
Gli open-world più grandi di sempre

Ormai diventato uno dei generi più amati di sempre, gli open-world sono videogames caratterizzati
da una abnorme quantità di mappa visitabile, e la sua estensione ha da sempre dato via a gare tra le
software house. In questa classifica vedremo le mappe più grandi mai realizzate, alcune sfruttando
qualche piccolo trick.

The Crew non si infama!
Con una riproduzione degli Stati Uniti d’America di ben 5 mila chilometri quadrati, The Crew,
racing game di Ubisoft, apre la nostra classifica, basta pensare che per attraversare la mappa, da
costa  a  costa  a  bordo di  una delle  auto  più  veloci,  occorrono circa  45 minuti  di  gioco  reali.
Un’estensione parecchio enorme, considerando che poi gli sviluppatori hanno anche dovuto riempire
l’ambiente di gioco, ma siamo solo all’inizio.

È tutta questione di Fuel
Un’altro racing game, un’altro posto in classifica con Fuel,  con i suoi esorbitanti 14.400km² di
mappa,  più  o  meno  quanto  l’estensione  di  tutti  i  25  parchi  nazionali  italiani  messi  insieme.
Nonostante la spropositata ampiezza il titolo offre molteplici ambienti, dai deserti più aridi, alle
montagne più ripide, di certo non mancano i panorami da visitare.

https://www.gamecompass.it/gli-open-world-piu-grandi-di-sempre


Un po’ di jogging con The Elder Scroll II: Daggerfall
Saliamo sul podio con un fuoriclasse, The Elder Scroll II: Daggerfall, e una mappa assurdamente
enorme,  parliamo di  ben 160.000km²,  anche se c’è  da specificare che queste dimensioni  sono
ottenute  in  modo  procedurale,  cioè  gli  ambienti  di  gioco  vengono  creati  e  distrutti  ad  ogni
passaggio, rimanendo comunque gli stessi ad ogni passaggio. Per percorrere l’intera mappa dalla
cima alla base occorrono 70 stressanti ore, su YouTube trovate facilmente i video (ovviamente divisi
in un paio d’ore ciascuno).



Minecraft, a due cubi da qui
Chi oggi non conosce Minecraft di Mojang? Un titolo che tra l’altro ha da poco superato le vendite
globali di Tetris e di fatto è diventato il videogame più venduto della storia. Ma oggi parliamo delle
sue  straordinarie  estensioni,  per  anni  si  è  pensato  che  la  sua  mappa “infinita”  fosse  limitata
dall’hardware o dal codice stesso, successivamente fu calcolato che le dimensioni di Minecraft
coprono per 8 volte la superficie terrestre, per un totale di 4 miliardi di km², anch’essi creati in modo
procedurale.



Il centro della galassia con No Man’s Sky
Qui tocchiamo letteralmente i confini dell’infinito, infatti No Man’s Sky, che si potrebbe anche
def in ire  un  open-universe  ha  del le  d imensioni  a  d ir  poco  inconcepibi l i ,  con
18.446.744.073.709.551.616 pianeti è il nostro numero 1 in classifica, visitando tutti i pianeti per un
solo secondo ci  vorrebbero 585 miliardi  di  anni per visitarli  tutti,  insomma se avete deciso di
esplorare tutto il gioco fatevi curare. Creato ancora una volta in modo procedurale, l’universo del
gioco ha dimensioni tali da rendere altamente improbabile incontrare altri giocatori in multiplayer.

Sony dice sì al cross-platform su Fortnite

Negli ultimi mesi, Sony, è stata al centro di numerose polemiche sulla decisione di non fornire un
servizio di cross-platform per giochi come Minecraft, Rocket Legue e il più famoso Fortnite, per i
giocatori PS4. Oggi, la stessa Sony, ha deciso di permettere a tutti i possessori di PlayStation
4 di giocare insieme agli utenti PC, Mac, Switch, Xbox One, iOS e Android a Fortnite,
proprio a partire da oggi, grazie a una open beta che permetterà a Sony di valutare il da farsi per
eventuali altri titoli che si avvarranno del cross-platform.
Sicuramente una notizia che aspettavano in molti e che permetterà la creazione di una community
ancora più vasta.

Fortnite cross-platform play starts today in open beta. Full details: https://t.co/fyPmx4iB4O
pic.twitter.com/wdY3GnT4u1

https://www.gamecompass.it/sony-dice-si-al-cross-platform-fortnite
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— PlayStation (@PlayStation) September 26, 2018

Memorie in Open World

Correva l’anno 2007, uno come tanti se non fosse che, da qualche parte nell’estremo sud del Bel
paese, un ragazzino cominciò ad avere il primo approccio con un mondo nel quale poi, sarebbe
rimasto immerso fino al collo: quello videoludico. Tutto ebbe inizio su una PlayStation, un po’ per
svago,  un  po’  per  caso.  Un  po’  come tutti,  insomma,  e  segnati  da  titoli  storici  come  Crash
Bandicoot, Asphalt e Need for Speed. Giochi straordinari, ma a far breccia fu la serie di Grand
Theft Auto, quella che ancora oggi, – agli occhi di chi scrive – rimane senza pari. Nella moltitudine
di  titoli  che  componevano  la  saga,  era  inevitabile  restare  folgorati  da  San  Andreas,  titolo
controverso che ha letteralmente assistito la mia infanzia.  Vi  sono sentimentalmente attaccato:
quante partite giocate in co-op locale insieme alla mia sorellina più piccola, da un lato il joypad,
dall’altro un bel biberon di latte, decine di missioni da completare e nessuna Memory Card su cui
salvare i dati (il  che mi spingeva a completare il maggior numero di missioni nel minor tempo
possibile), cosa potevo desiderare di meglio che godersi la totale libertà in game in compagnia di
mia sorella? Per me era quella la felicità, giocare con chi vuoi e a cosa vuoi senza preoccuparti di
altro. Passare le giornate a esplorare quell’universo gangsta di cui, grazie al fascino del male che
un po’ tutti prima o poi ci tocca, si sognava in qualche modo di far parte: a chi non piacerebbe
andare in giro a conquistare i territori delle altre gang a suon di bazooka e molotov? Certo, non
avevo ancora l’età per giocarci – non ditelo a nessuno! –  e nonostante il PEGI non sia più un
problema  per  me,  mi  rendo  conto  che  all’epoca  questo  avrebbe  potuto  precludermi  questo
divertimento, anche se giustamente. C’è un tempo per tutto e lo stesso vale per San Andreas.
Uno dei grandi meriti della serie GTA è l’aver dato a tutti noi la possibilità di fare quel che non
avremmo mai potuto osare. Potevo rubare uno Shamal fiammante al Los Santos International Airport
e volare su e giù per l’intero Stato schivando missili termici, elicotteri e jet militari, e forse è proprio
tutto quel tempo passato a volare che ha generato in me una curiosità quasi morbosa verso i
simulatori di volo come Microsoft Flight Simulator X e X-Plane-7, passione che coltivo tutt’oggi
con discreto interesse. Ero, e sono, un explorer da competizione, mi piaceva passare a menadito
tutto il calpestabile del gioco, dai meandri più nascosti verso i Map Exit fino alle vette più alte: le
avrei mai viste, altrimenti? Quel gioco era un piccolo, perfetto saggio di come creare un mondo
aperto. Ecco, quel che le generazioni precedenti alla mia non hanno avuto a quell’età è sintetizzato
in due parole: Open World.
Dopo la saga GTA, per me vennero Just Cause 2, Watch Dogs, Dirt, titoli in cui perdersi nella
digitale immensità geografica e nella cura dei dettagli. Oggi ho trasmesso questa mia passione alle
mie sorelle che, non solo hanno apprezzato il genere, ma hanno anche cominciato a muovere i loro
primi passi su titoli come Minecraft: certo, meno esplosivo, ma volete mettere quel potenziale di
creatività primitiva espressa nel crafting di questo sandbox immenso e squadrato? A volte mi siedo
accanto a loro, le guardo giocare, ogni tanto faccio un giro anch’io in quei paesaggi geometrici. Ma
subito mi viene da pensare alle corse sulle strade di San Andreas, ai tramonti visti sfrecciando sul
lungomare, e in qualche modo mi sento vecchio nonostante la mia giovanissima età; pesco da ricordi
che sembrano lontanissimi mentre cerco di dare loro consigli su cosa fare e come fare, ma loro sono
sempre un passo avanti a me. Ed è questo che forse ci ricordano i videogiochi, che c’è sempre da
imparare, anche dai più piccoli che da noi cercano saggezza e insegnamenti che poi spesso troviamo
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in loro.

Il cross-play interessa veramente ai
videogiocatori?

Secondo  quanto  riportato  da  Gamesindustry.biz,  il  cross-play,  potrebbe  non  essere  così
importante per i giocatori come molti nel settore credono. Ad avvalorare questa ipotesi, sono i dati
raccolti dal sondaggio effettuato nel quarto trimestre del 2017 da GameTrack, che mostra una
generale indifferenza a interazioni tra la varie console.
I rumor che vedrebbero PlayStation, Xbox e PC permettere agli utenti di “giocare sulla stessa
spiaggia, partendo da oceani diversi” sono stati molteplici negli ultimi 12 mesi: Microsoft, come
sappiamo, ha fatto del cross-play tra console e PC una delle caratteristiche fondamentali nella
sua strategia aziendale, mentre Sony, al contrario, è stata più volte ampiamente criticata per la sua
apparente riluttanza a consentire un eventuale “condivisione” tra i consumatori PlayStation e quelli
Xbox.
Tuttavia, all’interno del sondaggio, il 58% degli intervistati ha ammesso di essere totalmente
indifferenti a tale questione.  Essendo una percentuale così elevata possono entrare in scena
anche altri  fattori,  come la reale conoscenza del  cross-play ed eventuali  implicazioni  derivanti,
oppure una certa soddisfazione nell’attuale modus operandi dell’attuale sistema – che non è da
cosiderare per forza “malvagio”–.
Minecraft, Rocket League, Ark: Survival Evolved e Fortnite, tra gli altri, sono stati al centro di
un lungo dibattito proprio riguardo il  cross-play nell’ultimo anno e spesso, a causa della netta
mancanza di interesse da parte di Sony nel permettere ai suoi utenti di condividere l’esperienza
anche con i giocatori di Microsoft.

A quanto pare inoltre, il cross-play non è nella maniera più assoluta un fattore decisivo per il quale i
giocatori possano essere più propensi o meno all’acquisto di una console: solo una piccolissima
percentuale (13%)  ha dichiarato di potersi lasciar influenzare da questo fattore durante
l’acquisto.
Allo stesso modo, sempre e solo il 13% del campione è d’accordo che, avendo la possibilità di
giocare in cross-play, possano essere più propensi alla sottoscrizione di un eventuale abbonamento
per giocare online su console o PC.

La stessa tendenza era evidente tra i partecipanti al test, nelle domande inerenti al software: il 48%
degli intervistati è in disaccordo che questa caratteristica possa influire sull’acquisto di
uno specifico titolo, contro il 17% che si lascerebbe influenzare da questo fattore; inoltre il 49%
degli  intervistati,  non è  d’accordo che tale  funzionalità  li  renderebbe più  propensi  a
giocare online più di quanto facciano normalmente.
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Phil Spencer, noto vicepresidente della sezione gaming di Microsoft, è stato molto franco riguardo
il suo enorme desiderio di unire le comunità Xbox e PlayStation, commentando anche la riluttanza
incessante di Sony in diverse occasioni:

«So che esiste questo genere di visione: “se i miei amici hanno questa console, non potranno
giocare con persone che ne acquistano una diversa, e questo è il motivo per cui acquistano la
mia console”.»

Che il cross-play abbia o meno il potenziale di influenzare le decisioni di acquisto tra i consumatori,
non cambia il fatto che all’interno del settore, vi sia una visione generale che l’abbattimento delle
barriere  tra  le  piattaforme  avverrà  presto.  Come  potete  leggere  nel  nostro  precedente
focus, Tim Sweeney di Epic Games, ha parlato di Fortnite e dei livelli di interazione cross-play
senza precedenti,  che consentiranno  agli  utenti  di  giocare allo stesso gioco su console,  PC e
dispositivi mobile. Le uniche piattaforme che non lo consentono tuttora sono Xbox e PlayStation, ma
Sweeney è convinto che sia solo una questione di tempo:

«Affinché Sony e Microsoft supportino completamente i loro utenti, devono aprire le porte anche
ai loro amici del mondo reale, altrimenti staranno solamente disgregando dei gruppi realmente
esistenti.»

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/04/cross-platform-1024x576.jpg
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Siamo tutti utenti Microsoft

Da quando è nata la console war, è solito etichettare i vari giocatori in base alla piattaforma di gioco
preferita: abbiamo i “sonari“, “nintendari“, “boxari“, “master race” e chi più ne ha più ne metta.
Ma quello che il più della gente dimentica è che due dei grandi colossi dell’industria videoludica non
si limitano, e sopratutto, non sono nati con lo scopo di produrre console di gioco (in realtà anche
Nintendo aveva altri scopi, ne abbiamo parlato qui), dunque il far parte di una determinata categoria
di utenti si dovrebbe estendere a tutti i prodotti che la suddetta “fazione di appartenenza” offre.

Prendiamo Microsoft: è nata come software house nel 1975 e la prima Xbox sarebbe arrivata solo
25 anni più tardi, ma è anche grazie a lei che abbiamo Windows,  il  pacchetto Office, Internet
Explorer (che non sarà stato il  top dei browser ma grazie lo stesso, zio Bill)  e tantissimi altri
prodotti,  anche hardware, come i  recenti  Microsoft Surface e innumerevoli  altri  device come
telefoni cordless, cuffie e webcam; per non parlare dell’acquisizione di Nokia. Per quanto riguarda il
nostro  campo,  MS  ha  creato,  oltre  alle  sue  console,  la  saga  di  Halo,  Fable,  Age  of  
Empires,  Microsoft  Flight Simulator,  Zoo Tycoon  e  inglobato la Mojang,  diventando di  fatto la
proprietaria di uno dei giochi più diffusi di sempre, ovvero Minecraft.
Chiunque di  noi  ha usato o  usa attualmente un videogioco,  una componente,  un cellulare,  un
computer, un software o qualsiasi altra cosa proveniente dall’azienda di Bill Gates, e questo ci
rende di fatto dei boxari, o comunque, degli utenti Microsoft, il che ormai viene visto come un
insulto – e non lo è – ma allo stesso tempo non decide le sorti della console war.
Giochi su un pc con Windows 10 e sfrutti Xbox Play Anywhere? Sei un boxaro.
Hai un computer che sfrutta un altro sistema operativo ma nella tua libreria di giochi ne hai almeno
uno tra quelli sopracitati o usi un controller Xbox al posto della tastiera? Sei un boxaro.
Hai Minecraft sulla tua console Sony o Nintendo? Anche qui, sei un boxaro.

Quindi pensateci due volte la prossima volta che vorrete insultare il vostro amico che ha da poco
comprato la sua Xbox One X, mentre a casa avete un computer con Windows 10, collegato a un
indirizzo email  su Outlook,  rimpiangete l’ormai andato MSN e siete iscritti  a molteplici  canali
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Youtube che trattano Minecraft o uno qualsiasi di questi giochi.

Dreams: il videogioco che risveglia la
creatività dei giocatori

La maggior parte delle case ha al proprio interno oggetti artistici che non vengono utilizzati, dalle
chitarre ai  kit da origami. Nonostante siano a portata di mano, la maggior parte delle volte non
verranno mai utilizzati perché imparare a utilizzarli completamente da zero, molte volte, intimidisce
i più. Media Molecule, game developer di Guildford, pensa che i videogiochi possano aiutare. Lo
sviluppatore è lo stesso della nota IP Little Big Planet, serie di giochi di stampo platform che ha
permesso agli utenti di creare e rimodellare il mondo a proprio piacimento con un editor composito e
giocoso. Con quest’idea di fondo, Media Molecule ha speso gli ultimi cinque anni lavorando su
Dreams, esclusiva Playstation 4 che permetterà di creare e condividere i propri piccoli mondi. Il
gioco dovrebbe uscire durante il 2018 e offrirà un potenziale di libertà e creatività che nessun
videogioco è riuscito a portare fino ad oggi.
Si potranno creare sculture di persone, oggetti, animali. Sarà possibile creare la propria musica, le
proprie case, stazioni ferroviarie e tutto ciò che si vuole. Dopo la fase di creazione, sarà possibile
camminare e interagire con il proprio mondo. Si potranno creare anche dei mostri, dei personaggi,
livelli con delle piattaforme. Lo stile artistico rende il tutto molto più interessante, per cui anche un
oggetto molto spartano può sembrare una meraviglia. Sarà letteralmente possibile creare e rendere
“reali” i propri pensieri, per poter poi interagire con essi.

https://it.wikipedia.org/wiki/Prodotti_Microsoft#Videogiochi
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Minecraft, come Lego: Worlds, permette al giocatore di assemblare nuovi oggetti da alcuni blocchi
già esistenti. Vari titoli hanno seguito questa falsariga, mischiando anche altri elementi che talvolta
hanno  dato  vita  a  felici  combinazioni  (vedi  Portal  Knights,  uscito  a  metà  dello  scorso
anno); Dreams permette di creare i blocchi stessi, così da avere una libertà totale sulla creazione di
qualunque cosa. Kareem Ettouney, il direttore artistico di Media Molecule, dice:

«I bambini sono nati liberi. Non hanno nessuna idea di ciò in cui sono bravi o meno. Gli dai in
mano un pennarello e loro disegnano. Nessun bambino vi dirà “non ne sono capace”. Il talento,
la capacità, è un concetto degli adulti, ed è stato creato da noi attraverso la visione dei risultati a
scapito del puro divertimento. Il concetto in Dreams è quello di provare ad avvicinare le persone
all’idea che tutte le discipline creative sono possibili per chiunque. La tecnologia è arrivata a un
punto tale da poter esprimere noi stessi: potrebbe avvenire un rinascimento, e le persone sono
pronte. Sono gli strumenti a non esserlo.»

La creatività ha comunque un prezzo. Prima o poi, se si vuole la qualità, si dovranno utilizzare i
mezzi e gli strumenti opportuni. Gli illustratori e gli artisti utilizzano Photoshop, per esempio, per
creare dei videogiochi sono utilizzati strumenti come Unity. Ovviamente ogni mezzo ha difficoltà di
utilizzo. Questo è il punto in cui si fermano molte persone, poiché non hanno il tempo, il modo o la
possibilità di poter utilizzare certi strumenti.  Dreams punta proprio a evitare queste situazioni
rendendo il tutto il più intuitivo possibile. Fare delle sculture utilizzando un controller Playstation 4,
può essere molto intuitivo,  oppure poter creare suoni  o le  animazioni  più banali,  come quello
dell’apertura delle porte, con grande libertà, in aggiunta al fatto che per poter svolgere compiti
diversi non si dovranno usare software o interfacce diverse. Kareem ha effettuato una “piccola”
dimostrazione di ciò che si può fare su Dreams, creando una gigantesca città al neon su un terreno
arido in circa venti minuti. Ovviamente i giocatori non saranno capaci di creare qualcosa di simile
portata sin da subito, ma imparare fa parte del gioco stesso, ed è divertente a suo modo, poiché si
potranno vedere i risultati del proprio duro lavoro.

http://www.gamecompass.it/portal-knights


Siobhan Reddy, il direttore dello studio di Media Molecule, dice:

«Io  sono  una  di  quelle  persone  che  ha  deviato  dalla  strada  maestra  dopo  l’università,
creativamente  parlando.  Sono  diventato  un  produttore,  quindi  la  maggior  parte  delle  mie
giornate non le passo creando , ma organizzando e dirigendol Dreams mi ha dato una possibilità
di tornare dentro quel mondo. Dreams stesso è principalmente frutto dei tuoi sensi e dei tuoi
pensieri, che è effettivamente ciò che sono la musica e l’arte e non ti impone di combattere
contro un’interfaccia. Stiamo cercando di portare all’interno del mondo digitale tutto ciò che
conosciamo riguardo la creazione e l’arte e che abbiamo acquisito con le nostre mani, i nostri
occhi e le nostre orecchie. Ciò dà la possibilità di creare anche piccoli giochi.»

Reddy continua dicendo che ha iniziato a utilizzare Dreams per raccontare delle storie:

«Non so nemmeno da dove vengano fuori. Ho creato un gioco basato sul post-sbornia dopo la
nostra festa di Natale. Mi dà moltissima libertà di espressione. E se ciò può accadere a me, allora
può accadere agli altri. È il modo che intimidisce meno per portare a galla il mio amore per la
creazione, perché sono capace di spingermi molto lontano nonostante io sappia davvero poco.»

Tutto ciò che viene creato su Dreams può essere trasferito e salvato in una gigantesca libreria
virtuale. Se si è collegati online e qualcuno scolpisce una bellissima statua, per esempio, c’è la
possibilità che essa appaia in altri mondi. Dreams incoraggia la collaborazione poiché nessuno, a
parte un genio, può creare tutto da solo partendo da zero. Le persone che creeranno i propri mondi
e i propri giochi avranno bisogno di una vastissima immaginazione e fonte di ispirazione da cui
trarre spunto. I giocatori che non vogliono creare nulla, invece, potranno semplicemente godersi i
mondi altrui giocando online e vivendo le avventure e le esperienze che offrono gli altri giocatori. In
ogni caso, Dreams sfida il concetto di videogioco come qualcosa che viene consumato passivamente.
David Smith, uno dei co-fondatori di Media Molecule e direttore tecnico, dice:

«Non penso che il desiderio di creare qualcosa svanisca. Tutti lo tratteniamo in qualche modo e
sotto qualche forma. Quando scegli che vestiti indossare, che musica ascoltare, questi sono atti
artistici. Sono atti umani molto importanti. Penso che noi ci mettiamo dei limiti a mano a mano
che diventiamo vecchi, abbiamo più paura di fallire, o abbiamo meno tempo da investire su ciò
che ci  piace per vedere se porta a qualcosa.  Per imparare a suonare il  violino ci  vogliono
centinaia di ore prima di produrre dei suoni che non siano terribili. Ciò a cui punti inizialmente
è suonare il violino e produrre dei suoni che siano buoni, ma a poco a poco diventerai sempre più
bravo, con l’allenamento.»

Ciò a cui  mira Media Molecule con  Dreams  è creare soddisfazione mettendo in collaborazione
pensieri e sensazioni, con tutti i vantaggi che offre un videogioco: condivisione, interattività e uno
scambio reciproco di conoscenze. Dreams non è creato al semplice scopo di far creare le cose al
giocatore, ma per fargli credere e capire che loro possono effettivamente farlo e che ne hanno le
capacità.
Di Dreams non si conosce ancora la data di rilascio, ma lo sviluppatore ha recentemente dichiarato
che sarà compatibile anche con PSVR, rendendo l’esperienza creativa ancora più immersiva.



Minecraft è ora disponibile su New Nintendo
3DS

Durante l’ultimo Nintendo Direct, è stato annunciato che Minecraft: New Nintendo 3DS
Edition è ora disponibile sulle console della famiglia New Nintendo 3DS. In questa versione del
gioco di Mojang troviamo diverse feature uniche tra cui la possibilità di utilizzare il secondo
schermo per accedere rapidamente al menu e all’inventario. Minecraft è attualmente disponibile
solo in digitale, ma è stato già confermato che in seguito ci sarà anche un’edizione retail da
acquistare in negozio. Il gioco non sarà compatibile con il normale Nintendo 3DS né tantomeno con
il Nintendo 2DS,
Si tratta dell’ennesimo debutto per Minecraft, che è ormai disponibile su PC, Xbox 360, PS3, PS4,
iOS, Android, Xbox One, PS Vita, Wii U, Apple TV, Switch e infine New Nintendo 3DS.

Portal Knights

Portal Knights è il perfetto anello di congiunzione tra Minecraft e Dragon Quest Builders, che
lascia libertà quasi totale lasciata al giocatore ma al contempo incanalandolo attraverso gli stilemi
classici dei giochi di ruolo.
Un evento denominato “Frattura” ha diviso il globo in 47 distinti biomi, ora accessibili solo
attraverso la scoperta di portali, ognuno dei quali necessiterà di diversi materiali per potere essere
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ripristinato. Il gioco ci presenta il suo carattere ruolistico fin dalla creazione del personaggio:
avremo la possibilità di scegliere tra le classi Cavaliere, Mago e Arciere, ognuna contraddistinta
con un apposito albero delle abilità. Portal Knights  dà la possibilità di affrontare il gioco in diverse
modalità: sarà possibile costruire un nuovo equipaggiamento per uccidere i mostri e salire di livello
o varcare i portali col solo scopo di prendere i materiali necessari e dedicarci esclusivamente al
crafting.
Come ogni buon sandbox, il gioco permette di distruggere ogni singolo cubo sulla mappa e poi
riposizionarlo dove meglio si ritiene per costruire edifici, fortificazioni, dungeon o fortezze volanti:
quelli della propria fantasia saranno gli unici limiti per il giocatore.

Se il vostro scopo è unicamente quello di saltare da un’isola all’altra il più velocemente possibile
costruendo i portali, in una quindicina d’ore potreste aver già fatto tutto quel che vi serve ma, nel
caso voleste prendervela con calma e creare un mondo tutto vostro, le ore da spendere nel gioco
potranno essere infinite. Potrete poi invitare anche altri tre amici sulla vostra isola e lavorare in
quattro a un progetto comune o persino andare a caccia di materiali rari insieme, altra nota di
merito per una produzione che offre un’esperienza piuttosto valida.
Tuttavia, ciò che rende veramente Portal Knight distante dall’essere un epigone di altri modelli già
visti, sono i vari elementi GDR: talvolta incontreremo altri personaggi che ci forniranno numerose
side quest, rinfocolando la motivazione a continuare l’esplorazione dei vari mondi.
L’unico  appunto  che  ci  sentiamo  di  sottolineare,  semmai,  concerne  l’inventario,  basato  su
un’impostazione a  menù e  sottomenù che non sembra fare  dell’immediatezza  la  propria  virtù:
navigarci risulta macchinoso, a tratti sgradevole.
Da un titolo come Portal Knights, che presenta una struttura lineare di crescita e di scoperta ci si
poteva aspettare una storia di maggior spessore, la narrazione rimane sullo sfondo e non si erge
praticamente mai nel procedere del gameplay, lasciando la sensazione che siano i giocatori stessi a
creare il proprio racconto (e questo non è sempre un bene).

Sotto il profilo tecnico, il titolo gode infine di 60 fps e non mostra segni di cedimento regalando
dei buoni colpi d’occhio: il ciclo giorno e notte, con alcuni nemici che compaiono solo all’imbrunire, e
una dinamica dei  fluidi  particolarmente riuscita sono solo altre piccole chicche che migliorano
l’esperienza globale.
Dal punto di vista sonoro, il gioco gode di un buon impianto tipico degli adventure game, pensata in
maniera accurata con effetti realistici in azioni elementari (dai colpi sferrati a un nemico ai semplici
passi in fase di movemento). È probabilmente la colonna sonora  a far però la differenza, con
deliziose variazioni melodiche che vanno di pari passo con i cambi di scenario e d’azione. Il lavoro
orchestrale è davvero di pregio, le composizioni della Synthetic Orchestra  (dietro la quale si
nasconde il  nome del  solo  Blake Robinson,  che aveva già contribuito al  lavoro sulla  OST di
Terraria)  richiamano sonorità  di  maestri  come John Williams  e  Danny Elfman  innestandosi
benissimo nell’opera di Keen Games.
Pur non risultando esente da bug, Portal Knights risulta davvero un bel prodotto, estremamente
leggero e affascinante sul piano visivo e sonoro, e con un gameplay semplice e mai snervante, con un
combat system basilare ma efficace. basato su attacchi e schivate, perfetto per il pubblico giovane a
cui il titolo si rivolge.



Red Dead Redemption 2: anche Rockstar
punta al crossplatform

Dopo tutte le polemiche sulla decisione, da parte di Sony, di non partecipare al cross-platform
play di Minecraft, Rockstar sembrerebbe intenzionata ad avvicinarsi a questo mondo, rendendo la
modalità online di Red Dead Redemption 2 cross-platform.
Ma per via delle “politiche” di Sony riguardo l’argomento, il lavoro per Rockstar sembrerebbe
molto duro. Vedremo come si comporterà la casa nipponica con altri titoli, specie in relazione alle
esplicite aperture di Nintendo e Microsoft.
Vi ricordiamo che Red Dead Redemption 2, causa di un rinvio, uscirà nel 2018.
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