
Castlevania: Grimoire of Souls per iOS. I
perché di tali scelte

Konami ha fatto un po’ di fatica da quando Hideo Kojima ha lasciato la compagnia che ha dato i
natali al suo Metal Gear e altre popolarissime serie come Contra, Ganbare Goemon e Silent Hill;
sono  diversi  anni  ormai  che  il  popolarissimo  developer  cerca  di  trovare  una  propria  identità
all’interno della scena videoludica. In fondo, si fa viva quando c’è da lanciare qualche  nuova IP
come  il  recentissimo  Metal  Gear  Survival  o  l’annuale  Pro  Evolution  Soccer  anche  se,
specialmente per i fatti relativi al licenziamento di Kojima, non sembrano entusiasmare mai i fan. A
ogni modo non è che lo storico developer non abbia titoli da sfornare o non sia pronto per un ritorno
in grande stile: i fan ebbero un barlume di speranza quando, nel 2015, Konami lanciò un sondaggio
che chiedeva agli utenti quali fossero i titoli che più conoscevano e, un primo risultato si vide con
l’uscita di Super Bomberman R per Nintendo Switch, un titolo addirittura ripescato dalle IP di
Hudson Soft (compagnia che Konami comprò nel 2012).
In questi giorni è apparso un nuovo probabile frutto di quel sondaggio, il ritorno di una delle saghe
più amate di sempre: Castlevania: Grimoire of Souls. La popolare saga degli ammazza-vampiri è
in stallo da Castlevania: Lords of Shadows 2, un bel gioco ma che, come i precedenti Lords of
Shadows e Lords of Shadows: Mirror of Fate, portò la saga in acque sconosciute. Koji Igarashi,
lo storico direttore che diresse la saga dopo il leggendario Symphony of the Night, lasciò Konami
perché contrario alla loro decisione di metterlo dietro allo sviluppo di titoli mobile distogliendolo, se
non altro, dalla sua visione di Castlevania in favore di MercurySteam (gli sviluppatori dietro agli
ultimi tre capitoli della saga) che non vedeva di buon occhio.
D’allora Igarashi, similarmente a Keiji Inafune quando lasciò Capcom, lanciò uno dei kickstarter
più efficaci della storia, indirizzato verso la creazione di Bloodstained: Ritual of the Night, con
l’obiettivo finale di 500.000 dollari; raggiunse 5 milioni in pochissimo tempo e si aspetta il suo
rilascio in questo 2018. Konami,  visto anche l’interesse dei fan verso il  titolo indipendente di
Igarashi, ha sicuramente pensato bene di produrre e annunciare Castlevania: Grimoire of Souls
(un po’ come ha fatto Capcom con l’annuncio di Mega Man 11, giusto per offrire un’alternativa al
malandato Mighty No. 9), annuncio che è stato in grado di far tremare la terra per una frazione di
secondo. Anche se le immagini mostrano molti personaggi cari alla saga, un art-style tradizionale,
una grafica 2.5D e,  uno “story mode” con la possibilità di un multiplayer in cooperativa (simile forse
a quella già vista in Castlevania: Harmony of Despair), Konami ha comunque – e decisamente –
smorzato l’entusiasmo generale, annunciando il rilascio per dispositivi iOS. I prodotti Apple, anche
se non pensati appositamente per il gaming, sono ottimi dispositivi in grado di restituire un’azione di
tutto  rispetto,  ma è  chiaro  che  quando si  pensa  a  titoli  classici  come questi  non  è  la  prima
piattaforma che viene in mente ai giocatori; dunque, perché questa scelta?
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È probabile  che  Konami  non voglia  semplicemente  lanciare  titoli  per  l’utenza  che  conosce  e
desidera ancora dei nuovi Castlevania ma, da quel che sembra, una mossa del genere evidenzia la
volontà di raggiungere più giocatori possibili. Ogni persona fisica con un cellulare, in fondo, è un
potenziale giocatore e, in un’epoca in cui il mercato cinese si apre verso il gaming, in grado di
diventare in pochissimo tempo leader nel settore, è chiaro che Konami voglia ricavarsi uno spazio in
questo nuovo scenario rinnovando, nel processo, la sua immagine; se non altro, anche se non nel
modo in cui potremmo pensare, Konami è stata molto presente nella scena mobile in questi ultimi
anni ed è possibile che il  loro core business si stia spostando piano piano in quel determinato
settore. Può dunque essere che Castlevania: Grimoire of Souls non sia “il loro Mega Man 11”
poiché non vogliono semplicemente consegnare qualcosa ai fan della saga storica ma anche far
conoscere la saga a chi non l’ha mai presa in considerazione, soprattutto in un paese come la Cina
in cui le saghe classiche sono semi-sconosciute.
Tuttavia, Konami sa ancora che i giocatori che vogliono un loro ritorno in pompa magna si trovano
principalmente fuori dalla scena mobile ed è per questo che titoli come Metal Gear Survive e
Super  Bomberman  R  non  sono  mancati,  assenti  nell’App  Store  e  Google  Play  e  che
probabilmente, mai ci saranno. Gli iPhone e gli iPad non sono le “migliori console di gioco” (anche
se i comandi su touch screen possono essere quasi sempre sostituiti da un bel controller fisico
bluetooth)  ma  ciò  non  significa  che  non  potremmo vedere  questo  titolo  in  altre  piattaforme.
Nintendo Switch, per esempio, ha accolto positivamente molti titoli già presenti su mobile (come
Sparkle 2) e il processo contrario non è neppure un’assurdità al giorno d’oggi (basti pensare alle
versioni  mobile  di  Minecraft  o  Playerunknown’s  Battleground).  Ci  sono  ancora  pochissime
informazioni su questo nuovo titolo Konami:  anche se stiamo parlando di un titolo mobile,  le
immagini sembrano promettere bene (ricordando molto Castlevania: The Dracula X Chronicles
per PSP) e il solo fatto di rivedere Simon Belmont, Alucard, Soma Cruz, Charlotte e Shanoa e
altri,  scartando così  lo  stile  e  i  personaggi  dell’universo  alternativo  di  Lords of  Shadows,  è
certamente un buon punto a loro favore.
Qualsiasi saranno le scelte di Konami, tuttavia, sappiamo che queste non saranno mai fatte senza
logica e se hanno deciso di puntare su mobile avranno certamente dati di mercato a supporto delle
loro azioni anche se, comunque, non esclude a prescindere un rilascio per console o PC più in là. Ci
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auguriamo, inoltre, che questo non sia l’ultimo revival delle saghe storiche Konami e che potremo
presto  vedere  presto  dei  nuovi  Contra,  Gradius,  Ganbare Goemon,  Zone of  the Enders  o
Suikoden su console, PC o mobile (tutto pur di poterli rigiocare).

Un recente tweet di Kojima apre un nuovo
interrogativo su Death Stranding

Molti  dubbi  girano  ancora  intorno  a  Death  Stranding,  titolo  pioniere  della  neonata  Kojima
Productions e tutt’ora in sviluppo. Nonostante questo l’ex vicepresidente di Konami ha deciso di
mettere ancora più carne sul fuoco, pubblicando un tweet apparentemente innocuo, ma che ha
scatenato la nascita di teorie su teorie da parte dei fan.

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNzJTNEJTIydHdpdHRlci10d2VldCUyMiUyMGRhdGEtbGFuZyUzR
CUyMml0JTIyJTNFJTNDcCUyMGxhbmclM0QlMjJlbiUyMiUyMGRpciUzRCUyMmx0ciUyMiUzRVRoZS
UyMCUyNnF1b3QlM0J0aGluZyUyNnF1b3QlM0IlMjB0aGF0JTIwTm9ybWFuJTIwaXMlMjB3ZWFyaW
5nJTIwaW4lMjBERUFUSCUyMFNUUkFORElORyUyMGhhcyUyMGJlZW4lMjBjcmVhdGVkJTIwYmFzZ
WQlMjBmcm9tJTIwQ0dJJTIwbW9kZWwlMjBkYXRhJTJDJTIwbWF0ZXJpYWwlMjBpcyUyMHRpdGFua
XVtLiUyMFRoaXMlMjBpcyUyMHN0aWxsJTIwc2FtcGxlJTJDJTIwY2hlY2tpbmclMjB0byUyMHNlZSUy
MHdoZXRoZXIlMjB0byUyMG1lcmNoYW5kaXNlLiUyMCUzQ2ElMjBocmVmJTNEJTIyaHR0cHMlM0El
MkYlMkZ0LmNvJTJGZmRnT3plQ3pXOSUyMiUzRXBpYy50d2l0dGVyLmNvbSUyRmZkZ096ZUN6Vzkl
M0MlMkZhJTNFJTNDJTJGcCUzRSUyNm1kYXNoJTNCJTIwSElERU9fS09KSU1BJTIwJTI4JTQwSElER
U9fS09KSU1BX0VOJTI5JTIwJTNDYSUyMGhyZWYlM0QlMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnR3aXR0ZXIuY2
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9tJTJGSElERU9fS09KSU1BX0VOJTJGc3RhdHVzJTJGOTI5OTc4Nzc2NjU3NzA3MDA4JTNGcmVmX3N
yYyUzRHR3c3JjJTI1NUV0ZnclMjIlM0UxMyUyMG5vdmVtYnJlJTIwMjAxNyUzQyUyRmElM0UlM0MlM
kZibG9ja3F1b3RlJTNFJTBBJTNDc2NyaXB0JTIwYXN5bmMlMjBzcmMlM0QlMjJodHRwcyUzQSUyRiU
yRnBsYXRmb3JtLnR3aXR0ZXIuY29tJTJGd2lkZ2V0cy5qcyUyMiUyMGNoYXJzZXQlM0QlMjJ1dGYtOC
UyMiUzRSUzQyUyRnNjcmlwdCUzRSUwQQ==

Norman Reedus, il protagonista, avrà indosso nel gioco una coppia di targhette, sulle quali è incisa
l’equazione del Raggio di Schwarzschild o raggio gravitazionale. Questa formula è strettamente
legata alla velocità della luce e ai buchi neri (per una definizione precisa potete far riferimento a
Wikipedia). In moltissimi ora teorizzano che il gioco sarà ambientato nello spazio o addirittura oltre
l’orizzonte degli eventi.
Certo che quando c’è la mente di Hideo Kojima dietro un’opera, l’imprevedibilità fa sempre da
padrona.

Decima Engine: novità riguardanti il motore
grafico

Durante  la  conferenza  intitolata  “Decima Engine:  Advances in Lighting and AA”  avvenuta
durante  l’annuale  manifestazione  Siggraph  nella  città  di  Los  Angeles,  Carpentier  (Guerrilla
Games) e Ishiyama (Kojima Productions) hanno sviscerato alcune novità dietro il motore grafico
proprietario chiamato appunto Decima Engine. Inizialmente sviluppato dai Guerrilla Games per la
serie Killzone, esteso e migliorato per supportare nuovi giochi tra cui Horizon: Zero Dawn  il
motore grafico viene oggi condiviso con lo studio Kojima Production – studio di cui il famosissimo
Hideo Kojima, sviluppatore e mente della saga Metal Gear Solid, è a capo – che sta in questo
momento sviluppando Death Stranding. Gioco che sarà ovviamente (ed è appunto il motivo della
condivisione del motore grafico targato Guerrilla) esclusiva Playstation.
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La sessione di conferenza ricopre vari punti tra cui due in particolare hanno suscitato l’interesse di
tutti i partecipanti e sviluppatori di videogiochi. GGX Spherical Area Light e Height Fog.
Senza scendere in complicatissime formule matematiche (di cui la conferenza ovviamente era piena
zeppa) il primo tratterebbe, per la prima volta in un motore grafico, un nuovo sistema di riflessione
della luce che riuscirebbe rispetto al passato a migliorarne l’efficacia dando risultati più naturali
specialmente durante rendering effettuati da certe angolazioni. Per i più tecnici ci sarebbero riusciti
aggiungendo micro-facet shaders GGX alle AREA Light di forma sferica.
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L’Height Fog sarebbe invece il risultato della collaborazione con lo studio Kojima Production.
Questa nuova tecnologia è una customizzazione avvenuta per una esigenza da parte dello studio per
il nuovo titolo Death Stranding.

Il Decima Engine possedeva già un flessibile sistema di dispersione particellare e atmosferico ma lo
studio chiedeva esplicitamente un sistema atmosferico ottimizzato per il rendering fotorealistico.
Questa modifica permette di avere sistemi atmosferici (in particolare nebbia) altamente ottimizzati
per scene precalcolate  fotorealistiche mantenendo la libertà artistica di modelli analitici che si
basano come nella realtà sulla diminuzione della densità dell’aria al variare dell’altitudine.
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