I giochi che hanno lasciato I’early access nel
2018

Col passare del tempo, la creazione di titoli videoludici e la nascita di start-up che ne favorissero lo
sviluppo e aumentato vertiginosamente. Il tutto, e favorito da una crescita del settore, dovuta a vari
metodi usati per raccogliere fondi.

Uno di questi e I’Early Access, usato dagli sviluppatori per riuscire a racimolare i contributi
necessari a portare avanti la creazione del loro gioco prima dell’uscita vera e propria. Questo
metodo permette di ottimizzare i tempi di sviluppo e, soprattutto, aiuta gli sviluppatori a migliorare
la propria creazione grazie ai feedback degli utenti. Sfortunatamente, come ogni “fenomeno” del
momento, anche l'early access & colpito dagli “approfittatori”. Infatti, si presentano casi di
programmatori che creano giochi per poi abbandonarli dopo aver ricevuto delle donazioni. Oppure,
esistono altri casi di videogiochi che si trovavano in un accesso anticipato infinito riducendosi a
essere aggiornati periodicamente per miglioramenti infimi. Questo problema & presente
prevalentemente nei titoli survival.

Ma tempo al tempo, dopo un paio d’anni, finalmente nel 2017 Ark: Survival Evoled e¢ The Long
Dark uscirono dal loro stato di beta.

Tutto questo potra sembrare del tutto casuale ma, fortunatamente altri titoli che sembravano essere
destinati a rimanere incompleti (Rust, The Forest, Subnautica, H1Z1, DayZ) usciranno nel corso
del 2018 o sono gia usciti in maniera definitiva qualche mese fa.

Questi, sono alcuni tra i titoli pitt conosciuti per il loro lunghissimo periodo di beta. Tra essi, il primo
a esser stato rilasciato e Subnautica (precisamente nel mese di gennaio), annunciato nel 2013 ma,
dopo svariati anni di sviluppo e di miglioramenti grazie all’aiuto della community, e diventato un
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titolo davvero ottimo, che ha riscontrato tantissime recensioni positive. A seguire troviamo Rust,
titolo survival che inizialmente era basato sulla sopravvivenza co-op contro gli zombie ma, tutti gli
anni di modifiche lo hanno completamente stravolto, privandolo della componente principale (i non
morti) e passando quindi a un PvP piu tradizionale. Personalmente, tra tutti questi titoli ho avuto il
piacere di giocare proprio a quest’ultimo. I passi avanti fatti dal team di sviluppo sono giganteschi:
le texture hanno ricevuto un deciso upgrade e i molti bug che affliggevano il titolo sono quasi del
tutto risolti, i server sono piu stabili, gli oggetti presenti in game sono stati ampliati, e tanto altro mi
hanno reso felice d’aver supportato il loro progetto.

Un altro titolo & H1Z1, che e stato diviso in due: mentre la variante Battle Royale mantiene il nome
originale, la variante survival se stata chiamata Just Survive (ancora in attesa del rilascio).

DayZ, con uscita programmata per il 2012, & uno sparatutto dove ci ritroveremo a combattere fino
alla morte insieme ai nostri fidati compagni mentre, The Forest, € un grande esempio di
cambiamento radicale nei giochi in early access, visto anche l'introduzione del multiplayer che ha
portato all’allontanamento dalle idee iniziali del team di sviluppo, che prevedevano un’avventura
solitaria all’interno di un’isola abitata da cannibali.

Tutto quello che accomuna questi titoli e, difatti, la loro progressiva crescita grazie ai fondi e alle
idee dalla community. Tuttavia, al momento, si presentano titoli di primo piano nella scena
videoludica come Fortnite, che sfortunatamente sembrano destinati a rimanere in beta ancora per
parecchio tempo, visto il continuo rinvio dell’apertura gratuita della sezione PVE. L’utilizzo
dell’early access dunque, e molto importante, principalmente per le case di sviluppo emergenti, visto
che i feedback degli utenti possono essere essenziali per creare un buon gioco ma - visto i
precedenti - I'importante € non abusare di questa ottima possibilita.

Alla conquista del podio: la guerra dei Battle
Royale

Cos’é una Battle Royale? E questa la prima domanda da porre. Il genere “Battle Royale” & stato
sdoganato dall’omonimo film giapponese (tratto a sua volta dall’omonimo romanzo di Koushun
Takami) uscito nel 2000, realizzato da Kinji Fukasaku, ultima sua opera prima della morte,
avvenuta nel 2003. 1l film narrava la storia di una classe di adolescenti bloccati su un’isola remota e
costretti a combattere fino alla morte, che avrebbe lasciato soltanto un sopravvissuto. Questo genere
e stato adattato successivamente in produzioni cinematografiche di ampio rilievo come Hunger
Games (a sua volte tratta dalla trilogia letteraria di Suzanne Collins)

Un simile concetto non ha tardato a essere inserito all’interno di una struttura videoludica che oggi
e di grande successo, vedendo come attuali campioni del genere titoli come PlayerUnknown’s
Battlegrounds e Fortnite, i quali al momento si battono a colpi d’aggiornamenti per la “corona”
del re dei Battle Royale.

Al momento il genere & molto in voga tra i giocatori di tutto il mondo e, di conseguenza, tutte le
software house che vogliono garantirsi un posto di rilievo tra i “big” del settore (e soprattutto sul
mercato) stanno cercando di sfruttare il trend a proprio favore. Non pare lontana l'ipotesi di un
“bagno di sangue” tra le varie aziende, visto che, al momento, ci sono circa una dozzina di
concorrenti che inseguono il successo di Pugb e Fortnite, nella speranza di usurpare il trono o
com,unque di ritagliarsi una fetta di rilievo sul mercato. Ogni volta che un genere vede un boom, non
poche software house si gettano alla cieca in progetti di emulazione nella speranza di spuntarla, in
una Battle Royale nella quale solamente una uscira vincitrice. I titoli che al momento comandano il
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genere sono in realta delle “copie”: beninteso, non parliamo di plagio, ma del fatto che il titolo che
attualmente registra i numeri piu alti, PUBG, ¢ in realta nato da una mod di Arma II, DayZ: Battle
Royale, a sua volta variante della mod DayZ ispirata al film omonimo.

Fino a pochissimi anni fa era il genere MOBA a farla da padrone e, anche allora, tutto parti da una
mod, piu precisamente da alcune mappe: quella di Aeon of Strife, tratta da Starcraft, fu la prima,
anche se ancor piu celebre fu quella sviluppata per Warcraft III, quella di Defense of the
Ancients (DotA). Seguirono una miriade di esponenti del genere, da giochi in flash come Minions,
sviluppato da The Casual Collective nel 2008, sino ad arrivare al notissimo League of Legends, a
oggi probabilmente il MOBA piu giocato al mondo, passando per il secondo capitolo di DotA.
Durante gli anni, quindi, I'universo videoludico ha visto ’evolversi di varie tendenze, dal boom degli
MMO, come World of Warcraft, per poi passare agli FPS come Call of Duty, fino ai MOBA e ai titoli
Battle Royale.

Esistono vari fattori che possono determinare il successo di un videogioco: primo tra tutti e il costo
del titolo poiché, se un giocatore ha acquistato H1Z1, ovviamente sara meno propenso a comprare
PUBG, visto che dovra spendere altri soldi per giocare a un titolo che potenzialmente presenta le
medesime caratteristiche. Il secondo problema e il fattore “compagnia“, in virtu del quale un
giocatore sara pill o meno propenso ad acquistare un titolo posseduto dagli amici, effettuando
battaglie in co-op e non. Ultimo, ma non meno importante, e il fattore accessibilita: essere un free-
to-play puo avere dei vantaggi, da questo punto di vista, rispetto a un titolo a prezzo pieno,
permettendo a pill persone di provarlo ed eventualmente effettuare ulteriori acquisti in-game. Per
esempio Fortnite ha chiaramente questo target, fornendo a tutti gli utenti la possibilita di giocare
gratuitamente la modalita battle royale.

Durante queste variazioni di tendenza della domanda da parte degli utenti, le software house minori,
osservando ’andamento sul mercato di titoli massivi come PUBG, ritengono di riuscire a replicare
simili successi, addirittura migliorando il prodotto. Ma gli eventuali upgrade apportati difficilmente
riescono a spostare una grande fetta d'utenza dal titolo preferito dai piu a quello dei piu piccoli:
semplicemente perché, a parita di caratteristiche e struttura, il gioco non vale la candela.
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Per poter creare qualcosa di nuovo e coinvolgente, in grado di smuovere il mercato, bisogna
analizzare e capire cosa sia possibile aggiungere e migliorare, cosi da poter rendere il proprio lavoro
unico e interessante agli occhi del pubblico, al fine di essere promotori di una nuova tendenza.

Molti giocatori di CS:GO preferiscono giocare
a Playverunknown’s Battlegrounds

Playerunknown’s Battlegrounds ha gia superato molti record su Steam, persino quello di
diventare il gioco piu giocato, scalando la classifica arrivando al primo posto. Ma, secondo Steam
Spy, un aspetto molto particolare e stato il successo di PUBG e il conseguente declino di altri FPS
che governavano, prima del suo arrivo, la classifica di Steam.

Piu della meta di giocatori di Playerunknown’s Battlegrounds - si parla del 55% circa -posseggono
nella loro libreria CS:GO, ma hanno dedicato molte piu ore a PUBG, facendo registrare un calo di
giocatori giornalieri oltre che su Counter-Strike: Global Offensive, anche su Payday 2, H1Z1 e Left 4
Dead.

Un altro dato riportato & quello secondo il quale la maggior parte dei giocatori di Playerunknown’s
Battlegrounds sono americani, tedeschi e cinesi.
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