
I migliori videogame in co-op locale

Negli  ultimi  anni  abbiamo  vissuto  una  grandissima  evoluzione  del  multiplayer,  sempre  più
proiettato  verso  una  dimensione  competitiva  e  globalmente  interconnessa,  soprattutto  con  il
crescere delle potenzialità delle nostre reti domestiche.
Passando da barattoli collegati con lo spago alla più moderna fibra ottica, sembra però venuto meno
il senso di “unione fra giocatori” che in passato si percepiva attorno a un nuovo videogame, quasi
come  se  questa  caratteristica  fosse  rimasta  d’esclusivo  appannaggio  dei  boardgame  (che,
diciamocelo, grazie al cielo stanno vivendo un ottimo momento).
Se la natura stessa delle console mitiga in parte questo fenomeno di distacco (con la bandiera dei
party game tenuta alta da Nintendo Switch e da Sony Playlink), chi ha scelto il computer come
piattaforma di gioco non può (apparentemente) vantarsi di un catalogo titoli degno di nota.
Cosa fare? Privarsi di invitare un amico oppure il partner per una sessione di gioco? L’idea ci rende
assai tristi. I titoli da giocare ci sono eccome: sono stati semplicemente oscurati da un mercato dalle
esigenze assai differenti; ed è proprio per questo motivo che abbiamo creato questa Top 5.

I titoli presi in esame non sono posti sotto forma di classifica (reputiamo delle bellissime esperienze
ludiche “di coppia” anche i giochi inseriti nelle “Menzioni d’onore”, in fondo a questo articolo),
quindi considerate quelli selezionati come dei “campioni” nel loro genere di appartenenza.
Non parleremo di grafica e gameplay come in una normale recensione ma ci concentreremo in
relazione alla loro componente cooperativa locale, utilizzando come criteri di valutazione: quanta
importanza  gli  sviluppatori  hanno  dato  al  multigiocatore  rispetto  al  singolo,  quanto  la
complementarietà dei giocatori sia fondamentale e (ultimo ma più importante) quanto è appagante
l’esperienza nel complessivo.
Siete pronti? Si parte!

Salt&Sanctuary
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Voto: 8

Per metà souls-like e per metà metroidvania, il gioco di Ska Studios nasconde a prima vista la
possibilità della coop locale. Per attivare il secondo giocatore, infatti, bisognerà per prima cosa
creare due personaggi dal menù principale. Avviata la partita si potrà “convocare” il compagno
soltanto dopo aver portato una specifica statuetta sino a uno dei santuari (che funzionano da zone di
“riposo”, come succede con i falò dei vari Dark Souls). Queste statuette non saranno illimitate,
quindi consigliamo vivamente di gestirle in maniera parsimoniosa, anche se, una volta convocato il
secondo  giocatore,  questi  rimarrà  in  partita  fino  alla  fine  della  sessione  pur  fungendo  da
spettatore nella storia dell’host (potrà quindi sfruttare vendor e aiutare il primo giocatore, ma non
potrà effettuare scelte relative alla trama).
Non lasciatevi però scoraggiare da questa meccanica forse esageratamente punitiva e fine a se
stessa, il gioco regala un’esperienza completa e appagante. Potrete plasmare personaggi diversi a
seconda del vostro modo di giocare, creando combo devastanti o finendo rovinosamente annientati.
Dipende tutto da voi. L’unica certezza? Salt&Sanctuary è una piccola grande perla, da vivere in
compagnia.

Gauntlet



Voto: 7

Remake  del  famosissimo  Coin-op  di  Atari  (classe  1985),  Gauntlet  ci  fionda  in  un  classico  e
stereotipato dungeon crawler con visuale isometrica di matrice fantasy. Quattro il numero
massimo di giocatori reclutabili sia in rete che in locale.
Cosa lo rende speciale? Il fattore “ipocrisia”.
Gli eroi, infatti, saranno chiamati a collaborare per raggiungere la fine dei vari livelli (a volte persino
sfuggendo letteralmente alla morte, falce alla mano), ma solo uno di loro vincerà il premio di “eroe
più avido”, dopo aver raccolto un maggior numero di tesori o saccheggiato il  vostro cadavere
agonizzante.
Le classi a disposizione obbligano ad approcci diametralmente opposti ma, indipendentemente dal
fatto che siate maghi,  guerrieri,  valchirie o elfi,  l’agonismo instillato dalla corsa all’oro vi  farà
dimenticare parecchie amicizie.

Cuphead



Voto: 9

Shoot’em up dal carattere hardcore, con un design grafico straordinario che si rifà ai cartoni
animati anni ’30, Cuphead si è dimostrato un successo su tutta la linea fin dalla sua uscita.
Focalizzato su boss fight serratissime, l’esclusiva Microsoft  mette in evidenza la sua vocazione
cooperativa sin dal video iniziale, in cui verremo a conoscenza dell’antefatto che catapulterà la
tazzina Cuphead e il suo fratello Mugman in un mare di guai.
Le feature che gli sviluppatori hanno aggiunto al multigiocatore rispetto al singolo sono la possibilità
di salvare in extremis il compagno caduto (dando un “cinque” alla sua anima in dipartita) e di
cedergli una vita, quando se ne posseggono almeno due. Inoltre, la difficoltà (ben) calibrata per
due giocatori, si ristabilisce nello standard singleplayer nel caso uno dei due dovesse passare a
miglior vita.
Le hanno proprio pensate tutte? Sì!  Cuphead  è  un gioco con tutti  i  pezzi  al  posto giusto.  Un
capolavoro senza tempo.

Trine Trilogy



Voto: 7

Puzzle-platform bidimensionale (con sfondi 3D) di stampo fantasy, Trine fa della fisica il suo
punto di  forza,  affidando al  motore Physx  (di  casa Nvidia)  la  gestione (egregia)  degli  enigmi
ambientali che dovremo affrontare per raggiungere l’end game.
I personaggi intercambiabili (mago, guerriero e ladra) sono ben diversificati, ma non così tanto
complementari: si potrà difatti portare a termine l’intero gioco anche con un solo eroe.
Se  considerate  una  longevità  non  elevatissima  (ma  comunque  crescente,  insieme  alla  qualità
generale, nei tre titoli), la cooperazione diventa l’unica maniera effettiva per godere a pieno di un
titolo che in realtà offre molta più “magia” di quella che si possa pensare. E se l’esperienza del gioco
base  non  vi  sembra  abbastanza,  potrete  contare  nell’ottimo  supporto  di  Steam Workshop  e
nell’editor di livelli presente all’interno del gioco.

Overcooked: Gourmet Edition



Voto: 8

Salvare l’Onion Kingdom da una bestia fatta di spaghetti al sugo con le polpette, andando a ritroso
nel tempo e girando le location più improbabili (da galeoni pirata a navi spaziali), cucinando zuppe,
hamburger,  fish&chips  e  altro  ancora.  Ogni  livello  di  Overcooked  è  una  sfida  diversa;
un’imprevedibile corsa contro il  tempo tra ostacoli ambientali e ricette via via più complesse e
creative.
Cooperazione, coordinazione, organizzazione e nervi saldi sono le doti fondamentali per portare a
termine le varie comande, tagliando, cucinando e servendo (stando attenti a non bruciare nulla e
senza dimenticare di lavare i piatti).
Se a parole sembra semplice, nei fatti il gioco si presenta solido nelle meccaniche, immediato e
divertente come poche altre cose al mondo.
Cuochi solitari, defilatevi. Il gioco è un multiplayer locale duro e puro; offre anche una modalità
competitiva e la possibilità di condividere un joypad nel caso siate a corto di periferiche e si
presentino alla porta nuovi amici (quattro il numero massimo di giocatori).
Non abbiamo dubbi e lo consigliamo senza remore: Overcooked vi conquisterà dal primo piatto.

Menzioni d’onore:

Magicka / Guacamelee / Hyper Light Drifter / Rayman Origins / Helldivers / Worms WMD /
Lego Series / Lara Croft And The Temple Of Osiris / Castle Crushers



Se ancora non siete stanchi di andare in tandem, vi invitiamo a dare un’occhiata ad A Way Out,
titolo dei creatori di Brothers: A Tale Of Two Sons, che uscirà il prossimo 23 marzo su PC, PS4 e
Xbox One.
Non lo nascondiamo neppure: è il titolo che più ci ha coinvolti allo scorso E3.

Gaetano Cappello

Carmen Santaniello

StarBlood Arena

StarBlood Arena è uno shooter 3D in prima persona a bordo di una navetta spaziale, ambientato
in dodici arene da combattimento al chiuso.
Il titolo si piazza in quel filone inaugurato da RIGS: Mechanized Combat League, offrendo ben
poche innovazioni al genere. Gli sviluppatori della WhiteMoon Dreams, provano a cavalcare l’onda
della realtà virtuale per proporre un titolo che,  senza un visore addosso,  tende a svuotarsi  di
significato.
Starblood Arena è un prodotto ricco di difetti e probabilmente senza alcuna pretesa, carente sotto
diversi aspetti, e nel migliore dei casi ci regala brevi momenti di divertimento, alternati a lunghe
pause di caricamento.

StarBlood Network Reality Show
Il gioco ci introduce a un improbabile futuro popolato da diverse razze extraterrestri e dove letali
reality show televisivi vanno per la maggiore.
Una ben assortita coppia di simpatici presentatori alieni, chiacchierando spesso degli affari propri, ci
introdurrà  alla  scoperta  dello  studio  televisivo  del  “famosissimo  canale”  StarBlood Network,
guidandoci  così  a conoscere i  comandi di  guida delle astronavi  che andremo a pilotare,  senza
dimenticarsi di prenderci un po’ in giro.
Il controller preposto allo scopo è il classico joypad, che con l’analogico sinistro ci permetterà di
ruotare e muoverci, mentre con i tasti L1 e R1 sarà possibile traslare sull’asse Z.
Già dal tutorial si avverte un senso di malessere, “motion sickness” a cui sarà difficile sottrarsi.
Il più grave difetto del gioco è rappresentato proprio dalla chinetosi, difetto che, malgrado gli sforzi
fatti dal team della WhiteMoon Dreams, non sembra sia stato del tutto risolto ma, a voler esser
buoni, soltanto lievemente mitigato.
È proprio il “motion sickness” insieme alle lunghe attese tra un match e l’altro a spezzare l’unico
aspetto divertente del gioco, rappresentato dal ritmo frenetico degli scontri nelle arene.
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Pregi vs Difetti
La storia lascia molto a desiderare, costituendo soltanto un mero pretesto per i combattimenti tra
razze aliene su delle mini astronavi, non assolvendo neanche al compito di fungere da collante alle
varie modalità di gioco.
Per un imprecisato motivo, ci  troviamo a partecipare a un letale reality show  televisivo, dove
impersoneremo  uno  dei  9  piloti  disponibili  fra  le  diverse  razze  aliene  e  umane.  Ogni  pilota
comanderà  una  specifica  navetta,  che  avrà  differenti  caratteristiche  di  difesa,  velocità,  ecc.  e
differenti armi primarie e secondarie ( laser, missili, bombe, ecc. ).
Le ambientazioni dei vari livelli, sono le 12 arene messe a disposizione per i combattimenti tra cui
Catacombe, Miniera, Fabbrica, Grotta e Silo.
Gli  scenari  (interamente al  chiuso)  risultano così  decisamente claustrofobici  (caverne,  cunicoli,
anfratti), fattore che tende a intensificare i fastidi legati al “motion sickness”.
Superando i primi segni di chinetosi, con un po’ di buona volontà, si riesce a giocare qualche partita
degna,  a  tratti  persino  divertente.  In  breve,  l’iniziale  sensazione  di  caos,  si  trasforma in  una
battaglia adrenalinica per lo più istintiva, senza richiedere grandi sforzi strategici e organizzativi.
Purtroppo il ritmo frenetico di StarBlood Arena – che di per sé rappresenta la caratteristica più
entusiasmante del gioco – viene spezzato da lunghe fasi di caricamento tra un match e l’altro.
È possibile giocare in single player, in multiplayer e in modalità co-op: le sfide sono i classici
deathmatch tutti contro tutti o a squadre, una versione del “capture the flag” con una palla e una
sfida dove bisogna difendere le proprie basi da ondate di nemici che arriveranno all’infinito, anche
questa affrontabile in solitaria o a squadre.
Il primo impatto con il comparto grafico è di certo positivo, grazie alla cura dei personaggi e ai
loro dettagli nell’interfaccia di selezione dei piloti, ma si fa poi deludente durante le sfide nelle
arene, dove presenta una grafica grossolana e spesso scarna.
Le mappe, seppur lievemente claustrofobiche, sono studiate abbastanza bene, concedendo lo spazio
necessario per qualche discreta evoluzione tridimensionale.
Superato l’iniziale smarrimento e senso di  caos,  il  gameplay vero e proprio risulta abbastanza
divertente, e una volta presa confidenza con la mappa si tende ad approfittare di ogni anfratto per
colpire il nemico, rimanendo comunque protetti.
Il  sistema di  puntamento  risulta  comodo  e  preciso:  guidati  dal  movimento  del  PSVR,  sarà
sufficiente guardare direttamente il  nemico,  facendo collimare il  mirino con la sua navicella e
potremo colpirlo senza troppa difficoltà.
Assolutamente degno di nota è il comparto audio, che vanta sia delle azzeccatissime musiche metal,
ottime per  scandire  il  ritmo incalzante dei  combattimenti,  sia  dei  dialoghi  in  italiano  con un
doppiaggio di buona qualità.
I disagi legati al “motion sickness” rendono il gioco tutt’altro che gradevolmente fruibile: anche dopo
aver superato l’iniziale chinetosi e aver fatto un po’ l’abitudine al movimento a 360°, di tanto in tanto
si incorrerà in spiacevoli momenti dove potrà ripresentarsi il  malessere, costringendoci così ad
abbandonare temporaneamente il campo di battaglia, rompendo ancora una volta il ritmo del gioco.

Try before you buy
StarBlood Arena è, in definitiva, un titolo del quale si può tranquillamente fare a meno senza timore
di star perdendosi un’impareggiabile esperienza VR, portando a sconsigliarlo con decisione chiunque
abbia riscontrato in passato qualche episodio di “motion sickness”.
Gli “stomaci d’acciaio” che vorranno mettere alla prova le proprie doti di immunità alla chinetosi,



prima dell’acquisto, potranno provare la demo gratuita scaricabile dal Playstation Store, mentre
per i possessori di Playstation Plus il titolo è disponibile nella line-up di febbraio, figurando per il
secondo mese consecutivo (come già accaduto nei due mesi precedenti con Until Dawn: Rush of
Blood del quale trovate qui la nostra recensione).

Steam raggiunge i 17.6 milioni di utenti
simultanei

Secondo una recente statistica di SteamDB, Steam ha raggiunto lo scorso sabato il traguardo di
ben  17.6  milioni  di  utenti  simultanei  soprattutto  grazie  all’affluenza  generata  da
PlayerUnknown’s Battlegrounds, che ha visto impegnati il 43.15% dei giocatori, con un picco di
2.940.359 giocatori su 6.813.617 attivi, generando ottime e positive notizie per Bluehole.

Next Up Hero

Oggi  giorno  sono  realmente  pochi  i  giochi  che  riescono  ad  amalgamare  egregiamente  il
genere roguelike con la modalità multiplayer, e tra questi si può sicuramente annoverare Next Up
Hero.
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Con questo titolo dalle tinte retrò, la Digital Continue  catapulterà in un gameplay degno dei
cabinati anni ’80 con annesse gioie e frustrazioni. Il gioco ci darà la possibilità di scegliere tra uno
dei 7 personaggi selezionabili ogni volta che inizieremo una partita, ognuno dei quali avrà diverse
abilità, attacchi e peculiarità con ampia scelta tra un approccio ravvicinato o a distanza. Una volta
selezionata  la  partita  da  fronteggiare,  ci  si  ritroverà  in  un classico  beat em’up  dalla  visuale
isometrica, dalle mappe procedurali  e divise per livelli colme di mostri di vario genere pronti a farci
a pezzi. Ma il gioco non è così basilare come appare: è proprio qui che la componente multiplayer
ha la sua maggior funzione. Durante i piani della nostra run, potremmo trovare i cadaveri degli
eroi di altri giocatori che sono caduti in battaglia in quel preciso punto e sarà proprio lì che il nostro
personaggio griderà «NEXT UP HERO!», riuscendo a resuscitarlo per farlo così combattere al
proprio fianco in veste di NPC.

Insomma, più giocatori avranno fallito durante l’avventura, più possibilità avremo di sopravvivere. In
compenso, ogni dungeon avrà una difficoltà crescente facendoci arrivare al Boss finale in preda al
panico, con la consapevolezza che sia impossibile terminare la partita con un good ending. Ma non
disperate, il  gioco è stato appositamente programmato per avere un’estrema difficoltà nel Boss
finale proprio perché questi sarà l’unica creatura che condividerà i punti vita con la community: ogni
giocatore che arriverà a fronteggiarlo toglierà infatti permanentemente vita al boss creando una
sorta di raid, una volta morto, ogni giocatore riceverà una somma di monete dipendente dalla
percentuale di vita tolta. Una volta finita la run, che l’abbiate completata o meno, riceveremo per
l’appunto una somma di monete che ci permetterà di fare un upgrade del personaggio cambiando
skin  o  acquistando  abilità;  ma  non  è  la  sola  cosa  acquistabile.  Esiste  infatti  un  sistema di
achievement che ci permetterà di acquisire dei bonus permanenti durante le nostre avventure:
questi  si  acquisiranno uccidendo un certo  numero di  mostri  e,  una volta  raggiunta  la  somma
richiesta, potremo usufruire del potere speciale del mostro e usarlo con qualsiasi eroe selezionato.
Prima ho parlato di selezione dell’avventura poiché nel gioco non esistono mappe pre-costruite dagli
sviluppatori ma solo dungeon creati da altri giocatori, essendo possibile cambiare la difficoltà, i
numeri dei piani e la possibilità di incontrare mosti rari, ovviamente, pagando una cospicua somma



di monete.

Ma non è tutto oro ciò che luccica: il gioco nonostante, sia ancora in fase beta, appare ancora in uno
stato embrionale al punto da rendere impossibile intravedere il risultato finale. Tutte le modalità
sono  ancora  bloccate  facendoci  solo  lontanamente  percepire  una  ipotetica  profondità  nel
multiplayer, le mappe sono ancora molto spoglie e visibilmente monotone, alcuni personaggi non
sono ancora selezionabili ma soprattutto il gameplay risulta profondamente squilibrato in relazione
al personaggio che si usa. Durante le nostre run non avremo quasi mai la possibilità di curarci,
questo rende l’approccio ravvicinato coi nemici totalmente evitabile poiché uno scambio di colpi non
eguaglierà mai un personaggio in grado di colpire da lontano, con maggior danno e senza essere mai
colpiti.



Nel complesso il gioco si presenta con un’idea originale ma al contempo molto scarna: per quanto
sia stato lanciato come beta, il contenuto attuale lo rassomiglia più a un’alpha.
Le premesse per renderlo un gioco di rango ci sono tutte, e speriamo che Digital Continue riesca a
riempire tutte le falle presenti nel titolo prima del lancio ufficiale.
Next Up Hero arriverà nei primi mesi del 2018 su PC, Linux, PS4, Xbox One e Nintendo Switch.
Non ci resta che aspettare.

Bioware non aggiornerà più il single-player
di Mass Effect: Andromeda

L’ultimo capitolo della saga di Mass Effect non ha navigato in acque serene sin dall’uscita e adesso
è arrivata la notizia che svariati fan della serie paventavano: Bioware ha ufficialmente annunciato
tramite un messaggio pubblicato sul sito ufficiale del gioco che l’aggiornamento 1.10 era l’ultimo
per quanto riguarda la storia single-player.
Il team di sviluppo spiega:

«Early in development, we decided to focus Mass Effect:  Andromeda’s story on the
Pathfinder, the exploration of the Andromeda galaxy, and the conflict with the Archon.
The game was designed to further expand on the Pathfinder’s journey through this new
galaxy with story-based APEX multiplayer missions and we will continue to tell stories in
the Andromeda Galaxy through our upcoming comics and novels, including the fate of
the quarian ark.»
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Mass Effect: Andromeda continuerà dunque a ricevere aggiornamenti sul multiplayer e l’espansione
della storia principale sarà affidata a romanzi e fumetti.

Uncharted 4 riceverà un aggiornamento al
multiplayer il 22 di agosto

L’uscita di Uncharted: The Lost Legacy è alle porte, ma Naughty dog ha ancora una sorpresa
riservata ai fan di Uncharted 4, il quale riceverà un massiccio aggiornamento per quanto riguarda
la  componente  multiplayer,  con  l’aggiunta  di  un  nuovo  personaggio,  nuove  skin  e  una  nuova
modalità chiamata Survival Arena.
Questa modalità offrirà la possibilità di giocare in co-op fino a 3 giocatori in contemporanea, che
dovranno difendersi da 100 ondate di nemici, sarà disponibile su tutte le mappe con nuovi nemici,
modificatori  e  zone  assedio;  infine  i  giocatori  che  riusciranno  a  sopravvivere  alle  100  ondate
riceveranno una nuova skin.

La modalità  Survival  Arena  sarà giocabile  gratuitamente per tutti  i  possessori  di  Uncharted
4 e Uncharted: The Lost Legacy .

 

Cross-platform play: Sony dice no

Il mercato dei videogiochi sta cambiando, i tempi di sviluppo si allungano, il lavoro da parte degli
artisti per creare contenuti in Full HD o, ancora peggio, 4k è immensamente aumentato, e tutto
questo non fa altro che accrescere i costi di produzione. Un’altra grande scommessa per i prodotti
che arrivano sul mercato, e ovviamente lo è ancora di più per quelli che si basano sul multiplayer, è
la partecipazione da parte dell’utenza. Un gioco multiplayer online senza base d’utenza è un gioco
morto. Sappiamo benissimo che molti titoli rilasciati negli ultimi anni hanno sofferto la presenza di
numerosi problemi tecnici, problemi che, in alcuni casi, sono stati corretti da patch rilasciate mesi e
mesi dopo la data di lancio. Problemi che , se aggiunti all’incognita di come verrà recepito il titolo da
parte dei media di settore e da parte dei videogiocatori, rendono l’investimento una vera e propria
roulette russa.
Per ovviare a tutto ciò e cercare di abbassare la percentuale di rischio economico, una grande idea è
certamente quella di allargare il bacino di possibile utenza. Per far ciò i produttori di console e i
publisher di  videogiochi hanno deciso di scendere a compromessi perdendo un po’ del proprio
controllo diretto sui propri utenti e di permettere il cross-platform play: unire le comunità online
delle varie piattaforme in un’unica grande famiglia.
Il primo annuncio fu all’E3 2016 da parte di Microsoft dove, nel corso di un’ intervista, lo stesso
Phil Spencer dichiarò che la Microsoft sarebbe stata pronta al dialogo con qualsiasi publisher e
sviluppatore interessato al cross-platform play. Tiepidamente Sony rispose tramite un comunicato
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stampa che il brand Playstation ha implementato il cross-platform play tra PC e le loro console fin
dal 2002 con diversi titoli tra cui Final Fantasy XI, e che quindi sarebbero stati disposti a valutare
caso per caso qualsiasi proposta e che di sicuro non saranno certo loro a impedirlo.
Fin qui tutto bene ma, purtroppo per i videogamer, non è tutto oro quel che luccica, tenendo, infatti,
a mente quanto detto, e spostando l’orologio in avanti sul palco dell’E3 di quest’anno, ci troviamo
con  Microsoft  che  annuncia  orgogliosamente  il  cross-platform  play  su  Minecraft.  Il  gioco
permetterà l’interazione tra gli utenti Android, iOS, Amazon Fire OS, Windows 10 PC, Gear VR,
Oculus Rift,  Apple  TV,  Windows  10  Phone,  ma  soprattutto  tra  quelli  di  Xbox  One S/X  e
Nintendo Switch. Come si può notare, alla lunga lista manca la Playstation e, prima che insorgiate
contro chi scrive, vi dico che no, non è stata una mia dimenticanza: si tratta di una ponderata e
voluta  scelta  da  parte  di  Sony,  la  quale  pare  voler  tenere  “al  sicuro”,  all’interno del  proprio
ecosistema, gli utenti Playstation.
La  risposta  da  parte  di  Sony  rilasciata  tramite  Jim Sterling sul  merito  della  questione  è  la
seguente:

«Dobbiamo essere consapevoli della responsabilità che abbiamo verso la nostra base
d’utenza. L’eta media dei giocatori di Minecraft, saprete quanto me, varia, ma tra questi

molti sono giovanissimi. Abbiamo un contratto con chi utilizza i nostri servizi online
(Playstation Network) e abbiamo il dovere di occuparci di loro quando sono all’interno

dell’universo Playstation. Esporre quelli che sono in molti casi bambini a influenze esterne
non direttamente gestibili da parte nostra, è qualcosa di cui dobbiamo pensare e riflettere

con molta attenzione.»

La risposta di Sterling ha subito fatto discutere, e tra gli sviluppatori di Minecraft c’è chi ha subito
detto la sua tramite Twitter

We would love to have PlayStation players along with the unified Minecraft, hope that we
can. https://t.co/hRGPG8Aj8a

— Aubrey Norris (オーブリ) (@Chupacaubrey) June 11, 2017

Sembrerebbe  quindi  che  la  Sony  sia  stata  costretta  a  rifiutare  il  cross-platforms  play  per
mantenere un certo di livello di sicurezza e controllo verso i propri utenti (che pagano per accedere
ai loro servizi online, tra cui il multiplayer). Spiace dirlo, ma anche questa volta bisogna stare
attenti a prendere le parole con le pinze, in quanto sappiamo benissimo che la Sony ha permesso in
precedenza il cross-platform play in titoli come Rocket League, tra l’altro con la piattaforma
meno controllata e quindi potenzialmente più “pericolosa” tra tutte: il PC.
Anche gli sviluppatori di Rocket League Psyonix – altro gioco per il quale è stato confermato il
cross-platform play tra Microsoft Xbox e Nintendo Switch – rilasciando un’intervista a Polygon
hanno riferito tramite Jeremy Dunham che il grosso del lavoro per il cross-platform play fra tutte
le console sarebbe praticamente già stato fatto:

https://t.co/hRGPG8Aj8a
https://twitter.com/Chupacaubrey/status/874025721798184960?ref_src=twsrc%5Etfw


«Permettere il cross-platform play tra tutte le piattaforme sarebbe metaforicamente per
noi semplice come premere un pulsante»

ha detto, spiegando che, tecnicamente, per fare il tutto basterebbe molto meno di un’ora di lavoro.
In realtà, secondo la modesta opinione di chi scrive, il rifiuto da parte di Sony non sarebbe da
imputare alla mancata possibilità da parte della società di gestire con poca sicurezza i propri utenti
ma – nel caso in cui si accettasse il cross-platform play – di dover permettere sulla propria console
il login a un account Xbox Live, cosa che accadrà (ma non sembra che l’idea li stia turbando più di
tanto) per tutti gli utenti Nintendo Switch che vorranno giocare Minecraft in modalità online.
Avere il logo Microsoft o Xbox live su una console Sony e dover accedere ai servizi di Redmond (la
Microsoft è l’unica tra le tre a disporre della struttura adeguata e dunque a poter mettere a
disposizione del cross-plaform play i server del proprio servizio Azure) non è vista come opzione
praticabile da parte di Sony anche perché la creazione di più utenti accounts Xbox Live alzerebbe
immensamente il famoso indice MAU, acronimo che sta per “utenti attivi dei servizi Microsoft“.
A conti fatti, sperando che Sony cambi idea, gli unici a rimetterci in questo caso saranno gli utenti
Playstation, i quali soffriranno la mancata possibilità di accedere al cross-platform play con i loro
cugini Microsoft e Nintendo.

UPDATE:

Spinta dagli utenti del famoso forum per videogamer Neogaf, è partita una petizione contro il “no”
della Sony al cross-platoform play. In meno di quattro giorni più di 2000 firme sono già state
raccolte. Qui di seguito il link per poter dire la propria al riguardo:
https://www.change.org/p/sony-minecraft-ps4-crossplay

Tutto pronto per Warhammer 40.000: Dawn
of War III

Dalle 10 PST (pacific standard time), che da noi diventano le 19:00, sarà disponibile la open-beta di
Warhammer 40.000: Dawn of War III.

https://www.change.org/p/sony-minecraft-ps4-crossplay
https://www.gamecompass.it/tutto-pronto-per-warhammer-40-000-dawn-of-war-iii
https://www.gamecompass.it/tutto-pronto-per-warhammer-40-000-dawn-of-war-iii


Manca  solamente  una  settimana  al  lancio  della  versione  completa  di  Dawn of  War  III.  Per
l’occasione la Relic Entertainment e la SEGA Europe, hanno rilasciato, oltre alla open-beta, anche
un video trailer chiamato “Fragments of War” che ci mostra immagini inedite del gioco (non
definitivo).

http://https://www.youtube.com/embed/8wwc8ggvdSQ

In Dawn of War III, si potrà godere oltre che della modalità storia in single-player, che consta di 17
missioni, anche della modalità multiplayer, che avrà le stesse meccaniche del gioco in singolo ma
prevede anche delle skill speciali e inedite per constrastare il giocatore avversario.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/04/dow3-solaria-warrior-1024x576.jpg
http://https://www.youtube.com/embed/8wwc8ggvdSQ


La multiplayer open-beta terminerà alle 10 PST di lunedì 24 Aprile.
Dawn of War III  verrà rilasciato ufficialmente giorno 27 Aprile.  Per maggiori informazioni vi
rimandiamo al sito ufficiale del gioco.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/04/DOW3-Base-Attack-1024x576.jpg
https://www.dawnofwar.com/

