve Jobs rilanciò la
compagnia da lui  stesso co-fondata nel  1976,  ogni  prodotto della Mela,  ancora oggi,  riscuote
sempre un grosso successo fra chi segue la compagnia dagli albori e i semplici curiosi e perciò una
console da gioco sembrerebbe un passo logico. Apple, a quanto pare, non avrebbe la benché minima
intenzione di buttarsi nel mercato del gaming e le ragioni sono due: la prima perché l’App Store
abbonda già di giochi che, specialmente nel caso in cui ci sia dietro un grosso developer, girano
molto bene su grossa parte dei dispositivi Apple, ovvero la linea di computer Macintosh, gli iPhone
e gli iPad (nonchè i semi-dimenticati iPod); la seconda è semplicemente perché la nota compagnia
californiana… ha già avuto la sua (pessima) esperienza nel gaming! Oggi,  qui in questa nuova
puntata di Dusty Rooms, vi porteremo nella epoca buia di Apple, gli anni di una compagnia confusa
e senza il suo visionario leader. Che cosa è andato storto per il Pippin e come mai nessuno si ricorda
di questa console?
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Apple in alto mare
Già all’inizio degli anni ’90 era già possibile vedere le prime conseguenze dell’uscita di Steve Jobs
con il valore sempre in calo delle azioni Apple. Quegli anni si aprirono con i rilasci delle linee di
computer Quadra, Centris e Performa che, per via delle loro caratteristiche tra loro fin troppo
simili, finirono per alienare consumatori e persino rivenditori (in quanto non sapevano quali “tasti”
spingere  per  vendere  questi  prodotti)  in  favore  dei  più  semplici  computer  IBM  con  i  sistemi
operativi Windows. Cominciò così una fase che potremo definire a oggi sperimentale: Apple non
solo permise a terze parti di produrre sia software che cloni hardware su licenza ma, insieme ai
computer, la compagnia californiana si concentrò su molti prodotti come il Newton, il fallimentare
PDA touch screen pesantemente stroncato per via del  suo pessimo riconoscimento calligrafico,
macchine fotografiche digitali, lettori CD e, ben presto, anche console da gioco.

Il vero scopo del Pippin, la cui parola rimanda a una particolare tipologia di mela, era offrire
un hardware computeristico in forma di console in grado sia di navigare in internet che di leggere
software interattivi come videogiochi o enciclopedie multimediali. Così come accadeva per i loro PC
durante quel periodo, Apple  avrebbe permesso a chiunque volesse produrre la loro console di
differenziare la propria versione con caratteristiche uniche (sempre rispettando gli standard della
scheda madre e del look da loro forniti). La prima forma di questa console apparve nel 1994 come
Pippin Power Player, che non fu mai venduta al pubblico; questo modello venne usato solamente
per attrarre gli investitori nelle fiere e nelle conferenze coi media. Ben presto la Bandai si interessò
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al  progetto  e  fu  normale  aspettarsi  una sua buona riuscita;  non solo  erano responsabili  della
produzione delle linee di giocattoli di Sailor Moon, Gundam, Dragon Ball e Power Rangers che
spopolavano in tutto il mondo, ma avevano già un’ottima esperienza nel mondo videoludico grazie
alla distribuzione dell’Emerson Arcadia 2001  negli  anni  ’80,  alla  produzione delle loro pong
console, il controller Family Fun Fitness per il NES (che fu in seguito comprato da Nintendo e
riconfezionato come Power Pad) e ovviamente dei diversi software per questa console. Bandai
usciva  dalla  disastrosa  esperienza  del  Playdia  (che  probabilmente  tratteremo  più  in  là)  e
Yamashina Makoto,  l’allora  presidente  e  figlio  del  fondatore  Yamashina Naoharu,  vide  nel
Pippin  un buon progetto per potersi rilanciare nel mondo dei videogiochi; avrebbero fornito ai
consumatori sia una buona console di gioco e una versione low cost di un computer Apple. Gli
accordi erano i seguenti: Apple  si sarebbe occupata di progettare il  look, la scheda madre e i
software mentre a Bandai erano affidate la produzione, la distribuzione, il marketing e qualsiasi
altra cosa al di fuori delle mansioni affidate alla compagnia americana. Tuttavia Bandai, fiutando un
fallimento semi-assicurato viste le presentazioni di Sony PlayStation, Sega Saturn e Nintendo 64
che sarebbero uscite a breve, decise di spartirsi il fardello della produzione fisica della console con
Mitsubishi e ciò fece decollare i prezzi di lancio; il Pippin Atworld uscì nel 1996 con il folle prezzo
di 599 $ negli Stati Uniti (che includeva un abbonamento ad internet con PSINet per 6 mesi, per un
valore totale di 150 $) e 64.800 Yen in Giappone (dove si  chiamava Bandai Pippin  Atmark),
escludendo automaticamente sia quella fascia di mercato che già aveva preso in considerazione
l’acquisto di una delle tre console 32-bit e sia quelli  che volevano semplicemente comprare un
computer Apple, la cui domanda era già scarsa di suo. Nonostante il prezzo spropositato, Bandai
sperava che il Pippin Atmark vendesse almeno 200.000 unità in Giappone e 300.000 negli Stati
Uniti ma, per via del successo spropositato di PlayStation, riuscì a vedere solamente 42.000 unità
totali.  Ad  ogni  modo,  sempre  nel  1996,  Apple  riuscì  a  concludere  un  nuovo  accordo  con  la
compagnia norvegese Katz Media,  che avrebbe prodotto il Pippin  per il  mercato canadese ed
europeo; al progetto si unì anche Bandai che avrebbe prodotto l’hardware e il Pippin KMP2000 fu
venduto  principalmente  agli  hotel,  per  permettere  l’accesso  a  internet  ai  turisti  nelle  camere
d’albergo, e alle catene di negozi Redwall per la creazioni di dei chioschi interattivi. L’esperienza di
Katz Media, rispetto a Bandai, andò molto meglio ma il ritorno di Steve Jobs alla Apple nel 1997
decretò definitivamente la fine del Pippin e il supporto per i cloni Apple; nel 1998 i rimanenti
Pippin  furono  venduti  alla  Daystar  Digital  che  li  vendettero  a  quei  pochi  interessati  fino  a
esaurimento scorte.



Navighiamo nell’internetto!
Bisogna riconoscere che la console Apple era molto solida e all’avanguardia per i tempi: il Pippin,
costruito intorno al processore PowerPC 603 di 66 MHz, includeva un lettore floppy, modem ed
era possibile connettere una tastiera con un tablet da disegno, le stampanti Color Style Writer
2400 e 2500 ed era possibile attaccarlo a un computer Apple tramite un apposito cavo. Il retro
della console ci mostra che era possibile collegarlo alla tv tramite i normali cavi RCA, S-Video e
persino tramite VGA, all’epoca il massimo della risoluzione; inoltre, sempre dal retro – e questa è
una feature che i collezionisti desidererebbero in ogni console retro – era possibile cambiare la
codifica del video da 60 a 50Hz rendendola dunque una console region-free a tutti gli effetti. Il
controller aveva una strana forma a banana (molto simile, se ci pensate, al controller presentato con
la PlayStation 3) ma i consumatori non lo trovarono scomodissimo: insieme alla croce direzionale
c’erano quattro tasti frontali, due dorsali, tre tasti per richiamare i menù e un controller a sfera (più
propriamente una trackball) che avrebbe letteralmente sostituito il mouse. Ogni gioco per Pippin
includeva al suo interno una versione del sistema operativo Mac e questo sarebbe servito sia a
proteggere la console dalla pirateria che per fornire agli utenti una versione di Mac Os sempre più
aggiornata;  questo significava che Apple  avrebbe potuto aggiornare il  sistema operativo senza
necessariamente dover ritirare l’hardware ma questo significava anche che, una volta terminata la
produzione software, non sarebbe più stato possibile aggiornarlo.
Ad ogni modo, con un solo anno di attività, il sistema operativo non arrivò oltre la versione 7.5.2 e,
inutile a dirlo, i  giochi rilasciati furono veramente pochi (circa 80). Purtroppo non esistono dei
grandi giochi su Pippin e, così come per 3DO, quei pochi titoli validi sono presenti altrove. Tuttavia,
vale ricordare che una delle poche compagnie che credette fortemente nel progetto fu Bungie, la
stessa che ha regalato al mondo la serie di Halo e Destiny 2; è possibile infatti trovare su Pippin
delle ottime versioni di Marathon e Marathon 2 ma giocarli lì è un impresa ardua in quanto le
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console Bandai e Katz Media sono molto rare e perciò costano moltissimo su Ebay. A quanto pare
non esiste neppure un emulatore per le console Pippin, dunque comprare l’hardware fisico è l’unico
modo per godere del poco interessante parco titoli di questa console. A ogni modo, sul sito ufficiale
Apple esiste ancora una pagina FAQ dedicata al Pippin in cui si trova tutto ciò che c’è da sapere
sulla console! Questo sì che si chiama supporto!

(Un video dell’utente YouTube Applemctom che mostra una buona manciata di titoli Pippin)

La dura vita di un recensore e di Destiny 2

Moltissimi giochi hanno subìto lanci disastrosi per poi essere scartati pochissimo tempo dopo, sono
stati abbandonati per lunghi mesi fino ad avere improvvisamente un boom di vendite, diventando
quasi virali. Ma ne esistono altrettanti che hanno visto avverarsi un meccanismo inverso, vendendo
parecchie copie al lancio, per essere abbandonati dopo aver deluso la maggioranza dei giocatori.
Ottimi esempi sono sicuramente Tom Clancy’s Rainbow Six Siege, The Division, Destiny, Watch
Dogs e moltissimi altri titoli, tutti accomunati da un lancio accompagnato da un fortissimo hype da
parte degli utenti ma che poi si sono rivelati disastrosi o deludenti.
Il feedback negativo dei giocatori, nel caso di Rainbow Six per esempio, ha acceso una lampadina in
casa Ubisoft, che ha subito contattato dei player professionisti e competenti che, lavorando in team,
hanno evidenziato tutte quelle problematiche che, secondo loro, affliggevano il gioco. Una simile
mossa ha dato nuova vita a R6S, che è riuscito, durante l’inizio del 2017, a vendere moltissime copie
e vive tuttora con la pubblicazione di diversi bundle e aggiornamenti gratuiti.
Il caso non si è ripetuto con un titolo che mi sta particolarmente a cuore, e che dopo l’iniziale boom,
ha visto decrescere l’interesse nei suoi confronti, lasciando poche speranze su una sua eventuale
risalita: Destiny 2.

In molti, dai più noti redattori delle grandi testate videoludiche ai più piccoli e meno noti, hanno
dibattuto riguardo la scelta di recensire un gioco pochi giorni dopo la pubblicazione o se
attendere qualche settimana in più per non incorrere nel rischio di non approfondire alcuni aspetti
fondamentali,  e  compiere  dunque una  buona analisi.  Le  grandi  testate  tendono sempre  più  a
pubblicare le recensioni di titoli più importanti e famosi al day one, o comunque pochi giorni dopo,
ma c’è chi sostiene – e fra questi ci includiamo noi di GameCompass, che sposiamo dall’inizio del
nostro percorso la filosofia dello Slow Journalism – la necessità di prendersi il tempo adeguato
per riuscire a fare una disamina più articolata e approfondita di un gioco.
Un simile dibattito riguarda molto da vicino titoli come Destiny 2, recensito su queste pagine poco
dopo l’uscita – seppur dopo altre testate di settore –  non facendo completamente caso a problemi,
anche abbastanza gravi, che sono presenti tuttora all’interno del gioco.
Questo articolo può essere considerato in parte una rettifica postuma della recensione, andando in
parallelo a una community intenta tutt’oggi a segnalare le problematiche che affliggono l’ultimo
titolo di casa Bungie, ma difficilissime da notare durante la concitata fase di recensione.
Questo non significa “non fidatevi di ciò che scriviamo”, ma serve a segnalare come, a volte, l’analisi
di videogiochi complessi non venga adeguatamente approfondita per mancanza di tempo, in un
mondo estremamente competitivo come quello dell’editoria.
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Destiny 2  è  un gioco che a primo acchito sembra davvero ben strutturato e degno erede del
primo Destiny, ma che dopo pochi mesi dall’uscita si è rivelato abbastanza noioso e poco convincente
per i fan.
Il primo capitolo della saga non ha avuto inizialmente un grande successo, ma pian piano, con i vari
aggiornamenti ed espansioni, ha ricevuto una spinta tale da arrivare a essere considerato uno dei
migliori  FPS degli  ultimi  anni.  Il  titolo  di  Bungie  è  riuscito a raggruppare una vastissima
community  in  tutto  il  mondo,  accogliendo  nuovi  player  e  facendo  ritornare  chi  l’aveva
mestamente abbandonato. Per sfortuna, Destiny 2, ha avuto un “destino” molto simile a quello del
suo predecessore, ma per vari versi ben peggiore: la maggior parte della community, formatasi già
durante  il  ciclo  di  vita  del  primo capitolo,  è  rimasta  molto  delusa  e  –  come il  sottoscritto  –
amareggiata dopo aver giocato praticamente per due mesi intensivi.
Destiny 2 presenta parecchi problemi che, all’occhio di un neofita, possono sembrare semplici scelte
tecniche, ma per chi ha già molta familiarità con il  mondo di gioco e con le scelte di Bungie,
risultano  in  maniera  più  lampante  il  frutto  di  una  cattiva  gestione  delle  meccaniche  del
gameplay.
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Si potrebbe partire parlando del  drop rate,  una feature parecchio equilibrata nel  precedente
capitolo, che è riuscita ad aumentare di parecchio le ore di gioco, con la possibilità di trovare l’arma
con i  perk  giusti  e  con le  giuste  caratteristiche,  versatile  sia  in  PvE  che in  PvP,  oppure un
materiale/arma  di  grande  rarità.  Una  simile  meccanica  in  Destiny  2  è  stata  completamente
cancellata:  le  armi  sono  facilmente  ottenibili  dopo  qualsiasi  attività  e  hanno un  set  di  abilità
programmato, quindi non si possono trovare più armi differenti. A detta di Bungie questo doveva
servire per equilibrare il lato PvP, creando un gunplay meno sbilanciato, ma così non è stato. Il
drop rate è aumentato esponenzialmente a ogni partita, come in “Crogiolo” o in ogni attività
PvE, in cui si riceve sempre un cospicuo bottino, rendendo le partite PvP sì più bilanciate, ma troppo
monotone e soprattutto poco competitive, vista la presenza delle stesse identiche armi, con lo stesso
identico roll.
Altra modalità bistrattata è stata “Cala la Notte“, una delle attività più difficili e riuscite di Destiny,
ma resa inutile da questo ultimo capitolo (anche se, a essere onesti, la sua decadenza era iniziata
durante l’ultimo periodo di vita di Destiny). I drop ottenuti nei “Cala la Notte” sono praticamente
sempre gli stessi e la possibilità di trovare un’arma esotica è quasi pari a zero; scelta davvero
infelice  perché,  dopo svariati  minuti  o  addirittura  ore  passate  a  provare  a  completare  questa
modalità, resa più difficile da buffer e malus per aumentare la sfida, il drop ottenuto non riesce a
ricompensare le nostre fatiche e, in molti casi, frustra il giocatore fino a disinteressarlo alla modalità
per farmare. Molti scelgono di virare verso il “Crogiolo” o altre attività, meno difficili e sicuramente
più redditizie.
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Dulcis  in  fundo,  il  problema  che  ha  fatto  impazzire  letteralmente  l’intera  nazione  italiana:
l’infrastruttura online, il network. Proprio così, un gioco che basa tutto il proprio gameplay sul
comparto online ha avuto problemi di questo, più precisamente ha sofferto di una mancanza di
compatibilità. Dopo che Bungie ha aperto le porte della closed beta, sia su PC che su console, molti
utenti, soprattutto italiani, hanno riscontrato un problema specifico, un codice d’errore che ha
terrorizzato mezza utenza: il codice Cabbage.
Un’incompatibilità tra i modem Technicolor e i server di Bungie, ha creato non pochi problemi al
D1 (non ancora risolto), che ha costretto tutta l’utenza a impostare il tipo NAT 1 o, addirittura,
cambiare modem, una decisione abbastanza drastica per un videogioco.
Fortunatamente  però,  questi  problemi,  principalmente  l’ultimo  elencato,  sono  stati  presi  in
considerazione dalla stessa Bungie che sta cercando, con i vari aggiornamenti futuri, di sistemare o
quantomeno arginare le problematiche. Infatti è già stato annunciato un nuovo grande update
che porrà fine alla maggior parte degli errori e complicazioni vari. Sperando che con il nuovo
DLC, in uscita per il prossimo Maggio, Destiny 2 possa risollevarsi e riesca a riottenere la gloria e
l’utenza che non ha ancora avuto, rimane ancora un problema: quanto tempo occorre davvero per
recensire un titolo in un’epoca come quella che stiamo vivendo? Ed è il caso di pensare, in certi casi,
a  dei  “richiami”  alla  recensione,  degli  update  che  fotografino  lo  stato  dell’arte  in  parallelo
all’andamento  dei  videogame nel  medio  periodo  e  ai  loro  cambiamenti  in  presenza  di  update
sostanziosi?
Interrogativi da tener presenti se si vuole un giornalismo videoludico sempre migliore.

I giocatori di Destiny 2 in rivolta contro le
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micro-transazioni

Sembra che la reputazione di Bungie sia stata danneggiata irreparabilmente dopo l’uscita
dell’ultimo aggiornamento gratuito.

L’aggiornamento, rilasciato gratuitamente, nascondeva al suo interno un sistema atto a spingere il
giocatore a usufruire delle micro-transazioni per avere un assaggio dei vari elementi che nel gioco
sono presenti e sono ottenibili gratuitamente tramite il gameplay. Bungie è stata quindi costretta a
fare un passo indietro.

Everversum (questo il nome del sistema) vende soprattutto Emote e Shader (skin) e Astori
(veicolo) che non danno vantaggio in gioco e alcuni pezzi di armatura che si possono trovare negli
engrammi.

I giocatori sono ora tutti in rivolta, molti nuovi post sul forum consistono in richieste per rimuovere
Everversum: la risposta di Bungie non è stata quella che ci si aspettava, sono stati solo prospettati
nuovi aggiornamenti che sono già in sviluppo e la risoluzione di problemi da parte di un team
dedicato.

Paris Games Week 2017: i momenti migliori
della conferenza Sony

Ieri Parigi ha ospitato la conferenza stampa Sony alla Paris Games Week, durante la quale
l’azienda ha rivelato molte sorprese. Lo spettacolo ha avuto un ottimo inizio con il reveal del
prossimo  gioco  di  Sucker  Punch,  Ghost  of  Tsushima.  Dopo  aver  visitato  le  città
americane con la serie InFamous, lo studio si concentra ora verso il Giappone feudale, un
tema che in passato ha spesso avuto successo per gli sviluppatori di videogiochi. Il giocatore
giocherà come samurai nel 1274 sull’isola giapponese di Tsushima, e anche se non abbiamo
visto il gameplay, l’atmosfera sembra molto promettente.

Dopo questa sorpresa Jim Ryan, CEO di PlayStation Europe, è salito sul palco per lodare i meriti
della PS4. Parlando di quanto sia orgoglioso dei 100 giochi VR compatibili che hanno ora in offerta,
ha anche evidenziato i numeri di vendita elevati sia per la versione PS4 che per la versione Pro e per
il successo dell’applicazione Play Link.

È stato allora il momento di scoprire Concrete Genie. Il gioco ci mette nei panni di un adolescente
che tiene un pennello con abilità straordinarie. Il suo obiettivo è semplicemente quello di illuminare
la città, dipingendo bei paesaggi giapponesi e divertenti creature, come i maxi mostri che prendono
vita davanti i nostri occhi. Il titolo ha un tocco artistico che è un incrocio tra Life is Strange e Tron
(alcuni potrebbero dire Okami).

Senza alcuna transizione, seguì un trailer di Erica, un gioco narrativo in cui si dovrà scegliere il
proprio  destino  come si  farebbe in  titolo  di  Quantic  Dream.  Riproducibile  con  l’applicazione
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PlayLink, si dovrà passare tra le schermate dello smartphone al proprio televisore.

Subito dopo è arrivato un medley di 16 giochi VR, tra cui i seguenti:

– Ace Combat 7
– Resident Evil VII Gold Edition
– Rec Room
– Moss
– Apex Construct
– Bow to Blood
– League of war VR arena
– Stifeld
– Vector Sprint
– Smash Hit
– Star child
– Transference
– Ultra Wings
– Dead Angry
– Eden Tomorrow
– Monster of deep FFXV

Dopo questa successione epilettica di giochi, il titolo VR è stato presentato in dettaglio: Blood and
Truth. In questo gioco si dovranno usare le armi per farsi strada attraverso un’universo pieno di
mob da uccidere.

Poi è arrivata Ubisoft con l’annuncio di una modalità co-op per il suo futuro gioco previsto per il 27
febbraio, Far Cry 5.

L’espansione di Destiny 2 del 5 dicembre è stato dato anche un nuovo trailer, come il DLC The
Curse of Osiris vi invierà a Mercury alla ricerca del custode caduto Osiris

Abbiamo poi visto un trailer per Monster Hunter: World, e vi sarà anche Aloy, l’eroina di Horizon
Zero Dawn.

Per quanto riguarda le grandi produzioni previste in pochi giorni, Call of Duty: World War II  ci ha
dato un grande trailer della Battle of Carentan, mentre Star Wars Battlefront II ha mostrato la
sua modalità di storia.

Spider-Man ha mostrato un lato più narrativo del gioco con un trailer incentrato sulla storia, come
pure le animazioni e le immagini impressionanti.

Detroit: Become Human, il gioco fortemente anticipato di David Cage, ha anche presentato una
nuova fase di gioco. Ancora una volta il suo sistema di scelta dinamica è servito insieme ad una
storia intensa e profonda.

Dopo una breve sequenza di gameplay riguardo God of War 4 e un trailer per il prossimo DLC di
Horizon Zero Dawn, appare Shadow of the Colossus. La remaster del capolavoro di Fumito
Ueda sembra incredibile come sempre, e il nuovo trailer lo mette in evidenza.

Sony ha chiaramente salvato per ultimo il suo jolly: The Last Of Us Part II, che ha ricevuto un
trailer grintoso e brutale per chiudere lo spettacolo.

Qual’è stato il vostro trailer preferito ? Fatecelo sapere nei commenti !



Destiny 2: La Maledizione di Osiride
ufficialmente annunciato

Durante il Paris Games Week di quest’anno è stato annunciata la data d’uscita del primo DLC di
Destiny 2, disponibile dal 5 dicembre 2017.
La maledizione di Osiride, così si chiamerà la prima espansione, trasporterà i guardiani su Nessus,
perché un misterioso portale Vex si è aperto ed è uscito il famigerato eroe e il più potente stregone
nella  storia  dell’ultima  città:  Osiride.  Durante  la  ricerca  di  Osiride,  si  incontreranno  nuovi
personaggi,  nuovi  luoghi  si  esploreranno  e  si  affronteranno  nuove  sfide  per  ricevere  nuovi
equipaggiamenti.
Destiny 2: La Maledizione di Osiride sarà disponibile dal 5 dicembre 2017, per tutte le piattaforme.

Call of Duty: World War II e Destiny 2
sfrutteranno il potenziale di Xbox One X

Call of Duty: World War II e Destiny 2 gireranno su Xbox One X in una versione migliorata .
TrueAchievements ha pubblicato una lista di giochi che godranno dei miglioramenti permessi
da Xbox One X, e fra questo sono inclusi gli shooter di Activision e Bungie.
L’esatta fonte dell’annuncio è sconosciuta e Activision non si è pronunciata, ma certamente farà
felici i fan Microsoft e i prossimi acquirenti della nuova ammiraglia Xbox.

The incredible amount of #XboxOneXEnhanced content that came with our review
console. A massive thank you to @xboxuk! pic.twitter.com/bDT4zwEkaC

— TrueAchievements (@TrueAchievement) 26 ottobre 2017

Top 5: le migliori uscite di Settembre 2017
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L’estate è finita e settembre è tornato con una sfilza di grandi giochi, fra i quali la redazione di
GameCompass ha selezionato i migliori in questa TOP 5:

Al quinto posto abbiamo Divinity: Original Sin II, titolo sviluppato da Larian Studios che sforna
un sequel di altissimo livello e con una storia curatissima. Ambientato in un’epoca di aspri conflitti e
persecuzioni, questo gioco di ruolo ha regalato emozioni e grandi colpi di scena ai giocatori al punto
da essere già considerato da alcuni uno dei migliori RPM di tutti i tempi.
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Al quarto posto abbiamo Project Cars 2 racing game in cui tutto è stato rinnovato, a  dalla
carriera al meteo dinamico passando per varie modalità, e in cui le gara diventano una storia unica e
una gioia per gli occhi degli appassionati.

Al terzo posto abbiamo Destiny 2, nel quale Bungie ha saputo imparare dagli errori commessi nel
primo Destiny tornando con un secondo capitolo bello, avvincente ed equilibrato, con una buona
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trama, un aspetto social curato e un gameplay che offre grandi emozioni ai giocatori.

E sempre in  tema di  ritorni,  al  secondo posto abbiamo Metroid:  Samus Returns,  platform
d’avventura in cui la cacciatrice di taglie più famosa dei videogame torna per affrontare i labirinti
del pianeta SR388, con un set di armi e abilità rinnovato e nuove ambientazioni capaci di mettere
d’accordo i vecchi fan e i neofiti della serie.
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E il vincitore della nostra top è uno dei titoli più discussi del mese: parliamo di Cuphead, titolo che
ha l’art style delle Silly Symphonies e il ritmo di uno swing in un jazz bar anni ’30, e che unisce un
gameplay che ricorda da vicino grandi classici come Metal Slug e Contra a un livello di sfida che ne
ha decretato il successo nonché il riconoscimento come uno dei migliori sparatutto a scorrimento
degli ultimi tempi.

Ed ecco di seguito le classifiche parziali per ogni redattore:

Simone Bruno

Steamworld Dig 21.
Metroid: Samus Returns2.
Divinity: Original Sin II3.
Cuphead4.
Destiny 25.

Andrea Celauro

Metroid: Samus Returns1.
Capcom vs Marvel: infinite2.
Project cars 23.
Pokken DX 34.
Destiny 2 45.

Emanuele Cimino

Project cars 21.
Cuphead2.
Knack 23.
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Metroid: Samus Returns4.
Dishonored: la morte dell’Esterno5.

Calogero Fucà

Destiny 21.
FIFA 182.
Project Cars 23.
Dragon Ball: Xenoverse 24.
NBA 2K185.

Dario Gangi

Destiny 21.
Knack 22.
Cuphead3.
Dishonored: la morte dell’Esterno4.
Metroid: Samus Returns5.

Vincenzo Greco

Cuphead1.
Project cars 22.
Total War: Warhammer3.
FIFA 184.
Destiny 25.

Gero Micciché

Divinity: Original Sin II1.
Destiny 22.
Metroid: Samus Returns3.
Cuphead4.
FIFA 185.

Giosuè Raguccia

Project cars 21.
Destiny 22.
Cuphead3.
Knack 24.
Dragon Ball Xenoverse 25.

Marcello Ribuffo

Dishonored: La morte dell’Esterno1.
Project Cars 22.
Fifa 183.
Destiny 24.
Marvel Vs Capcom Infinite5.

Alfonso Sollano



Divinity: Original Sin II1.
Knack 22.
Cuphead3.
Metroid: Samus Returns4.
Dangaronpa v35.

Daniele Spoto

Divinity: Original Sin II1.
Total War: Warhammer 22.
Cuphead3.
Monster Hunter Stories4.
Dragon Ball: Xenoverse 2 45.

Gabriele Tinaglia

Monster Hunter Stories1.
Metroid: Samus Returns2.
Cuphead3.
Destiny 24.
Knack 25.

Vincenzo Zambuto

Metroid: Samus Returns1.
Project Cars 22.
Cuphead3.
FIFA 184.
Monster Hunter Stories5.

La classifica finale vede dunque:

Cuphead (31 pt.)1.
Metroid: Samus Returns (26 pt.)2.
Destiny 2 (25 pt.)3.
Project Cars 2 (24 pt.)4.
Divinity: Original Sin II (18 pt.)5.


