Cosa Stiamo Giocando!? (09/04/2020)

In questa rubrica dedichiamo tempo a cosa stiamo giocando in questi giorni, discutendo di titoli
freschi di stampa o con qualche mese alle spalle.

In questa puntata:

Astral Chain;

Shadow of the Colossus (PlayStation 4);

Final Fantasy XV (Windows Edition);

Tutto questo in compagnia di Marcello Ribuffo, Gero Micciché e Andrea Rizzo Pinna.

Armatevi di auricolari e restate con noi!

Venite a trovarci sui nostri canali:

TWITCH: http://www.twitch.tv/gamecompassit
FACEBOOK: http://www.facebook.com/gamecompassit
TWITTER: http://www.twitter.com/gamecompassit
INSTAGRAM: http://www.instagram.com/gamecompassit
E sul nostro sito ufficiale: http://www.gamecompass.it

GamePodcast #9 - Dalla quarantena, all’E3
fino a Ori and the Will of the Wisp

Inizia una nuova stagione, in questo nuovo e strano anno. Nella puntata di oggi:

- I nostri consigli per passare la quarantena all’insegna del gaming;

- La rubrica di Gero Micciché (Gameloft): GameJam e Covid 19 - The Final Disease;

- E3 cancellato: & la morte delle conferenze cosi come le conosciamo?;

- Recensione di Ori and the Will of the Wisp.

Tutto questo in compagnia di Marcello Ribuffo, Gabriele Sciarratta e Dario Gangi e Andrea
Celauro.

Armatevi di auricolari e restate con noi!

Venite a trovarci sui nostri canali:

TWITCH: http://www.twitch.tv/gamecompassit

FACEBOOK: http://www.facebook.com/gamecompassit
TWITTER: http://www.twitter.com/gamecompassit
INSTAGRAM: http://www.instagram.com/gamecompassit
E sul nostro sito ufficiale: http://www.gamecompass.it
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GamePodcast #3 - Da Google Stadia a The

Mandalorian

In questa puntata:

e arriva Google Stadia, ben al di sotto delle aspettative;
e Anthem e Mass Effect avranno nuova luce?;

e Microsoft ¢ gia piu avanti di Sony?;

e Sonic é tornato!;

e The Mandalorian ¢ il vero Star Wars;

e For All Mankind, la serie evento.

Tutto questo in compagnia di Marcello Ribuffo, Gabriele Sciarratta e Dario Gangi.
Armatevi di auricolari e restate con noi!

L’evoluzione dei controller Pt.2 - gli anni
2000

I controller, dagli arcade alle console casalinghe, hanno fatto tanta strada, passando da controlli
digitali a controlli analogici in grado di permettere movimenti a 360°. Quali altre sorprese
attendevano i giocatori al volgere del millennio? Controller di precisione assoluta, con un design
futuristico e funzioni all’avanguardia? Vediamolo insieme in questo nuovo articolo a continuazione
del primo che vi invitiamo a leggere prima di questo.
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La generazione 128-bit - la generazione X

Sega, dopo il fallimento del Saturn in Nord-America ed Europa, era decisa a lanciare una nuova
macchina da gioco che spezzasse totalmente col passato e per farlo aveva bisogno anche di un
controller che offrisse ai giocatori un nuovo modo di giocare i titoli SEGA. 1l bianco controller del
Dreamcast, che si rifaceva al 3D Pad del Saturn, non sembrava affatto un prodotto SEGA: la
disposizione a sei tasti frontali fu abbandonata in favore del layout a rombo, dunque con quattro
colorati tasti frontali come PlayStation e Super Nintendo, ma con i classici trigger analogici del
precedente pad. Questo controller e in definitiva molto comodo, piu piccolo rispetto al suo antenato,
anche se non risulta il massimo per lunghe sessioni di gioco: al di la della strana scelta di far passare
il cavo dalla parte bassa del controller e non da sopra, fu montata una levetta analogica convessa
che, in assenza di una gommina come nel Dual Shock, scivola facilmente dalla pressione del pollice
del giocatore, soprattutto quando la mano comincia a sudare dopo lunghe sessioni di gioco; in
aggiunta a tutto questo, qualora ci serva, il controller del Dreamcast monta una croce direzionale
rialzata, realizzata con plastica durissima e stranamente “iper-spigolosa”, un calvario per chi vuole
giocare con gli eccellenti picchiaduro ospitati nell’ultima console SEGA. Tuttavia il nuovo controller
per Dreamcast presentava anche due slot, quello frontale indicato per inserire la VMU, ovvero una
piccola memory card dotata di un piccolo schermo a cristalli liquidi; non tutti i giochi sfruttarono
questa caratteristica (molti giochi mostravano semplicemente il logo del gioco in esecuzione) ma
altri invece, come Skies of Arcadia e Sonic Adventure 2, riuscirono a creare una sorta di
interazione col gameplay in corso. Nell’altro slot i giocatori avrebbero potuto inserire il Rumble
Pack, piu indicato visto che, nonostante possa accogliere una seconda VMU, non e possibile vedere
il secondo schermo. Nonostante tutto, parte dell’abbandono dello sviluppo su Dreamcast ¢ dovuto
in parte anche al controller: che possa piacere o meno, la verita e che il controller presenta soltanto
sei tasti quando PlayStation 2 e Xbox ne presentavano otto e dunque, ammesso che fosse possibile
fare dei porting dedicati per Dreamcast, era impossibile per la console accogliere dei giochi che
sfruttassero piu comandi di quelli previsti. Il controller per Dreamcast non ¢ assolutamente pessimo
ma sicuramente SEGA avrebbe potuto fare di meglio.
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Cos’e? E un meteorite? Un aquila? Un U.F.0.? No! E il cosiddetto “Duke”, il controller originale
della prima Xbox! Questo titanico controller, all’apparenza, sembra presentare un layout a rombo
come quello PlayStation o Dreamcast (vista anche la vicinanza fra SEGA e Microsoft in quel
preciso periodo) ma in realta, presenta invece il layout a sei tasti simili ai controller di Mega Drive

e Saturn ma disposti in verticale! Non tutti capirono questo sistema e il tutto risultava abbastanza
scomodo e poco risoluto. Il controller fu nominato “errore dell’anno 2001” da Game Informer,
ma Microsoft aveva un asso nella manica: il “Duke” fu messo in bundle con la console in tutto il
mondo con I'eccezione del Giappone. Per quello specifico mercato Microsoft disegno un controller
che potesse meglio accomodare le piu piccole mani dei giocatori giapponesi e cosi, su richiesta dei
fan, il “Duke” fu presto sostituito dal migliore controller “S“. Con questo controller, il cui nome in
codice era Akebono (fu il primo lottatore di sumo non giapponese a raggiungere il rank di
Yokozuna), i giocatori ebbero in mano un controller veramente di qualita anche se non poteva essere
considerato realmente uno dei migliori: fu scelto un pit semplice layout a rombo preciso, come
quello del DualShock, ma i tasti “bianco” e “nero” finirono in basso a destra dal set principale (i
tasti colorati), rendendo il tutto poco comodo, specialmente quando quei tasti servissero
immediatamente. I giocatori Xbox dovevano ancora attendere una generazione affinché ricevessero
uno dei migliori controller mai realizzati. I1 “Duke” pero, fra amore e odio, lascio comunque una
qualche traccia nel cuore dei giocatori, tanto che I’anno scorso Hyperkin rilascio una riproduzione
ufficiale di questo strano controller per PC e Xbox One!
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In questo rinascimento dei controller anche Nintendo decise di sperimentare con il joypad da
lanciare con la successiva console. Il controller per il GameCube ¢ all’apparenza molto strano ma
una volta fatto il callo con le prime sessioni di gioco ve ne innamorerete! Il controller si accomoda
perfettamente alla forma della mano, offrendo una saldissima presa, ma sara I’anomala disposizione
dei tasti la vera protagonista: al centro troveremo un bel tastone “A”, mentre alla destra, alla sinistra
e al di sopra di questo tasto principale, ci saranno i tasti, rispettivamente, “B”, “X” e “Y”, tutti con
una forma diversa. Questa scelta fu presa per permettere al pollice, impegnato principalmente col
tasto “A”, di raggiungere tutti i tasti attorno, ma principalmente, secondo Shigeru Miyamoto, per
permettere una migliore memorizzazione dei tasti del pad. Insieme a questi tre tasti ne troviamo
tasti dorsali e una levetta “C” (in sostituzione dei tasti “C” del Nintendo 64) per un totale di sette
tasti. Anche questo controller, come quello per Dreamcast, soffriva per un tasto in meno ma a
differenza della sfortunata console SEGA, tramite alcuni stratagemmi, riuscirono ad aggiudicarsi dei
buoni e gettonati porting dell’epoca anche con quello strano controller.

Piu in la Nintendo produsse per GameCube il Wavebird, il primo controller wireless prodotto da
un first party dai tempi di Atari. Il controller, che funzionava con le frequenze radio, mancava della
funzione rumble ma risolveva in prima persona il problema dei cavi per terra, avviando cosi il
trend, nella generazione successiva, di includere un controller wireless incluso con la console.

Un po’ come il DualShock, questo controller non ne ha mai voluto sapere di morire o passare di
moda, tanto & vero che a tutt’oggi e considerato la quintessenza per giocare a qualsiasi gioco della
serie Super Smash Bros.; a testimonianza di cio esistono le “re-release” di questo particolare
controller, nonché il Pro Controller PowerA (ufficialmente licenziato) per Nintendo Switch che
aggiunge i tasti “home”, “-” e “+” e un dorsale sul lato sinistro del controller (ovvero l’ottavo tasto
mancante nell’originale).
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“Se qualcosa funziona, non aggiustarla”: come anticipato nella prima parte, fu questa invece la
filosofia di Sony per questa generazione. Il DualShock 2 rimase quasi lo stesso, implementando
principalmente i tasti analogici per tutti i tasti frontali e dorsali, offrendo ancora piu precisione del
gia precisissimo DualShock. PlayStation 2 & la console piu venduta di tutti i tempi e un controller
cosi funzionale & a testimonianza della qualita di questa superba macchina da gioco.

R4
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Eccellenza e motion control

Prima di introdurre il trend dei motion control, che molto caratterizzo questa generazione,
vorremo prima ammirare il fantastico controller per Xbox 360. Questa volta Microsoft si supero
consegnando una versione rivisitata del controller “S“, con una presa migliorata, un layout a
diamante, permettendo al pollice di raggiungere i tasti con piu facilita, quattro tasti dorsali come il
DualShock, eliminando i tasti “bianco” e “nero”“, e un bel “tastone” home che permetteva anche di
avviare la console come un telecomando. La ciliegina sulla torta fu rappresentata dal jack per
I’auricolare in bundle con la console in modo da connettere i giocatori online via chat vocale; una
feature che diventera obbligatoria dopo questa generazione. Questo controller divento in poco
tempo anche il controller non ufficiale della scena PC proprio per la sua incredibile versatilita e
maneggevolezza e ancora oggi, per chi lo possiede sente il bisogno di acquistare la nuova versione
per Xbox One, viene ancora utilizzato da moltissimi giocatori per PC di tutto il mondo. I primi
controller in bundle con la console avevano la tendenza, dopo un po’ di usi, al drifting, ovvero un
input fasullo dovuto ad alcuni residui di polvere del componente della levetta; come la non
compatibilita con gli HD-DVD e il “red ring of death”, il drifting fu il risultato della scelta di
lanciare la console in fretta e furia ma fortunatamente tutti i problemi relativi ai primi lotti di
console furono piano piano debellati, dunque anche i controller successivi al lancio, nonché quelli in
bundle con i modelli “slim” e “S*, riscontrarono meno problemi di drifting.

Tuttavia, durante questa generazione non fu di certo questo controller a rubare la scena. Era il
2005, durante il periodo dell’E3, quando un trailer mostro le capacita dello stranissimo controller
per l'allora Nintendo Revolution (senza alcun video di gameplay, giusto per dare un ulteriore
senso di mistero), in seguito divenuto Wii: la gente che lo utilizzava imitava azioni di ogni tipo, dal
brandire uno spada e uno scudo, illuminare una stanza a mo’ di torcia, dirigere un’orchestra, ma
anche azioni pit comuni come tagliare ingredienti o pescare. In molti storsero il naso di fronte a
questo controller a forma di telecomando ma la verita fu che il Wii Remote (0 Wiimote) divenne
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ben presto, in un epoca in cui i tasti d’azione nei controlli erano otto (dieci se contiamo la pressione
delle levette), un controller incredibilmente facile da utilizzare grazie ai suoi motion control.
Persino genitori e nonni di tutto il mondo finirono per aver giocato, almeno una volta nella vita, a
titoli come Wii Sport, Wii Play e molti altri titoli! Sebbene i titoli party erano quelli in cui era
coinvolto piu movimento, nonché i migliaia di titoli “shovel-ware” che finirono per riempire il
catalogo dei giochi ufficiali Wii, non bisogna dimenticare titoli come The Legend of Zelda:
Twilight Princess, Super Mario Galaxy, Metroid Prime 3, Mario Kart Wii, Disaster: Day of
Crisis, Mad World o No More Heroes in cui il Wiimote aggiunse realmente un layer di profondita
finora inesplorato. Il dominio motion control arrivo e tramonto col Wii ma e bene ricordare che fu
un periodo molto particolare, tanto che arrivo a influenzare in un qualche modo anche la
generazione successiva: ne sono ovvi esempi gli attuali controller DualShock 4 e Nintendo
Switch, nonché il gamepad per Wii U (di cui parleremo piu avanti).

Impatto a parte, cosa offre un Wiimote? In alto, insieme al pulsante power, troviamo un D-pad che,
nonostante la strana posizione, funge perfettamente come un menu rapido in giochi come The
Legend of Zelda: Twilight Princess e come metodo di controllo principale se utilizzato in
orizzontale, diventando a tutti gli effetti un controller a la Nintendo Entertainment System visti
anche i tasti “1” e “2” sull’altra estremita del controller, diventando un controller perfetto per i
giochi platform 2D nonché gli stessi giochi per NES presenti nel catalogo della Virtual Console.
Preso in verticale, esattamente sulla linea del pollice e indice troveremo un tasto grande “A” e un
grilletto “B“, pronti immediatamente per 1'uso mentre, sulla meta, troveremo invece i tasti home,
“+” e “-” (da questa generazione i veri sostituti dei tasti start e select); proprio sotto al tasto home,
inoltre, vi € un piccolo speaker che riprodurra alcuni effetti sonori dal gioco in esecuzione. Tuttavia
un Wiimote, soprattutto se si vogliono giocare i giochi piu belli, non € niente senza un Nunchuck,
I’espansione naturale di questo controller: questa impugnatura offre al giocatore una buonissima
levetta analogica e due ulteriori tasti, “C” e “Z", sulla parte alta dell'impugnatura da premere con
I’indice. I tasti effettivi, dunque sono sei (quattro se contiamo che “1” e “2” sono difficilmente
raggiungibili in modalita Nunchuck), ma e chiaro che tutto cio che viene a mancare viene
compensato dai movimenti e dalle azioni da compiere, sia con il Wiimote che col Nunchuck,
anch’esso parte dei motion control. Al lancio il Wiimote, che funge anche da puntatore (dunque un
vero e proprio mouse), doveva includere sia accelerometro, che registra principalmente i
movimenti, e un giroscopio che ne registra invece la posizione ma alla fine venne incluso solo il
primo; piu tardi fu rilasciato il Wii Motion Plus, un accessorio (una sorta di cubo) che ultimo
definitivamente il controller per questa generazione aggiungendo il giroscopio, ma in seguito i
futuri Wiimete furono costruiti con entrambi i componenti all’interno, rinominando il tutto in Wii
Remote Plus. L’esperienza dei controlli per Wii furono strani e, tutto sommato, passeggeri ma i
motion control sono a tutt’oggi presenti, in misure pili 0 meno incisive (ma sicuramente meno
presenti) a seconda dei giochi, come in Splatoon 2 o Super Mario Odyssey.

Per il resto Nintendo offri un ulteriore controller a otto tasti rinominato Classic Controller, simile
a un controller per Super Nintendo, per giocare al meglio i giochi della Virtual Console,
specialmente quelli post-NES. Il Classic Controller Pro, che aggiunse principalmente due maniglie
(a 1a DualShock) per una migliore presa, fu invece il metodo principale per giocare a giochi come
Goldeneye 007 (2010) o Samurai Warrior 3 (tanto che venne incluso in bundle), sottolineando
invece come i motion control, spesso, risultavano superflui e quanto invece servisse un controller
semplice per godersi al meglio alcuni titoli.

L’annuncio del Wiimote colse tutti di sorpresa e fra quelli c’erano anche i concorrenti Microsoft e
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Sony. La prima lascio perdere totalmente, almeno per 'inizio, in quanto investire immediatamente
avrebbe rappresentato un rischio inutile, senza contare il fare la figura dei copioni, e poi I'analizzare
con pazienza il trend dei motion control avrebbe permesso lo sviluppo di un set piu originale e
avanzato; ovviamente stiamo parlando del Kinect ma qui eviteremo di parlarne in quanto, essendo,
si, un metodo di controllo ma non un controller vero e proprio, non c’eé nulla da “tenere in mano” e
pertanto rimanderemo questa conversazione a qualche altro articolo. Sony invece comincio a
correre ai ripari in quanto, nonostante le critiche mosse al Wiimote, i motion control erano visti
come la prossima grande cosa. Inoltre in pochi sanno che Sony aveva il DualShock 3 pronto sin dal
lancio ma una causa legale contro la Immersion Corporation, proprio per la feature del rumble, li
spinsero a togliere la vibrazione in favore dei motion control per offrire qualcosa di nuovo. Il
Sixaxis fu annunciato otto mesi dopo I’annuncio del Wii Remote e in molti videro uno strafalcione
del concetto offerto da Nintendo; il tutto fu aggravato non solo dal fatto che durante I’'E3 del 2006
Warhawk fu 1'unico gioco per PlayStation 3 a mostrare le capacita del Sixaxis ma gli sviluppatori
alla Incognito Entertainment si lamentarono del fatto che il controller Sony arrivo soltanto 10
giorni prima dell’evento. PlayStation 3 fu lanciata fra il 2006 e il 2007 (in Europa) e agli
imbarazzanti prezzo di lancio fu incluso un controller sconclusionato, le cui motion feature venivano
utilizzate pochissimo, senza vibrazione e anche troppo leggero (dunque prono alla rottura in caso di
caduta). Cio che e peggio e che Phil Harrison, 1'allora presidente della Sony Worldwide Studios,
ebbe da dire che il rumble era una feature obsoleta e che il motion control era il futuro (senza
contare che il Wiimote, seppur senza giroscopio, aveva motion control e vibrazione). I problemi per
Sony finirono fra il 2007 e il 2008 quando il piu efficiente e iconico DualShock 3, che (come
abbiamo scritto nel precedente articolo) implemento i grilletti e la tecnologia wireless con batteria
al litio ricaricabile, sostitui definitivamente il Sixaxis, finendo cosi la motion-avventura per Sony... o
cosl sembrava!

La tecnologia Sixaxis fini direttamente all’interno di PS Vita, mentre su PlayStation 3, intenti e
decisi a rilasciare un vero e proprio motion control, Sony rilascio il PlayStation Move.
Nonostante ancora scelsero di copiare direttamente cio che faceva Nintendo, il nuovo controller
Sony risulto ben costruito ed ebbe, fra alti e bassi, un buon successo: nonostante i movimenti
potevano sostituire 'ausilio di qualche tasto, furono inclusi tutti i tasti di un DualShock intorno al
controller e i primi giochi dedicati al Move, che dovevano essere giocati con la nuova ridisegnata
Eye-toy, mostrarono degnamente il potenziale di questi controller. PlayStation Move, durante ’era
della PlayStation 3, non ebbe il successo sperato ma questi furono interamente implementati per
'utilizzo di PlayStation VR, e dunque ancora oggi utilizzati dai giocatori di tutto il mondo.

(Nota: il Sixaxis non e presente in questa galleria in quanto differisce soltanto per la scritta “DualShock 3” sul lato alto
del controller. Al di la dei motion control, che ovviamente in foto non si vedono, i due controller sono esteticamente
identici.)

La mid-gen e i controller odierni

Con Wii Nintendo riusci ad avvicinare molti casual gamer allontanando pero molti hardcore gamer
che nel frattempo, intenti a provare il gaming in HD, si spostarono verso Xbox 360 e PlayStation 3.
Wii U fu rivelata durante ’E3 del 2011 e con essa il proprio “tablet controller”. Dopo una creativa
disposizione dei tasti su Gamecube e un accantonamento generale durante la precedente
generazione, Wii U proponeva un ritorno alle origini con una disposizione di tasti piu vicina al



Classic Controller Pro per Wii, un giroscopio e un touch screen per, letteralmente, vedere i
giochi da una prospettiva totalmente diversa; insieme a tutto questo fu incluso un microfono, degli
speaker e una telecamerina sulla parte alta dello schermo, dando come I'impressione che fosse una
specie di Nintendo DS fisso. Nonostante le premesse, in pochi riuscirono a immaginare realmente
un utilizzo innovativo del touchscreen, col risultato che pochissimi giochi sfruttarono al 100% le
sue caratteristiche, come Pikmin 3, Splatoon ma soprattutto Super Mario Maker; insieme al
controller, ad affondare fu l'intero sistema in quanto i developer difficilmente trovavano un vero
utilizzo per il tablet controller, ma cio che e peggio e che il pubblico non capi realmente cosa fosse il
Wii U (un’espansione del Wii? una nuova console? Ne parleremo qualche altra volta).

In tutta questa grande confusione, il nuovo controller non sembrava piacere a tutti: c’era a chi
piaceva e c’era chi lo odiava, e fra quelli c’erano sicuramente gli hardcore gamer, proprio quelli che
la compagnia di Kyoto sperava di richiamare a sé. Fortunatamente per Nintendo, che si assicuro in
ogni caso di rendere i precedenti Wiimote compatibili per il nuovo sistema, lancio con la console
anche il piu versatile Pro Controller, molto piu simile a un controller per Xbox 360. La
particolarita di questo controller, come per il tablet, sta principalmente nel fatto di avere le levette
analogiche allineate, entrambi sopra la parte inferiore in cui vi e il D-pad e i quattro tasti principali;
in tutto questo, come ormai tutti i controller di quest’epoca, vi sono quattro tasti dorsali di cui due
trigger. Il Pro Controller fu indubbiamente una mossa verso la direzione giusta ma, come
sappiamo, non basto per far spiccare Wii U fra Xbox One e PlayStation 4 lanciate I’anno
successivo. L’'esperienza di Wii U, anche in ambito di sistema di controllo, fu di grande aiuto in
seguito per coniare Nintendo Switch.

I1 nuovo controller per la Xbox One € una vera e propria evoluzione del gia ottimo controller per
Xbox 360, riportando in auge tutto cio che rese grandioso il precedente controller, migliorandolo in
maniera esponenziale. In seguito, Microsoft rilascio anche I’Elite Wireless Controller con la
quale, grazie a un kit dedicato, & possibile personalizzare il proprio controller con tasti
programmabili sul dorso e anche sostituire levette e D-pad, offrendo un grado di personalizzazione
mai visto in ambito controller.

Sony invece, forse anche un po’ a malincuore, sostitul I’ormai vecchio design del DualShock con
uno nuovo piu rotondeggiante, moderno e realmente all’avanguardia. Insieme alle novita del touch
pad, dei sensori di movimento correttamente implementati e il led sul dorso del controller, il
nuovo controller della PlayStation 4 si adatta ai tempi moderni offrendo al giocatore un immediato
tasto share con la quale € possibile caricare sui social network i momenti salienti del proprio
gameplay. In quanto a precisione, il controller per PS4 ha un retaggio che va indietro sino al primo
DualShock, il che e senza dubbio un sinonimo di garanzia in quanto qualita dell’immissione degli
input di gioco.
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La natura ibrida di Nintendo Switch ha invece portato al concepimento di un controller formato da
due pezzi, simile nell’esecuzione al Wiimote e il suo Nunchuck ma ben lontano dal suo concetto
interamente focalizzato nei motion control. I due Joy-Con, sia in modalita portatile che in modalita
fissa, offriranno al giocatore la tipica disposizione a diamante ormai tipica dei controller Nintendo,
mentre le levette, a differenza del gamepad per Wii U o del suo Pro Controller, stavolta si
presentano disallineate per permettere tramite un solo set di Joycon la possibilita di giocare in due
giocatori semplicemente tenendo il controller in orizzontale; in tutto questo i controller sono stati
muniti di accelerometro, giroscopio e la nuovissima feature HD Rumble, un particolare tipo di
vibrazione in grado dare un layer ancora piu profondo di realismo (tipico & I’esempio delle biglie in 1
2 Switch). 1 Joy-Con, purtroppo, si sono resi protagonisti di uno spiacevole malfunzionamento,
ovvero quello del drifting dopo circa un anno assiduo di gameplay ma Nintendo, per fronteggiare il
problema, si e offerta di riparare i Joy-Con anche dopo il superamento della data di garanzia.

Nel caso voleste evitare il problema del drifting, nonché prendere in mano un controller piu
tradizionale, allora vi converra passare al piu preciso Pro Controller che offre le stesse feature dei
Joy-Con (persino il riconoscimento degli Amiibo) ma con una presa decisamente pil comoda e
rilassata. In piu e presente un D-pad in quanto scartata nei Joy-Con per permettere due pezzi
perfettamente speculari e che si prestassero al gioco in due giocatori. Se non vuoi essere
considerato un principiante a vita allora ti converra passare al Pro Controller stasera stesso!

Futuro?

Finisce cosi la nostra strada che ci ha portato dai joystick ai joypad ma ovviamente, nonostante gli
headset VR e chissa quali future diavolerie, i controller saranno destinati ad accompagnare per
sempre il giocatore. Quali saranno le future innovazioni per i controlli? Come si controlleranno i
videogiochi di prossima generazione? E in tutto questo: qual e il vostro preferito? Fatecelo sapere
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nei commenti!

Google Stadia vs. The World

L’avvento di Google Stadia ha accelerato i tempi verso un futuro atteso da tutti. Del resto il digital
delivery € sempre piu una realta prossima, con anche Sony e Microsoft che cominciano attivamente
a sondare il terreno, cercando di capire quanto l'utenza sia ancora legata alla copia fisica o se
cominci gia a strizzare I’occhio al digitale. Gli approcci sono diversi, ma ¢’é un dato impossibile da
ignorare: le console fisiche esistono ancora e 1’avvento di PlayStation 5 e Microsoft Scarlett pare
procedere costante.

Google, dunque, e stata fin troppo ambiziosa o Sony e Microsoft sono state troppo conservatrici?
Analizziamo in dettaglio la situazione.

Forzare il cambiamento

Da quando il servizio Stadia e stato presentato, la domanda é stata una soltanto: riuscira Google a
gestire centinaia di migliaia di videogiocatori contemporanei sui diversi dispositivi? E una domanda
importante, fare il passo piu lungo della gamba e un rischio che il colosso di Mountain View non puo
certo permettersi.

Dal canto suo, la presentazione ha avuto successo, lasciando sbalorditi gli addetti ai lavori e
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meravigliando i videogiocatori che, improvvisamente, hanno visto cadere le catene che li vincolavano
a un singolo hardware. L’importante e giocare, poco importa su quale supporto. Del servizio
streaming ancora mancano alcuni dettagli, come la modalita di pagamento o se serva o meno il
possesso di un gioco, ma di certo le luci della ribalta al prossimo E3 saranno sicuramente puntate
verso questo nuovo inizio. LE caratteristiche tecniche ve le abbiamo gia raccontate, sono
sicuramente molto allettanti e capaci di portare il gaming su nuovi livelli, non solo per chi gioca ma
soprattutto per chi sviluppa e produce, cambiando per sempre la faccia del mercato: ’aver
disponibile tutto, subito e ovunque eliminera all’istante aggiornamenti e add-on scaricabili e patch, il
rilascio di demo e beta, nonché la distribuzione in generale con i publisher che dovranno cambiare
strategia comunicativa, forse piu diretta e personalizzata.

Il futuro sembra proprio roseo, un futuro arrivato molto presto e capace di prendere tutti alla
sprovvista. Tra questi Sony, Microsoft e Nintendo, con lo sviluppo di nuove console in dirittura
d’arrivo, in qualche modo gia obsolete.

In questo periodo pero, si sta sondando il terreno, con strategie diametralmente opposte:
PlayStation Now e realta e sembra funzionare abbastanza bene anche nel nostro paese, anche se
ancora non vanta una libreria da capogiro. Il servizio Sony ha permesso a molti utenti PC di saggiare
finalmente alcuni dei suoi titoli piti importati (Bloodborne su tutti), completamente in streaming, un
evento totalmente inedito e fino a poco tempo di fa inimmaginabile. PlayStation 5 & una console
fisica, di cui sappiamo gia le caratteristiche tecniche, che porta il gaming verso una reale next-gen; a
questo punto pero, next-gen non e riferito solo alla componente tecnica. Purtroppo Mark Cerny non
si & sbottonato su streaming e servizi tangenti, ma le peculiarita della nuova console lasciano ben
sperare, pur mantenendo un supporto ottico vista anche la retrocompatibilita con PlayStation 4.
E Microsoft? Proprio in questi giorni, la presentazione della nuova Xbox One S All-Digital, console
interamente dedicata al digital delivery. Questa mossa, visto anche il prezzo di 229,99€, ha lasciato
interdetti i piu, visto che la stessa console con supporto fisico ha lo stesso prezzo se non addirittura
minore. La via della casa di Redmond e dunque diversa, ibrida, presentando ancora la “classica
scatola”, quasi per non disorientare I'utenza; una scelta senza dubbio interessante, e tutto questo
lascia presupporre come anche Microsoft stia sondando il terreno, in preparazione della sua nuova
console.

Il futuro degli altri
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Alle 22:00 del 9 Giugno, Microsoft sara chiamata a rispondere sul campo alla proposta allettante di
Google e alle caratteristiche estreme di Sony. E chiaro come la divisione gaming del colosso di Bill
Gates abbia imparato dai propri errori, puntando su una maggiore attenzione alla comunicazione e
sui feedback della community. Proprio per questo la nuova Scarlett (nome ancora in codice delle
nuova console) € un passo cruciale per il futuro del mercato, facendo saggiare probabilmente le
caratteristiche del Project xCloud, definito come il “Netflix dei videogame”. Della nuova console si
sa poco o nulla: e ovvio che sara estremamente performante ma non e quello che interessa. Quello
che conta adesso e la visione del futuro e 'approccio che Microsoft (come Sony del resto) avra in
questi mesi. Da giugno in poi, infatti, contando che Stadia uscira a fine anno, potremmo avere un
nuovo catalogo di scelta che non si basera piu sulle caratteristiche tecniche o sui titoli esclusivi ma
sul tipo e sulla convenienza del servizio offerto. Questo apre un ventaglio immenso di possibilita,
fatta di eventuali abbonamenti e fruibilita su diversi dispositivi. A questo proposito Apple non &
rimasta a guardare: Apple Arcade non e ancora stato accostato allo streaming, certo, ma la
presenza di un abbonamento per poter usufruire di titoli esclusivi & quasi certo. Questo aprirebbe il
mercato a una concorrenza spietata e, nonostante I’approccio sembra essere ben diverso rispetto a
Google, la casa di Cupertino sembra voler entrare a gamba tesa, sfruttando nomi altisonanti come
Devolver Digital, Sega e Konami, facendosi via via strada nell’intricato mondo del gaming.
Nintendo rimane perora in disparte: se € vero che in Giappone e possibile giocare a Resident Evil
VII e Assassin’s Creed: Odyssey in streaming su Switch, non si hanno ulteriori notizie sulle prossime
mosse del colosso di Kyoto. Il suo approccio & cambiato radicalmente dopo la mala sorte toccata a
Game Cube, cercando via traverse (per lo piu di successo) per conquistare il pubblico. Ma adesso il
mercato sta cambiando nuovamente e i giocatori, come si evince, sembrano attirati dal nuovo Eden
offerto dalle nuove tecnologie.

L’avvento di Google Stadia dunque, sembra aver messo tutti sull’attenti, e fare un passo falso adesso
decreterebbe un avvio difficoltoso e un gap difficilmente colmabile negli anni a venire. Microsoft,
Sony, Apple e Nintendo, sono pronte a darsi battaglia portando la loro visione del futuro in un
mercato che aveva disperatamente bisogno di una reale novita. La novita & arrivata, e non vediamo
I'ora di entrare in un mondo che fino a pochi mesi fa sembrava fantascienza.
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Hi, my name is... Hideki Kamiya

Dopo una breve pausa, riprende la nostra consueta rubrica sulle pitu importanti personalita del
mondo del Game Design. In occasione dell’uscita del quinto capitolo della saga action piu apprezzata
degli ultimi anni, Devil May Cry 5, ci occupiamo della mente che ha dato i natali alle avventure di
Dante: Hideki Kamiya. Classe 1970, Kamiya ha avuto I’arduo onere di provocare un violento
scossone all’interno del genere d’azione in terza persona, da anni ormai stagnante nelle sue vecchie
meccaniche logore e non al passo con i tempi. Facciamo pero qualche passo indietro.

Kamiya inizia la sua gavetta in casa SEGA e successivamente passa alla Namco ma, nonostante una
buona partenza nel settore, il nostro Hideki non si sente pienamente realizzato, costretto dalle case
produttrici a lavorare come semplice artista senza alcuno spazio nelle scelte di game design. Decide
cosi di migrare verso altri lidi di sviluppo, riuscendo a ricoprire il ruolo di designer in Capcom nel
1994. 11 suo primo incarico con la casa di Osaka comporta una notevole dose di responsabilita sulle
spalle di Kamiya, il quale si ritrova a dover portare avanti una saga che si preannunciava iconica gia
fin dal primo titolo: il designer viene affiancato al maestro Shinji Mikami nella lavorazione di
Resident Evil 2, sequel dell’apprezzatissimo capostipite, ricoprendo il delicato ruolo di director.

Il nuovo capitolo della saga horror di Capcom doveva rivoluzionare le meccaniche alla base del
precedente capitolo ed espandere 1'universo di gioco, pur rimanendo fedele a se stesso. Mikami in
prima persona era stato messo al comando dello sviluppo ma i vertici di Osaka non rimasero
soddisfatti del lavoro compiuto, motivo per cui il team venne affidato al giovane Kamiya alla sua
prima esperienza come direttore. Il prototipo di Mikami, lo storico Resident Evil 1.5, viene messo
da parte dal nuovo team di sviluppo e il progetto prende una piega completamente diversa. Viene
rivisto il gameplay, rendendolo piu dinamico rispetto al primo episodio, viene stravolto I'impianto
scenografico conferendogli un respiro hollywoodiano e ampliato enormemente il numero di nemici
su schermo superando il limite di 7 zombie per schermata, aspetto che mette a dura prova le
capacita tecniche della prima PlayStation. Vengono introdotti nuovi personaggi per dare continuita
ai fatti raccontati nel primo capitolo, grazie all’apporto in sceneggiatura di Noboru Sugimura e per
la prima volta fanno la comparsa i temibili Licker , divenuti presto le icone di Resident Evil 2.

I1 gioco e apprezzato dai capoccia di Capcom e anche in termini di vendite e critica viene accolto
positivamente, stabilendo numeri che permisero al lavoro di Kamiya di entrare a far parte della lista
dei best seller Playstation. Uscito nel 1998, Resident Evil 2 é stato il primo grande passo per il
designer che ha saputo dimostrare all’intero mercato il suo valore e la grande capacita di unire
novita e tradizione, incontrando anche i favori di un pubblico che si faceva sempre piu esigente e
diversificato.
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La carriera del giovane Kamiya & soltanto agli albori e 1’esperienza al fianco di Mikami non e del
tutto archiviata. Agli inizi degli anni 2000 gli viene affidato il compito di lavorare al quarto
capitolo della saga di RE con l'obiettivo primario di dare una svolta totale alle meccaniche di
gioco; ripartire da zero nel tentativo di allargare sempre di piu 'utenza senza rinunciare all’altissimo
livello qualitativo richiesto dal publisher. Un compito per niente facile a cui il nostro Hideki non si
sottrae.

Aiutato un’altra volta da Sugimura alla scrittura, il progetto prende una piega totalmente diversa
rispetto alle idee iniziali. Lo scenario di gioco viene stravolto a favore di una ambientazione piu
gotica e medioevale; le meccaniche da survival horror abbandonate per fare spazio a un approccio
piu votato all’azione e al dinamismo, gli sfondi prerenderizzati che caratterizzavano i capitoli
precedenti vengono del tutto sostituiti da ambientazioni completamente in 3D, e di conseguenza
anche la telecamera fissa lascia il posto a una camera piu attiva e veloce. Del classico Resident Evil
insomma rimane veramente poco ed e Mikami a suggerire di dare la luce a una nuova IP, sfruttando
le grandi potenzialita del nuovo progetto e mettendo la sua creatura al sicuro da possibili
contaminazioni che avrebbero portato la serie verso altri lidi.

Il team capitanato da Kamiya viene soprannominato Team Little Devils ed e proprio da qui che il
director prende spunto per battezzare il suo ultimo lavoro: Devil May Cry. Uscito esclusivamente su
PS2, il gioco diventa subito una devastante Kkiller application per la casalinga di Sony e con il tempo
raggiunge lo status di vero e proprio cult riuscendo a stupire per 'incredibile audacia di Kamiya nel
saper unire alla perfezione meccaniche hack’n’slash con l’azione in terza persona. Adrenalinico,
divertente e con un forte carisma, la prima avventura di Dante ha dato il via a una saga che oggi
conta 5 episodi e un reboot distribuiti su tre generazioni di console. Tra alti e bassi, Devil May Cry
e diventato velocemente un titolo di punta per la casa di Osaka, anche se il suo padre ideatore ne ha
curato solamente il primo episodio per poi focalizzarsi su altri progetti.
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Dopo il grande successo ottenuto con DMC, Capcom ripone piena fiducia nelle capacita del giovane
designer tanto da concedergli carta bianca per i futuri progetti, ma non abbastanza da affidargli
esosi budget. Cosi Kamiya mette in cantiere un prodotto atipico, unendo la sua passione per i vecchi
giochi a scorrimento orizzontale con quella per i supereroi. Nasce un gioco talmente bizzarro da
riuscire a trovare soltanto una piccola fetta di pubblico entusiasta, ma viene totalmente ignorato
dalle grandi masse. Previsto inizialmente come esclusiva per Nintendo Game Cube e un anno dopo
approdato anche sui lidi PlayStation, nel 2003 la Capcom distribuisce Viewtiful Joe. Seguendo le
vicende di Joe e della sua compagna Go-Go Silvia, Kamiya imbastisce un beat’em up a
scorrimento orizzontale che fa della sua cifra stilistica il maggior punto di forza. Tra citazionismi
da otaku e scelte di gameplay atipiche, basate su una sorta di slowmotion controllato dal giocatore,
il gioco racchiude in sé un potenziale che verra fuori pienamente soltanto con il secondo capitolo.
Purtroppo la saga non avra lunga vita e dopo due capitoli principali, uno spin off sulla falsa riga del
picchiaduro Super Smash Bros. e qualche exploit su portatile, Viewtiful Joe e soci sono stati presto
dimenticati dal pubblico e da Capcom stessa, che riservera al supereroe in calzamaglia rossa
soltanto sporadiche apparizioni in altri titoli, come a dire “si, ci piaci ma non cosi tanto da concederti
un’ulteriore possibilita”.
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Intanto, nei corridoi di Capcom, alcuni sviluppatori cominciano a sentire una certa insofferenza
verso la casa produttrice, riguardo le sue scelte aziendali. Molti dei progetti in cantiere in quel
periodo sono indirizzati con l'obiettivo di rischiare il meno possibile in termini di risorse ed
investimenti. La dirigenza preferisce spendere budget in sequel di saghe che hanno dimostrato un
ricavo sicuro e le creazione di nuovi brand non viene neanche preso in considerazione. Autori come
lo stesso Mikami, Keiji Inafune, Atsushi Inaba e Masafumi Takada cercano di svincolarsi dal
controllo dei vertici attraverso la creazione di team di sviluppo interni che rivendicano la loro
indipendenza concettuale. Nasce cosi il leggendario Clover Studio, una piccola bottega delle
meraviglie dove presero vita, oltre a Viewtiful Joe lo sfortunato God Hand e un secondo gioco di
Kamiya: Okami.

E il 2006 quando il gioco viene pubblicato e fino ad oggi risulta essere il titolo tecnicamente pilt
ispirato di tutta la produzione del designer giapponese. Okami & un vero e proprio tributo d’amore
alle saghe preferite di Hideki, prima fra tutti un immancabile The Legend of Zelda, se non altro
per le meccaniche di gameplay che strizzano continuamente I’occhio al capolavoro Nintendo; Kamiya
non si limita a una vuota riproposizione degli stilemi classici della serie, ma aggiunge tasselli nuovi e
originali, come la capacita del giocatore di pennellare letteralmente gli oggetti su schermo e di
attaccare i nemici tramite questo magico strumento. E se un solidissimo adventure non dovesse
bastare, i ragazzi Clover regalano ai giocatori uno spettacolo per gli occhi prendendo a piene mani
dall’arte tradizionale del Sumi-e, ovvero la pittura a inchiostro e acqua. Uscito come esclusiva PS2,
Okami non ha mai realmente brillato sul piano delle vendite, ma & stato cosi apprezzato nel lungo
periodo che sono stati numerosi i porting operati da Capcom nel corso degli anni, portandolo su Wii
e su tutte le console di attuale generazione attraverso i corrispettivi store digitali, dando la
possibilita agli utenti di poter giocare a questa piccola gemma senza tempo.
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Dopo la parentesi Okami, Clover Studio viene chiuso definitivamente da Capcom e gran parte del
team si riunisce sotto un nuovo nome: lo stesso anno infatti viene fondata PlatinumGames, oggi
famosa nell’intero globo per aver dato i natali ai migliori action degli utlimi anni. Grazie alla nuova
indipendenza conquistata, i membri di Platinum iniziano a sviluppare giochi multi piattaforma sotto
diversi publisher, mantenendo un buon margine di liberta creativa. Nel 2009 e sega la casa a
finanziare i primi giochi del nuovo team a partire dal divertente Mad World uscito in esclusiva su
Wii, passando per lo strabiliante Vanquish su PS3 e X-box 360.

Ed e sotto la nuova software house che Kamiya concepisce, a giudizio di chi scrive, il suo capolavoro:
pubblicato per le console casalinghe di Sony e Microsoft, Bayonetta sara la summa totale di cio che
il designer ha sempre cercato di raggiungere, ’action game definitivo. Il gioco & ’esatta evoluzione
di quanto fatto con Dante su PS2: con un colpo di spugna Kamiya setta un nuovo standard per tutta
la concorrenza e crea un manuale perfetto per le software house che da quel momento in poi
vogliano cimentarsi nello sviluppo di un gioco d’azione. Con un palese riferimento allo storico Team
dei “piccoli diavoli”, il designer chiama a raccolta i suoi migliori sviluppatori e crea il Team Little
Angels lanciando piu di una frecciatina alla sua ex compagnia, la Capcom. Kamiya alleggerisce i toni
rispetto al piu serioso e oscuro Devil May Cry: i personaggi si prendono meno sul serio e la storia,
nonostante raggiunga momenti drammatici, non risulta mai pesante. Il gamepla & d’altro canto
quanto di meglio si possa desiderare da un gioco di questo genere, la componente di attacco e
incredibilmente bilanciata con la pericolosita e velocita dei nemici. Inoltre per poter uccidere un
determinato tipo di avversari sara necessario sbloccare il climax, ovvero una sorta di dimensione
parallela dove Bayonetta puo indistintamente colpire senza dare la possibilita al nemico di
difendersi. Stilisticamente il gioco si discosta dalle avventure di Dante, preferendo un’ambientazione
gotica che convive con strutture Liberty in grado di dare eleganza e un giusto tocco di femminilita e
grazia. Tutto il gioco & un continuo ammiccare verso il giocatore e piu di una volta vi ritroverete a
parlare direttamente con la protagonista come se fosse cosciente della vostra presenza al di la dello
schermo del televisore, una rottura della quarta parete inserita con intelligenza e grazia. Al
momento della sua uscita il gioco riscosse un discreto successo di pubblico, purtroppo limitato dalla
sventurata versione PS3 convertita in fretta e furia e senza le adeguate attenzioni. Il risultato fu
talmente disastroso da inficiare il gameplay, con FPS ballerini e una resa grafica mediocre. Nel
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corso del tempo, e grazie alla mano vigile di Nintendo sul brand, il capolavoro di Kamiya ha
ritrovato una seconda giovinezza passando da multi piattaforma a esclusiva totale per le console
della casa di Tokyo, fatto che ha portato Bayonetta 2 (diretto da Hirono Sato) a essere una killer
application per WiiU nel 2014 e che vedra un terzo capitolo in esclusiva per la ibrida Nintendo nei
prossimi anni.

L
1

L’ultimo gioco diretto da Kamiya risale pero al 2013 ancora una volta su WiiU e rappresenta
I’'esperimento piu bizzarro dell’ex Capcom: The Wonderful 101, un particolare incrocio tra un RTS
e un gioco d’azione, basato sui riflessi e la coordinazione del giocatore. Il gioco chiama in causa un
gruppo di supereroi determinati a salvare la terra dall’attacco di terroristi alieni nominati
Geathjerk. Assurdo e improbabile, il gioco € un concentrato di idee geniali che sfruttano
pienamente il paddone del WiiU. Graficamente piacevole e dal ritmo sfrenato, purtroppo non & stato
considerato dal pubblico relegandolo nel girone dei giochi dimenticati troppo velocemente. E notizia
recente pero la volonta del designer giapponese di riportare la sua creatura all’attenzione del
mercato attraverso un porting su Switch, occasione perfetta per incontrare il favore del pubblico su
una piattaforma molto piu popolare della precedente.
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Il lavoro e la grande passione di Hideki Kamiya hanno portato una importantissima rivoluzione
all’interno del genere action , creando due brand che hanno spinto i limiti fino ad allora raggiunti e
che ancora oggi sono considerati dei veri e proprio cult nel settore. Nonostante la sua versatilita, il
designer non sempre e riuscito a catturare l’attenzione del mercato mondiale pur continuando a
regalare ai suoi sostenitori prodotti di una qualita estremamente elevata. In attesa di farci stupire
ancora una volta dal padre di Dante non possiamo fare altro che augurare un futuro radioso
all’intero team, abbracciando pienamente la loro filosofia di sviluppo che ha saputo donarci piu di
una soddisfazione da videogiocatore.

Link sara giocabile in Halo Infinite

La partership tra Microsoft e Nintendo sembra consolidarsi sempre di piu. Sappiamo gia come i
due colossi dell’entertaiment abbiamo stretto accordi per portare un’apposita app di Xbox
Gamepass su Switch e di come i lavori su Project X Cloud della casa di Redmond permetteranno
alla console giapponese di usufruire di titoli attualmente inaccessibili. Dopo 'arrivo di Cuphead (18
Aprile), Nintendo potrebbe vantare altre esclusive Microsoft nel suo pacchetto ma, un accordo, vale
in entrambi i sensi.

Microsoft ha annunciato a tal proposito, che uno dei personaggi piu iconici della storia arrivera
come personaggio giocabile sul prossimo capitolo di Halo: Link, infatti, vantera un gameplay
appositamente studiato per far fronte all’alta tecnologia e armi da fuoco presenti nel titolo 343
Industries, anche se ancora mancano numerosi dettagli.

Attendiamo dunque con ansia I'E3 di Giugno, sperando di vedere qualche gameplay.
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Sekiro: Shadows Die Twice - La Strana
Cultura del Masochismo

Sono passati ormai poco piu di dieci anni da quando Hidetaka Miyazaki ha definito un nuovo
genere con Demons’ Souls, esclusiva PlayStation 3 che ha riscritto il concetto di sfida per i
videogiocatori, con il protagonista (il giocatore stesso), immerso in un mondo a lui quasi sconosciuto,
scoprendo il proprio destino tra mille difficolta e ostacoli quasi insormontabili. Questo setting diede
modo all’autore di portare avanti il proprio progetto con la trilogia di Dark Souls prima e
Bloodborne poi.

Sekiro: Shadows Die Twice & pero tutt’altro: I'iniziale strana partnership con Activision ha creato
un prodotto sicuramente pill accessibile ma anche dannatamente malvagio, in grado di far selezione
gia a partire dalle prime ore di gioco. Ma una volta superati tutti gli ostacoli, Sekiro e senza dubbio
una delle migliori produzioni del 2019.

Dark Souls... in Giappone

Il Giappone dell’epoca Sengoku non e nuovo per le trasposizioni videoludiche (vedi Nioh), ma
quando c’e lo zampino di From Software, tutto prende un’altra piega. Ogni elemento risulta nuovo,
grazie alla solita spruzzata di dark fantasy che in questo caso rende la terra natia dell’autore un
luogo magico e terrificante al tempo stesso. Anche all’interno di Sekiro: Shadows Die Twice
ritroviamo gli elementi classici della poetica di Miyazaki: tra sangue, draghi, predestinazione ci si
sente a casa anche se, la narrativa & decisamente piu diretta. In questa produzione infatti,
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prendiamo le vesti di un personaggio con un proprio background narrativo e una sua
caratterizzazione, uno shinobi caduto in disgrazia e che si trovera invischiato in situazioni ben piu
grandi di lui. Tutto viene raccontato attraverso cutscene, attraverso classici dialoghi con NPC (dotati
di elementari animazioni labiali), level design e ovviamente attraverso le descrizioni degli oggetti,
meno criptiche rispetto ai souls e in grado di arricchire una storia che si presenta ben piu complessa
di quanto sembri. Il mondo mostrato da From Software & dunque pieno di sfaccettature, ricco di
NPC e di scelte pill 0 meno velate che porteranno (dopo circa una quarantina di ore) a uno dei
quattro finali disponibili.

Miyazaki dunque riesce a portare avanti il proprio pensiero riuscendo a portare anche in questo
frangente un puzzle di storie, sentimenti e pericoli... pit di quanto pensiate.

Weregame

Iniziamo col dire che proviamo pieta per tutti coloro che si approcciano a un titolo From Software
per la prima volta, partendo proprio da questo. Al contrario delle precedenti opere infatti, in cui sin
da subito venivano messe le cose in chiaro, qui le cose sono un po’ diverse. Si e discusso tanto della
partership con Activision e per chi ha dimestichezza con le idee di Miyazaki, si riesce a capire
benissimo chi abbia influenzato cosa. Ad esempio, sin dai primi momenti, tutto viene spiegato in
maniera molto chiara, fornendo indicazioni utili sulla trama e sugli scopi da perseguire. Vi & persino
una sezione allenamento dedicata, sfruttando un malcapitato non-morto che per sua volonta, verra
violentato dai colpi della Sabimaru, la Katana del nostro Sekiro. L'impressione & che 1'ultima
produzione “From” sia in qualche modo rivolta a un pubblico ben piu vasto del solito, cercando di
venir incontro anche ai “casual gamer” che non vogliono star ore a rimuginare su una singola frase
presente in una descrizione di un oggetto. E cosi, invogliati a proseguire, quasi accompagnati per
mano, ci accingiamo a entrare nel magico Giappone dell’Era Sengoku sino a quando, quella stessa
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mano, ce la si ritrova in faccia con maestosa e violenta potenza.

Tagliamo subito la testa al “Toro Infuocato”: Sekiro: Shadows Die Twice non € un gioco per tutti.
Anche chi si e dilettato con i vari souls o Bloodborne si trovera di fronte a una cattiveria e malvagita
senza precedenti, in cui ogni singolo errore puo essere fatale.

Sekiro e qualcosa di completamente diverso, a cominciare dallo stile di combattimento, votato piu
all’azione offensiva che all’attesa, sfruttando le tante novita offerte dal titolo From Software. Niente
stamina prima di tutto e questa e una mancanza a cui bisogna abituarsi in fretta: il poter attaccare,
schivare o correre senza sosta € qualcosa di nuovo in questi frangenti e, se all’inizio questa liberta
puo dare alla testa, ci si accorge immediatamente di come un approccio sbhagliato porti a un solo e
singolo esito: morte. Ogni errore costa caro e riconoscere al piu presto le movenze del nemico e
assolutamente fondamentale. Il combattimento e dunque una danza, fatta passi leggeri, salti
leggiadri e deviazioni effettuate al millisecondo. E questo il segreto di Sekiro, in cui & possibile
anche parare i colpi avversari, ma a vostro rischio e pericolo: anche se invisibile, nelle serie
precedenti, vi era una sorta di contatore di “equilibrio” che una volta sceso a zero, dopo aver
ricevuto numerosi colpi, si entrava in una fase di stordimento che rendeva inevitabile qualsiasi colpo
critico. Questo concetto, qui, viene estremizzato, portando addirittura a vista suddetta barra,
denominata della Postura. Ogni colpo la danneggia e piu si e feriti piu lentamente si ricarichera. Per
evitare di rimanere brutalmente uccisi o facilitare 1’eliminazione del nemico, sara necessario
imparare la deviazione (una sorta di parry), che infligge danni alla postura altrui riducendone i
nostri. Bisogna tenere alta la soglia d’attenzione di ogni singolo movimento avversario, studiarlo e
trovare soluzioni ma fortunatamente, abbiamo a disposizione alcuni strumenti in grado di aiutarci,
utilizzabili attraverso la cosiddetta Protesi Shinobi, un arto meccanico in grado di ospitare diversi
dispositivi - curioso come nel giro di pochi giorni abbiamo avuto come protagonisti due personaggi
(Nero e Sekiro) con medesime caratteristiche -.

Ogni attrezzo shinobi, da una potente ascia a uno scudo in grado di respingere i proiettili
avversari, possiede un proprio albero dei potenziamenti e altrettante caratteristiche; ognuno di
essi puo essere ovviamente adeguato o meno per il nemico che stiamo affrontando ma
fortunatamente intercambiabili in tempo reale (per un massimo di tre strumenti) oppure sostituiti
attraverso il menu (il gioco va in pausa). L'utilizzo di questi strumenti ampia a dismisura il gameplay,
sopperendo in qualche modo alla mancanza di altre armi da utilizzare, avendo come sola e unica



arma principale la Sabimaru. Tralasciando alcuni elementi tradizionali come fiaschette curative e
oggetti di potenziamento, Sekiro € nuovo anche dal punto di vista dei movimenti, contando su una
mobilita senza precedenti, sfruttando un level design che fa della verticalita il suo marchio di
fabbrica. Il rampino del braccio prostetico e vitale non solo per I'esplorazione ma anche per tendere
agguati o fuggire come un lampo; da notare come per scelta precisa di From Software e possibile
appigliarsi solo in punti strategici, decisi a priori. Questo limita si la liberta concessa al giocatore ma
ha altresi permesso uno studio piu attento della posizione di nemici e del protagonista all’interno del
contesto, presentando le soluzioni migliori al videogiocatore.

Essendo uno shinobi, lo stealth entra prepotentemente all’interno del design del gioco; del resto
Sekiro € in qualche modo una reminiscenza di un nuovo Tenchu. Abbiamo a disposizione un
comando dedicato alla “postura stealth”, elementi ambientali da sfruttare e ovviamente le alture per
monitorare le zone. Queste sezioni funzionano abbastanza bene in generale, permettendo di liberare
potenzialmente una zona senza essere visto oppure origliare, carpendo informazioni utili per il
prosieguo. Il problema deriva pero da un’intelligenza artificiale che di certo non aiuta, con
personaggi in grado di non accorgersi di una violenta morte a pochi passi ma di allarmarsi in gruppo
a centinaia di metri di distanza. Tutto risulta purtroppo mal calibrato e soprattutto poco
approfondito, nonostante lo sblocco di abilita a essa dedicate. Proprio queste abilita, unite a quelle
offensive e speciali sono il modo con cui il nostro personaggio puo evolvere e migliorare, unito alla
possibilita di aumentare vitalita, postura e forza d’attacco solo ed esclusivamente attraverso
I'ottenimento di oggetti chiave.

Infine arriviamo all’elemento piu controverso, il concetto di morte che per From Software € molto
caro. Resuscitare, oltre che elemento narrativo, e qualcosa che bisogna imparare a sfruttare a livello
strategico. In certi frangenti la morte puo salvarvi la vita ma bisogna fare tremenda attenzione. Una
morte sfrutta un nodo speciale che puo essere ricaricato attraverso il riposo agli Altari dello
Scultore (Falo) o attraverso i colpi critici inferti ai nemici. Ritornare in vita ha delle
conseguenze, non solo su Sekiro (percentuale di monete ed esperienza persa per sempre), ma
anche sul mondo di gioco che in qualche modo puo ricordare la Tendenza dei mondi di Demon’s
Souls.

Sekiro: Shadows Die Twice ¢ dunque un titolo completo sotto tutti i punti di vista, nonostante sia
lontano dalla varieta dei souls. Ma queste sue caratteristiche, in qualche modo, rendono
I’esperienza di gioco comunque unica per ogni giocatore, che potra comunque sfruttare cio che ha
imparato nel new game + o in qualche futura espansione che siamo sicuri, arrivera.

Kintsugi



From Software non ci ha abituato a titoli “spacca-mascella”, cosa che si riconferma anche in questo
frangente. Nonostante pero non vanti qualita visive di altri titoli, in qualche modo, non se ne sente
ne la mancanza, ne il bisogno. La capacita della casa di Tokyo di rendere memorabile qualunque
anfratto degli ambienti di gioco e dei personaggi, nonostante texture, shader e luci poco a passo coi
tempi, e sorprendente, con l'impressione abbastanza concreta che tutto sia costruito mettendo in
cima alla lista la direzione artistica prima di qualunque altra cosa. Tutte le sezioni presenti hanno
una loro personalita, dai valichi innevati a lugubri villaggi, dove noi, assieme a Sekiro, possiamo
immergerci alla stessa maniera con cui in Dark/Demon’s Souls affrontavamo una nuova zona. Il level
design, benché colleghi meno tutto 1’ambiente di gioco, & come da tradizione su altissimi livelli,
ricchi di scorciatoie, segreti, tutto studiato per essere affrontato nella migliore maniera possibile.
Ma vi & un’altra tradizione, anche se di stampa negativa: i difetti classici delle serie precedenti
permangono, come compenetrazioni letali e la gestione della telecamera, senza dubbio migliorata
ma ancora non perfetta, rendendo alcuni scontri ancor piu difficili di quanto siano.

Sul fronte audio, ritorna il doppiaggio italiano, che svolge un buon lavoro cercando di replicare in
qualche modo la solennita di certi dialoghi e la psicologia di Sekiro, un uomo distrutto, che dopo
aver perso qualunque stimolo, ritrova un proprio scopo. In qualche modo pero, la lingua originale
(giapponese) riesce a restituire qualcosa in pil, probabilmente grazie al contesto generale e a
doppiatori forse un po’ piu in parte. Menzionando il suono di deviazione della Sabimaru che presto
diventera iconico, le musiche svolgono un ruolo chiave, presenti anche come accompagnamento
ambientale. Ovviamente e durante le boss fight che questa componente da il meglio, comunicando
sempre qualcosa su chi stiamo affrontando, tra musiche auliche, malinconiche ed evocative.

In conclusione
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Sekiro: Shadows Die Twice ¢ semplicemente il titolo piu malvagio prodotto da From Software.
Nonostante un’accessibilita facilitata, probabilmente su direttive Activision, Sekiro & qualcosa che
raramente si vede all’interno del mercato videoludico, qualcosa che se ne infischia della massa e
capace di far selezione gia dalle prime ore. Ma se si e perseveranti, pazienti e abbastanza abili, vi
ritroverete tra le mani una perla, un gioco maestoso sporcato soltanto dai difetti tipici delle
produzioni From Software, alla quale probabilmente non vuole (o sa) porvi rimedio. Nonostante
questo, Sekiro: Shadows Die Twice rimane senza dubbio nella top tre del 2019, nonostante ’anno,
sia appena iniziato.

Processore: Intel Core 17 4930K

Scheda video: Sapphire Radeon RX 580 8GB NITRO+ Special Edition
Scheda Madre: MSi X79A

RAM: Corsair Vengeance 16GB

Sistema Operativo: Windows 10

Il futuro e arrivato da Google. Ma siamo
pronti?

Per troppi anni siamo stati abituati al duopolio Sony-Microsoft, con Nintendo a fare da outsider.
Ma tutto questo, nel corso degli anni, ha portato quasi a una standardizzazione dell’hardware, ma
anche del software, dove si fa veramente fatica a trovare titoli in grado di fare un reale salto di
qualita. In questo mondo semi-stantio tante sono state le voci di nuove pretendenti al trono di
migliore console in commercio, a cominciare da Amazon, Apple sino a Google e proprio
quest’ultima, dopo una serie di roboanti rumor, e finalmente tra noi.

Google Stadia ¢ il nome del nuovo sistema, la materializzazione di un futuro gia preventivato ma
forse distante per essere realmente immaginato. Si dice spesso che la tecnologia avanzi piu
velocemente di quanto l'uomo riesca a padroneggiarla e anche nel mondo del gaming sembra essere
arrivato il momento. Google Stadia & pronta. Ma noi?

Qui studio a voi Stadia
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Tutti aspettavamo con trepidazione la conferenza Google alla GDC di quest’anno. Troppo
importante era l'ingresso in campo di un quarto competitor e gia le supposizioni, gli entusiasmi e le
preoccupazioni fioccavano come i tweet di Wanda Nara. La nuova console Google avrebbe fatto la
fine di Sega? Portera qualcosa di nuovo? Se alla prima domanda non possiamo ancora rispondere,
possiamo gia dar forma al secondo quesito: si, Stadia e qualcosa di nuovo; forse troppo.

Ovviamente il tutto non poteva che essere presentato da Sundar Pichai (amministratore delegato
Google), che con molto entusiasmo ha presentato al pubblico il nuovo progetto, in cui la parola
accessibilita ne e chiave di volta.

Tutti sapevamo che il futuro del gaming sarebbe stato nel Cloud e che PlayStation 5 e I'eventuale
Xbox Two, sarebbero state le ultime console fisiche. Google & stata furba: come entrare in un
settore cosi omologato, attraendo una clientela sin troppo abituata al solito trio? Semplice:
anticipare di anni la concorrenza, perché quello mostrato da Google sembra a tratti fantascienza
gia alla portata di tutti. Il videogioco dunque non passa piu attraverso tediose attese, tra download e
aggiornamenti; non e piu relegato a un singolo sistema ma soprattutto, cade la barriera tra
videogiocatore e spettatore.

Google Stadia puo essere infatti utilizzabile attraverso qualunque dispositivo dotato di Google
Chrome, dalle SmartTV agli Smartphone, dai PC ai tablet e cosi via con un tempo d’ingresso in
partita di massimo cinque secondi, senza alcun download o caricamento di sorta. Il pad
progettato dalla casa californiana segue a ruota la filosofia del nuovo servizio, connettendosi via Wi-
Fi direttamente alla sessione in corso e con accesso immediato a Google Assistant, in grado di
fornire indicazioni al giocatore, mostrando direttamente su YouTube il frangente di gioco
interessato.

Tutto questo & possibile attraverso un ecosistema di macchine ognuna delle quali dotate di chip
AMD in grado di raggiungere i 10.7 Teraflops (una cifra standard per le console di nuova
generazione); ne consegue che lo streaming potra essere sfruttato in 4K HDR 60FPS su qualunque
dispositivo e situazione, con possibilita nel breve futuro di arrivare all’8K.

Tutto questo ben di dio non interessa fortunatamente soltanto la partita singola: il multiplayer,
attraverso il cross-platform, € anch’esso al centro del progetto, aumentando a dismisura il
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coinvolgimento, la partecipazione e l'interazione tra gli utenti. Pur giocando in multiplayer online
non si perdera qualita, permettendo dunque a tutti gli utenti in partita di godere al massimo del
titolo con cui si sta giocando. Entrano in scena nuovi modi di interazione tra gli utenti, tra cui lo
State Share, che permettera ai giocatori di condividere o interagire con determinati segmenti di
gioco, sfruttabile ad esempio per confrontare punteggi o sfidarsi su un singolo elemento del gioco.
Crowd Play invece, consentira a qualunque giocatore di entrare istantaneamente in partita o in una
lobby multiplayer, anche attraverso un video su YouTube. Tutto questo fa immediatamente pensare
ai Content Creator, con i quali Google ha collaborato a stretto contatto: I'interazione tra essi e il
pubblico, in questo caso, aumentera a dismisura.

Google & dunque pronta a entrare a “gamba tesa” nel mercato, supportato gia da molte aziende e
software house come Ubisoft e Id Software, presente in conferenza con Doom Eternal, ma
supportato anche da Jade Raymond il nuovo capo di Stadia Games and Entertainment, dedicato
allo sviluppo di prime parti e alla collaborazione con altri publisher.

E adesso?

L’arrivo di questo servizio, come detto, ha un po’ cambiato le carte in tavola. Sony e Microsoft sono
probabilmente nell’ultima fase di sviluppo delle loro nuove console, ma come si approcceranno al
nuovo concorrente, cosi diverso e cosi allettante? Il prossimo E3 potrebbe riservare molte sorprese
ed & un peccato a questo punto 1’assenza del colosso giapponese.

Google Stadia & dunque rivoluzionario, quasi sin troppo bello per essere vero; ma qualche
perplessita permane. Prima di tutto, riusciranno le connessioni internet (si parla di 25Mbit per il
1080p 60FPS e 30Mbit per il 4K) meno performanti a gestire questo servizio? Una volta connessi
centinaia di migliaia di utenti in contemporanea, il sistema reggera? E poi ’elemento piu importante,
i costi; funzionera attraverso un abbonamento stile Netflix o si dovra possedere il singolo gioco?
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Queste domande avranno probabilmente risposta a Giugno in quel di Los Angeles, ma per un attimo,
andiamo oltre.

La produzione e l'acquisto di nuovo hardware per l'utente potrebbe aver perso qualunque
significato: rimanendo nel settore gaming, perché comprare una 2080Ti quando basta accedere a un
servizio per giocare a 4k HDR e 60fps al secondo? Questo discorso vale indubbiamente anche per le
console che si, possono puntare su esclusive software (vedi Death Stranding o Halo Infinity), ma di
fronte a tutto questo, valgono l’acquisto di una console e tutto cio che ne consegue? La risposta non
& cosl scontata e stara a Google e la poderosa campagna marketing che seguira a mostrarci le reali
potenzialita di Stadia.

Anche la distribuzione di giochi, a partire dalle beta e le demo potrebbe cambiare drasticamente,
permettendo agli utenti un facile accesso, evitando download e attese che ormai sembrano far parte
del medioevo. E la “Console War”? Anche questa finirebbe tra i libri di storia, nella sezione futilita.

E noi? Cosi come non siamo pronti ad auto a guida autonoma o a salire su aerei senza pilota, siamo
gia pronti a giocare senza console? I servizi cloud di Sony e Microsoft sembrerebbero portarci
verso una risposta positiva, ma si tratta comunque di servizi che rispondo alla “naturale evoluzione”
di quello che il gaming sta diventando. Google Stadia sembra andare oltre il prossimo step, con la
sensazione che le vere potenzialita di questo servizio siano ancora segrete, delle cartucce da sparare
direttamente contro Sony, Nintendo e Microsoft sul loro campo di battaglia, I'E3 di Los Angeles che,
a questo punto, potrebbe oscillare tra una Waterloo o una Hastings.

Hi, my name is... Michel Ancel

Nella storia dell’industria videoludica la maggior parte dei giochi in grado di trainare intere
generazioni di designer e giocatori nascono da un’idea semplice, elementare ma che nella loro
immediata intuitivita lasciano un solco indelebile, un passaggio obbligato per tutto quello che verra
da quel momento in poi. E 'esempio della saga, ormai diventato uno dei franchising pill redditizi del
mercato, di Super Mario Bros. o quella di Sonic the Hedgehog rispettivamente di Nintendo e
Sega. Prodotti che hanno saputo creare due icone indelebili del videogioco e che ancora oggi
vengono facilmente identificati come simboli dell'intero settore. Come si puo mai pensare di arrivare
a concepire un personaggio con una forza iconica tale da essere accostato a questi due giganti? Un
buffo omino francese e riuscito nell'impresa nell’ormai lontano 1995, ritagliandosi un piccolo spazio
nella legenda: stiamo parlando di Michel Ancel, il papa di Rayman.
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Classe 1972, Michel Ancel inizia la sua avventura come graphic artist alla Lankhor curando
I’estetica dei mecha in Mechanic Warriors. L’abilita di riuscire a sfruttare la pochezza
dell’hardware corrente riuscendo a disegnare splendidi sprite in pixel art convince la dirigenza di
una giovane Ubisoft a chiamarlo tra le sue fila, affidandogli il delicatissimo compito di sviluppare un
gioco che potesse donare alla compagnia un’identita, in grado di distinguerla dalla concorrenza.
Ancel accetta la sfida e recupera il concept di un personaggio disegnato anni prima, influenzato da
vecchie fiabe dell’est Europa. Inconfondibile, grazie al suo ciuffo biondo, il naso pronunciato e la
pancia ovale dal colore di una melanzana; Ancel da vita al personaggio di Rayman la prima vera e
propria mascotte della compagnia transalpina. Il primo capitolo della serie si presenta come un
classico platform a scorrimento 2D con tratti adventure. Lo scopo dell’eroe & quello di salvare il
mondo dalle forze del male scatenate dal pericoloso Mr. Dark e per riuscire nell’impresa, Rayman
dovra salvare tutti gli Electoons e ripristinare 1’equilibrio attraverso il Grande Protone, il cuore
pulsante del mondo. Con questo primo capitolo Ancel entra a gamba tesa in un mercato in piena
fibrillazione (la nascita del dominio Sony con PlayStation) e lancia in tutto il globo la sua nuova
creatura, ridefinendo il concetto di platform 2D. Rayman e in grado di correre, arrampicarsi,
attaccare i nemici dalla distanza, planare col suo ciuffo giallo in scenari pregni di una fantasia
creativa spiazzante. Il mondo di gioco & curato nei minimi dettagli, i personaggi sono carismatici e
divertenti e le composizioni musicali di Didier Lord e Stephane Bellanger, in grado di mescolare
generi totalmente differenti tra loro in maniera impeccabile, stupiscono per la freschezza e
originalita. Rayman entra prepotentemente nell’immaginario di moltissimi giocatori facendo la
fortuna di Michel e sicuramente quella di Ubisoft che decide di lanciare il prodotto su piu
piattaforme, dall’ Atari Jaguar al Sega Saturn dimenticando pero le sue origini: il 3 Luglio 2017
viene rilasciata una ROM contenente il prototipo di quello che sarebbe stato il primo episodio
dell'uvomo melanzana, confermando di fatto la tesi che il progetto in origine doveva sbarcare sui lidi
del Super Nintendo abbandonandolo all’'ultimo momento per un supporto su CD-rom molto piu
economico e funzionale. Ci0 nonostante la creatura di Ancel fa il botto con le sue 10 milioni di
copie vendute in tutte le edizioni, garantendo lunga vita a quella che sarebbe diventata una delle
saghe pil amate dagli utenti e consegnando alla storia un grandissimo capolavoro degno del suo
successo.
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Subito dopo la fine della produzione del primo capitolo, Ancel e il suo team si resero conto della
mole di idee accumulate durante lo sviluppo; tante quante ne basterebbero per una seconda
avventura. Tuttavia agli inizi dei lavori ci fu una svolta inaspettata: 1'idea di un platform
bidimensionale fu messa da parte per concentrarsi in qualcosa di nuovo al passo con l’evoluzione
della grafica 3D. La concorrenza aveva gia dimostrato come fosse possibile incastrare le meccaniche
del genere ampliandole a dismisura grazie alla tridimensionalita (Super Mario 64, Crash Bandicoot,
Sonic Adventure). Cosi nel 1998 Ubisoft pubblica Rayman 2: The Great Escape su tutte le
piattaforme casalinghe divenendo sin da subito un successo planetario di critica e pubblico. Ancel
decide di allargare 1'universo intorno Rayman aggiungendo nuovi personaggi, abilita inedite e
scenari radicalmente differenti a quelli presenti nel predecessore; i toni sono piu cupi e I’atmosfera
si fa generalmente piu seria, pur non mancando una divertente dose di humor, tra gag e battute al
vetriolo, mai banale e ben congegnate conferendo spessore ai personaggi che si fanno amare sin dai
primi momenti. Il designer decide di affiancare al protagonista un ottimo comprimario come Goblox,
che dal secondo capitolo in poi diventera una presenza fissa nell’universo dell’'uvomo melanzana,
affidandogli gran parte dell’aspetto comico del titolo in contrapposizione con la maturita raggiunta
dal protagonista. Fanno la prima apparizione anche i Teens strani ominidi dal naso lungo che si
riveleranno utili per salvezza del mondo, la fata Ly La personaggio che non verra piu ripreso negli
episodi canonici della serie ma che traccera la via per tutti i personaggi femminili e un nuovo villain:
I’'ammiraglio Razorbeard un cattivissimo pirata robotico intento nella conquista di tutto cio che lo
circonda. Il lavoro partorito da Ancel e il suo team si rivela un prodotto perfetto in ogni suo aspetto e
una validissima continuazione del percorso tracciato con il primo capitolo. Il designer crea un
platform tridimensionale gigantesco, prendendo le dovute distanze con i suoi diretti oppositori per
creare qualcosa di unico e in qualche maniera rivoluzionario. Universalmente riconosciuto come uno
dei piu bei giochi della storia, Rayman 2 aggiunge un ulteriore tassello al mosaico di Ancel, portando
la sua creatura al massimo compimento concettuale. Con il secondo capitolo di Rayman il nome del
designer esplode in tutto il mondo e da questo momento in poi gli viene conferita la piu totale liberta
creativa necessaria per sviluppare le sue opere future, senza limiti di sorta.
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MANZ.

“HE GREAT ESCApE

—

Arriviamo cosi agli anni 2000 nei quali Ubisoft sente la necessita di sfruttare al meglio il brand,
inserendo il personaggio dell'uomo melanzana in inutili spin-off (Rayman M, Rayman Rush) che,
pur non essendo un completo fallimento di vendita, nulla aggiungono alla saga che ormai si regge
benissimo in piedi da sola. Nel 2003 la casa di produzione francese pubblica il terzo capitolo
Rayman 3: Hoodlum Havoc questa volta senza la direzione del padre creatore. Il design della
maggior parte dei personaggi viene ritoccato e modernizzato, la componente platforming
leggermente ridimensionata per fare spazio all’aspetto piu action e tattico. I toni vengono smorzati
dalla continua ironia dei personaggi e da una sapiente rottura della quarta parete. Vengono
introdotti power up ed un sistema di combo a punteggi per invogliare il giocatore a ripetere i livelli
in cerca del massimo score possibile. Nonostante la mancanza di Ancel, il terzo capitolo si dimostra
all’altezza della situazione, senza grosse shavature nel gameplay e con un lato tecnico impeccabile
per 'epoca. Il design dei personaggi e delle ambientazioni & piacevole e mai stancante. La trovata
delle combo multiple si rivela azzeccata e spinge il giocatore a portare al massimo la sua bravura e i
suoi riflessi. Il nuovo villain, il Lum cattivo Andre, insieme ai suoi sgherri svolge egregiamente il suo
compito e gli autori sono riusciti a dare il giusto carisma e simpatia senza risultare fuori contesto o
ridondanti. Tutto risulta fresco e moderno grazie a un gameplay piu frenetico rispetto al passato,
riducendo di molto ’esplorazione del capitolo precedente. Ancel non ne fu pienamente convinto
dichiarando che la sua idea era profondamente diversa, ma le vendite su tutte le piattaforme di
quarta generazione furono soddisfacenti per i dirigenti Ubisoft che decisero di scommettere ancora
su questa saga.
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Nel frattempo Michel lavorava a quello che probabilmente ¢ il suo piu grande capolavoro, passato in
sordina a causa di scelte commerciali di Ubisoft poco condivisibili; si tratta di Beyond Good & EVvil,
uscito lo stesso anno su PS2, Xbox e GameCube.

Nessuno si sarebbe aspettato da questo gioco una tale profondita nei temi e nelle intenzioni.
Un’action adventure che va oltre la sua origine di medium d’intrattenimento, scavando nella natura
umana/umanoide dei personaggi tirati in ballo. La storia si focalizza sulla protagonista Jane rimasta
orfana in tenera eta e accolta dal maiale senziente Pei’j. I due insieme fondano una casa di
accoglienza per orfani dove vivono e trascorrono la maggior parte del loro tempo libero: Jane infatti
lavora come fotografa d’inchiesta freelance per varie testate, Pei’j invece si occupa della
manutenzione del casa e della creazione di congegni meccanici utili alla protagonista. L’apparente
serenita delle loro vite verra sconvolto a causa di un improvviso attacco da parte dei DomZ, entita
aliene in grado di nutrirsi attraverso le energie vitali degli essere viventi. Con colpi di scena
inaspettati e voltagabbana pronti a mettere in discussione le posizione e le ambiguita dei
personaggi, Ancel descrive una realta incredibilmente complessa ed efficace, arrivando a toccare
corde emozionali raramente raggiunte in un titolo del genere. La psicologia e le relazioni tra i
protagonisti ricorda i celebri lungometraggi di Hayao Miyazaki per la sensibilita con cui vengono
proposte certe tematiche, senza mai incappare nell’errore di risultare pedante e retorico.
Tecnicamente tutto si presenta in maniera superba, con modelli poligonali e animazioni
dettagliatissime, un gameplay vario e sempre divertente, esente da momenti di stanca e ripetitivita,
un accompagnamento sonoro di primissimo livello con le musiche scritte dall’artista Cristophe
Heral che ritroveremo insieme al designer in progetti futuri, scenari straordinariamente vivi e
complessi che strizzano piu volte I'occhiolino a giganti della letteratura come il Fahrenheit 451 di
Ray Bradbury o 1984 di George Orwell, con la loro paranoica chiave di lettura di un mondo
oppresso e compiaciuto della propria obbedienza civile. BG&E € un titolo splendido, magistralmente
diretto da una mano delicatissima e in stato di grazia; Ancel alza ancora una volta l'asticella
qualitativa consegnando ai giocatori un gioiello piu unico che raro. Un prodotto imprescindibile e di
smisurata bellezza che purtroppo ha visto soffocare le proprie aspirazioni (originariamente
concepito come una trilogia) a causa di vendite mortificanti, decretate da una finestra di lancio
sbhagliatissima per una nuova IP; il titolo si trovo a gareggiare con un altro prodotto Ubisoft sotto il
periodo di Natale: Prince Of Persia: Le Sabbie del Tempo, maggiormente spinto da una
campagna pubblicitaria assordante che lascio nell’ombra dell’indifferenza da parte del pubblico il
capolavoro del designer francese. La critica al contrario lo accolse con grande calore definendolo il
gioco d’avventura piu bello della generazione insieme al monumentale The Legend of Zelda: Wind
Waker. A causa del flop, il titolo venne reso disponibile dopo pochi mesi con un significativo sconto
del 70% sul prezzo di base, nella speranza di spingere le vendite in maniera piuttosto vana. Solo con
la rimasterizzazione in HD del 2012 il gioco vide riconosciuti i suoi meriti dalla utenza che spiano la
via alla produzione di un prequel, annunciato per la scorsa generazione e ancora in fase di sviluppo.
Non si hanno notizie sulla sua eventuale data di uscita e su quale piattaforma sbarchera
definitivamente, ma rimaniamo fiduciosi in attesa di notizie da parte di Ubisoft.

Arriviamo cosi al 2005 anno in cui Ancel si trova lavorare a un progetto atipico rispetto ai suoi
precedenti lavori. Infatti il designer viene contattato personalmente dal regista di blockbuster Peter
Jackson, da sempre amante dei videogiochi e profondo stimatore del lavoro di Ancel, per lavorare al
tie-in della sua ultima pellicola, ovvero il remake del classicissimo King Kong. Il team guidato da
Michel sviluppa un first person shooter con 'intenzione di creare un’altissima immedesimazione da
parte del giocatore, eliminando qualsiasi indicatore su schermo e lasciando tutto lo spazio libero alla
visuale in game. Quello che ne viene fuori e un ottimo gioco su licenza, probabilmente uno dei



migliori mai prodotti, che riporta fedelmente I’atmosfera della pellicola riuscendo a creare una
genuina sensazione di scoperta e di costante precarieta, minacciati dai pericoli incombenti da ogni
angolo. Tecnicamente, il team di sviluppo, spreme al massimo le capacita degli hardware disponibili,
supportati anche da un cospicuo budget di fondo. Questa volta riesce ad accontentare tutti sia nei
numeri che nella critica di settore, incassando vendite che riescono a soddisfare le aspettative di
mercato (si parla di 5 milioni di copie, mica male per un gioco su licenza) e portando a
compimento un altro grande lavoro del designer, che non si fara ricordare di certo per questo
prodotto ma che dimostra ulteriormente la propria versatilita e lungimiranza nel campo.

Da qui in poi Ancel si prende una lunga pausa durante la quale da a battesimo lo spin-off piu longevo
della saga di Rayman; ovvero Rayman Raving Rabbids. 11 titolo viene presentato nel 2004 come
un possibile ritorno dell’'uomo melanzana, questa volta alle prese con una invasione di massa da
parte dei Rabbids, conigli dotati di un quoziente intellettivo pari a un comodino in grado pero di
creare problemi al nostro eroe di turno. Il gameplay era pensato per sfruttare i sensori di movimento
dei nuovi controller del Nintendo Wii, ma le cose alla fine andarono diversamente. Ubisoft decise di
mettere tutto in discussione e il franchise dei Rabbids prese una via autonoma e nettamente diversa
dalle idee iniziali. La serie divenne presto un successo di vendite grazie alla decisione di sfruttare i
nuovi personaggi in un contesto da partygame. I capitoli uscirono uno dopo l’altro perdendo presto
lo smalto di novita e divertimento, uscendo a cavallo tra due generazioni di console. Gli unici titoli
degni di nota sono il divertente puzzle platform Rabbids Go Home, uscito nel 2009 sulla
piattaforma casalinga di Nintendo, che decise di staccarsi dalla schiera di giochi da festa riuscendo,
meglio dei capitoli precedenti, a sfruttare la simpatica antipatia dei protagonisti conigli e lo
strategico a turni Mario + Rabbids Kingdom Battle, giunto nel mercato nel 2017 come un
fulmine al cielo sereno; sviluppato dalla italiana Ubisoft Milano su Switch in collaborazione con una
Nintendo che stranamente si apre a nuove possibilita di sfruttamento dei propri marchi, il gioco
sorprende per la capacita di sapere coniugare due titoli molto distanti tra loro in un contesto inedito
e ben architettato. I Rabbids divennero rapidamente un fenomeno di massa nel mondo, con milioni di
copie vendute, gadget e corti animati dedicati totalmente a loro mettendo in secondo piano Rayman
che nel frattempo rifletteva in silenzio sul suo destino.



Nel 2011 Ancel riporta al centro dell’attenzione la sua preziosa creatura con il bellissimo Rayman
Origins uscito su PS3, Xbox 360, Nintendo Wii e console portatili. Una sorta di reboot della saga,
una partenza da zero ritornando alla essenza originale: il platform a scorrimento bidimensionale.
Grazie al nuovo engine grafico proprietario (il versatile UbiArt Framework) il team riesce
nell’'impresa di regalare ai giocatori un vero e proprio cartoon interattivo. Il tratto dei personaggi e
disegnato a mano, cosl come gli scenari e qualsiasi altro elemento in game; differendo pero
concettualmente nello stile rispetto al capostipite; qui tutto € molto piu caricaturale e
smaccatamente ironico e autocitazionista. Il level design € quanto mai brillante e puntuale; ogni
movimento e studiato nel millimetro e la sensazione di frenesia incontrollata & ripagata da una
repentina soddisfazione da parte del giocatore nel vedere sbhizzarrirsi in movimenti acrobatici e
precisi. Tutto e studiato al minimo dettaglio, dalle divertentissime animazioni, al design esagerato
dei personaggi, alle sonorita disimpegnate ma assolutamente orecchiabili e ben orchestrate (qui
ritorna Christophe Heral alla cabina di regia). Ancel da la possibilita di giocare in multyplayer
locale scegliendo di porre come protagonista indiscusso non solo Rayman ma anche gli amici di
lunga data, ritornano cosi Globox e i Teens piu altre varianti dell'uomo melanzana. Ancora una volta
il brand riesce a rinnovarsi ma anche a rimanere fedele a se stesso, portando nuovamente in auge un
genere che molti davano per morto e superato, diventandone al tempo stesso uno dei maggiori
esponenti moderni. Le vendite furono solamente discrete ma col passare del tempo e del passaparola
anche Origins venne accolto positivamente dal pubblico. Sorte che capito al suo sequel: Rayman
Legends, uscito nel 2013. Ubisoft ebbe da affrontare una gestazione complicata del titolo,
annunciato in pompa magna come esclusiva per lo sfortunato WiiU ma subito ritrattato e fatto
uscire per tutte le altre console domestiche. Legends riprende il discorso lasciato da Origins e lo
trasporta in un mondo atemporale, dove Medioevo e antica Grecia si ritrovano a confronto fra loro.
Niente di innovativo e rivoluzionario rispetto al predecessore ma comunque 1’ennesima ottima prova
di una mente geniale come quella di Ancel che sembra non voler stancare mai. Un nuovo inizio di
una saga che oggi non ha chiara la direzione da intraprendere. Vedremo presto un Rayman 4 o
dobbiamo aspettarci un nuovo capitolo in due dimensione sulla fasla riga degli ultimi? Nell’attesa
Ancel si concede un’ulteriore pausa dalla serie lavorando al secondo capitolo dell’incompreso
Beyond Good & Evil e a Wild, un procedurale preistorico annunciato al Gamescom nel 2014 per
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PlayStation 4 ma misteriosamente sparito nel nulla.

In conclusione Michel Ancel pur non avendo lavorato a moltissimi titoli ha lasciato chiaramente una
traccia nell’evoluzione del videogioco, confermandosi piu volte come uno dei pit importanti Designer
contemporanei; riuscendo a innovare il genere del platform come solo il maestro Shigeru
Miyamoto ha saputo fare (non & un segreto la loro stima reciproca) e a creare un’icona per
moltissimi videogiocatori. Ancel ha sempre giocato sulla forza caratteriale dei propri personaggi
infondendo tutto I’amore e la passione per il proprio lavoro. Una mente geniale che gioco dopo gioco
riesce a rinnovarsi senza perdersi nel riciclo di se stessi; rispettoso delle esigenze del proprio
pubblico e catalizzatore di ricordi ed emozioni che solo un mezzo come il Videogame riesce a
trasmettere; attraverso un plasticoso Joypad e I'intimita del salotto di casa.



