Cinque cose illogiche nei videogames

I videogame come ormai ben sappiamo sono pieni zeppi di piccoli “difettucci” che potrebbero essere
tranquillamente evitati, ma quelli che mostreremo in questa Top sono cosi illogici che meriterebbero
il daspo da tutte le leggi fisiche conosciute. Tuttavia alcuni di essi rendono il gameplay sicuramente
meno noioso, perché diciamolo pure, morire costantemente al primo colpo di calibro 50 BMG
sarebbe fin troppo stressante.

“Tu sei nuovo, non ti ho mai picchiato”

Perché differenziare tutti gli NPC quando possiamo farne 10-15 e “spawnarli” a caso? Effettivamente
in una caterva di videogame sono presenti giusto un paio di “esemplari” di NPC, inseriti all’interno
del gioco senza curarsi del fatto che a volte possiamo beccarne una decina, uguali, in un singolo
vicolo. La soluzione a questo problema potrebbe essere una vasta gamma di accessori e un sistema
di combinazioni procedurale per variare il piu possibile gli NPC riducendo ovviamente il rischio di
incontrare costantemente dei gemelli.

Una piuma e una armatura nucleare hanno lo stesso peso

Armature nucleari, minigun, arsenali completi, dal melee ai lanciamissili, passando per le
mitragliatrici leggere, il tutto senza pesare un solo grammo sul nostro personaggio che al confronto
Steve di Minecraft ¢ una mammoletta. In fondo che volete che sia trasportare 450kg di armi e non
perdere un solo punto di mobilita? Certo, & anche vero che fermarsi ogni 100 metri & abbastanza
noioso e fin “troppo” realistico per un gameplay accessibile, ma in fondo, noi gamer siamo
incontentabili, che ci volete fare.

Bassi profili... e mitragliatrici leggere

Riprendendo in piccola parte il paragrafo precedente possiamo ancora notare come tutti gli arsenali
di cui veniamo dotati siano totalmente trasparenti! Ce ne andiamo tranquillamente in giro in
bermuda e polo con dentro RPG-7 e M249 (si GTA V ci riferiamo a te). Cosa totalmente irrealistica e
oltre ogni logica, che pero aiuta ad avere un basso profilo... anche se in titoli come GTA il basso
profilo & un sacrilegio.

“Il tempo guarisce tutte le ferite”

E esattamente cosi che dissero i grandi saggi, tuttavia non avrebbero mai pensato che il mondo
videoludico prendesse alla lettera questa massima. Di fatto, in moltissimi titoli non importa se
abbiate un’emorragia in corso o un arto quasi tranciato, il tempo riparera qualsiasi cosa. Roba da far
invidia ai piu grandi traumatologi e reparti di pronto soccorso al mondo, venire sfiorati da un colpo
di artiglieria e risanarsi automaticamente dopo 10 secondi appena.

Uno alla volta per favore

E vero, dei nostri tanto amati nemici possiamo dire di tutto ma tralasciando i loro difetti, si
dimostrano gentili ed educati. Stanno li a guardarci mentre riduciamo i loro alleati come scolapasta
e non appena abbiamo finito con un loro compagno si fanno avanti gentilmente senza tante pretese,
chiedono solo di essere malamente uccisi. Non volete accontentarli?

Come avete visto ce ne sono per tutti i gusti, ma non finisce sicuramente qui, e probabilmente
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ritorneremo con una seconda parte di questa Top a breve.

Fallout di nome e di fatto

La caduta della societa per colpa di una qualche guerra nucleare (o “nuculare” se gradite) venuta
dal nulla, é stato I'incubo del mondo sin da quando il Giappone ha visto che danni poteva provocare
la fissione dell’atomo. Col passare degli anni e della tecnologia il terrore ha toccato vette di un certo
rilievo: la Guerra Fredda e 1'0Orologio dell‘apocalisse (Doomsday Clock) sembravano sancire quel
fall-out che tutti ormai davano per scontato ma capace di ispirare autori di opere di varia natura
come Kubrick e il suo Il dottor Stranamore - Ovvero: come ho imparato a non preoccuparmi
e ad amare la bomba sino, alla serie protagonista di questo articolo. Fallout, franchise nato a fine
anni ‘90, & passato attraverso innumerevoli cambiamenti - riusciti o meno - muovendo il pubblico
come solo pochi titoli riescono a fare. Questo non e un articolo incentrato su un excursus storico ma
cercheremo di capire come qualcosa che sembrava un’ovvia evoluzione si sia trasformata in una
tragedia videoludica a tratti esilarante.

L’erba del vicino

Il primo cambiamento evidente accadde nel 2008, anno in cui Fallout 3 scosse il mondo proponendo
un open world vasto, ricco di NPC e con una direzione artistica che riprendeva si lo stile dei
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predecessori ma esaltato ulteriormente dalle nuove tecnologie. E funziono. Nonostante le critiche di
qualche estimatore della serie originale, il terzo capitolo diede modo a Bethesda di saggiare i frutti
della felicita offerta dal pubblico. Fallout 3 e stato un titolo importantissimo sotto tanti punti di vista:
un mondo cosi vasto e aperto era il realizzarsi di un sogno per molti videogiocatori che, in qualche
modo, non fecero caso agli eccessivi bug presenti nel gioco. Come tradizione infatti, la creazione
dell’open world non e stato semplicissimo e gia dal terzo capitolo le cose non sembravano andar
bene. Del resto era una delle prime volte che qualcosa del genere saltava fuori e se abbiamo gli
attuali open world lo dobbiamo anche a questo titolo.

Eppure, il migliore della serie € uno spin-off. Fallout: New Vegas, tra le mani di Obsidian, divenne
qualcosa di estremamente complesso in cui la narrazione venne direttamente influenzata da nuove
idee, racchiuse in una sola parola: liberta. Il nuovo Fallout era in grado di esaltare la capacita di
immedesimazione del videogiocatore, empatizzando per una o per 'altra fazione presenti, tutte con
I’intento di conquistare le ultime tecnologie funzionanti dopo 1’olocausto nucleare. L’'NRC (la
Repubblica della Nuova California), la Legione di Caesar, i Great Khan e le altre erano uno
sguardo diverso della societa, chiamando il giocatore al ragionamento politico e soprattutto alle
conseguenza della vittoria di una o dell’altra fazione. Fallout: New Vegas riesce a mettere nella
stessa stanza l'imperialismo dell’Antica Roma, il capitalismo moderno dell’RNC, la dittatura del
Sign. House, Oligarchia e sopratutto I’Anarchia, modelli di governo diversi ma ben raccontati,
approfonditi sia per tematiche che ideologie. Inutile dire come la scelta finale dell’RNC sia la piu
saggia e forse la piu ovvia una volta scoperto che questa e I'unica a possedere un reale governo,
mezzi e strutture in grado di garantire un futuro per gli abitanti del Mojave. Ma tutti gli NPC hanno
qualcosa da raccontare e tutta la regione ha qualcosa da insegnare.

Questo picco pero, non é proseguito con il quarto capitolo ufficiale che, benché sia stato un buon
titolo, in qualche modo non scaldo i cuori dei fan. In Fallout 4, qualcosa cominciava a scricchiolare,
a fronte di un comparto tecnico e ludico che poco si scostava dai predecessori. E poi i bug, glitch di
varia natura, crash improvvisi...insomma, il marchio di fabbrica.

Ma perché si finisce a parlare di questo? Perché ha segnato la morte di Fallout 76, senza girarci
intorno.

Vita e morte di un gioco qualunque



Perché e successo? Perché Fallout 76 non e riuscito ad avere quel successo che, in fin dei conti,
sembrava scontato? Fallout & proprio una delle poche serie che si presta al’'MMO: tanti personaggi,
personalizzazione, esplorazione, cooperazione e cosi via. Tutto sembrava perfetto, tutto geniale, con
in piu la possibilita di lanciare testate nucleari sul territorio, cambiandone per sempre la fisionomia.
Allora cosa e andato storto? Avete presente quando alcuni videogiocatori o presunti tali, indicano la
non importanza del comparto tecnico, volgarmente definito “grafica”? Ecco, questo e il punto
(Google presta attenzione che interessa pure te). Per quanto, l'idea sulla carta sia stata a prova di
bomba H, deve esserci un’infrastruttura dietro in grado di sostenerla e il Creation Engine, motore
degli ultimi due titoli, semplicemente, non ce la fa. Nato nel 2011 - gia vecchio - il Creation Engine e
sicuramente un motore grafico versatile ma capace di gestire solo in parte tutto il ben di dio
all’interno del mondo di gioco. Come citato in un articolo precedente, un open world non ¢ altro che
una “bomba alla legge di Murphy” pronta a esplodere, e serve qualcosa di affidabile in partenza. La
domanda & una sola: perché non sviluppare un motore apposito per Fallout 76? Proprio Todd
Howard, game director Bethesda, intervistato al Pax East lo scorso Marzo, ha vuotato il sacco,
affermando come lo sviluppo del titolo sia stato molto complicato, tragico in certi aspetti. Ben
quattro team sono al lavoro sul gioco e, a dir la verita, si & cercato in tutti i modi di porre rimedio
alle magagne viste finora, lanciando upgrade gratuiti che hanno sicuramente migliorato ogni aspetto
del titolo. Ma oltre la mera tecnica, inspiegabili scelte di design ne hanno ulteriormente sancito la
fine. Il fulcro di Fallout e praticamente assente: cittadine, NPC, narrazione diretta (presente solo su
terminali e postille) oltre a un evidente riciclo di vari elementi presi di peso dai titoli precedenti... e
non solo.

Eppure, se solo si fosse stati un po’ piu cauti e lungimiranti, molti dei problemi al lancio non
sarebbero accaduti, semplicemente posticipandolo. Meglio un ritardo che il linciaggio no?

Fallout 76 e pero qualcosa di importante: ha sancito una volta per tutte l'importanza
dell’infrastruttura alle spalle di un titolo ma soprattutto, 1’esigenza di un pubblico sempre piu
informato e critico; un insegnamento che molti danno per scontato ma che alle volte viene
dimenticato. A questo punto Fallout 5 cosa sara? Probabilmente prendera piede dal nuovo The
Elder Scrolls VI sulla base di un Creation Engine ulteriormente aggiornato (purtroppo) ma siamo
sicuri, che Todd Howard e Co. in qualche modo, abbiano imparato la lezione.
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Top 5: Novembre 2018

La fine di questo 2018 videoludico € ormai vicina e il mese di Novembre ci ha regalato alcuni dei
titoli piu importanti di tutta I’annata. Andiamo a vedere quali.

#5 Fallout 76

I1 titolo Bethesda era uno dei piu attesi dell’anno: dopo la pubblicazione di The Elder Scrolls
Online gli sviluppatori americani si lanciano nel loro primo MMORPG, un prequel narrativo
ambientato nel 2102, venticinque anni dopo la guerra nucleare che ha devastato il mondo. Noi
impersoneremo un abitante del Vault 76 atto a riconolonizzare il territorio. Attualmente il titolo
soffre di qualche problema con i server e probabilmente ingranera dopo qualche patch correttiva e
un po’ di mesi di rodaggio, quindi & da considerare come un investimento a lungo termine.

#4 Football Manager 2019
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Nuova interazione per l’amata saga manageriale calcistica di Sports Interactive: quest’anno il
team ha voluto cambiare faccia, con una nuova interfaccia grafica e una rinnovata attenzione sul lato
tecnico-tattico. Mai come quest’anno sara fondamentale trovare il giusto assetto e progettare bene
la sessione di allenamenti, facendo attenzione a non strafare ed evitare di esser falcidiati dagli
infortuni, esattamente come nella realta. Probabilmente uno dei migliori capitoli della serie, ottimo
anche per chi non ne ha mai giocato uno e vorrebbe iniziare ad emulare le gesta di Allegri,
Guardiola o Mourinho.
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#3 Battlefield V

Il nuovo capitolo del popolare sparatutto di casa DICE fa buon uso delle critiche arrivate nel periodo
della beta, regalandoci uno dei migliori titoli della saga: abbandonato il periodo della Prima Guerra
Mondiale di Battlefield 1 si ritorna sui campi da battaglia della Seconda Guerra Mondiale,
prendendo i punti di forza del predecessore e ampliandoli in un gameplay frenetico e fluido.
Battlefield V e anche uno dei primi titoli che sfrutta appieno le potenzialita della serie di schede
grafiche RTX di Nvidia con la tecnologia ray tracing, capace di avvicinarci sempre di piu al
fotorealismo. Manca ancora I’attesa modalita battle royale in arrivo a breve, ma al momento il titolo
pubblicato da Electronic Arts ha fatto centro.
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#2 Darksiders I11

Terzo attesissimo capitolo della saga di Darksiders, il primo dopo il fallimento di THQ e il
passaggio a THQ Nordic: questa volta vestiremo i panni di Furia, uno dei quattro cavalieri
dell’Apocalisse, atta a distruggere le impersonificazioni dei sette vizi capitali.

Pur mantenendo l'aspetto action-adventure con elementi RPG dei predecessori, Darksiders II1
aggiunge degli elementi hack and slash e soulslike al mix, rendendo il titolo sviluppato da
Gunfire Games un gradito ritorno.
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#1 Red Dead Redemption 11

I1 titolo di Rockstar Games era uno dei piu attesi dell’anno e non ha deluso le aspettative: Red
Dead Redemption II ci riporta negli impolverati sentieri del Far West, dove impersoneremo
Arthur Morgan, leader di una banda di fuorilegge che dovremo gestire e dirigere come ogni buon
capo che si rispetti. Ogni nostra mossa avra un impatto sulle cittadine e sugli NPC che incontreremo
lungo l'avventura, siano essi nella storia principale che durante le fasi di free roaming, e sotto
questo punto di vista il lavoro di Rockstar e¢ enorme: la gia grande base del precedente capitolo
viene ampliata a dismisura, restituendo al giocatore un titolo open world vivo e capace di evolversi
come poche volte si e visto nella storia dei videogiochi, rendendo Red Dead Redemption II non
solo uno dei migliori titoli del 2018, ma probabilmente uno dei migliori degli ultimi anni.
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Questo cross-play non s’ha da fare

«Questo matrimonio non s’ha da fare, né domani, né mai», era la minaccia proferita dai Bravi
manzoniani al Don Abbondio de I Promessi Sposi. 11l mondo videoludico odierno non poteva farsi
mancare il suo Don Rodrigo, che oggi veste i panni di una Sony che mette il veto su un altro
matrimonio, quello che sarebbe celebrato dal cross-play tra PC e console. Le ultime dichiarazioni
del CEO della compagnia giapponese, Kenichiro Yoshida, le avete lette in molti, e vale ricordarle
per rinfrescarsi la memoria:

«I1 nostro pensiero sul cross-platform e sempre che Playstation 4 sia il miglior posto in cui
giocare. Credo che Fortnite abbia scelto noi perché la nostra console offre la miglior esperienza
possibile agli utenti. Abbiamo comunque altri giochi che sfruttano il cross-play con il PC e altri
sistemi, e decidiamo in base a quale sistema offre la miglior esperienza per gli utenti: questo e il
nostro modo di intendere il cross-platform.»
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In sostanza, le parole di Yoshida suonano un po’ come “guardateci: siamo i migliori e non abbiamo
bisogno di nessuno”. Dichiarazioni che vanno in netto contrasto, nei fatti, con tutto cio che succede
nel mondo videoludico odierno, e che sanno anche di leggera paraculata. Soprattutto considerando
le lamentele di alcuni sviluppatori, come quelle di Todd Howard, direttore e produttore di alcune
delle serie piu famose di Bethesda, come The Elder Scrolls e Fallout: a proposito dell'imminente
Fallout 76, Howard ha dichiarato:

«Fallout 76 non avra il supporto del cross-play. Ci piacerebbe, ma semplicemente non possiamo.
Sony non é cosi disponibile come le altre»

Dichiarazioni simili a quelle rilasciate da Andrew Wilson, CEO di Electronic Arts a proposito di
Battlefield V:

«Stiamo osservando il comportamento di alcuni giochi di successo, riguardo al gioco cross-
platform, per esempio, Fortnite: riteniamo che un’interfaccia unica che permette ai giocatori PC
di incontrarsi con gli utenti mobile, e quest’ultimi di poter giocare con gli utenti console sia una
parte importantissima del nostro sviluppo per il futuro.»

Sono dello stesso avviso anche Microsoft e Nintendo: ha sorpreso in positivo il video pubblicato
qualche mese fa, nel quale si vede un utente Xbox One giocare a Minecraft con un utente Switch.
A tal proposito riportiamo le parole di Reggie Fils-Aime, COO di Nintendo of America:

«Ci sono compagnie, come la mia, che incoraggiano e permettono il cross-play. Ci sono degli
sviluppatori che vogliono e richiedono il cross-play. Poi ci sono le altre compagnie: e quello che
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fanno riguarda solamente i possessori di quelle piattaforme. Noi non siamo cosi, ma ¢ una nostra
decisione. Noi siamo a favore del cross-play, altri no.»

In sintesi, al momento la situazione € questa: c’é Sony, barricata tra le sue stesse mura e che
rilascia dichiarazioni alquanto discutibili, e poi c’e un intero mondo videoludico che spinge verso un
cross-play totale tra tutte le piattaforme.

Secondo un ex sviluppatore della casa giapponese, John Smedley, la ragione della testardaggine di
Sony a riguardo del cross-play €& tutta da legare al fattore economico. Quasi come se negli uffici di
Minato temessero un calo di popolarita e di vendite. Eppure, sotto questo punto di vista, non
corrono nessun rischio: Xbox One e lontana, mentre Switch, nonostante un ottimo risultato di
vendite, raggiungerebbe la base di PlayStation 4 installate solamente nel 2020.

Personalmente, da utente pienamente a favore del cross-play, spero che Sony riveda il prima
possibile le sue posizioni. Penso che si sia incaponita su delle posizioni anacronistiche, visto che
tutto il mondo verte verso un futuro dove il cross-play e il cloud gaming saranno la normalita.
Quanto sarebbe bello vivere il videogioco senza limitazioni di sorta? E senza mura a dividere le
diverse utenze tra console e PC? La console war, con tutta la sua puerilita, verrebbe spazzata via e
si aprirebbe, finalmente, un mondo dove tutti i sistemi siano interconnessi tra di loro.

Inoltre, a dirla tutta, se in termini numerici oggi Sony puo aver ragione, e avvantaggiarsi di un
profitto che a oggi si ridurrebbe (anche se in misura probabilmente marginale), c’é la solita miopia
nel non vedere questa come un’opportunita: essere i piu forti sul mercato significa anche non
avvantaggiarsi totalmente della propria posizione dominante in vista di futuri vantaggi. A concedere
il cross-play senza limiti, PlayStation oggi ne guadagnerebbe in immagine, ritornando a essere “For
the players”, in linea col motto di PlayStation 4.

Mi piace pensare alle parole di Imagine di John Lennon: «Imagine all the people sharing all the
world». D’altronde, il videogioco & questo: condividere una passione e dei bei momenti in
compagnia. Quindi, cara Sony, spero che un giorno ti unirai a noi in questo splendido girotondo di
gamer che desiderano giocare in ogni luogo, in ogni momento e con qualunque piattaforma
possiedano.

Del resto, se non sarai tu, sara il mercato a volerlo. Per cui, scendi gia adesso a giocare con noi!

Gamescom 2018: la ricostruzione e
protagonista in Fallout 76

Fallout 76 ¢ in arrivo e tra le sue nuove peculiarita potra vantare la possibilita di ricostruire le
fondamenta dell’America, distrutta dai bombardamenti nucleari. Riprendendo quanto visto in Fallout
4, in 76 sara possibile sfruttare il C.A.M.P. un dispositivo in grado di costruire armi, oggetti,
equipaggiamento e tanto altro, una volta posseduto i materiale necessari. Il meccanismo di
costruzione sembra abbastanza semplificato rispetto al capitolo precedente, con anche la possibilita
di trasportarlo e costruire nuovi accampamenti altrove.

Fallout 76 arrivera il 14 Novembre su Xbox One, PlayStation 4 e PC ma sulla console Microsoft
si avra la possibilita di giocare la beta con accesso anticipato.
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Fallout 76 non sara cross-platform a causa di
Sony?

Grazie a Fortnite, il cross-platform e diventato piu rilevante e richiesto anche se, questa soluzione,
non sembra l’'ideale per Sony, che ha rifiutato nel passato varie richieste, come quella per
Minecraft. Todd Howard, direttore del progetto di Fallout 76 ha difatti dichiarato che a causa
della risposta negativa da parte di Sony, il gioco non disporra del cross-platform. Recentemente,
John Smedley, ex direttore del reparto sviluppatori ed editori Sony, ha dichiarato tramite un tweet
che l'intera situazione derivi da un problema di soldi ma queste parole, hanno suscitato una risposta
immediata di Sony che ha richiesto la cancellazione del tweet.

Speciale E3 2018: Conferenza Bethesda

Si e tenuta questa notte con start alle 3:30, la conferenza che ha tenuto incollati alle poltrone, me e
il buon Marcello Ribuffo. Si conosceva gia gran parte di quello che € stato annunciato ma cio non
toglie che la conferenza Bethesda ci ha lasciato positivamente colpiti. Uno dei titoli piu attesi e
discussi, Rage 2, ha aperto le danze, presentato direttamente dalla band musicale che ne ha
composto la colonna sonora. Uno scioccante fps adrenalinico di palese spunto arcade, che vede nel
suo gameplay forte e chiara la presenza dell’affiancamento ad Avalanche Studios.
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A seguire e stata presentata la gia conosciuta edizione Summerset di The Elder Scrolls online,
che includera nuove ambientazioni, missioni e razze, espandendo ancora di piu il gia enorme
mondo di TES Online. All’'interno del Summerset verranno inclusi due DLC, WolfHunter e
MurkMire, ambientato nella regione di Blackmarsh in cui ci si addentrera nella lore degli argoniani.

The €lder Serolls
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Senza perdere altro tempo € toccato al pacchetto DLC Mooncrash, disponibile gia da oggi al prezzo
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di € 19,99, in arrivo con l'ultimo aggiornamento di Prey, che vedra Morgan Yu alle prese con la
fuga da una base lunare. Oltre al DLC ci sara anche un aggiornamento del titolo che aggiungera le
seguenti feature: New Game+ e il Survival Mode. Solo successivamente verra rilasciato anche
I'interessante modalita multliplayer Typhoon Hunter, modalita nella quale potremo impersonare
uno dei mimic; quest’ultima potra essere giocata anche con in VR.

Insieme al DLC di Prey viene presentato anche un futuro DLC per Wolfenstein 11, dal titolo
Youngblood, un interessantissimo add-on cooperativo che vedra le due figlie di William
Blazkowicz alle prese con i nazisti. Questa nuova avventura sara possibile giocarla in modalita co-
op con un amico per migliorare 1'esperienza di gioco. Oltre questa piccola grande novita, arrivera
anche la modalita Cyberpilot, giocabile in VR, che dara ai giocatori la possibilita di pilotare le war
machine.
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Durante la conferenza e stato dato spazio anche il nuovo Quake Champions, che non sembra aver
aggiunte significative rispetto alle sue precedenti versioni, ma promette di essere I'FPS piu veloce e
adrenalinico di tutti i tempi. Quake ¢ disponibile gia adesso in early access e sara scaricabile
gratuitamente per tutta la settimana.

Marcello Ribuffo, a inizio conferenza aveva avanzato una previsione, al quale non diedi tanto peso,
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ma che effettivamente si & dimostrata corretta, contro tutte le aspettative: & stato infatti
presentato Doom 2 (ufficialmente chiamato Doom Eternal). Purtroppo Bethesda non ha mostrato
alcun gameplay al momento ma un solo trailer in cui vengono mostrati angoscianti ambientazioni e
mostri terrificanti, tipici e degni eredi del Doom che tutti conosciamo.

A smorzare un po’ I’hype ci ha pensato il porting su console domestica di The Elder Scrolls
Legends, un titolo free to play e card game approdato sul mercato mobile nel 2017. Un porting
che non aggiunge nulla di nuovo al gioco ma che potrebbe aumentare il gia corposo numero di
utenti.

La conferenza e andata poi come previsto, con I’annuncio e il rilascio della data di uscita ufficiale di
Fallout 76, i1 14 Novembre 2018. L'eccentrico Todd Howard, di Bethesda, con la sua infinita
simpatia tra una battuta e I’altra, ha annunciato il titolo, accompagnato dalla clip che avevamo gia
visto alla conferenza Microsoft qualche ora prima, ma alla quale viene aggiunto anche un’inedita
porzione di gameplay e una carrellata di informazioni riguardo tutte le nuove e interessantissime
feature del gioco: tra tutte, emerge la possibilita del gioco in co-op fino a 4 giocatori, la
possibilita di costruire strutture che hanno come unico limite la nostra immaginazione e quella piu
interessante - quella che ci ha fatto letteralmente sobbalzare dalle poltrone - ossia la possibilita di
scovare dei siti nucleari sparsi nella zona contaminata per poter lanciare dei missili su diversi
punti della mappa con tutte le conseguenze del caso. Inoltre & stata annunciata la futura collector’s
edition che pare essere ricca di contenuti.
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Da questo momento fino al termine, Howard ci ha accompagnato, presentando i rimanenti titoli,
come l'annuncio del porting da mobile di Fallout Shelter, gia reperibile su PS4 e Nintendo
Switch. Non e ben chiaro ancora il motivo della mancanza di Xbox all’appello ma non sono stati
forniti dettagli in merito. Shelter e stato seguito immediatamente dopo da The Elder Scrolls
Blades, uno stupefacente TES in miniatura sviluppato per il mercato mobile, molto ben
caratterizzato e con un fantastico comparto grafico se consideriamo che e stato studiato per i
dispositivi portatili.

Arrivati quasi al termine della conferenza Bethesda, come un fulmine a ciel sereno, ci viene
presentato Starfield, una nuova IP in fase di sviluppo per la nextgen, che si & mostrato in un
brevissimo trailer dando un accenno di quello che potenzialmente potrebbe essere la tipologia di
gioco, al momento classificabile come sci-fi.
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A chiudere la sfilza di novita, non poteva che esserci la ciliegina sulla torta, quello che il pubblico -
compresi noi in redazione - ha aspettato per anni e su cui Howard ha simpaticamente scherzato
durante la conferenza: stiamo parlando dell’annuncio ufficiale di The Elder Scrolls VI,
accompagnato da una breve clip in cui purtroppo appare solamente il titolo del gioco su uno sfondo
paesaggistico.
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Tirando le somme, quella di Bethesda ¢ stata una rivincita a tutti gli effetti rispetto 1’anno
precedente, con tantissime novita e tanto hype per i futuri titoli della casa statunitense. A questo
punto non ci rimane che attendere pazientemente le prossime uscite.



