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.

Come la fortuna viene implementata nei
videogiochi

16 settembre 2007: uno youtuber giapponese, che rispondeva al nome di Computing
Aestetic (oggi lo stesso canale si chiama Is mayonnaise an instrument?), carico un video di 48
secondi dal titolo ULTRA MEGA SUPER LUCKY SHOT. 1l video mostra il raggiungimento di un
high score a Peggle, un gioco molto popolare vagamente ispirato al Pachinko in cui una palla viene
sparata dall’alto e piano piano scende gil rimbalzando fra alcuni blocchi; pitt blocchi vengono colpiti
piu alto sara il punteggio. Nonostante Peggle richieda al giocatore giusto qualche calcolo prima del
lancio della palla, il gameplay vero e proprio e affidato al caso e il fatto che dei blocchi vengano
colpiti o meno e solo questione di fortuna. La run di Computing Aestetic fu una delle piu
miracolose: la pallina, scendendo, non solo colpi gran parte dei blocchi ma richiamo anche una
sezione bonus che gli permise di racimolare un punteggio da record. Incredulo, lo youtuber scrisse
nella descrizione del video, che a oggi conta oltre le 200.000 visualizzazioni, «I couldn’t balieve this

Questo e solamente uno dei circa 20.000 video su YouTube che include i tag “Peggle” e “Lucky”,
tutti video di giocatori cosi stupiti da voler condividere la loro fortuna col mondo. Tuttavia, i
giocatori non sono cosi fortunati come il gioco spinge a credere. Jason Kapalka, uno degli
sviluppatori del titolo, ci spiega come la fortuna, specialmente durante i primi livelli,
venga manipolata giusto un po’ per evitare la frustrazione del giocatore nel breve periodo, e
soprattutto perché possa imparare le regole del gioco divertendosi.

«L’apperente rimbalzo casuale della pallina in Peggle ¢ spesso manipolato per dare ai giocatori
un risultato migliore. [...] Quando viene richiamato il “Lucky Bounce”, la palla tende a colpire di
piu blocchi possibili anziché cadere direttamente nelle zone morte. Questa fortuna extra e
aggiunta nella prima dozzina di livelli affinché i giocatori si divertano imparando le regole del
gioco. [...] L’angolatura del rimbalzo viene modificato giusto di qualche grado, perché altrimenti
la palla reagirebbe in maniera poco realistica; serve a incoraggiare i novizi e non a rendere il
gioco “irreale” agli occhi dei giocatori piu increduli».
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La fortuna e in realta manipolata da un game designer onnipotente: esso fa si che un gioco regali al
giocatore la giusta dose di vittoria al momento giusto. Anche Sid Meier, creatore dell’acclamata
saga Civilization, ha capito che ridurre in una certa misura le avversita durante le battaglie riduce
anche lo stress nei giocatori. Un test ha dimostrato che un giocatore che sapeva di avere il 33% di
successo in battaglia, e riuscito a perdere per tre volte di fila, rendendolo alterato e incredulo (in
Civilization puoi ripetere la stessa battaglia piu volte, fino a quando non vinci, anche se cio
comporta dei costi a ogni sconfitta). A quel punto Sid Meier studio piu da vicino le distorsioni
cognitive dei giocatori: se le probabilita di vittoria sono 1 su 3 e come se il gioco assicurasse che al
terzo tentativo il giocatore vincera la battaglia, dandogli dunque una falsa speranza. La fortuna di
certo incentiva il gameplay ma se e troppa, diventa tutto surreale.
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Dalla divinazione agli scacchi

In tempi antichi, la fortuna era il segno dell’intervento divino: i giochi erano un modo per mettere
alla prova sia le abilita umane che ’esistenza divina. Platone ci ha raccontato che la fortuna era una
componente fondamentale nei giochi dell’antico Egitto, luogo in cui fu creato, secondo la leggenda,
il dado da gioco per mano della divinita Thot. Solitamente ricavato da ossa o zoccoli di animale, il
dado veniva usato per i giochi da tavola o per una particolare divinazione mistica chiamata
astragalomanzia; 1'aiuto divino era cosi decisivo che molti dei dadi venivano portati nella tomba
affinché il defunto potesse ricevere un ulteriore aiuto nell’aldila.

Nel XI secolo, il re norvegese Olaf II Haraldsson si ritrovo in una disputa territoriale con il re
svedese riguardo 'isola di Hising; non riuscendo a trovare un compromesso, il re della Norvegia si
affido ai dadi per risolvere la questione. Ottenendo per due volte il numero sei, il re Haraldsson
disse che non c’era piu motivo di continuare la disputa; convertitosi al cristianesimo, era certo
che Dio I'avrebbe aiutato a ottenere sempre il 12. Olaf II, racconta ancora la leggenda, continuo a
ottenere tale numero fino a quando, durante I'ultimo e decisivo lancio, uno dei dadi si spezzo
mostrando sul tavolo due 6 e un 1; questo € uno dei motivi per cui il 13, in alcuni paesi,
spesso considerato un numero fortunato.

A ogni modo la fortuna, anche se non & piu un segno divino, € ancora parte dei giochi moderni; cosi
come un lancio dei dadi o la pesca di una carta probabilita a Monopoly puo ribaltare le sorti della
partita, lo sviluppatore indipendente Zach Gage ha introdotto I’elemento aleatorio nel gioco degli
scacchi nel suo Really Bad Chess. Gage spiega che il gioco nella sua concezione originaria € molto
bilanciato, e tutto risiede nelle abilita del giocatore; pertanto 1’elemento della fortuna aiuta i
giocatori meno capaci a capire le meccaniche e far si che siano invogliati a giocare piu a lungo. La
sua app mobile del 2016 da infatti al giocatore la possibilita si avere un set di cinque regine,
sistemare le pedine in maniera asimmetrica e far si che il giocatore piu esperto giochi solo con un
esercito di pedoni e un re. Zach Gage commenta:
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«(queste aggiunte) danno ai giocatori piu deboli almeno una chance contro i giocatori piu
esperti, rendendo la scacchiera piu difficile da analizzare».

Dai giochi elettromeccanici ai videogiochi

Nei giochi elettromeccanici come le slot machine o i flipper, la fortuna & I'unico modo per “fregare”
la macchina. Negli primi anni ‘50 la Gottlieb, compagnia produttrice di giochi elettromeccanici e
sviluppatori del classico arcade Q*bert, noto che le partite a flipper dei giocatori meno esperti
duravano pochissimo; di li a poco introdussero prima le alette per rispedire la palla in alto e poi il
meccanismo “ball saver” che innalzava un muro fra queste. Il fatto che quest’ultimo entrasse o
meno era questione di fortuna, un “mistero” celato nell’algoritmo del software.

Nei videogiochi la fortuna € in realta ancora piu evidente: vi siete mai chiesti come mai il portiere
della vostra squadra preferita a FIFA riesce a parare la palla il piu delle volte? Come mai quando
siete fra le ultime posizioni in un racing game le auto avversarie sembrano rallentare? E ancora,
anche se e cosa risaputa, come mai una volta una volta in testa a Mario Kart raccogliete solo
banane, monete e qualche rarissimo guscio verde? Questo e perché “I’effetto fortuna” vi tiene
concentrati e incentiva il vostro gameplay. Se veniste a conoscenza di questo fattore non giochereste
con la stessa intensita; € giusto che tutto cio rimanga un mistero poiché la fortuna e tale solamente
quando e imprevedibile.

Nei tempi antichi gli artefici della fortuna venivano invocati tramite le preghiere; oggi & possibile
trovarli su LinkedIn. Paul Sottosanti, uno dei principali game designer della Riot Games che ha
lavorato a League of Legends, afferma che lo scoprire i meccanismi della fortuna nei videogiochi
potrebbe distruggere ogni senso di gioia e realizzazione, dunque € importante che questi rimangano
celati (piu a lungo possibile) nel codice del gioco. Nei videogiochi si innesta spesso quello che
Sottisanti chiama “Pity Timer“: il giocatore potra ottenere una determinata ricompensa, per
esempio, dopo 10 ore di gioco e cio rende quest’ultima un risultato ancora piu apprezzabile. In
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Castlevania Harmony of Despair, un “metroidvania” multiplayer con elementi RPG, ogni
personaggio, al termine della battaglia col boss, riceveva un oggetto; su internet giravano mappe e
FAQ che spiegavano dove e al termine di quale battaglia si potevano ottenere. Ma per quanto si
“boostasse” il livello di fortuna, nelle statistiche del personaggio gli oggetti rari apparivano
solamente al termine di un countdown nascosto; una volta scaduto il conteggio sarebbe entrata in
aiuto quella determinata caratteristica del personaggio e la fortuna avrebbe davvero influenzato
I'occorrere di un oggetto raro.
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La fortuna per gli sviluppatori

Se in alcuni titoli la fortuna da un senso di equilibrio nella difficolta, ci sono altri giochi in cui questo
fattore aleatorio genera profitto. L’arrivo degli smartphone e dei diversissimi titoli gratis sugli store
hanno segnato anche l'inizio dell’era delle microtransazioni e delle lootbhox; il “pity timer”
all’interno di questi giochi & spesso sviluppato in maniera molto intelligente. In Hearthstone, spiega
sempre Paul Sottosanti, ¢ possibile ottenere una carta rara ogni 40 pacchetti circa; tuttavia, le
stesse carte, sono acquistabili sullo store del gioco.

Il principio delle microtransazioni e lo spingersi oltre la “normale routine” € in sé un concetto non
nuovissimo. Il dottor Burrhus Skinner, negli anni ‘50, ha dimostrato come un essere senziente
possa essere condizionato da una macchina; per farlo, si muni di degli animali, come topi o piccioni,
e di una sua particolare invenzione, ovvero la Skinner Box. In pratica ha mostrato come questi
animali, ricevendo una ricompensa ogni volta che un tasto fosse premuto, si stancassero o fossero
subito sazi; tuttavia il dottore, programmando la ricompensa in maniera casuale, mostro come
I’animale fosse piu incline a premere il tasto, tenendolo concentrato sull’azione sino a risultarne
quasi dipendente. Questa dipendenza non era dovuta tanto alla ricompensa, ma al tasto. Il rilascio
della dopamina nel cervello, che (mantenendoci in un linguaggio alla portata di tutti) manda i
neurotrasmettitori in tilt, € dovuto all’attesa della ricompensa, e non all’'ottenimento della stessa.
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Lo stesso principio, in realta, accade con questo tipo di giochi: vi siete mai accorti, per esempio,
delle lunghe animazioni prima di aprire unalootbox su Overwatch? 11 cervello rilascia dopamina
durante le animazioni e anche se otteniamo la solita ricompensa per I’ennesima volta il principio
rimane. Nei videogiochi pero si aggiunge il fatto che, per evitare la solita ricompensa dopo ripetute
run, si e invece spinti a ottenere una ricompensa diversa, prima dello scadere del pity timer,
pagando una somma di denaro. In questo caso, si potrebbe innescare il meccanismo “Sunk Cost
Fallacy“: in poche parole, piu soldi si investono in un gioco, in attesa della ricompensa desiderata,
pil sara difficile abbandonarlo nonostante gli output poco soddisfacenti e le aspettative che calano.
E la stessa cosa che avviene al casinod o persino in una relazione amorosa molto complicata: piu &
alto l'investimento e piu e difficile smettere nonostante gli output siano semi nulli. Tuttavia non si
puo parlare di gioco d’azzardo in cio che riguarda i videogiochi poiché, anche se si investissero 50 €
per un set di loothox, riceveremmo sempre qualcosa in cambio, a differenza del casino dove si puo
invece uscire praticamente con le tasche vuote; il problema sta sempre e solo nell’aggirare quel
maledetto algoritmo della fortuna.

E importantissimo dunque mantenere il controllo in quei giochi in cui la fortuna & il fulcro della
dinamica. Lo psicologo Clark Edwards, direttore del centro della ricerca sul gioco d’azzardo
dell’'Universita della British Colombia, spiega piu in dettaglio certi meccanismi del nostro
cervello e in quale zona finisca parte della dopamina:

«La parte interessata del cervello che regola la ricompensa e il movimento e lo Striato, dove ci
sono diversi nuclei cerebrali. [...] La stessa regione alimenta i vizi, che sono ovviamente collegati
alle dipendenze».

Il futuro della fortuna

Nonostante 'ambiente videoludico sia cambiato drasticamente, ci sono molti game designer hanno
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tentato piu volte di “eliminare la fortuna”. Larry DeMar, un noto designer di macchine flipper della
Williams, ha tolto piu volte il meccanismo “Ball Saver”, pensando da sempre che questo rovini la
purezza del gioco.

Tuttavia, I'approccio purista non sempre convince il giocatore medio. Jason Kapala, lo sviluppatore
di Peggle, dice che oggi i giocatori cercano tracce di manipolazione quando queste non ci sono. e ha
persino pubblicato alcuni file per dimostrare che i risultati erano veramente casuali, ricordando:

«Quando lavoravo ai giochi online era quasi impossibile convincere i giocatori che i risultati non
erano manipolati. Questi elaboravano teorie assurde su come i principianti ottenessero migliori
risultati per far si che continuassero a giocare e i veterani spinti a migliorare le loro abilita
ottenute.».

I1 gioco € un mezzo di confronto per gli esseri umani ed e anche corretto pensare che questo
rimanga puro e inalterato; tuttavia, delle perdite ripetute o semplici capricci ci portano a pensare
che la fortuna funzioni seqguendo uno schema logico. Ma, alla fine della fiera: a cosa serve la fortuna?
La risposta e: a tutto. E a niente.

Il tutto si basera sempre sulle nostre abilita ma, che sia un algoritmo o un segno divino, la fortuna ci
accompagnera sempre nella nostra esperienza da giocatori.

Loot Box nei videogiochi come gioco
d’azzardo?

Daniel Zeichner, parlamentare del lavoro per il collegio elettorale di Cambridge, ha recentemente
presentato due domande a Karen Bradley, il Segretario di Stato per Digitale, Cultura, Media e
Sport riguardanti 'argomento sempre piu scottante delle Loot Box nei videogiochi e se esse
possano costituire una forma di gioco d’azzardo.

All’inizio della scorsa settimana, I’ESRB (Entertainment Software Rating Board) ha risposto
ufficialmente che le Loot Box non sono considerate gioco d’azzardo in quanto i clienti hanno la
garanzia di ottenere sempre qualcosa anche quando non e quello che desiderano. In seguito
WCCFTECH ha contattato PEGI (Pan-European Game Information), il cui direttore operativo Dirk
Bosmans ha dichiarato di non essere in grado di decidere quali elementi possono costituire il gioco
d’azzardo.

I governi e le commissioni nazionali devono essere coinvolti in primo luogo, pertanto cio potrebbe
rappresentare un bel passo avanti nella giusta direzione.

La prima domanda posta da Zeichner recita:
«Chiedo al Segretario di Stato per Digitale, Cultura, Media e Sport quale valutazione ha
fatto il governo sull’efficacia delle protezioni aumentate sull’isola di Man contro i giochi

d’azzardo illegali, il gioco d’azzardo in casa e le Loot Box e quali discussioni ha avuto
con i colleghi del Gabinetto sull’adozione di tali protezioni nel Regno Unito.»

La seconda domanda:
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«Chiedo al Segretario di Stato per Digitale, Cultura, Media e Sport, quali soluzioni
intende adottare per proteggere gli adulti e i bambini vulnerabili da giochi d’azzardo
illegali, gioco d’azzardo in casa e le Loot Box all’interno di giochi per computer.»

E’ passata poco piu di una settimana, quindi dovremo aspettare ancora un po’ prima che una
risposta dal Segretario di Stato del Regno Unito Karen Bradley venga pubblicata. Nel frattempo,
I'utente Reddit Artfunkel ha fornito contesto aggiuntivo sulle domande di Zeichner. Pare che abbia
invitato il parlamentare a cercare la valutazione del governo su questa questione dopo una riunione
che ha avuto luogo “poche settimane fa”, quando le ultime notizie sollevate da Forza Motorsport 7,
La Terra di Mezzo: L’Ombra della Guerra e Star Wars: Battlefront II non erano cosl importanti.
Naturalmente non c’eé garanzia che il governo britannico ritienga necessario adottare qualsiasi
misura.

E stata infine presentata una petizione separata al Parlamento che ha recentemente raccolto pil di
diecimila firme (tutte le petizioni che ricevono piu di 10.000 firme ricevono una risposta del
governo). Se la petizione raggiungera centomila firme, sara presa in considerazione per il dibattito
in Parlamento.

La sfida: AMD RX Vega 64 batte NVIDIA GTX
1080Ti in Forza Motorsport 7

In una scioccante successione di eventi RX Vega 64 di AMD e riuscita a superare la ben piu costosa
GTX 1080 Ti di NVIDIA ottenendo prestazioni superiori del 23% nella prossima uscita ottimizzata
per le librerie DirectX 12 targata Microsoft e Turn10, Forza Motorsport 7. L'uscita del famoso
gioco di corse automobilistiche ormai giunto alla settima edizione é ufficialmente prevista per
martedi prossimo, 3 ottobre, per PC, ma ComputerBase.de € riuscita a metterci le mani prima della
data d’uscita, cosi da poter eseguire i soliti test di prestazioni grafiche e i risultati ottenuti sono stati
a dir poco sorprendenti.

AMD RX Vega 64 mostra i suoi muscoli in Forza 7 con DirectX 12

Il sistema di test comprendeva un processore Intel Core i7 6850K overclockato a 4.3GHz,
abbinato a 16GB di memoria DDR4 con un clock di 3000MHz in modalita quad-channel. I driver
erano i Crimson ReLive 17.93 per AMD e 385.69 per NVIDIA entrambi ottimizzati ufficialmente
per Forza 7.

Tutte le opzioni grafiche sono state settate ai loro valori massimi e I’ 8x MSAA e stato utilizzato in
tutte e tre le risoluzioni testate.

Fonte: ComputerBase

Alla risoluzione di 1080p la Radeon RX Vega 64 di AMD supera tutto il gruppo formato della RX
Vega 56 e sorprendentemente anche dalla NVIDIA GTX 1080 Ti. Infatti la RX Vega 64 riesce a
distanziare la GTX 1080 Ti fornendo non meno del 23% di fotogrammi al secondo in piu rispetto la
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scheda NVIDIA, mentre la RX Vega 56 supera la GTX 1080 del 18%. Questo & straordinariamente
inusuale in quanto il GTX 1080 Ti normalmente dovrebbe vantare un comodo vantaggio del 30% di
prestazioni in piu rispetto alle Vegas e GTX 1080 base.

Al centro vediamo I’'RX 580 che supera la GTX 1060 del 7,5% e la R9 390 che supera la sua diretta
concorrente GTX 970 del 38%. L’ R9 380 supera la sua concorrente GTX 960 con un margine simile.
La 99esima analisi percentuale del frametime e un test che si concentra sulla fluidita, mostra le
Radeon costantemente superare le loro controparti GeForce su tutta la linea, in alcuni casi anche in
modo sostanziale. Ad esempio, 'RX 580 riesce a fornire un framerate molto piu fluido e convincente
rispetto alla GTX 1080 e addirittura alla GTX 1080 Ti.

Fonte: ComputerBase

Alzando la risoluzione a 2560x1440 il gap di prestazioni tra le Radeon e le GeForce si riduce
notevolmente. La RX Vega 64 continua a primeggiare con una media di 115 FPS, il 12% in piu
rispetto alla GTX 1080 Ti. La RX Vega 56 e battuta dalla 1080 Ti ma e ancora straordinariamente
davanti alla GTX 1080. Nel mezzo del gruppo troviamo la RX 580 che perdendo il suo vantaggio
iniziale torna a essere testa a testa con la GTX 1060.

Anche in questo caso il test sulla fluidita mostra le Radeon, anche se in maniera meno evidente,
ancora in testa rispetto la controparte NVIDIA

Fonte: ComputerBase

A 4K le cose sembrano tornare alla normalita. La GTX 1080 Ti infatti riesce finalmente a tornare in
testa, ma e ancora lontano dal suo abituale vantaggio del 30%. La RX Vega 64 supera ancora la GTX
1080 e la RX Vega 56 continua a superare di molto la GTX 1070. A meta classifica la GTX 1060
riprende il vantaggio sulla RX 580, invece la Fury X esaurendo la memoria durante il test finisce
“miserabilmente” ultima in classica.

Ma ancora una volta, I’analisi di frametime mostra la Vegas in testa.

Ma esattamente, cosa sta succedendo?

E evidente che le prestazioni delle schede grafiche NVIDIA GeForce sono piuttosto insolite in Forza
7. Analizzando i dati da vicino ci si rende conto che le schede grafiche GeForce, specialmente le top
di gamma come la GTX 1080 e la 1080 Ti, al contrario delle Radeon, hanno in qualche modo
incontrato un collo di bottiglia che ne strozza le performance.

Cio spiega come il gap di prestazioni va costantemente riducendosi aumentando la risoluzione e
anche perché le Radeon sono state costantemente avanti nei test sulla fluidita. Anche a 4K, la GTX
1080 Ti ha mostrato segni di strozzatura e non & stata in grado di fornire lo stesso vantaggio di
prestazioni che di solito siamo abituati a vedere confrontandola con una GTX 1080.

La stessa NVIDIA ha confermato a ComputerBase che i risultati sono stati inusuale ma davvero
precisi.

«La classifica di performance in Forza 7 & molto insolita. Nvidia ha confermato a ComputerBase, ed i
risultati ottenuti sono corretti, quindi non ci sono errori con il sistema di test utilizzato per testare le
GeForce».

Il merito quindi non resta che attribuirlo a qualche “magia” legata ai driver sviluppati da AMD che



hanno preso vantaggio sfruttando al massimo la possibilita di multi-thread con le librerie grafiche
DX12, cosa che NVIDIA sembra non riesca ancora a replicare.

Fonte: ComputerBase

Rivelati i primi titoli 4K nativi per Xbox
Project Scorpio

Pur non avendo ancora una data di uscita della console di casa Microsoft, dal web arrivano
dettagli interessanti.

Windows Central ha infatti annunciato in un articolo di aver a disposizione una lista di giochi
4K con i quali Microsoft intendera dare un saggio dell’enorme potenzialita della console al momento
nota come Project Scorpio, titoli che sfrutterebbero a pieno i suoi 6 TF (teraflops) e il True-4K
nativo

L’elenco prevede 3 titoli first-party, quali Forza 7, Crackdown 3 e State of Decay 2, ma anche
titoli di grande impatto prodotti da terze parti del calibro di Call of Duty, Battlefield 2, Fifa 18,
NFL 2018, Red Dead Redemption 2 e Star Wars Battlefront 2.

Di Project Scorpio non si sa piu di quanto mostrato da Digital Foundry (di cui a abbiamo parlato
nel nostro deep dive), che ha recentemente speso parole positive riguardo lo stupefacente design
della console. Riguardo il rilascio, questo avverra certamente entro I’anno, dopo la presentazione
all’E3 di Los Angeles. Cio che e certo, inoltre, e che Phil Spencer ha assicurato che i 3 giochi
Microsoft dovranno essere necessariamente lanciati insieme alla console e che non farlo
costituirebbe per lui un grave errore.

Project Scorpio: svelate le specifiche tecniche

Come promesso da Microsoft, oggi alle 15:00 DigitalFoundry ha annunciato le specifiche tecniche
di Scorpio.

La nuova Console Xbox avra le seguenti caratteristiche tecniche:

* CPU: Custom x86 (Jaguar Evolved) con 8 Core 2.3 GHz e 4MB di Cache

Project Scorpio Xbox One P54 Pro

Eight custom x86 : A ; e :
CPU T M U6 Eight custom Jaguar cores Eight Jaguar cores

i clocked at 1.75GHz clocked at 21GHz

2 3GHz
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* GPU: 40 Compute Units e Core Clock a 1172 MHz

Scorpio Final Spec Xbox One PS4 Pro
Compute Units 40 12 36
Core Clock 1M172MHz 853MHz 911MHz

* RAM: 12 GB GDDRS5 (8GB utilizzabili per i giochi)

Scorpio Final Spec Xbox One PS4 Pro
Memory Config 12GB GDDR5 8GB DDR3+ESRAM 8GB GDDR5
Available for Games 8GB 5GB 5GB

* Larghezza della banda di memoria: 326 GB/s
* Hard Disk: 1 TB 2.5 pollici
* Lettore ottico: 4K UHD Blu-ray

Inoltre nel video di DigitalFoundry si parla di uno screenshot di una demo di Forza Motorsport che
gira in 4K a 60FPS con un utilizzo della GPU del 66.19% grazie all’integrazione delle DirectX 12
nell’hardware.

60.02 FPS - GPU 66.19%
Res 3840x2160 @ 4:2x EQAA
Mem $5059.8MB (65.88%)
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Tutti i giochi di Xbox One che girano a 900p verranno portati su Scorpio e fatti girare in 4K nativi.
Scorpio godra di un nuovo SOC (System-on-chip) a cui ha lavorato AMD.

La velocita di clock della GPU e le temperature sono state oggetto di studio per Microsoft che ha
messo a punto una tecnica, “Il metodo di Hovis”, del quale ha parlato il direttore generale di
progettazione hardware di Xbox, Leo Del Castillo, spiegando dunque parte del lavoro svolto per
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arrivare a un simile risultato :

“Tra il tentativo di ottenere un design compatto, ridurre al minimo il consumo di energia e
ottimizzare I'efficienza complessiva, abbiamo fatto molte cose che possiamo reputare speciali [...]
Una delle cose che abbiamo fatto e stato fondamentalmente mettere a punto le tensioni per ciascuno
dei chip e ottimizzare il tutto in modo che i chip ottenessero esattamente cio che era
necessario per considerare I'obiettivo centrato; cio ha portato a un piu alto grado di efficienza del
sistema che ci permette di disfarci di un sacco di potenza sprecata, che verrebbe altrimenti fuori
sotto forma di calore”.

Ogni singolo processore Engine Scorpio prodotto da TSMC avra il proprio profilo di potenza
specifica.

Microsoft sta infine usando un dissipatore - costituito da un recipiente di rame che ne costituisce la
base - all’interno del quale viene ionizzata acqua distillata sotto vuoto: il calore viene assorbito
dall’acqua, la quale si vaporizza, e il vapore viene portato lontano dalle zone calde per condensarsi
infine sulle alette del dissipatore. Questa soluzione € considerata rivoluzionaria per una console, ed
& uno dei tecnicismi pil interessanti fra quelli esposti oggi.

Ancora non é stato svelato né il prezzo né la data di uscita, ma sul sito della Xbox si parla dell’uscita
per le festivita natalizie del 2017. Per saperne di piu, quindi, bisognera aspettare I'E3.
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