Il calo degli utenti di PUBG

Secondo un grafico pubblicato da SteamDB lo scorso 10 Settembre, Playerunknown’s
Battleground avrebbe mantenuto il record di una media di circa 1 milione di utenti giornalieri, per
un intero anno dall’8 settembre 2017. L’'unico gioco che su Steam sia riuscito a raggiungere 1
milione di giocatori giornalieri era finora Dota 2. Il titolo ¢ andato cosi bene da arrivare a un picco
3,2 milioni di utenti nello scorso gennaio: & suonato quasi strano il calo dei giocatori nella giornata
di ieri, dove PUBG si attestava sui 960mila utenti, con un abbassamento di 80mila giocatori rispetto
al 9 Settembre. Ma la spiegazione arriva facile: come riporta anche Eurogamer.net, il calo potrebbe
essere dovuto all’apertura della beta privata su Ps4 di Call of Duty Black Ops 4, nel quale e presente
una modalita Battle Royale.
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In ogni caso, gli utenti di PUBG sembrano essere in graduale calo. A cosa possiamo ricollegare
questa perdita di giocatori?

Ovviamente in questi casi si pensa a Fortnite, eterno rivale del gioco di Bluehole che sta giocando
bene la propria partita sul piano degli aggiornamenti e dei bugfix. Infatti, Pubg ha ancora
numerosissimi bug grafici ed e proprio questo che fa preferire il titolo di Epic a un certo numero
giocatori; oltre al fatto, per niente sottovalutabile, che Fortnite & gratis. Gli sviluppatori di PUBG
Corp. avevano comunque annunciato gia lo scorso Agosto la “Fix PUBG campaign”, pubblicando
una roadmap che illustrava i cambiamenti e miglioramenti che verranno apportati nei prossimi 2
mesi, a partire dei bug grafici insidiosi.

La Battle Royale dunque continua, anche nell’arena dei developer.
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Spartan

Da pochissimo e arrivato Spartan su Nintendo Switch, un simpatico platformer sviluppato da
Sinister Cyclops Game Studios, misconosciuto developer con all’attivo questo solo titolo, uscito
anche su Playstation 4 e Xbox One. Spartan si presenta come una sfida old school, un gioco
piattaforme non lineare per i piu allenati e che attinge, probabilmente, da classici come Mc Kids o
Alex Kidd.

Questo e Spartan!

Siamo nell’antica Grecia: scompaiono improvvisamente tutte le armi, le armature e 1’'oro della
leggendaria citta-stato e appaiono diversi strani portali in tutta la penisola greca; tocchera dunque al
re guerriero Leonida, figura ormai resa popolarissima dal film 300 (tratto a sua volta dall’omonimo
fumetto di Frank Miller), andare alla ricerca degli oggetti scomparsi e capire chi sta dietro a questo
mistero. L’obiettivo di ogni livello e trovare degli oggetti nascosti (normalmente 5), sparsi per tutta
I’area di gioco, che servono per attivare il portale e avanzare nell’overworld; sotto questo punto di
vista Spartan tenta di rievocare uno stile di platformer non molto popolare, gia visto in giochi retro
come Oscar o Mc Kids (entrambi titoli non entusiasmanti e pieni di difetti), la cui caratteristica
principale era la non linearita dei livelli e, appunto, il collezionare degli oggetti per poi uscire dal
livello; bisogna dare comunque un po’ di credito a questo nuovo titolo in quanto le aree di gioco non
sono mai troppo confusionarie e, anche se non c¢’e una mappa del livello e bisogna spesso fare
backtracking, e abbastanza facile capire dove si & stati e dove no, specialmente grazie ai checkpoint
ben disposti e di cui 'ultimo attivato & raggiungibile in ogni momento premendo il tasto “X” nel
menu di pausa.

I controlli su Nintendo Switch sono abbastanza semplici: rispettivamente, con “B” e “Y” si salta e si
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attacca e con i dorsali “ZL” e “ZR” ci si difende e si corre; un set di tasti abbastanza semplici ma
purtroppo il tutto & rovinato da una sorta di scivolosita nei movimenti che rovina l’esperienza
generale poiché non solo molti dei salti devono essere effettuati con precisione ma spesso ci sono
anche tanti ostacoli che ci uccideranno in un solo colpo e che, dunque, ci rispediranno al checkpoint.
All’inizio gli attacchi e la difesa di Leonida ci sembreranno sufficientemente buoni ma, procedendo
nel gioco, ci accorgeremo che ci sono degli evidenti sbilanciamenti e che ostacoleranno la nostra
esperienza. I colpi di spada, come ci aspetteremo, sono corti pero i nemici che ci si pongono davanti,
all’inizio, sono sempre alla nostra portata e, soprattutto, cadranno con un solo attacco; tuttavia,
andando avanti nel gioco, ci si presenteranno sempre nemici sempre piu forti, veloci e che
ovviamente necessiteranno piu di un colpo per cadere giu e qui ci accorgeremo di quanto sia corto il
nostro attacco, lento il nostro Leonida (nonostante la chiara differenza quando si preme “ZR") e
inconsistente il nostro scudo. La difesa, cosi come 1'attacco, ci sembrera funzionare a dovere ma
tantissime volte non funziona mai come ci aspetteremo; lo scudo ha due posizioni di difesa (frontale
e alta, richiamabile premendo su) ma, per un’esigenza di animazione, quando si richiama la prima
posizione (che e quella di default), si attivera per un millesimo di secondo la seconda posizione; non
sembrerebbe un grande difetto ma lo sara quando, senza capire il perché, lo scudo reagira
diversamente a uno stesso colpo che abbiamo parato in precedenza; in poche parole, se non si
capisce questo meccanismo, alcune volte lo scudo vi difendera, altre no. Non sono i soli difetti,
poiché, talvolta, lo scudo potra risultare inefficace all’occorrenza (e non per i problemi spiegati
pocanzi, ma perché, semplicemente, alcuni attacchi saranno “perforanti”) e perderemo
inevitabilmente dei punti vita; se affronteremo nemici nell’area di gioco che ci porteranno allo
stremo perché la difesa € incostante, che correranno come dei dannati e per i quali saranno
necessari almeno 5 colpi per mandarli al tappeto, immaginate com’e combattere contro un boss! In-
game non ¢ possibile recuperare energia ma ci e permesso cambiare la difficolta durante il gioco
accedendo cosi a dei “cuoricini stock” (3 in tutto, come del resto i punti vita) che ci concederanno
di recuperare dei punti vita; dunque un metodo per recuperare energia esiste in qualche modo ma ci
chiediamo lo stesso perché non far apparire dei cuoricini dai nemici uccisi? Perché una cosa
semplice come recuperare energia deve essere un progetto di scienze?

Vi diciamo solamente che dalla seconda sezione del gioco in poi, in media, completavamo un livello
in oltre 30 minuti perché sinceramente abbiamo trovato il level design poco curato da come si puo
evincere dai troppi ostacoli “one hit kill” sparsi un po’ dappertutto quasi senza logica; abbiamo
giocato a tanti bei giochi indie, difficili “al punto giusto”, ma questo, nonostante le buone
collocazioni dei checkpoint, risulta poco bilanciato. Tutto questo, misto ai tempi di caricamento
lunghissimi (di almeno 20 secondi) fra un menu, 1'overworld e un livello, assurdi per un gioco 2D
come questo, renderanno Spartan un gioco infernale, cosi difficile e astruso da non essere per
niente divertente. Tuttavia, non si puo dire che il titolo non sia longevo; almeno i 24 livelli, fra il
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trial and error e i tempi di caricamento, saranno un’ “insolita” lunga esperienza.



Un’anima debole

Il gioco presenta una colorata grafica 2D, gli elementi sono distinguibili, ben disegnati e le
animazioni molto fluide ma il tutto sembra molto scarno e ricorda quasi uno di quei tanti cloni di
Super Mario Bros per smartphone; quel che stupisce e che l'intero comparto grafico & stato
realizzato con Unreal Engine 4, il motore grafico di Dragon Ball Fighterz, Fortnite, Kholat,
Playerunknown’s Battlegrounds, Sea of Thieves e il prossimo Crackdown 3, che qui da risultati
risibili, degni dei browser game in flash giocabili su www.newgrounds.com, popolarissimi nella
scorsa decade. Insomma... ci saremmo aspettati qualcosina in piu sul piano grafico. anche se per
fortuna tutto gira su Switch in maniera stabile e senza bug rilevanti o rallentamenti.

Le musiche riescono a richiamare quell’atmosfera e quelle sonorita tipicamente mediterranee
tramite scale e strumenti tipici greci, con giusto una qualche sfumatura moderna, un po’ come
accade in giochi “solari” come quelli della saga di Shantae; possiamo almeno dire che la musica
lascia almeno una nota positiva in questo gioco un po’ disastrato.
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Lasciamo perdere

Il gioco, dai video e dai trailer, sembrava essere interessante, curioso, poteva essere una piccola
gemma nascosta in mezzo ai tanti titoli indie dell’E-shop ma purtroppo non si rivela all’altezza della
competizione, soprattutto su Nintendo Switch dove ci sono moltissimi platform 2D e 3D indie
degni di nota (basti pensare a Celeste). 1l gioco sembra promettere bene, non ha una cattiva
presentazione - insomma, giocare nei panni di Leonida e fantastico - ma, al di la delle graziose
ambientazioni greche e di una non-linearita piu o0 meno ben implementata, ha decisamente ben poco
da offrire; se non fosse per i controlli scivolosi, attacco e difesa inconcludenti, lunghissimi tempi di
caricamento e un gameplay alla lunga tedioso (e non piacevolmente difficile come sarebbe stato
appropriato) dai troppi ostacoli “one hit kill”, potremmo avere un bel titolo. E bene precisare che
non e un problema di mera difficolta: giochi come I Wanna Be the Guy risultano ben piu ostici, ma
le logiche di trial and error sono ben bilanciate e inserite in un level design di tutto rispetto, cosa
che non avviene in questo titolo. Sinister Cyclops Game Studio ha ancora strada da fare come
developer, e questo titolo sarebbe anche meglio collocabile titolo sull’App Store di iOS o sul Play
Store di Google, sempre a patto di ribilanciarlo.

Ci dispiace veramente dire, poiché amiamo i giochi indie di questo genere, che ’ago della bilancia
penda di piu verso gli elementi negativi e percio vi consigliamo, visto anche il non meritevole prezzo
di 11.99€ sul Nintendo E-Shop, semplicemente di provare qualcos’altro. Un’occasione mancata.

Alla conquista del podio: la guerra dei Battle
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Royale

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

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

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

Fino a pochissimi anni fa era il genere MOBA a farla da padrone e, anche allora, tutto parti da una
mod, piu precisamente da alcune mappe: quella di Aeon of Strife, tratta da Starcraft, fu la prima,
anche se ancor piu celebre fu quella sviluppata per Warcraft III, quella di Defense of the
Ancients (DotA). Seguirono una miriade di esponenti del genere, da giochi in flash come Minions,
sviluppato da The Casual Collective nel 2008, sino ad arrivare al notissimo League of Legends, a
oggi probabilmente il MOBA piu giocato al mondo, passando per il secondo capitolo di DotA.
Durante gli anni, quindi, 'universo videoludico ha visto ’evolversi di varie tendenze, dal boom degli
MMO, come World of Warcraft, per poi passare agli FPS come Call of Duty, fino ai MOBA e ai titoli
Battle Royale.
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Esistono vari fattori che possono determinare il successo di un videogioco: primo tra tutti e il costo
del titolo poiché, se un giocatore ha acquistato H1Z1, ovviamente sara meno propenso a comprare
PUBG, visto che dovra spendere altri soldi per giocare a un titolo che potenzialmente presenta le
medesime caratteristiche. Il secondo problema é il fattore “compagnia“, in virtu del quale un
giocatore sara pil o meno propenso ad acquistare un titolo posseduto dagli amici, effettuando
battaglie in co-op e non. Ultimo, ma non meno importante, e il fattore accessibilita: essere un free-
to-play puo avere dei vantaggi, da questo punto di vista, rispetto a un titolo a prezzo pieno,
permettendo a piu persone di provarlo ed eventualmente effettuare ulteriori acquisti in-game. Per
esempio Fortnite ha chiaramente questo target, fornendo a tutti gli utenti la possibilita di giocare
gratuitamente la modalita battle royale.

Durante queste variazioni di tendenza della domanda da parte degli utenti, le software house minori,
osservando ’andamento sul mercato di titoli massivi come PUBG, ritengono di riuscire a replicare
simili successi, addirittura migliorando il prodotto. Ma gli eventuali upgrade apportati difficilmente
riescono a spostare una grande fetta d'utenza dal titolo preferito dai piu a quello dei piu piccoli:
semplicemente perché, a parita di caratteristiche e struttura, il gioco non vale la candela.

Per poter creare qualcosa di nuovo e coinvolgente, in grado di smuovere il mercato, bisogna
analizzare e capire cosa sia possibile aggiungere e migliorare, cosi da poter rendere il proprio lavoro
unico e interessante agli occhi del pubblico, al fine di essere promotori di una nuova tendenza.

Ritirarsi dagli eSport a 24 anni

Come citato da Engadget, dopo 11 anni di attivita, Matthew “Burns” Potthoff si é ritirato da
player professionista di Call of Duty ad appena 24 anni. Oggi, due anni dopo il ritiro, lavora dietro
le scene per eUnited, una squadra di eSport con giocatori professionisti di Call of Duty, Counter-
Strike: Global Offensive, Gears of War, Smite e Playerunknown’s Battleground.
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Fa strano sentire di un player professionista che si ritira a questa giovane eta: negli sport
tradizionali, come il calcio, siamo abituati a sentire di ritiri dal professionismo dopo i 35, 0 40 anni.
Eppure negli eSport, settore nato da poco, ma in grandissima espansione, tanto da ricevere grossi
investimenti e apprezzamenti da figure storiche del gaming, come John Romero, e addirittura da
parte del CIO, il comitato olimpico internazionale, il ritiro di Potthoff fa notizia. Com’e possibile
ritirarsi dalle competizioni in giovane eta? Ce lo spiega proprio lui, raccontando la sua storia.

Gli inizi di Matthew sono umili: il padre lo accompagna al suo primo torneo nel 2005, in una piccola
esibizione per giocatori di Halo e Call of Duty. Burns ha partecipato a entrambi i tornei, riuscendo
a vincere pure un premio, ma di entita inferiore a quanto pubblicizzato, e quindi il genitore sentenzio
che gli eSport erano una truffa.

Tredici anni fa, la situazione del professionismo videoludico era molto diversa rispetto a quella che
conosciamo adesso: nonostante piccoli tornei gia attivi sul suolo americano, mancava la scintilla che
avrebbe acceso la miccia degli eSport. Ci tocchera attendere quattro anni per I'exploit mondiale di
League of Legends, e addirittura sei anni per il primo torneo milionario di Dota 2. Sei anni che ci
separano pure dalla nascita di Twitch, fattore fondamentale per la crescita di questo settore.

Ma Potthoff aveva fiutato il potenziale del pro gaming, e comincio a partecipare sempre a piu tornei
possibili, fino a vincere un free-for-all nazionale di Modern Warfare 3, portando a casa ben 25.000
dollari.

A proposito del suo iniziale approccio al professionismo, Burns ha dichiarato:

«Penso che molti giocatori possano capirmi: ai tempi usavo i videogiochi come uno strumento
per sfuggire dalla dura realta. I miei genitori si erano appena separati, e vivevo tra la casa di mia
madre e quella di mio padre, e 'unico modo che avevo per non perdere i contatti con i miei amici
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era quello di giocare online insieme. Dopo qualche anno ho notato che avevo del talento, e che a
scuola parlavano tutti di quanto fossi forte. Ma nonostante la creazione di DeathWisH, il mio
team, ho deciso che era meglio accantonare il mondo degli eSport e concentrarmi sul college:
solamente dopo essermi laureato in economia dell’intrattenimento ho deciso di ritornare a
tempo pieno nel campo del gaming professionistico.»

|WORLD LEAGLIE |

Anche qui, sembra che il destino abbia compiuto un cattivo scherzo al ragazzo: solamente nel 2014,
due anni dopo aver preso la laurea, e stata introdotta la prima borsa di studio dedicata agli eSport, a
cura della Robert Morris University. Solamente due anni dopo sarebbe nata la National
Association of Collegiate eSports, un ente che riconosce e gestisce programmi di eSport in piu di
60 college americani e che punta a diventare 1’equivalente videoludico dell’NCAA, la lega collegiale
americana di sport come basket e football.

«Cos’avrei fatto se la scena professionistica di allora fosse come quella odierna? Probabilmente
avrei lasciato il college per dedicarmi agli eSport al 100%. Dico cosi perché allora i salari erano
molto inferiori rispetto a quelli odierni: quando avevo 21 anni guadagnavo circa 500 dollari al
mese ed ero costretto a vincere tornei per portare il cibo in tavola. Adesso ci sono ragazzi di 16 o
17 anni che guadagnano quanto guadagnavo a 21 anni, e hanno tutto il tempo per migliorare le
loro abilita.»

La questione dei salari merita un approfondimento: I'industria degli eSport e in crescita e si sta
stabilizzando, con giochi di prima fascia come League of Legends oppure Overwatch dove sono
stati istituiti i salari minimi per i giocatori professionisti, rispettivamente a 75.000 dollari per il
MOBA di Riot Games e 50.000 dollari per il titolo di Blizzard. Pero non sono tutte rose e fiori, e
anche un sistema in rapida crescita presenta delle discrepanze: infatti Call of Duty non garantisce
un salario minimo e non ha le stesse regole dei due giochi citati in precedenza.
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All’epoca anche la CWL Pro League, il campionato mondiale di Call of Duty, era strutturato in un
modo diverso: veniva usato un sistema simile ai campionati calcistici europei, con promozioni e
retrocessioni, dove la squadra con piu punti partecipava ai mondiali, dove il premio consiste in 1,4
milioni di dollari. Era lo stesso sistema usato da League of Legends e Overwatch, almeno fino allo
scorso anno, dove sono stati introdotti i salari minimi - come citato prima - ma soprattutto, il
passaggio dai team a veri e propri franchise, adottando quindi un modello simile a quello che si vede
sui parquet dell’NBA o negli stadi della NFL.

Anche a causa del sistema non al passo con i tempi della CWL, Potthoff, ha deciso di ritirarsi, dopo
la sconfitta decisiva per 4-3 in un’entusiasmante duello tra gli H2K e il suo team, i Liquid.

«Vincere quella serie avrebbe rilanciato la mia carriera, oltre che aumentato il mio stipendio.
Avrei potuto vivere tranquillamente per 8-9 mesi, ma ¢ andata male, e non c’era un torneo da
disputare per 4-5 mesi. Avevo pure smesso di giocare, perché la ferita era troppo profonda. Ho
riprovato a tornare in carreggiata con un paio di tornei dove sono arrivato tra i primi 24 e i primi
16, ma li ho capito che non c’era piu niente da fare, e quindi ho appeso il pad al chiodo.»

Burns aveva deciso di mollare la vita da pro-player, ma non quella del mondo che ha amato per
anni: a 26 anni, nel 2016, entra in eUnited prima come head coach e adesso ricopre la carica di
general manager, dove si occupa dello sviluppo e del recruiting di molti giocatori giovani.

A proposito di quest’incarico, Potthoff dichiara:

«Abbiamo anche reclutato quattro giocatori minorenni, ma non mettero mai gli impegni del
team prima dei loro obblighi, come scuola e famiglia. Ma ci stiamo impegnando per renderli dei
veri professionisti: personalmente penso che siano gia a un buon livello, e la loro giovane eta li
mette in un’ottima posizione, visto che sono gli unici giocatori minorenni della comunita
professionista di Call of Duty, e vogliamo dare il giusto input per far partire la loro carriera da
pro-players, cosi come loro vogliono mettercela tutta per riuscirci.»

Epic Games: la barriera tra Xbox e
Playstation cadra inevitabilmente

Fortnite ¢ uno di quei prodotti che ha fondato un nuovo modello di gioco nella games industry,
secondo Tim Sweeney, CEO di Epic Games, e uno dei motivi per il quale le barriere tra le
piattaforme verranno presto abolite promuovendo il cross-platform.

Sweeney, parlando durante la sessione State of Unreal di Epic al GDC, ha descritto il boom dei
giochi mobile negli ultimi dieci anni come una delle cose piu eccitanti che possano accadere nel
settore videoludico. Tuttavia, quello che una volta risultava essere nuovo ed entusiasmante forse
oggi non lo € piu:
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«Per un po’, questa industria mobile é stata stagnante. Ci sono oltre 100.000 giochi pubblicati
ogni anno sugli store, molti dei quali sono giochi ad-driven e molti di loro hanno modelli di
monetizzazione abbozzati. L’'industria ha davvero bisogno di rivitalizzazione».

Tuttavia, nei mercati asiatici si e sviluppata una nuova tendenza, una che mette in discussione
I'ipotesi che il mercato della telefonia mobile sia dominato dai “casual games”. Parlando con
GamesIndustry.biz in una riunione prima dello State of Unreal, Sweeney ha descritto questa
“tendenza” come: «la cosa piu eccitante per Epic nel settore in questo momento.»

«Stiamo assistendo a un cambiamento di tendenza, dove prima esistevano i casual games,
adesso, come successo in Corea e in Cina, ci sono dei veri e propri giochi per “gamer”. Lo
abbiamo visto con Lineage 2, un MMO open-world che ha avuto un successo enorme. Adesso in
moltissimi paesi giochi come questo, segnano grandi numeri per le entrate, per il tempo di gioco
e per la nuova forma che stanno dando al settore nella games-industry.»

Epic ritiene che stia cominciando ad accadere lo stesso processo in mercati come gli Stati Uniti e
I’Europa, grazie in gran parte alle rifiniture e ai miglioramenti apportati al motore grafico Unreal
Engine. Sempre durante lo State di Unreal, i co-fondatori di Studio Wildcard, Doug Kennedy e
Jesse Rapczak, sono saliti sul palco per parlare di Ark: Survival Evolved su smartphone,
annunciando anche il porting su Nintendo Switch.

Un altro esempio e ovviamente Fortnite della stessa Epic Games, che secondo Sweeney ¢
I’esempio migliore, considerato lo sviluppo su Unreal Engine oltre che ovviamente per il “trend”
che ha fino a ora sviluppato il gioco in sé.

La versione per Android di Fortnite deve ancora essere rilasciata, ma quando questo avverra, sara
il prodotto che girera su tutte le principali piattaforme, con la stessa esperienza condivisa al suo
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interno e proprio questo, secondo Sweeney, sara un aspetto essenziale di come la game-industry
cambiera e continuera a crescere negli anni a venire.

«Non riesco a immaginare nulla di meglio per la crescita collaterale del settore console rispetto
a questa nuova generazione di bambini, cresciuta con dispositivi Android e iOS e che stanno
imparando a giocare li. Magari giocando a Fortnite [sui dispositivi mobili, ndr], che poi magari
vorranno giocare sulla TV di casa, con controlli piu precisi grazie a un joypad e una migliore
esperienza visiva, facendo quindi un passaggio a piattaforme come PlayStation o Xbox.»

Ovviamente, I'idea che i possessori di PlayStation e Xbox possano un giorno giocare insieme, € e
rimane un tema di grande attualita. Fortnite sara solo uno in piu tra quei giochi che non possono
essere riprodotti su entrambe le piattaforme, con Microsoft che sostiene molto piu la necessita di
cross-play rispetto a Sony. Da parte sua, Sweeney e un grande sostenitore del cross-platform, ma
e attento anche a sottolineare la natura senza precedenti di Fortnite, pienamente inter-operabile su
mobile, PC, Mac e console. Proprio per questo motivo crede fermamente che questa situazione di
stallo, non durera ancora per molto. Sempre durante I’evento, il CEO di Epic, menziona anche la
legge di Metcalfe, secondo la quale “il valore di qualsiasi esperienza connessa per un
determinato utente e direttamente proporzionale al numero di persone a cui e possibile
connettersi nel mondo reale”. In parole povere il prossimo passo logico nel settore console,
sarebbe quello di eliminare le barriere tra gli utenti Sony e il resto del mondo.

In effetti ormai i giochi sono diventati esperienze sociali allo stesso modo di Facebook o Twitter,
e queste esperienze hanno davvero senso e possono definirsi tali, solo se gli utenti possono
comunicare con tutti i loro amici indistintamente.

Playerunknown’s Battlegrounds

Negli ultimi anni, il dominio di certi multiplayer in campo videoludico & innegabile, innescando una
competizione che ha portato alla realizzazione di numerosissimi titoli che fanno parte del genere.
Fra tantissimi giochi, davvero pochi sono quelli che sono riusciti a realizzare numeri strabilianti, al
punto da stravolgere il mercato: uno di questi e certamente Playerunknown’s
Battlegrounds, MMO di PUBG Corporation che, in appena otto mesi, quando era ancora in fase
beta, e riuscito a incassare ben 712 milioni di dollari. Un successo su cui approfondiremo,
iniziando alle origini del gioco fino ad arrivare alla versione odierna e tutt’ora giocata dagli utenti.

Massive Multiplayer Online

Sulle origini di PUBG e stato gia detto tanto: si tratta appunto di un MMO, un multiplayer di
massa il cui unico obiettivo e sopravvivere a ogni costo sul campo di battaglia contro altri 99
giocatori per un totale di 100 in una mappa che pian piano inizia a diventare sempre piu stretta, con
red-zone continuamente bombardate e air-drop contenenti armi, accessori e oggetti utili alla
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sopravvivenza, introvabili normalmente sulla mappa di gioco, costringendo i giocatori a scontrarsi e
a dover anche ingegnarsi per la sopravvivenza e la vittoria. Il gioco si basa principalmente su due
variabili: la fortuna e I’abilita del giocatore. Quest’ultima non riguarda soltanto la bravura sul
campo in un FPS, bensi anche la gestione dell’inventario, razionando cure, munizioni e gadget nello
spazio fornito dallo zaino, se lo si trova in tempo, che puo variare a sua volta di 3 livelli, dal meno
capiente livello 1 al piu spazioso livello 3. Le mappe sono vastissime e spaziano da una regione
imprecisata della Russia, Erangel, a un deserto Messicano, Miramar.

Gameplay

Non avendo il titolo una trama, ci focalizzeremo solo sugli aspetti di gameplay: sappiamo solo che ci
troviamo su un aereo e che prima o poi saremmo costretti a lanciarci su una mappa enorme, 1'uno
contro l’altro per la sopravvivenza. Detto questo, il gameplay offre due scelte fondamentali, FPP e
TPP. Il gameplay in FPP permette di avere la visuale in prima persona, come un normale FPS.
D’altra parte, il gameplay in TPP permette la visuale in terza persona, con la possibilita di cambiarla
in prima quando si vuole con l'ausilio di un tasto. La differenza tra le due e dunque la visuale di
gioco. Nulla per un giocatore che si rispetti & meglio della visuale completa su tutto il campo da
gioco, valutando rischi, osservando il nemico, ecc... Nel menu principale, si puo scegliere di
intraprendere questa avventura da soli, in compagnia come duo, in trio o in un team da 4 giocatori,
con amici o persone casuali accoppiate automaticamente dai server. Il gioco lascia molto spazio ai
piu intrepidi donandogli la possibilita di affrontare team da due, tre e quattro giocatori in 1 man-
squad.

Passando al lato tecnico del gioco, bisogna fare una premessa: normalmente qualche bug ci puo
stare, ma in un gioco competitivo e pieno di tensione come PUBG il minimo errore € punito, e chi ne
paga le conseguenze e sempre il giocatore. Come se non bastassero i bug, i lag e i server che vanno
in crash, si aggiungono i cheater (maledetti, aggiungerei) che, nonostante i 2 milioni di ban
effettuati da Battleye, continuano a persistere e a far imbestialire i giocatori, sin da gando € uscito
il gioco in beta. C’é da dire che tutto sommato, dopo il recente aggiornamento, e grazie alle misure
messe in atto per contrastare gli utenti scorretti, si trovano molti meno cheater, e forse Battleye e
sulla strada giusta per trovare un sistema efficace anti-cheat.

Sulla fluidita di gioco, poco da eccepire: data la numerosissima utenza e i continui aggiornamenti,
il gioco non fa che migliorare di volta in volta: gia attualmente si e raggiunti un buon equilibrio, ma
qualche miglioria non puo fare altro che stabilizzare il gioco. In termini di ingegno e organizzazione,
PUBG ha fatto sue queste caratteristiche mettendo al giocatore a disposizione mezzi, armi,
accessori, granate, caschi, vestiti, giubbotti anti-proiettile, cure (Medkit, FirstAid, Bende,
Antidolorifici, energy drink e adrenalina) e zaini, di cui i caschi, zaini e giubbotti anti-proiettile sono
forniti di tre livelli (da 1 a 3) in relazione a efficienza, protezione e capienza. Tutto all’interno del
gioco e utile per la sopravvivenza, bisogna solo sapere come e quando usare un determinato oggetto.
L’organizzazione ¢ tutto in PUBG, ma la fortuna non € da sottovalutare, anzi: il 50% delle
componenti decisive per vincere la partita lo fanno loot armi, zaini ed equipaggiamenti che ci
ritroveremo, il 25% di trovarsi in una zona non troppo affollata, il 20% lo fa il ritrovarsi piu o0 meno
lontani dalla safe-zone, il 3% trovare un veicolo fuori zona e il 2% l’avere la possibilita d’afferrare
per primi l'airdrop. L’abilita del giocatore quindi puo essere condizionata dalla fortuna, dato che
migliori sono le suddette condizioni, pit aumenta la possibilita di vincita.

La mira si basa anch’essa su 3 livelli, il primo in prima persona, cambiando automaticamente dalla
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terza alla prima per una mira piu precisa a distanza, il secondo basato principalmente sulla
restrizione del mirino restando in terza persona, rallentando il movimento della visuale per una
maggiore precisione da ravvicinato, e il terzo livello e quello piu tattico, nel quale si puo sporgersi
da un angolo in modo da non esporre tutto il corpo ma soltanto una minima parte, riducendo la
visibilita al nemico, non intaccando la nostra.

Personalizzazione e mercato

Uno degli aspetti che caratterizzano questo gioco € di certo la possibilita di guadagnare giocando,
che siano indumenti da poter utilizzare nel gioco o soldi veri. Quando si finisce una partita, in
qualsiasi posizione si ci trovi con qualsiasi numero di uccisioni, si guadagnano delle monete di gioco,
chiamati BP. Ovviamente piu alto e il numero di uccisioni, piu in cima si arriva piu punti si fanno: ma
a che servono i punti? Servono ad acquistare delle “casse” di gioco, ognuna diversa per contenuto,
rarita e ovviamente prezzo, vengono assegnate in maniera assolutamente casuale tra: Survivor
crate, Wanderer crate, Gamescom invitational crate, Desperado crate, Biker crate, Militia
crate, Fever crate, Triumph crate e Raider crate. La modalita di acquisto ¢ semplice: basta
recarsi dal menu principale del gioco e andare nella sezione rewards, dopodiché acquistare la
quantita di casse desiderata; le casse passano da un prezzo base di 700 BP al corrispondente
raddoppiato dopo l'acquisto di una cassa: da 700 passano a 1400 e da qui in poi sempre
raddoppiato. Niente paura, ogni inizio settimana il costo delle casse si azzerera fino allo standard di
700. Dentro le casse si possono trovare indumenti per il proprio avatar di gioco, che posseggono un
livello di rarita e valore e skin armi catalogate sempre in base alla rarita. Si puo quindi decidere di
tenere l'indumento oppure venderlo al mercato di Steam, stessa cosa per le skin. Sfatando qualsiasi
mito, nessun indumento di gioco puo dare abilita in pili, né qual si voglia tipo di vantaggio: hanno
funzioni puramente decorative.

Conclusioni

PUBG ¢ sicuramente un gioco che suscita interesse, ma non & 1'unico nel suo genere: esistono altri
titoli (anche Microsoft, dopo aver portato il titolo su Xbox, sta dando la propria risposta con
I'interessante The Darwin Project, dallo scorso 9 marzo uscito su Steam) che offrono ormai
un’esperienza di Battle Royale, primo fra tutto il principale concorrente del titolo di Bluehole
Studio, Fortnite, Free-To-Play di Epic games: in questa lotta fra Battle Royale combattuta a colpi di
record é difficile decidere, essendo entrambi sfaccettati e completi ognuno per il suo verso (abbiamo
trattato gli aspetti dei due titoli in questo speciale) che abbiamo fatto al riguardo.

In breve, & un titolo che vale la pena provare, sopratutto con gli amici, oppure puo essere
un’occasione per farsene di nuovi giocando; ad ogni modo 1’esperienza provata e uguale per tutti,
ansia, paura e coraggio, per poi decretare un vincitore. Su 100 giocatori chi dimostrera di essere il
migliore?
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Nuovi record per PUBG e Fortnite

Microsoft e PUBG Corp. hanno recentemente annunciato che PlayerUnknown’s
Battlegrounds ha superato i 5 milioni di giocatori su Xbox One nei primi tre mesi di vendita.
Nonostante questi numeri siano davvero impressionanti per un titolo in accesso anticipato, non sono
sorprendenti considerando che oltre 3 milioni di persone hanno acquistato il titolo all’inizio di
gennaio, mese di uscita del gioco su console, ma nonostante cio il tasso di vendita & rimasto costante
negli ultimi due mesi.

Una lode non da poco va sicuramente a PUBG Corp., la quale, nonostante i numerosi problemi che
il gioco ha avuto all’'uscita sulla console di casa Microsoft, ha continuato a supportare il titolo al
massimo delle capacita, aggiornandolo costantemente con nuove patch. Infatti, con I'ultimo
aggiornamento rilasciato dalla casa produttrice, il gioco ha quasi raggiunto il suo completamento.
Non e solo PUBG ad aver battuto dei record videoludici nell’ultimo periodo: infatti, come se non
fosse gia abbastanza avere piu di 3 milioni di giocatori e aver battuto il record di spettatori nelle
live Twitch, il noto Fortnite ¢ adesso anche ’app piu scaricata e gettonata dell’App Store. La
versione i0S del gioco supporta ancora il cross-play, ovvero la possibilita di poter giocare con i
possessori di PC e console, che alimenta ulteriormente la rapida crescita di popolarita di Fortnite. 11
gameplay e la progressione del gioco possono essere salvati su tutte le piattaforme, aumentando la
mobilita del gioco, tanto che la versione mobile non ha nulla da invidiare dalla versione console,
tranne per un leggero downgrade grafico.

La risposta di PUBG pare sara a breve, al punto che si attende il lancio su mobile per Android e iOS
gia da domani 20 marzo.

The Darwin Project (Beta)

Viviamo in un periodo particolare, dove 1’online sta gradualmente sovrastando titoli single player
che, una volta conclusi, trovano spazio solo tra gli scaffali di casa. Le battle royale sono in voga in
ambito videoludico, dove fanno la voce grossa IP del calibro di PlayerUnknown’s Battlegrounds e
Fortnite ma, nonostante questo tipo di mercato veda come massimi esponenti i titoli di Bluehole ed
Epic Games, si sente ancora la mancanza di qualcosa, di quel “pepe” che potrebbe portare le
battaglie su un altro livello. La risposta arriva da dove non la si aspetta, ovvero da Microsoft:
nonostante non si vedano nemmeno con il cannocchiale titoli esclusivi di livello sulla propria console,
la casa di Redmond ha dato fiducia a Scavengers Studio e al loro The Darwin Project, passato per
la verita un po’ in sordina durante la presentazione allo scorso E3. La domanda e: questo ennesimo
titolo “battle royale”, puo veramente dire la sua di fronte ai mostri sacri del genere? La versione da
noi testata era ancora in fase preliminare ma abbiamo voluto analizzare con calma tutti gli aspetti
di un titolo che non andrebbe sottovalutato.
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Canada, una terra violenta

Non e passato tanto tempo dall’uscita nelle sale di Hunger Games, omonimo film tratto da una
serie di opere letterarie ambientate in un mondo distopico, in cui un gruppo di giovani ragazzi viene
scaraventato in una specifica location con 'unico scopo di eliminarsi a vicenda. Se siete fan della
saga o - ancora meglio - del celebre manga di Koushun Takami, Battle Royale, troverete di vostro
gusto The Darwin Project, che promette molta piu profondita di quanto visto finora. Il tutto ha anche
un contesto narrativo: un famoso show televisivo canadese crea il The Darwin Project,
trasmissione dove dieci detenuti sono costretti a uccidersi a vicenda pur di sopravvivere.

Elemento che balza subito all’occhio e il discostarsi sapientemente dalla concorrenza, proponendo
qualcosa di nuovo e probabilmente di piu complesso. Tutto parte proprio dal numero: scordatevi il
dare la caccia e 1'esser cacciati da decine e decine di altri giocatori; qui, pit che in ogni altro titolo di
questo tipo, a far la differenza tra la sopravvivenza o meno & la capacita d’adattamento, elemento
che Charles Darwin ritenne fondamentale per la sopravvivenze delle specie viventi. Avremo a che
fare dunque, non solo con altri nove contendenti ma soprattutto con le rigide temperature canadesi
e quindi con difficili condizioni ambientali che possono rendere ancor piu difficoltoso e stratificato il
gameplay del titolo.

Buttati nella mischia con addosso una semplice tuta, un arco e un’ascia, sara fondamentale sin da
subito “craftare” e ottenere qualcosa che possa proteggerci dalle intemperie. Qui entra in scena uno
dei tanti elementi fondamentali: 1’esplorazione. L'unica mappa a disposizione ¢ abbastanza grande
da permettere la ricerca di alcuni elementi essenziali senza incrociare lo sguardo di qualcuno.
Disseminati qua e la, sono disponibili zone in cui reperire risorse importanti, utili per aumentare il
livello del nostro alter ego attraverso il suo equipaggiamento. La mappa e suddivisa in sette zone
distinte ma collegate tra loro e che via via verranno distrutte per favorire un maggiore
accentramento dei giocatori nelle fasi finali. Questo elemento non & nuovo ovviamente ma e ben
studiato ed evita che alcuni utenti possano venire isolati dalla partita.
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Il modo di affrontare la situazione dipende da molti fattori ma soprattutto dalla nostra strategia e
forza d’animo: puo risultare utile restare in disparte, cercando di potenziare il proprio
equipaggiamento oppure diventare dei cacciatori, seguendo le orme della vostra ignara preda e
colpirla alle spalle. I diversi approcci portano a pro e contro che variano di partita in partita;
essenzialmente, dipende da che tipo di contendenti avrete di fronte e adattarvi di conseguenza.

Come detto, ogni angolo puo nascondere nemici e prima o poi, vi tocchera combattere. Tastiera o
pad alla mano, il combat system risulta assai semplice: il buon utilizzo dell’arco dipende solo dai
vostri riflessi e mira e il corpo a corpo da come siete attrezzati. Il vero nemico & I’ambiente stesso e
il freddo influenzera letteralmente la vostra resistenza. L'unico modo per difendersi dalle rigide
temperature e ripararsi creando un vestiario adatto o, soluzione piu rapida ma anche piu rischiosa,
accendere un fuoco per scaldarsi; il fuoco acceso ha pero un effetto non trascurabile, quello di
segnalare ai nemici la vostra posizione. Se da un lato risulta essere dunque un grosso svantaggio,
dall’altro The Darwin Project vi permette di vedere ogni cosa da un altro punto di vista come, in
questo caso, attirare gli avversari in una trappola grazie all’accensione del falo.

Anche nel titolo Scavengers non mancano i rifornimenti che, una volta raccolti, permettono di
sfruttare alcuni potenziamenti passivi, in grado di cambiare le sorti del match: resistenza, velocita o
una migliore visione dell’ambiente e dei nemici sono perk essenziali per aumentare le proprie
chance di sopravvivenza.
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Buon pomeriggio, buonasera e buonanotte

The Darwin Project, prima di essere un videogioco e un fittizio programma televisivo, e un titolo che
riesce a portare anche quella giusta dose di innovazione. La sua duplice natura di Battle Royale e
Truman Show viene espressa in maniera diretta sulle principali piattaforme streaming come
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Twitch: il pubblico reale potra decidere il suo favorito, mettendo a disposizione del giocatore risorse
in grado di aumentare le sue possibilita di vittoria. Facendo un paragone motoristico, il tutto
sembrerebbe simile al Fan Boost presente in Formula-e dove il pilota votato dal pubblico riceve un
surplus di potenza extra. E una meccanica davvero interessante e che ben si sposa alle logiche degli
e-sports: ogni giocatore potra essere un gladiatore del XXI secolo, con il vantaggio di non essere
ucciso realmente in battaglia.

Interessante e anche la possibilita di prendere le veci del (Mega) Direttore (Galattico) che, da
spettatore interessato (grazie a un drone indistruttibile) potra seguire le gesta del manipolo di
uomini decidendo - non direttamente pero - il corso del match: potra scegliere quale settore della
mappa distruggere, elargire perk a piacimento e anche curare uno dei partecipanti. Questo giocare
a fare Dio e forse uno degli elementi piu difficili da gestire, presentandosi come una lama a doppio
taglio. Questa meccanica andra approfondita non appena verranno rilasciate altre release pre-
lancio.

Dal punto di vista tecnico, il titolo sembra gia ben ottimizzato, garantendo i 60fps in ogni situazione.
Certo, non & un gioco che si perde in dettagli “soulsiani”, preferendo uno stile molto vicino a
Fortnite, volutamente cartoonesco, forse per sdrammatizzare il piu possibile 1'evento su cui poggia il
titolo.

In conclusione

Nonostante sia ancora in fase Beta, The Darwin Project riesce a introdurre una serie di idee
innovative sfruttando la propria natura di show televisivo. Una battle royale dalle molte facce, in cui
il nostro istinto di sopravvivenza puo davvero fare la differenza. Andranno valutate piu attentamente
le meccaniche social, che rischiano di minare 1’equilibrio del titolo ma, in ogni caso, il lavoro
Scavengers Studio e davvero da tenere in considerazione.
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Nuove soluzioni anti-cheat per PUBG

Oltre un milione di giocatori sono stati bannati da PlayerUnknown’s Battlegrounds nel solo mese di
gennaio, portando il totale a oltre 2,5 milioni. In difesa dei giocatori onesti, interverra
dunque BattlEye, un sistema di protezione anti-cheat preventivo, che innalza uno scudo intorno al
gioco, bloccando di fatto la maggior parte dei tentativi di violazione. Ultimamente, sulla pagina
Twitter del nuovo sistema & stato rilasciato il seguente comunicato: «sfortunatamente, i cheater e
ban continuano ad aumentare». Infatti, con oltre 30 milioni di giocatori tra PC e Xbox One, un certo
numero di cheater e inevitabile. Tuttavia, lo sparatutto & stato preso di mira da questi “furbetti” sin
dal suo lancio in early access (accesso anticipato) a marzo dello scorso anno, con lo sviluppatore che
si e ritrovato costretto a bannare 322.000 giocatori in soli sei mesi.

Dohyung Lee, responsabile della gestione dei servizi e del programma anti-cheat di PUBG Corp, ha
affermato:«comprendiamo profondamente ’inconveniente che i nostri giocatori stanno vivendo a
causa dei cheater e stiamo facendo del nostro meglio per combattere coloro che creano,
distribuiscono e utilizzano i cosiddetti trucchi». Sta per essere comunque rilasciato, una nuova
soluzione anti-cheat interna, pronta a essere introdotta la prossima settimana: «questa soluzione
integrera i sistemi che sono gia stati sviluppati e implementati. Il suo obiettivo principale per ora e
bloccare i programmi non autorizzati, ma sara ulteriormente sviluppato per ampliare la portata delle
sue capacita.»

Svelata la data di uscita di PUBG per Xbox
One

Uscito a Marzo su PC, PUBG sta arrivando anche su Xbox One. Il titolo debuttera sulla console
Microsoft esattamente il prossimo 12 Dicembre; inoltre la compagnia ha annunciato gli orari nei
quali i giocatori potranno iniziare a giocare in relazione al luogo di provenienza.

Major Nelson (gamertag di Lawrence “Larry” Hryb, Direttore della Programmazione di Xbox Live)
ha anche specificato sul proprio sito che gli utenti della Nuova Zelanda e Australia potranno avere
problemi a trovare i match all’inizio, ma che cio dovrebbe migliorare nelle ore successive, quando il
gioco uscira per le altre nazioni con nuovi server online. In basso, come pubblicato sul blog di Major
Nelson, potete vedere le date di uscita globali.
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https://www.gamecompass.it/svelata-la-data-uscita-pubg-xbox-one
https://www.gamecompass.it/svelata-la-data-uscita-pubg-xbox-one
https://majornelson.com/2017/12/08/playerunknowns-battlegrounds-pubg-market-release-schedule/
https://majornelson.com/2017/12/08/playerunknowns-battlegrounds-pubg-market-release-schedule/

REGION
Argentina, Chile
Australia

Austria, Belgium, Czech
Republic, Denmark, France,
Germany, Hungary, Italy,
Netherlands, Norway, Poland,
Slovakia, Spain, Sweden,
Switzerland

Brazil

Finland, Greece, Israel,
Turkey, South Africa

Hong Kong, Taiwan,
Singapore

India

Japan, South Korea
Mexico

New Zealand

Russia, Saudi Arabia
United Arab Emirates

United Kingdom, Ireland,
Portugal

United States, Canada,
Colombia

4  START DATE/TIME (PT) ¢

12/11/2017 19:00
12/11/2017 5:.00

12/11/2017 15:00

12/11/2017 18:00

12M11/2017 14:00

12/11/2017 8:00

12/11/2017 10:30

12/11/2017 7:00

12/11/2017 22:00

12/11/2017 3:.00

12M11/2017 13:00

12/11/2017 12:00

12/11/2017 16:00

12M1/2017 21:00

START DATE/TIME (UTC) ¢

12/12/2017 3:00
12/11/2017 132:00

12/11/2017 23:00

12/12/2017 2:00

12M11/2017 22:00

12/11/2017 16:00

12/11/2017 18:30

12/11/2017 15:00

12/12/2017 6:00

12/11/2017 11:00

12M11/2017 21:00

12/11/2017 20:00

12/12/2017 0:00

12/12/2017 5:00

Microsoft ha anche svelato i dettagli per il setup del controller Xbox One: lavorando insieme all’
Xbox Advanced Technology Group e allo sviluppatore di Gears of War, The Coalition, la casa di
Redmond ha elaborato un setup che offrira «abbastanza flessibilita per sopravvivere all’ostilita del
Battleground e per gestire 1’equipaggiamento al volo». Nella galleria in basso si possono vedere i
controlli di gioco; sfortunatamente non e stato specificato se sara possibile modificarli

PUBG uscira su Xbox One tramite il programma Game Preview. Essendo il gioco ancora in fase di
sviluppo, i giocatori potrebbero riscontrare bug, glitch e altri problemi, quindi, prima di procedere



all’acquisto, e bene tenerne conto. I giocatori che acquisteranno il gioco in anticipo su Xbox One
riceveranno alcuni oggetti esclusivi per i propri personaggi.



https://www.gamespot.com/articles/you-can-now-buy-some-pubg-xbox-one-items-before-th/1100-6455414/

