
L’incredibile crescita degli eSport

Il 2018 ha visto continuare la marcia inarrestabile degli eSport, sotto ogni punto di vista: se sul lato
commerciale risaltano i grandi numeri ottenuti dalla prima edizione della Overwatch League, con
quasi undici milioni di spettatori  dichiarati  da Blizzard  per la finale del campionato e 126
milioni di visualizzazioni in totale sul proprio canale Twitch, non sorprendono nemmeno le cifre
da capogiro dichiarate sul lato finanziario: l’industria del videogioco professionistico ha guadagnato
quasi un miliardo di dollari in quest’anno, con una previsione di crescita del 18,6% per il 2023,
che porterebbe l’intero settore a un guadagno di ben 2.17 miliardi!

Ma non è tutto rose e fiori: recentemente, il CIO, lo stesso Comitato Olimpico Internazionale che
precedentemente si era espresso a favore degli eSport come disciplina olimpica da testare nei giochi
asiatici del 2022, ha frenato esprimendo il proprio dissenso verso i cosiddetti killer games. A tal
proposito, il presidente Thomas Bach ha dichiarato:

«Non  possiamo  avere  nel  programma  olimpico  dei  giochi  che  promuovono  violenza  e
discriminazione. Dal nostro punto di vista rappresentano una contraddizione dei valori olimpici e
non possono essere accettati»

Una dichiarazione che chiude le porte ai vari League of Legends, Dota 2 e Fortnite, ma vi è
invece, uno spiraglio aperto per giochi più “pacifici” come FIFA, Rocket League o Street Fighter.
E anche per uno sport che cerca di entrare nel carrozzone olimpico da molti anni, come la Formula
Uno: recentemente Sean Bratches, direttore commerciale del brand motoristico, ha espresso il
proprio interesse per includere lo sport, anche se in forma virtuale. Vi è già un campionato di
eSport,  la Formula One eSport series  che, nella stagione inaugurale del 2017 ha richiamato
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63.000  appassionati  che  hanno  seguito  nove  delle  dieci  scuderie  presenti  nel  campionato
motoristico (unica e grandissima assente l’italiana Ferrari).

Anche in Europa si sta muovendo qualcosa: se già Francia (prossima partecipante alla Overwatch
League  con la  squadra di  Parigi),  Spagna  e  Russia  (dove spopolano titoli  come DOTA 2  e
Counter Strike: Global Offensive) possono contare su un settore già pronto, come si pone il
nostro paese nel mercato? In realtà, non molto bene, nonostante la creazione di alcuni eSport team
dedicati a FIFA, come Sampdoria (primo club calcistico italiano a lanciarsi nel settore), Roma,
Empoli e recentemente anche Cagliari, Perugia e Parma. Ma hanno destato interesse le recenti
dichiarazioni al Corriere dello Sport del patron del Napoli e del Bari, Aurelio De Laurentiis,
interessato a entrare nel settore degli sport virtuali. Per quanto possa sembrare strano l’interesse di
un imprenditore così importante, soprattutto nel nostro paese, non sorprende vedere grosse aziende
dietro una squadra di eSport: basti pensare al gruppo Kraft, proprietari dei New England Patriots,
una delle più vincenti squadre di football americano della NFL  e proprietari anche dei Boston
Uprising della Overwatch League, oppure la Kroenke Sports & Entertainment, holding che
controlla sia l’Arsenal,  popolare squadra di  calcio della Premier League,  che i  Los Angeles
Gladiators, sempre della OW League.
Con questa potenza economica dietro, non sorprende vedere la crescita del settore, anno dopo anno.
E chissà, magari entro il 2023, si creerà qualcosa di importante anche nel nostro paese: d’altronde,
lo sport non è solamente prestanza fisica, ma anche una girandola di emozioni uniche, esattamente
come i videogiochi.
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Disc Jam

Vi piace giocare a frisbee con gli amici ma odiate l’afa estiva, la sabbia e i cani indisciplinati che
acchiappano il disco volante intromettendosi fra voi e il vostro avversario? Se la risposta è “sì”
troverete in Disc Jam il vostro compagno ideale per l’estate, un gioco sportivo fresco, futuristico,
frenetico e veramente divertente!  Questo spettacolare titolo è stato concepito da High Horse
Entertainment,  una compagnia fondata dagli  ex dipendenti Activision Jay Mattis  e Timothy
Rapp, i cui curriculum vedono figurare titoli del calibro di Call of Duty, Guitar Hero e Tony
Hawk’s Pro Skater; dopo ben vent’anni trascorsi nella leggendaria compagnia americana, i due
hanno deciso di mettersi in proprio e concentrarsi, come si può leggere nel loro sito, su giochi
arcade  vecchio  stile  per  portarli  nel  XXI  secolo.  Disc  Jam,  il  loro  primo  lavoro,  incarna
perfettamente questi obiettivi e restituisce al giocatore un’esperienza intensa e velocissima essendo
ispirato,  chiaramente,  a  Windjammers,  gioco  della  Data  East  originariamente  uscito  per  le
piattaforme Neo Geo  (e oggi giocabile su Playstation 4  e PS Vita), e Rocket League  per le
customizzazioni, la presentazione generale, le atmosfere futuristiche ma soprattutto la sua natura
online e cross-platform; è possibile giocare a questo titolo per PS4 e Steam ma noi prenderemo in
esame la nuovissima versione per Nintendo Switch.

How to play
Disc Jam mette di fronte due team avversari, in singolo o in doppio, in un’area simile a un campo
da tennis e l’obiettivo della partita è vincere due set da 50 punti.  Per racimolarli  bisognerà
mandare il disco nella rete avversaria o farlo cadere per terra nella metà opposta (visto che è diviso
da una sorta di rete); a ogni nostro lancio il punteggio, che parte da 5 (ma che arriverà direttamente
a 10 se al primo lancio andrà a punti), salirà di un punto, dunque più saranno i passaggi fra gli
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avversari più sale la posta in gioco: non basterà solamente rimanere concentrati ma anche agire
più velocemente possibile. Quando ci si troverà nella traiettoria di un lancio avversario, e si sarà
certi di prenderlo, sarà decisivo mandare il disco indietro il prima possibile per sfruttare la sua
stessa potenza e far sì che possa viaggiare sempre più veloce; mantenere il ritmo dei lanci è molto
importante, perderlo significa fare un lancio più lento e dunque più possibilità per l’avversario di
riprenderlo in fretta.
I controlli, di conseguenza, sono molto semplici e pensati per un gameplay veloce e frenetico, facili
da imparare anche se un po’ di difficili da applicare in un match online: in offesa si lancia il disco
premendo il tasto “B” con direzione, puntando dunque alla rete avversaria o a una parte di essa,
oppure “X” per tirarlo in alto e sperare che il nostro rivale non riesca a prenderlo prima che cada
per terra; con “ZL” e “ZR” possiamo effettuare dei tiri ad effetto ma premendo “B” e ruotando un
po’ la levetta analogica, fra i 90° o i 180°, riusciremo a eseguire gli stessi lanci, talvolta persino più
curvi; in difesa invece possiamo fare una scivolata premendo “X” e direzione, che ci permetterà di
coprire grossi spazi di campo in poco tempo, oppure, con “B“, possiamo caricare uno scudo di
energia  che  bloccherà  la  traiettoria  del  disco  mandandolo  in  aria  ma  dobbiamo  comunque
raccoglierlo in tempo per far si che non cada per terra e regali dei punti al nostro avversario. Se
carichiamo con anticipo lo scudo o ci posizioniamo nel punto di caduta del disco in tempo (se
appunto il nostro avversario ce lo tirerà con “X”) allora avremo la possibilità di fare un super lancio
che avrà una traiettoria insolita e andrà incredibilmente veloce.
I lanci dei giocatori saranno molto precisi e risponderanno a ogni inclinazione della levetta; meno,
sfortunatamente, lo saranno i movimenti del giocatore stesso. Con buona probabilità, per rendere
l’esperienza più accessibile  e meno macchinosa possibile,  gli  sviluppatori  hanno fatto sì  che il
giocatore possa correre o faccia dei semplici passetti a seconda dell’inclinazione della levetta ma i
suoi movimenti  saranno relegati  a sole 8 direzioni,  come in un gioco vecchio stile con visuale
dall’alto.  Bisognerà  imparare  a  gestire  bene  questi  comandi  se  vogliamo bloccare  ogni  lancio
avversario, specialmente perché se ci arriverà il disco mentre siamo di spalle cadremo per terra, il
disco volerà e, cadendo al suolo, darà i punti all’avversario; una meccanica abbastanza realistica –
chi vorrebbe mai essere colpito sul collo da un frisbee a questa velocità! – anche se, personalmente,
pensiamo  sia  un  po’  eccessiva  per  un  gioco  arcade.  Per  quanto  strano  possa  sembrare,  vi
consigliamo di seguire passo passo i tutorial del gioco, anche perché non sono obbligatori (non
pensate di essere degli esperti solo perché avete divorato Windjammers ai tempi che furono).



Tutti in campo!
Fin qui abbiamo spiegato come si svolgono le partite in sé, ma ci sono ancora molte cose di cui
parlare; Disc Jam, similarmente a Rocket League, offre diverse customizzazioni e stili di gioco
diversi. Per prima cosa i personaggi selezionabili hanno caratteristiche differenti, a differenza del
popolare indie cui i modelli delle auto non hanno variazioni sostanziali fra loro, ma solo stilistiche, e
ognuno di loro gode dunque di un diverso stile che può accentuare meglio le diverse abilità dei
giocatori: Gator, per esempio, è un giocatore a tutto tondo che può permettere un gioco bilanciato
anche  se  nessuna  delle  sue  abilità  spicca  in  particolare;  Haruka,  abbastanza  indicata  per  i
principianti, è una giocatrice veloce e riesce a coprire tutto il campo da gioco in poco tempo ma i
suoi lanci non sono fra i migliori; Stanton, al contrario, ha dei lanci potenti e fa delle scivolate molto
lunghe ma non è velocissimo nella corsa; i più esperti, alla fine, potranno usare Makenna, una
giocatrice veloce, molto tecnica e che fa dei tiri ad effetto insuperabili ma, proprio per gestire questa
particolare abilità, bisognerà saper coordinare bene il tasto di lancio con la levetta analogica.
Ci sono poi altri due altri giocatori ma questi sono sbloccabili per 25000 Jamoleons,  la valuta
principale del gioco, ottenibili alla fine di ogni incontro o scambiabili per dei soldi veri dal Nintendo
E-Shop;  i  soldi  del  gioco,  sfortunatamente  (al  di  là  di  questi  due  specifici  giocatori),  ci
permetteranno di ottenere una ricompensa casuale dalla macchinetta dei premi per 1000 J e
purtroppo dobbiamo attenerci all’outcome random di quest’ultima. La vera disgrazia di questo
sistema è che gli unici elementi comuni a tutti sono solamente la skin del disco, l’emblema e il tag
del giocatore (e il super tiro ma, momentaneamente, ci sono solo 3 traiettorie e nessuna di queste è
sbloccabile dalla macchinetta o acquistabile separatamente); tutto il resto, ovvero lo stile della
tuta, taunt e posa di vittoria, sono unici per un solo personaggio giocabile. Pertanto, come avviene
in molti (forse anche troppi) giochi di oggi, bisognerà tentare e ritentare la sorte per ottenere quello
che realmente vogliamo per il nostro giocatore. È possibile comprare gli elementi casuali con dei
red  ticket,  ma  questi  sono  ottenibili  solamente,  stando  a  quanto  scritto  da  High  Horse
Entertainment su Steam, qualora la macchinetta dei premi ci dia un “doppione” e ogni premio
ha il suo valore anche in questa valuta; come potremo constatare dall’in-game store, i taunt e le
pose di vittoria valgono 25 red tickets, le skin del disco 125, i tag 5, etc… almeno il gioco, al di là
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dell’outcome random della macchinetta, ci permette di ottenere dei doppioni per poterli scambiare
in un’altra valuta: una buona alternativa anche se è ugualmente tediosa.
Personalizzato il nostro personaggio possiamo finalmente scendere in campo per dei match infuocati
con  gente  di  tutto  il  mondo!  Il  sistema  di  matchmaking  funziona  per  punti  classifica  (che
ovviamente otterremo a fine partita e ci  posizioneranno in punti  più alti  in graduatoria) e per
continente, da selezionare prima di avviare la lobby; più è vicino il nostro avversario, migliore sarà la
trasmissione della nostra partita. La comunità è attiva, ci sono molti giocatori anche se, essendo
nuovo nella libreria di Nintendo Switch, sul piano numerico Disc Jam non è ancora ai livelli di
grossi brand multiplayer come Rocket League o Fortnite, non c’è grossa affluenza in tutte le ore
della giornata; se siete degli “scalatori di classifiche online” vi converrà armarvi di una buona dose
di pazienza oppure usufruire del “ghost arcade”, che consiste in match singoli o doppi contro AI
modellate dallo stile di giocatori reali, o delle partite private, se conoscete persone che come voi
hanno comprato  questo  gioco;  riguardo a  quest’ultima modalità,  servirà  solamente  creare  una
stanza, darle un nome, una password e cedere questi dati a i vostri amici. Purtroppo non abbiamo
potuto testare realmente questa funzione perciò non vi sappiamo dire se questa funzione sfrutta il
cross-platforming;  stando  ad  alcuni  post  su  Reddit,  visto  che  il  sito  ufficiale  di  High Horse
Entertainment non dà alcuna informazione a riguardo, al momento questa specifica feature non è
disponibile, ma sembra che gli sviluppatori stiano lavorando per far sì che i match privati possano
avvenire anche tra una piattaforma e l’altra. È possibile, inoltre, se un vostro amico è in visita a casa
vostra, staccare un Joycon  e competere insieme in match singoli  in locale o doppi  in online;
nonostante si tratti probabilmente i match più divertenti, questi sono meno frequenti, perciò, anche
se escluderete i match singoli dalla ricerca avversari, non sempre avrete la possibilità di beccare
quattro giocatori che hanno le vostre stesse intenzioni.
Le partite, che siano match 1v1 o 2v2, sono sempre infuocatissime ma, come dicevamo all’inizio, è
importantissimo imparare i comandi; anche se il matchmaking funziona a dovere e segue semplici
logiche matematiche troverete  moltissimi  giocatori,  anche molto  vicini  alla  vostra  posizione in
classifica, che sono dei veri e propri assi e anticipano ogni vostra singola mossa. I controlli sembrano
attecchire meglio con alcuni giocatori e meno con altri e forse chi scrive (e ciò che segue è una
personalissima  opinione  generata  dall’esperienza  personale)  non  si  trova  fra  i  primi;  non
fraintendete, ci si diverte tantissimo con questo titolo, e la buona fan base attuale dimostra quanto il
suo gameplay si ben congegnato; tuttavia, forse per la sua natura frenetica e veloce, questo titolo
non fa per tutti.  Oggi ci  sono un sacco di giochi multiplayer che appartengono alla medesima
categoria, e Disc Jam non è che un nuovo titolo che si aggiunge al catalogo; se gradite di più i
giochi in cui la componente online è quella portante o se vi piacciono quelli in cui bisogna pensare e
agire in fretta, specialmente se sportivi, allora questo gioco farà sicuramente per voi.
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Blernsball? Mi dispace, è domani!
Disc Jam si presenta come uno sport futuristico, veloce, emozionante e in cui ogni secondo conta.
A supporto di ciò abbiamo una bella grafica 3D molto pulita, sviluppata con Unreal Engine 4, che
riesce a mantenersi a 60 FPS stabili sia in modalità portatile che in dock da dove i diversi colori e
dettagli “high-tech” dell’arena, come gli ologrammi, la rete che mostra il livello del punteggio o i
guardrail laterali, spiccano molto di più; i modelli dei personaggi sono molto curati, un filo over-the-
top ma ognuno, specialmente con le skin e i taunt collezionabili, con una giusta dose di personalità.
La sola cosa che un po’ delude della grafica è la sua staticità, soprattutto per l’inclusione di una
sola arena e per il fatto che si vedano sempre gli stessi 4 personaggi (al massimo 6, se incrociate
qualcuno che abbia sbloccato i due personaggi acquistabili); nonostante la sua bellezza e le diverse
personalizzazioni dei personaggi, Disc Jam non offre molta varietà visiva (almeno non per ora).
Il comparto musicale, così come la sua presentazione generale (persino nei menù), ricorda molto
quello di Rocket League; da buon e-sport  che si rispetti i suoi temi includono sonorità molto
moderne ed energiche, che si affacciano per lo più alla musica elettronica, al rock ma soprattutto
alla dubstep. Sia nel menù che durante le partite, avremo modo di ascoltare dei temi molto curati e
belli, specialmente quello del secondo (o terzo) set che ricorda per certi versi Stinkfist dei Tool,
anche se, un po’ come accade per il comparto grafico, questi sono sempre gli stessi e, in questo caso,
è veramente possibile contarli in una mano sola: allo stato attuale c’è solamente il brano del menù,
primo set, secondo set e menù di fine partita… Ecco qua l’intera soundtrack! I giocatori non hanno
linee di dialogo ma a ognuno di essi è stata data una voce e la si può sentire a ogni lancio o scivolata;
nulla di che, ma serve a dare la giusta profondità a un match duro e faticoso (anche se la voce di
Haruka, personalmente, risulta davvero insopportabile!).
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Manca ancora qualcosa
Si potrebbero stare ore a elogiare questo titolo, il primo di questa neonata compagnia il cui futuro
pare già da qui prospettarsi luminoso e interessante; Disc Jam non ha molti difetti e per il suo
prezzo di lancio di 14,99€ sul Nintendo E-Shop è davvero regalato (sempre se non ne vogliate
spenderne altri per i Jamoleon). Tuttavia, quello che delude è ciò che non c’è, specialmente a un
anno dal lancio nelle altre piattaforme; per quanto divertente possa essere il titolo della High Horse
Entertainment,  questo,  allo  stato  attuale,  offre  veramente  poco:  6  giocatori  (di  cui  2
acquistabili separatamente), una sola arena e due sole modalità di gioco. A un anno dalla sua
uscita, Rocket League offriva già altre modalità, come l’arena per l’hockey e quelle sperimentali,
elementi per le customizzazioni sempre nuovi e DLC sempre ben graditi; dunque se paragoniamo la
vita di Disc Jam al titolo di Psyonix sembra che, forse, gli sviluppatori non ci stiano credendo tanto,
ma è più probabile che non abbiano abbastanza fondi.
Questo titolo non ha nulla da invidiare a molti altri, merita tante nuove modalità di gioco (anche una
semplice  arena ghiacciata,  risulterebbe  divertente  e  piena  di  imprevisti),  maggior  varietà  di
personaggi e magari un sistema di acquisizione delle ricompense meno tedioso di quello attuale;
anche se il  titolo non è (ancora) ai livelli  di Rocket League  o di Fortnite  non sembra che il
supporto da parte dei fan stia mancando, e, dunque, speriamo di vedere nuovi aggiornamenti in Disc
Jam per rendere quello che è già un bel gioco ancora più profondo ed entusiasmante.
Se siete stanchi dei classici giochi di sport e siete alla ricerca di un titolo in grado di mettervi alla
prova e che possa entusiasmarvi con poco (perché comunque, allo stato attuale, rimane comunque
un gioco molto bello), allora troverete in Disc Jam una sfida alla vostra altezza. Ma ricordate: se ci
incontrate, o siete con noi o siete contro di noi… e noi non scherziamo proprio!
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(Lui è il volto di GameCompass in Disc Jam. Quando lo vedrete…  tremate!)

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.
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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.

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
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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.»

Akracomics & Games 2018

È giunta al termine la 4a edizione di Akracomics 2018, la fiera dedicata a gamer, otaku, artisti,
giocatori da tavolo, cosplayer, cantanti e ballerini, che durante questo evento hanno avuto la
possibilità di mettere alla prova le proprie capacità e di incontrare persone con le proprie stesse
passioni.
L’evento si è svolto ad Agrigento lo scorso 3 e 4 marzo, presso l’Hotel Tre Torri. Attraversando il
corridoio  principale  era  possibile  accedere  a  un’area  nella  quale  si  poteva  assistere  a  varie
conferenze in una sala dedicata: il primo giorno si è aperto con lo youtuber Michael Righini che ha
presentato il trailer di Fuga dalla morte 2 e, nonostante alcuni problemi tecnici abbiano impedito
la visione a schermo intero, quel che si è visto prelude a un lungometraggio emozionante, curato e di
cui  non mancheremo di  seguire gli  sviluppi.  Nella  stessa sala,  si  sono susseguiti  vari  incontri
interessanti, fra cui quello con i Nerd Attack, il Quizgame di Alberto Seminerio, una conferenza sul
doppiaggio con Alberto Pagnotta e una su Social media e clickbait tenuta dagli admin della
pagina Robe a caso da Wikipedia.
Il secondo giorno, hanno presentato i loro libri Gabriella Bertolino, Danza Macabra e Daniele Di
Franco, Cryogenic Enterprise il quale presenta una novità interessante, con in ogni capitolo un QR
Code  circolare  da  scannerizzare  con  l’apposita  app  per  visualizzare  immagini  3D in  realtà
aumentata; le conferenze sono terminate alle 15:30 con i ragazzi di Robe a caso da Wikipedia e
la loro conferenza su eSport e Cosplay.
Più avanti nello stesso corridoio si accedeva all’Area Espositori,  dove era possibile acquistare
gadget relativi a giochi, saghe di film e libri e serie tv rivendute dagli appassionati, o oggetti lavorati
a mano da decoratori ed artigiani.

Nel cortile esterno si trovava un circuito per equitazione allestito dal Centro Ippico San
Benedetto, dove i bambini potevano fare un giro sul pony, guidati dall’istruttrice Lisa Agozzino. A
destra del palco vi era l’area medievale, dove ci si poteva sfidare a colpi di spade o bere
dell’idromele ed altre bevande ispirate al tempo.
Sul palco, il primo giorno, dopo l’intrattenimento con Alberto Pagnotta, a turno si sono esibite le
ragazze del Mero Mero Maid Cafè con un loro Dance Show, e la cosplayer Giovanna
Fiaccabrino, in arte Fellesia, con danze a tema K-pop (l’ultima moda proveniente da Oriente in
fatto di musica) e breakdance con il ballerino Ignazio di Raimondo. È stato dato anche spazio al
pubblico con gare dilettantistiche di entrambi i generi. Nel primo pomeriggio si è assistito anche
all’esibizione del Dojo Karate Kyokushinkai Agrigento, dove gli allievi, guidati dal Sensei
Alessandro Caramanno, hanno eseguito kata, ovvero composizioni di tecniche anche dette
combattimento immaginario che vengono studiate dagli atleti in quanto allenano ad avere il pieno
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controllo dell’equilibrio e dello spazio circostante; si sono sfidati in combattimenti a contatto
pieno, e hanno mostrato tecniche di rottura spaccando bastoni di legno con il solo uso di calci e
pugni. Verso sera, è salita sul palco Lua Alcatraz con il suo coinvolgente spettacolo di fuoco. La
serata si è conclusa con lo show del Nerd Attack e quello degli youtuber Michael Righini e
Francesco Merrino.
Il giorno dopo, la domenica, oltre che a una nuova esibizione di tutti i sopracitati. si è tenuto il
Cosplay Contest, che è stato uno dei momenti centrali di questi due giorni.

Spostandoci invece in Area gaming, a sinistra si trovavano computer da gaming  e tornei di League
of Legends, Counter Strike:Global Offensive, Overwatch, Hearthstone, Devil May Cry e
Rocket League, mentre nel tavolo isolato, sempre con un loro pc, accanto alla zona tornei era
possibile provare il nuovo Oculus Rift. L’area centrale era destinata alle Playstation e alle Xbox,
dove si sono svolti tornei di Fifa, Pes, Halo, Call Of Duty, Mortal Combat, Tekken TT2, Naruto,
Super Smash Bros- e Mario Kart 8, e dove è stato possibile provare il nuovo Playstation VR. Per
chi preferiva invece i giochi da tavolo c’era anche un’area dedicata dove si poteva giocare a grandi
classici come Genda, Poker, Uno o anche a svariati giochi di carte moderni.

C’era anche un area dedicata al contest di disegno, con tema il fumetto in tutte le sue forme: ai
partecipanti venivano forniti fogli, matite, gomme e pennarelli per inchiostrazione. Sul lato sinistro
della sala erano disposti vari stand dove era possibile farsi fare una foto e far dare un tocco artistico
dai professionisti, o acquistare manga e fumetti, mentre uscendo all’esterno, vicino al bordo piscina
c’era l’Area Zombie, obiettivo del gioco era prendere degli oggetti senza farsi catturare dagli
zombie.

Lo staff di BoomBuy ci ha permesso di fare una prova del visore Oculus Rift, su un pc con le seguenti
specifiche:

Processore: Intel Core i5-7400
Memoria RAM: 16GB
Scheda grafica: Nvidia GeForce GTX 1060 6GB
Dissipatore custom

Il gioco in questione era una demo della serie Roller Coaster, un simulatore di montagne russe: i
sensori  di  movimento erano abbastanza sensibili  ed efficienti  e  si  percepiva anche il  senso di
vertigini andando in alto, ma lo scenario sembra quasi “spostato” rispetto alla posizione in cui si
trova l’utente, e questo potrebbe derivare da un problema della demo in questione, dato che in altri
titoli il dispositivo pare funzionare molto bene, nonostante a oggi risulti ancora molto oneroso.
Ma le avventure nella realtà virtuale non finivano lì: per gentile concessione di Nextgen, abbiamo
testato il Playstation VR per PS4, giocando a Farpoint in combinazione con l’Aim Controller, fucile
creato ad hoc per il titolo, ed è stata un’esperienza a dir poco unica. Dal momento in cui si indossa il
visore è come se si entrasse in una nuova dimensione, con ambienti fatti su misura per il giocatore,
abbastanza realistici:  difatti qualsiasi emozione risulta particolarmente amplificata rispetto a un
classico gioco davanti  allo schermo. Il  tracciamento del  controller è particolarmente reattivo e
preciso, le vibrazioni conferiscono realismo all’esplosione dei colpi,  mentre i  giroscopi integrati
consentono di girare il fucile, con una grafica molto ben curata anche rispetto a molti altri titoli in
VR. Si notano ovviamente anche dei difetti, come dei piccoli spazi vuoti tra gli angoli degli ambienti
che si vedono spostandosi troppo verso una direzione, o il fatto che usando la mano sinistra per
tenere il controller la si vede in alto invece che sotto l’impugnatura del fucile, e probabilmente, al
netto di tutti i noti limiti attuali della tecnologia VR, sarebbe un bel passo avanti iniziare a pensare



anche ai giocatori mancini. Farpoint del resto si può considerare un’evoluzione interessante del
genere shooter on-rail, dove contano sia i riflessi che la mira, questa volta quella diretta, nonché
una delle migliori esperienze al momento possibili in VR.
Per finire le esperienze nella realtà virtuale,  era possibile sedersi sulla Playset Evolution  per
giocare a  Gran Turismo Sport, titolo che risulta abbastanza fluido, con i sensori di movimento che
facevano a pieno il proprio dovere: le curve erano visibili in profondità (cosa impossibile usando
normalmente un monitor) e si aveva il pieno controllo della rotazione della telecamera con la testa. Il
realismo era buono, tranne per quanto riguarda le mani che non seguivano il movimento reale, per
fare ciò sarebbe necessario sviluppare degli  appositi  guanti  dotati  di  sensori,  ma non sembra
fondamentale trattandosi di un gioco di corse automobilistiche. Era possibile effettuare solo due giri
di pista e solo contro un’altra autovettura, ma in compenso c’erano diversi modelli di macchine a
disposizione e una vasta scelta di circuiti.
GameCompass, media partner dell’evento assieme a Teleacras, ha raccontato l’evento in Tv e
tramite varie dirette facebook, e ne ha approfittato per organizzare contest con in palio giochi per
PC, PS4 e PSVR vinti da più di 40 fortunati su oltre 200 partecipanti.
Akracomics & Games 2018 è un’esperienza che cresce sempre di più e, pur cominciando come un
piccolo evento, si  fa sempre più simile ai grandi Comics nazionali,  dando agli  appassionati  del
territorio siciliano un altro momento celebrativo per la cultura nerd.

Tim Sweeney a favore del cross-platform tra
console e PC

Il trambusto generato dalla posizione presa da Sony riguardo il cross-platform su Minecraft  (il
colosso giapponese ha negato la possibilità ai giocatori su Playstation di giocare insieme a quelli su
Xbox o PC) sta indignando parecchie personalità del mondo videoludico.
Di recente, Tim Sweeney di Epic Games si è congratulato su Twitter con Psyonix Studios e con
Nintendo elogiando il fatto che Rocket league godrà del cross-platform:

Excellent news from @PsyonixStudios and Nintendo! All platforms should embrace cross-
play; it benefits everyone. https://t.co/Dfmi7WYHgd

— Tim Sweeney (@TimSweeneyEpic) 21 giugno 2017
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