Shadow of the Tomb Raider - Bellezza Letale

Il reboot di una delle serie piu importanti della storia dei videogame, con l'intrinseca riscrittura di
un’icona pop come Lara Croft, & stato un successo. Con 1'ultimo capitolo di questa ideale trilogia,
Shadow of the Tomb Raider, possiamo dirlo ma, diciamocela tutta: era piu semplice sbagliare che
fare bene.

Sin dal 2013, anno di debutto della nuova archeologa e delle sue avventure, Tomb Raider ha saputo
a poco a poco abbattere i pregiudizi dei fan, portando capitoli interessanti dal punto di vista
qualitativo (ricordiamo infatti I’eccellente Rise of the Tomb Raider) e soprattutto nella ricostruzione
di una Lara Croft piu umana, con un percorso di crescita che 1’ha portata a essere (quasi) 1’eroina
che tutti conosciamo. Con Shadow of the Tomb Raider, il focus € incentrato sui tratti caratteriali e
conseguenze negative dell’agire dell’archeologa, in un viaggio attraverso i suoi traumi infantili e
insicurezze che finora, ha ben mascherato.

E se poi te ne penti?

Da quando Lara era formata da pochi e spigolosi poligoni, il suo agire non ha mai portato a
conseguenze particolarmente fatali per il genere umano: si trovava una reliquia e la si prendeva,
senza far troppe domande. Ma come Indiana Jones insegna, non & tutto oro cio che luccica e questa
volta, le conseguenza si faranno sentire. Sin dal prologo, assistiamo a un lato che poco si era visto
nella trilogia: la superbia, il credere di essere fondamentale per il destino del mondo, unica
protettrice dell’'umana stirpe. Inutile dire come le cose prenderanno una brutta piega, dopo aver
creduto di aver fatto la scelta giusta. L’avverarsi di un’antica profezia Maya gettera nel caos
Messico e Peru e Lara, non potra far altro che sentirsi in colpa per quanto sta avvenendo.

Comincia cosi un lungo cammino di redenzione per la protagonista, esplorando se stessa, la sua
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infanzia e il suo ruolo nel mondo, un cammino, come da tradizione, intriso di pericoli, a cominciare
dalla Trinita, una presenza costante ma forse fin poco tangibile. L’avventura, tra esplorazione,
stealth e azione frenetica, riesce a intrattenere anche grazie a una rinnovata regia non solo nelle
cinematografiche cutscene ma anche in game, mostrando sempre i tratti piu spettacolari o
struggenti dell’azione. Da questo punto di vista Shadow of the Tomb Raider da il meglio di se,
trasponendo una campagna completa, suggestiva e contornata da missioni secondarie presenti
nelle localita che potremmo utilizzare quasi come degli hub. Queste missioni (forse un po’ troppo
vecchia scuola), permettono, alla loro conclusione, lo sblocco di nuove armi ed equipaggiamento ma
con l'effetto collaterale di frammentare fin troppo la narrazione. In qualche modo infatti, purché non
obbligatorie, queste rallentano, sino quasi ad arrestare le quest principali, che appesantiscono
ulteriormente il vero problema (e forse unico) di questo titolo: il ritmo. Se & vero che ci troviamo di
fronte a un racconto maturo, con i giusti colpi di scena e la giusta dose di pathos, la narrazione non
procede mai con ritmi costanti risultando veramente interessante solo in alcuni frangenti. In qualche
modo, con le modifiche di gameplay adottate, non si e riusciti a bilanciare il tutto, anche perché
allargare la natura del franchise verso l’open world, non sembra la scelta azzeccata.

A mostrare il fianco - a tratti - € anche la sceneggiatura, che riesce a esaltare molti momenti chiave
ma anche a neutralizzare alcuni dei momenti pit empatici della protagonista e dei comprimari, svolti
forse con troppa fretta e superficialita.

Nonostante tutto pero - soprattutto se avete giocato i due prequel - Shadow of the Tomb Raider vi
terra incollati allo schermo, proprio per poter vedere con i vostri occhi come una ragazza fragile,
ingenua ma con tanti sogni nel cassetto, sia riuscita a divenire un donna forte, in grado di cambiare
il proprio destino.

Sangue e Fango
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Come prevedibile Shadow of the Tomb Raider & 1’evoluzione (finale?) di quanto visto finora, dal 2013
a Rise of the Tomb Raider. 11 cambio di location ha permesso alcune implementazioni, a cominciare
dall’'uso del rampino, necessario per raggiungere appigli altrimenti inaccessibili, agganciandosi alle
pareti o permettendoci di salire o scendere in sicurezza. Questo attrezzo si dimostra utile anche
nelle fasi stealth, in cui potremmo letteralmente impiccare il povero malcapitato tra i rami degli
alberi, alla stregua di quanto avveniva in Assassin’s Creed III con protagonista Connor Kenway. Ma
I'agire nell’ombra e facilitato anche dall’uso di altri nuovi elementi, come trappole da innestare
nei cadaveri o speciali frecce in grado di mandare in delirio i nemici, uccidendosi a vicenda.
L’approccio rimane dunque abbastanza libero e anche 1'ambiente circostante arriva in soccorso, tra
innumerevoli alberi e vegetazione in grado di fornire il giusto riparo. All’interazione ambientale
consona, si aggiunge anche la possibilita di poter utilizzare del fango per ricoprire il corpo di Lara,
rendendola invisibile (soprattutto la notte) a fugaci occhiate. E in questi frangenti che ci si toglie le
grosse soddisfazioni, potendo sfruttare tutto I’ambiente a nostro vantaggio tra alberi, cespugli,
pareti, alture e acqua. In questi frangenti Lara Croft e la cacciatrice, disposta a tutto pur di
fermare la Trinita che, in questi frangenti, puo contate su un’intelligenza artificiale leggermente
sopra la media, in grado di stanarci con 1'utilizzo di granate e di accerchiarci prendendoci alla
sprovvista.

Come gia accennato, l’avventura di Lara puo essere arricchita da incarichi secondari pili 0 meno
interessanti, presenti all’interno delle citta che visiteremo. In questi ambienti regna la tranquillita
dove, interagire con gli abitanti, diventa fondamentale non solo per sbloccare nuovo
equipaggiamento ma anche per scovare segreti e tesori sparsi per la mappa. Il problema di queste
sezioni, benché ben congegnate, € che hanno l'effetto collaterale di diluire fin troppo la
narrazione con elementi che in fin dei conti, non sono fondamentali. Aggiungere tali elementi, quasi
da “open world”, in un’avventura nello stile di Tomb Raider ¢ il problema piu evidente: manca
I’amalgama necessaria per apprezzare queste “pause” dalla narrazione principale e purché si tratti
di location suggestive, la voglia di proseguire é fin troppo piu grande rispetto a quella di eseguire
piccoli incarichi secondari. Fortunatamente pero, tornano, piu grandi, pit complesse e
artisticamente piu ispirate, le Tombe della Sfida e le Cripte. In questo terzo capitolo, esse
assumono un ruolo attivo nello sviluppo della protagonista sbloccando, alla loro risoluzione,
equipaggiamento (soprattutto vestiario) ma soprattutto abilita bonus e accessibili solo in questo
caso, come la possibilita di trattenere maggiormente il respiro sott’acqua. Questo, regala finalmente
la giusta importanza all’esplorazione delle tombe, ovviamente il punto focale dell’intero franchise,
rispondendo alle critiche verso i capitoli precedenti in cui tutto cio risultava del tutto secondario. Le
abilita di Lara comunque, sono molteplici e suddivise in tre branche principali; la diversificazione
delle capacita e la chiave per la sopravvivenza e in questo Crystal Dynamics ed Eidos Montreal
hanno svolto un egregio lavoro dando l'opportunita al giocatore di “lavorare di fino” per
personalizzare la nostra eroina. E tutto il gioco a invogliare a esplorare e a potenziale le abilita di
Lara, sfruttando le capacita acquisite eventualmente nel new game + e nei contenuti aggiuntivi.

Dal punto di vista meramente action, dove la fasi shooting la fanno da padrone, non vi sono novita
rilevanti: probabilmente il punto piu debole del pacchetto, non riesce a risaltare quanto dovrebbe,
contando su animazioni dedicate troppo legnose; cambiare arma, mirare, sparare e ricaricare non
avviene con la giusta fluidita, finendo alle volte per preferire di gran lunga eliminare in silenzio i vari
nemici. Nulla che intacchi ’avventura, ma forse & arrivato il momento di “svecchiare” queste sezioni,
magari prendendo spunto dal suo rivale maschile (Nathan Drake, ndr).



Sinestesia

Come accaduto soltanto per la recensione di Hellblade: Senua’s Sacrifice, anche questa volta si
parte dall’audio, un lavoro eccellente sotto tutti i punti vista. Le musiche, composte e dirette da Rob
Bridgett, sono sempre adatte al contesto, creando atmosfere uniche non solo nei momenti riflessivi
o nostalgici ma anche quando 'azione si fa via via piu frenetica. Tutto viene enfatizzato anche
dall’ausilio di alcuni strumenti tipici Maya, atti a ricreare probabilmente una delle migliori colonne
sonore di questo 2018. Ma anche il doppiaggio (come da tradizione) non &€ da meno: I’ormai storica
voce di Benedetta Ponticelli riesce a trasporre una Lara in costante conflitto con se stessa,
attanagliata dai sensi di colpa senza andar mai sopra le righe. Tutti i dialoghi dell’archeologa
restituiscono un personaggio reale, cosi come lo sono i comprimari, a cominciare dal suo fedele
Jonah (Diego Baldoin), amico, guida e fratello maggiore di una Lara in via di maturazione. Ma il
lavoro che lascia piu di stucco e quello eseguito sugli effetti sonori e la loro tridimensionalita
(consigliato vivamente 1'utilizzo di un buon paio di headset). Tutti i suoni risentono delle varie
superfici presenti, con un contrasto netto tra interni ed esterni; tutto & al posto giusto e in grado di
generare ancor di piu un forte senso di immedesimazione.

La parte meramente visiva invece spicca come una delle produzioni migliori degli ultimi anni e
sicuramente il miglior Tomb Raider visto sinora. Tutti gli ambienti di gioco, dai piccoli villaggi alle
intricate foreste godono di innumerevoli particolari, con ’attenzione minuziosa per i dettagli. Che
siano baracche o semplici alberi, tutto e realizzato con cura, cosi come i modelli dei personaggi
principali (Lara ovviamente splendida), esaltati da una regia che raramente e visibile in un
videogioco. Il salto di qualita a livello narrativo, come detto, & forse mancato, ma il modo in cui
vengono raccontate le vicende hanno subito un boost eccezionale, non solo per quanto riguardo le
scene piu adrenaliniche, mostrando ampie panoramiche in grado di risaltare I'impatto empatico con
quanto avviene, ma anche un’attenzione particolare per i primi piani e durante alcuni momenti
costruiti ad hoc per rimanere impressi per sempre nella mente dei giocatori. Tutto questo ben di dio,
& purtroppo macchiato da qualche imprecisione nella fisica degli oggetti, qualche piccolo glitch e
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compenetrazione di troppo, quasi a segnalare un ultimo mancato intervento di “pulizia”. Nulla
comunque che possa minare l’eccellente lavoro svolto da Crystal Dynimics.

In conclusione

L'ultimo capitolo della trilogia reboot dedicata a Lara Croft, riesce anche questa volta a fare centro.
Nonostante la struttura narrativa soffra di alcuni cali di ritmo, dovuti anche all’introduzione di alcuni
elementi di gameplay che forse mal si sposano con le caratteristiche dell’avventura proposta, il
cammino di redenzione dell’archeologa piu famosa al mondo riesce a trasmettere le giuste emozioni
e il giusto grado di empatia. Il lavoro svolto da Crystal Dynamics dunque e di ottimo livello,
riconfermando quanto di buono svolto dai precedenti capitoli, migliorando in toto tutta la parte
tecnico-artistica, in cui spiccano audio e regia. Shadow of the Tomb Raider chiude il cerchio su
una Lara molto diversa dall’icona pop degli anni ‘90, ma sicuramente piu vicina a noi, tralasciando
ricchezza, I'atletismo di Ercole e la bellezza afrodisiaca. Anche questa Lara, ci piace.
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X018: la formica Microsoft

L’X018 di Microsoft era molto atteso, soprattutto dopo un E3 interessante e che ha posto ottime basi
per la prossima generazione. E proprio come una formica, che in inverno deposita risorse per il
prossimo periodo florido, Microsoft effettua altri piccoli passi per cambiare un’immagine che forse si
era un po’ distaccata all’essenza del gaming. Tanti sono stati gli annunci ma soprattutto, si e
intravista la voglia di rimboccarsi le maniche, mettendo subito in chiaro l'intento della casa di
Redmond: si gioca, prima di tutto. E Lawrence “Larry” Hryb ha cercato sin dall’inizio di mostrare
come la divisione gaming di Microsoft sia pronta a dar battaglia a Sony e Nintendo nel prossimo
futuro, confermando anche l’acquisizione esclusiva dei servigi di Obsidian. Ecco dunque tutte le
novita mostrate a Citta del Messico.

Si comincia con Playerunknown’s Battlegrounds, che entra nel Game Pass a partire dal 12
Novembre. Aggiunta interessante, considerando che tra un mese il battle royale arrivera su
PlayStation 4, approfittando dunque ancora di questo mese d’esclusiva.


https://www.gamecompass.it/x018-il-riscatto-di-microsoft

La prima World Premiere arriva dagli ex di Irrational (Blue Manchu) e disponibile subito sul
Game Pass dal day one, un roguelike, simile a Prey: Mooncrash: Void Bastard si
presenta completamente in cell shading e ispirato da pezzi grossi come Bioshock e System Shock
2. Questo shooter in prima persona arrivera come esclusiva temporanea sulla console di Redmond.

Crackdown 3 ¢ gia leggenda, forse per i motivi sbagliati ma qui, all’X018, e stato finalmente
mostrato con un trailer a dir poco fuori di testa. 15 Febbraio 2019 (nel Game Pass dal day one) e la
data di rilascio, scelta infelice considerando 1'uscita di numerosi AAA molto attesi. Il multiplayer
(denominato Wrecking Zone) vede due squadre 5vs5 affrontarsi in un ambiente completamente
distruttibile. Ovviamente tutto risulta estremamente frenetico ma visivamente interessante una volta
cominciato a devastare 1'intero ambiente di gioco. Le perplessita permangono ma, nonostante tutto,
la sua uscita & git una buona notizia di per sé. Contento anche Phil Spencer, che forse si & liberato
di un peso.

L’altra World Premiere riguarda Sea of Thieves e il suo nuovo DLC The Arena, un PvP dedicato
al combattimento tra team per recuperare tesori inimmaginabili. The Arena sara disponibile
gratuitamente agli inizi del 2019 come riferito anche dai producer Craig Duncan e Joe Neate
sul palco. Sea of Thieves ¢ stata la riscossa di Rare e questa introduzione, richiestissima dai fan, non
e altro che la dimostrazione di come il team dia molta importanza ai feedback dei giocatori. Ogni
match si presentera diverso e avvincente, cambiando modo di approcciare il titolo. Nuove
informazioni arriveranno nei prossimi giorni, facendo il punto sui prossimi aggiornamenti.

Jump Force trova il suo spazio grazie a un nuovo trailer in anteprima, presentando le versioni
SSGSS di Goku e Vegeta, oltre alla trasformazione Gold di Freezer. Dunque anche Dragon Ball
Super trova spazio nel nuovo picchiaduro che racchiudera i combattenti di Weekly Shonen Jump,
che ha sfornato la maggior parte dei nostri eroi preferiti. E probabile che i Saiyan non saranno gli
unici a sfruttare questo tipo di boost; attenderemo notizie in merito prossimamente. Anche qui,
uscita prevista per il 15 Febbraio 2019.

Non poteva mancare ovviamente Just Cause 4, probabilmente il gioco piu “caciarone” del momento.
Il nuovo trailer World Premiere ha visto susseguirsi sul palco Francesco Antonini, creative director
di questo titolo targato Avalanche. Il rampino, introdotto nel terzo capitolo, torna ulteriormente
potenziato, trasformando il titolo in una festa per youtuber e streamer di varia natura. Il 4
Dicembre ¢ il giorno prefissato per trasformare l'isola di Solis nel nostro parco divertimenti.

Devil May Cry 5, previsto per '8 Marzo 2019, si arricchisce di una nuova modalita, denominata
The Void, praticamente la modalita allenamento. Lo storico ideatore Hideaki Itsuno e Matt
Walker, il producer, hanno unito le forze per creare ’atmosfera perfetta per il team a lavoro sul
quinto capito della saga dedicata a Dante & Co.

Kingdom Hearts III ha il suo trailer all’X018, presentando un nuovo personaggio: Winnie the
Pooh. Il trailer presenta anche alcuni elementi di trama, con i piani malvagi di Maestro Xehanort
e dell’Organizzazione XIII. L’uscita € sempre prevista per il 29 Gennaio 2019.

The Forge ¢ il primo DLC di sette di Shadow of the Tomb Raider. Sul palco, il narrative
director Jason Dozois e il senior associate producer Jo Dahan hanno commentato le nuove
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meccaniche co-op. L’espansione e prevista per il 13 Novembre.

I1 13 Dicembre sara il turno della prima espansione di Forza Horizon 4, denominato Fortune
Island, in cui verranno implementati nuovi tracciati e nuove vetture. Ambientato nelle isole nordiche
della Gran Bretagna, questo DLC mettera alla prova i videogiocatori con condizioni meteorologiche
avverse, tra tempeste e persino aurore boreali. Inoltre, anche Ken Block tornera protagonista con
cinque nuove vetture che faranno sfoggio nel prossimo video Gymkhana.

Infine, piccola carrellata delle altre notizie:

e State of Decay 2, si espandera il 16 Novembre con un nuovo DLC gratuito
denominato Zedhunter Pack, contenente nuove armi e aggiornamenti al gameplay.

e Give With Xbox & la nuova campagna di beneficenza Microsoft, creata per la raccolta fondi
destinati a Gamers Outreach, SpecialEffect, Child’s Play, e Operation Supply Drop. Per
partecipare basta inviare un’immagine con il tag #givewithxbox, sfruttando il tema dello
stare insieme. Per ogni immagine, Microsoft, destinera cinque dollari fino a un totale di 1
Milione di dollari agli enti sopracitati.

e Dalla prossima settimana, tutti gli utenti Xbox potranno contare sul supporto di tastiera e
mouse. Ovviamente il focus e destinato principalmente agli sparatutto (e cross-platform) come
Fortnite, che sara uno dei primi a sfruttate tale novita. Inoltre, Razer (nuovo patner
Microsoft) realizzera specifiche tastiere e mouse per console, presentate al prossimo CES di
Las Vegas.

¢ Xbox Game Pass si arricchira di 16 nuovi titoli nei prossimi mesi:Hellblade: Senua’s
Sacrifice, Agents of Mayhem, Ori and the Blind Forest, PlayerUnknown’s
Battlegrounds, Mutant Year Zero, Void Bastards e molto altro, proveniente dalla scena
indipendente. Inoltre per i nuovi abbonati, sara possibile provare il primo mese del servizio a
solo un dollaro.

¢ Richiesta da moltissimi utenti, anche Xbox Game Pass avra la sua App: sara possibile
sfogliare la libreria Microsoft, selezionare e mettere in download i titoli interessati, al fine di
trovarli gia pronti sulla propria console. Disponibile ovviamente sia per Android che iOS.

e Final Fantasy XIII, Final Fantasy XIII-2 e Lightning Returns: Final Fantasy XIII,
saranno inseriti nel catalogo retrocompatibilita Xbox a partire dal 13 Novembre. Come da
abitudine, i titoli subiranno un boost tecnico, per usufruire al meglio della potenza di Xbox One
X. Arriveranno nel catalogo anche Final Fantasy VII, Final Fantasy IX, Final Fantasy X e X-2 e
Final Fantasy XII.

e Ci avviciniamo al Black Friday e ovviamente Microsoft non poteva starsene con le mani in
mano. Con un video a la Roberto Da Crema, “Il Maggiore” Lawrence “Larry” Hryb, ha
presentato le nuove offerte: meno 100 dollari sulle console, e sconti a partire dal 35% sulla
maggior parte della libreria Microsoft.

e InXile Entertainment entra a far parte della famiglia Microsoft, conosciuti soprattutto
per Wasteland 2 e altri lavori di natura RPG. Lo studio potra lavorare autonomamente ma
potendo contare sulle ingenti risorse del colosso di Redmond.

e Come per il calciomercato, bisogna aspettare 1'ufficialita prima di poter crederci. Obsidian
Entertainment e ufficialmente di proprieta Microsoft. Fondata nel 2003 e creatori, tra gli
altri, di Fallout: New Vegas e Pillars of Eternity, il nuovo team e subito a lavoro su un
nuovo progetto, che probabilmente potremmo vedere solo tra qualche anno.



Lara Croft, storia di un’icona

A volte capita che un brand, una volta creato, sfugga al controllo dei propri creatori, divenendo ben
pill importante rispetto a quanto preventivato. Questo ¢ il caso di Tomb Raider e della sua eroina
Lara Croft, divenuta una dei simboli piu importanti della cultura pop degli anni ‘90 e prima vera
paladina di tutte le donne videoludiche.

In concomitanza con l'uscita di Shadow of the Tomb Raider, ultimo capitolo della nuova trilogia,
che ha riportato al pubblico una Lara molto diversa ma sempre in gran forma, e nonostante gli
svarioni precedenti, ripercorriamo la storia della prosperosa archeologa, della sua creatrice Core
Design sino all’avvento di Square-Enix e I'ultimo lungometraggio con Alicia Vikander. Sara un
viaggio trentennale alla scoperta di aneddoti, scelte sagge e disastrose, in un percorso oggetto di
studio in molte universita.

Dalla Gran Bretagna con furore

Tutto ebbe inizio a Derby, una piccola cittadina inglese, che nel 1988 vide nascere Core Design,
azienda fondata da Chris Shrigley, Andy Green e altri componenti, molti arrivati da Gremlin
Graphic, altra software house con sede a Sheffield. Tra i primi lavori del developer spicco Rick
Dangerous, un platform che richiamava in maniera poco velata le gesta di Indiana Jones,
riprendendone ambientazioni (I predatori dell’Arca perduta) e nemici, quei Nazisti tanto odiati dagli
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statunitensi quanto dai britannici. Il gioco ebbe un buon successo, tanto che, I’'anno dopo (1990),
arrivo il suo sequel diretto: Rick Dangerous II.

Le ambizioni di Core Design erano pero molto piu grandi e mentre il mondo del 3D cominciava a
muovere i suoi primi passi, allo studio venne in mente di replicare quanto realizzato con 1’archeologo
Rick ma, fortunatamente, il lavoro prese quasi subito un’altra piega.

Nel 1993 i lavori per il nuovo progetto cominciarono a essere abbozzati da un team di sole sei
persone, ma solo I’anno dopo si comincio a entrare nel vivo. Toby Gard stava gia lavorando sul
protagonista che inizialmente doveva essere di sesso maschile, come da tradizione. E qui che a Core
Design e Toby venne in mente un’idea rivoluzionaria e che avrebbe cambiato per sempre il futuro di
entrambi. Il nuovo titolo avrebbe avuto per protagonista una donna, lontana dalla classica
“principessa da salvare”, forte, indipendente e capace di tenere testa ai vari nemici uomini. Con una
caratterizzazione sudamericana, Laura Cruz fu il primo nome scelto per la nuova eroina ma ben
presto sostituito con Lara Cruise, piu incline a un pubblico americano. Nel frattempo il background
della protagonista cominciava a venir fuori e, pian piano, si decise di renderla “british”, una ricca
ereditiera con la passione per l’archeologia, nata nel 1968. Dopo aver sfogliato a casaccio un elenco
telefonico, il piu era fatto. Lara Croft era nata. Ed era nata gia... abbondante.

La caratteristica fisica piu evidente - e inutile far finta di niente - ¢ indubbiamente il suo seno,
divenuto comunque piu discreto nel corso degli anni. Tutto nacque da un errore - o almeno € cosi
che ci raccontano - del suo creatore Toby Gard che durante la lavorazione sul modello 3D di Lara,
accidentalmente fece scivolare la rotellina del mouse proprio sulla zona incriminata,
aumentandone le misure del 150%. Dopo aver ripristinato il tutto, molti si accorsero che
quell’abbondanza piaceva e cosi decisero ben volentieri di mantenere 1’errore. La famosa treccia
invece, fu rimossa dato che la sua gestione utilizzava fin troppa memoria a discapito della fluidita del
gioco. Comparve infatti solo con Tomb Raider II, a seguito anche di una migliore ottimizzazione.
Lara era dunque pronta a farsi conoscere dal grande pubblico, ma non prima di un grande
cambiamento per Core Design.

Girl Power



Le cose cominciarono a farsi piu interessanti una volta che Eidos Interactive acquisi la compagnia,
immettendo nuovi capitali da investire in uno dei progetti videoludici piu ambiziosi di sempre. Dopo
18 mesi di lavoro dunque, Tomb Raider fece il suo debutto su Sega Saturn per poi approdare su
PlayStation (che inizialmente boccio la prima versione del progetto) e PC il mese successivo. Fu un
successo su vasta scala con un’avventura mozzafiato tra le Ande peruviane e le rovine di Atlantide,
fluido e innovativo sotto ogni aspetto, con un eccellente level design e la possibilita di muoversi
sott’acqua, tutto in uno spazio 3D. Ovviamente a colpire sin da subito fu Lara, grazie anche alla
doppiatrice Shelley Blond, in grado di caratterizzare un’eroina forte e determinata, capace di
conquistare immediatamente il pubblico. L’esplorazione, la risoluzione di enigmi ambientali e le fasi
action erano qualcosa di shalorditivo per 1’epoca, e questo non fece altro che aumentare il successo
di Lara Croft. Ben presto, infatti, la procace archeologa avrebbe conquistato il mondo, apparendo
dappertutto, dalla riviste fino ai concerti degli U2 con il loro PopMart Tour; il suo successo pero
non piacque al suo papa Toby Gard che non apprezzo ’eccessivo sfruttamento commerciale della sua
creatura, decidendo di lasciare di punto in bianco Core Design, cosa che probabilmente lo salvo dalle
critiche di qualche anno piu tardi.

Nel 1997 infatti, & il turno di Tomb Raider II, titolo nato - per cosi dire - da una costola del suo
predecessore: infatti, il sequel venne realizzato per lo piu sfruttando asset mai utilizzati per il primo
capitolo, spiegando in parte, la mancanza di novita di rilievo.

L’introduzione di effetti d’illuminazione dinamica e location pil ampie, oltre ai veicoli guidabili,
basto a bissare il successo, divenendo vera e propria Killer application per PlayStation, essendo
divenuta nel frattempo sua esclusiva. Fu tra l'altro il primo a essere doppiato in italiano. In questo
episodio, Lara si presentdo meno spigolosa e con la treccia, grazie anche al lavoro di Stuart
Atkinson, nuovo designer della protagonista. Ma questo successo non poteva durare: solamente un
anno dopo arrivo il terzo capitolo, Tomb Raider III che, nonostante un buon successo commerciale,
comincio a far storcere il naso a critica e pubblico, che fecero notare come le caratteristiche del
franchise cominciavano a risultare ripetitive. In fin dei conti, si & cercato di spremere il successo di
Lara sino allo svilimento, come del resto accaduto - anche se con le dovute proporzioni - per altri
brand come Call of Duty e Assassin’s Creed. Evidentemente imparare da quanto avvenuto puo
risultare complicato, eppure i problemi per Eidos e Core Design dovevano ancora arrivare.
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Ferro freddo

TAS

Battere il ferro finché e caldo non & sempre una buona strategia. Per una piccola compagnia come
Core Design, il successo di Tomb Raider fu qualcosa di eccezionale, ma l'incapacita di gestire
I'impatto mediatico di Lara Croft e le vendite esagerate cominciarono a portare la societa verso il
declino. 1l ferro era ancora caldo, ma aveva ancora bisogno di essere battuto?

Solo poco tempo dopo arrivarono in versione speciale i primi due capitoli, una collezione di Tomb
Raider e Tomb Raider II denominati Gold, che comprendevano alcune migliorie e nuovi livelli. Ma
le vere attenzioni erano tutte rivolte al quarto episodio, Tomb Raider: The Last Revelation,
arrivato anche su SEGA Dreamcast e criticato aspramente in quanto, tolta la nuova ambientazione,
di novita effettive non ve ne erano. La morte di Lara Croft, avvenuta in questa avventura e
festeggiata dal team di sviluppo con un paio di birre avrebbe potuto sancire la fine di questo
franchise, ma le cose andarono molto diversamente, con 1'uscita di Tomb Raider: Chronicles,
avvenuta nel 2000, probabilmente il peggiore titolo della saga sino a quel momento, tecnicamente
arretrato e ultimo bagliore di luce prima del spegnersi della fiamma.

Se le avventure di Lara Croft su console erano in pausa, sul grande schermo invece era piu viva che
mai: Lara Croft: Tomb Raider fu il primo film del franchise ad arrivare al cinema, con protagonista
un’Angelina Jolie in piena forma e che seppe interpretare un Lara molto simile alla controparte
videoludica, anche se forse con una leggera spinta verso l'esaltazione delle “forme” dell’attrice. Fu
un successo e questo diede nuova linfa a Core Design, che, nel frattempo, stava preparando il suo
debutto su PlayStation 2 ( purtroppo, vien da dire col senno di poi).

Tomb Raider: The Angel of Darkness fu un vero disastro. L’idea di rinnovare il franchise,
portandolo al passo con le tendenze del nuovo millennio non trovo mai la giusta direzione: lo
sviluppo, infatti, venne affidato a un team interno, cosa che ne decreto I'insuccesso prima ancora di
cominciare. I ritardi si accumularono, il gioco venne rimandato per ben tre anni, e quando
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finalmente usci pago il fio di tutti i disaccordi interni e le scelte errate di Core Design. Numerosi
problemi di direzione artistica e narrativa impallidivano di fronte ai molteplici bug e alla mancanza
di rifinitura, e chi vi scrive lo sa fin troppo bene. The Angel of Darkness € uno dei titoli che non potei
mai completare a causa di un bug che ne impediva il prosieguo, portandolo ogni volta all’inevitabile
crash. Era il 2001, niente patch riparatorie. Tra i tagli piu evidenti, confessati a Edge nell’Agosto
2006 dal team di sviluppo, vi erano un prologo che collegava Last Revelation a questo e molti livelli
tra Parigi, Germania e Praga.

Nonostante le buone vendite iniziali, grazie a una campagna marketing aggressiva, il nuovo Tomb
Raider fu il colpo di grazia: uno dei cofondatori diede le dimissioni e meta del personale fu
licenziato. Ma non c’é mai limite al peggio. Nel 2003 infatti, usci anche il secondo capitolo
cinematografico, intitolato Tomb Raider: La Culla della Vita, stroncato da critica e pubblico, con
Angelina Jolie candidata come peggior attrice protagonista ai Razzie Awards dello stesso anno.
Nonostante questo pero, Lara Croft non abbandono mai il cuore dei giocatori. Serviva una scossa, e
fortunatamente, avvenne grazie all’intervento di Crystal Dynamics.

Una Fenice dalla breve vita

Viste le enormi perdite e le grosse difficolta di Core Design, nel 2003 Eidos decise di passare la
responsabilita del progetto a Crystal Dynamics, assieme all’ormai storico creatore di Lara, Toby
Gard. A dir la verita, nemmeno la societa subentrante godeva di un buono stato di salute ma,
ciononostante, Eidos era sicura che per dare la svolta necessaria al franchise il nuovo team fosse la
scelta giusta. A molti deve essere sfuggito, ma Tomb Raider Legend fu un vero e proprio reboot,
in cui venne riscritto - o aggiunto - un nuovo background narrativo e una revisione completa del
modello di Lara, piu realistico ma mantenendo sempre un non so che di caricaturale. Legend fu un
successo, divenendo il Tomb Raider piu velocemente venduto della storia, mostrando finalmente una
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Lara distante dalle gesta di Steven Seagal, divenendo pill umana anche caratterialmente e a cui i
giocatori poterono legarsi anche empaticamente. Gli anni intorno al 2006 (anno d’uscita) erano
contraddistinta dalla moda dei quick time event, che permisero anche a Toby Gard di sviluppare
finalmente il desiderio di realizzare un “film interattivo”, idea che mosse i primi passi dell’originale
Tomb Raider ma che per ovvie limitazioni tecniche non venne mai realizzato; almeno sino al nuovo
progetto, in concomitanza con i primi 10 anni del brand. Tomb Raider Anniversary fu un vero
regalo per tutti i fan: realizzato con il nuovo motore di gioco di Legend, si trattava di un remake del
primo capitolo a cui, agli ovvi miglioramenti tecnici, furono aggiunti alcuni cambiamenti di
gameplay e narrativi oltre che sonori, con una versione riorchestrata del tema e le musiche originali
(Nathan McCree), a cura di Troels Folmann. Toby Gard venne promosso da “semplice” consulente
a Capo Designer, apparendo anche nel documentario dedicato alla storia di Tomb Raider, presente
all’interno della confezione. Anche Anniversary ebbe un buon successo e questo spinse Eidos a dare
il via libera a Crystal Dynamics per un nuovo capitolo, che avrebbe preso vagamente spunto anche
dai lungometraggi con Angelina Jolie. Il sequel di Legend, Tomb Raider Underworld, portava Lara
Croft ad affrontare gli enigmi della mitologia norrena ma, nonostante Toby Gard alla direzione e alla
co-sceneggiatura, quest’ultimo capitolo, purtroppo, non seppe conquistare completamente i fan,
creando grossi problemi a Eidos.

La compagnia britannica infatti, si trascinava ormai da molti anni alcune difficolta economiche, tra
investimenti falliti e acquisizioni che non furono indolori. Il fallimento era dietro l’angolo ma, nel
2009, Square-Enix lancio un salvagente dal valore di 84 milioni di sterline, acquisendo l'intero
controllo della software house.

La luce in fondo al tunnel

L’arrivo di Square-Enix cambio le carte in tavola: serviva un taglio netto col passato, un nuovo Tomb
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Raider, una nuova Lara contornata da nuove idee. A capo dei nuovi progetti rimase Crystal
Dynamics che si mise subito a lavoro su un nuovo titolo, pitt uno spin-off che un capitolo ufficiale:
Lara Croft and the Guardian of Light arrivo solo sul mercato digitale, offrendo ai giocatori una
nuova avventura cooperativa e con visuale isometrica. Nonostante il diretto collegamento al brand
Tomb Raider mancasse, il nuovo lavoro ebbe un buon successo su tutti i fronti, dando linfa al
progetto principale, un reboot totale che avrebbe finalmente portato Lara Croft ai nostri giorni.
Scritto da Rhianna Pratchett e con il semplice nome di Tomb Raider, il nuovo capitolo si
presentava molto lontano dagli stilemi classici del franchise, presentando una Lara alla prime armi
(nata nel 1992) e inesperta, una ragazza costretta ad affrontare mille avversita. Il titolo era piu
maturo e sopratutto piu realistico, non solo nel gameplay ma anche nella costruzione di un
personaggio che ormai non era piu I'icona pop degli anni '90. Plasmata sulla modella Megan Falcar,
la nuova Lara conquisto i cuori degli appassionati ma anche il gioco in sé seppe sorprendere:
ambienti piu ampi che favorivano I'esplorazione, una giusta dose d’azione e di sovrannaturale
facevano pendant purtroppo con la limitata proposta di tombe ed enigmi che in un gioco dal nome di
Tomb Raider esigevano altra cura. Il successo del reboot spinse anche Metro Goldwyn Mayer ad
acquisirne i diritti per una trasposizione cinematografica, uscita proprio quest’anno e con
protagonista il Premio Oscar Alicia Vikander. Basato proprio su questo reboot, il film non ha
avuto pero il successo sperato a causa di alcune scelte narrative e di una caratterizzazione di Lara
Croft non proprio riuscita.

Il successo del nuovo Tomb Raider (videoludico) fu solo l'inizio: nel 2014 Lara Croft and the
Temple of Osiris continuo quanto realizzato con The Guardian of Light, ma ¢ il 2016 I’anno
importante, con un Rise of the Tomb Raider che continuo quanto di buono fatto, elevando la
qualita di tutti gli aspetti del gioco su livelli eccellenti. Rise fu un successo su tutta la linea,
preparando il pubblico all’imminente Shadow of Tomb Raider che dovrebbe concludere questa
nuova trilogia.

L’'importanza di Lara


http://www.gamecompass.it/tomb-raider-il-film-2018-recensione
http://www.gamecompass.it/shadow-of-the-tomb-raider-tutti-dettagli

-alliance/dpa/). Carstensen

Come detto, Lara Croft e stato un personaggio fondamentale per la scena videoludica, ritornato in
auge con i recenti reboot, anche se lontana dai fasti degli anni '90. Una donna protagonista in un
videogioco d’azione sembrava una follia, eppure il ragionamento dietro a tale scelta puo portare a
delle riflessioni. Ian Livingstone, Creative Director di Eidos e ora Presidente onorario, ha spiegato
molto bene come si e arrivati a Lara Croft:

«I giochi avevano sempre avuto personaggi maschili, perché i giocatori erano ragazzi. Ma questi
ragazzi non avevano smesso di giocare; erano solo cresciuti e cosa preferirebbero guardare: un
riccio, un idraulico o il sedere sodo di Lara Croft? Col senno di poi, la risposta era ovvia.»

Nonostante I'intervento nella scena di Lara e il periodo del “Girl Power” portato avanti dalle Spice
Girls, le protagoniste femminili facevano fatica a emergere. Ci volle probabilmente un’evoluzione
della societa e del pensiero per sdoganare le nuove eroine che ora diamo per scontate, da Aloy di
Horizon Zero Dawn alla prorompente Bayonetta. Lara Croft aveva anticipato i tempi: tutti
volevano Lara e il merchandising era qualcosa da tenere sotto controllo. Tra le cose piu curiose in tal
senso, come raccontato nel documentario, un fantino provo a chiamare Lara il suo cavallo da corsa,
chiedendo a Eidos di poter pubblicizzare il brand Tomb Raider. La risposta fu no, dettata
semplicemente dal rischio che un cavallo con il nome del momento sarebbe potuto cadere alla prima
curva, diventando un perdente; 1’associazione non era dunque possibile. Al contrario, fu concesso il
nome Lara a una variante di Tulipani, del resto sembrava un’idea carina. Ma non finiva qui. Ben
presto Lara Croft apparve anche sulla prima pagina di The Face Magazine, famosissima rivista
rivolta alla cultura pop dell’epoca e in varie pubblicita, da quelle Visa a Seat. Nel 2006 ricevette
anche una stella alla Walk of Fame di San Francisco, una via a Derby, chiamata Lara Croft Way
e il Guinness dei Primati per essere l’eroina dei videogame piu famosa al mondo. Non
mancarono nemmeno i fumetti prodotti da Top Cow per ben cinque anni e alla naturale
trasposizione porno (ne abbiamo parlato qui) o “semplicemente” erotica di Lara: Nell McAndrew,
modella e testimonial di Tomb Raider III, poso per la nota rivista Playboy, con dicitura “Lara Croft
nude”. Questo non piacque a Eidos, che decise di fare causa, imponendo un cambio di copertina.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/09/lara-croft-1024x576.jpg
http://www.gamecompass.it/videogioco-si-duro

Tralasciando quest’ultimo dettaglio, dunque, fu un successo su tutta la linea, e questo successo non
fu solo utile a Core Design ed Eidos, ma all’intera industria videoludica fino a quel momento
rinchiusa in un micro cosmo a sé stante e che, grazie a Lara, era all'improvviso al centro della
ribalta. Inoltre, uno degli impatti piu evidenti fu ’avvicinamento di ulteriore pubblico femminile
al mondo videoludico, potendo finalmente contare su un’eroina con la quale identificarsi. Ma era
davvero cosi?

Lara Croft non poteva che aprire dibattiti anche tra le esponenti del femminismo. Ad esempio
Jennifer Baumgardner, ex editor della rivista Ms e direttrice e publisher di The Feminist Press,
e, ed e tutt’ora, una delle piu attive su questo fronte, favorevole alla figura di Lara. L’archeologa
rappresentava una donna forte, in grado di competere con i rivali uomini e dunque una figura
positiva. Anche I’esaltazione delle forme per Jennifer non fu un problema: «se lo puo permettere,
perché non farlo. Non credo che le donne si paragonino a un personaggio immaginario di un
videogioco».

Di tutt’altro avviso era invece Ismini Roby, all’epoca caporedattrice e fondatrice di
WomenGamers.com, un portale dedicato a tutte quelle ragazze che avevo sviluppato la loro
passione per i videogame. Secondo Ismini, Lara non era altro che un oggetto sessuale, che
sminuiva la figura della donna, cosa che trovo sostegno anche in Germaine Greer, una delle
maggiori esponenti del femminismo del XX secolo, considerando 1’archeologa come una mera
fantasia per adolescenti, un «maresciallo con palloni infilati sotto la maglietta». Inoltre la Greer
torno anche sul fisico, sottolineando come Lara fosse una donna “perfetta”, assolutamente non
realistica, cui le donne potevano prendere come modello sbagliato da imitare.
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Le polemiche intorno a Lara Croft non cessarono nemmeno con con il reboot del 2013, in cui era
presente una scena di tentato stupro su una Lara ferita e spaventata. Immediatamente, riviste,
telegiornali, femministe urlarono allo scandalo, scagliandosi su una scena che non era nemmeno
esplicita. La risposta di Crystal Dynamics non si fece attendere, raccontando di come Lara,
attraverso le difficolta che comunque una donna affronta oggigiorno, riesce a cavarsela da sola
contro le avversita di qualunque natura. Queste polemiche si placarono e non diedero problemi nello
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sviluppo di Rise of the Tomb Raider ma un altro piccolo “dibattito” si venne a creare, in
concomitanza con l’annuncio di Alicia Vikander come attrice protagonista nel film Tomb Raider:
“non ha le forme!”, “era meglio Angelina!”, “non somiglia per niente a Lara Croft!”. Risparmiando i
commenti piu volgari, questa era una buona parte della “voce di internet”, ad avvenuto annuncio.
Inutile dire come Alicia Vikander sia una delle migliori attrici attualmente in circolazione, e forse
I'insuccesso del film & anche derivato da questi pregiudizi e possibilmente dall’ignoranza sul tema,
non essendosi accorti in molti come il film si rifacesse al recente reboot e alla nuova Lara Croft.

Tutto questo & dovuto all’incredibile impatto mediatico dell’eroina, che ha cambiato per sempre la
visione dei videogame da parte del pubblico, trasformando il mondo videoludico in un universo di
oggetti di culto, ammesso che ci sia della qualita dietro un titolo, sia ben chiaro. Lara Croft rimarra
per sempre un’icona, qualunque sia la sua versione, la sua storia e il suo aspetto. L’esplosione del
successo e la sua gestione sono un insegnamento per tutte quelle software house che sognano di
fare il grande colpo, ma e incredibile notare come alcuni errori commessi piu di vent’anni fa si
perpetuino tra problemi di comunicazione, gestione delle critiche, titoli annuali senza reali novita e
cosl via. La storia di Lara, di Core e di Eidos e un esempio di come un’idea che puo essere
considerata semplice puo in realta rivoluzionare il mondo, e di come, a volte, bisogna anche sapersi
fermare prima di combinare qualche guaio di troppo.

Speciale E3: mostrato un nuovo video
gameplay di Shadow of the Tomb Raider

La conferenza E3 di Square Enix si apre Shadow of the Tomb Raider che viene mostrato in 3 diversi
video, tra cui uno gameplay. La data d’'uscita & fissata per il 14 settembre 2018.

E3 Real Time: Conferenza Square Enix

Quinta conferenza E3, & il turno di Square Enix di sfoderare le proprie carte.

Si attendono novita su vari fronti, molti aspettano soprattutto sul fronte Final Fantasy ma anche
tanto altro.

La conferenza si apre con il videomessaggio del presidente Yosuke Matsuda che apre le danze a
distanza e lancia il primo trailer, che riguarda immancabilmente uno dei titoli di punta, Shadow of
the Tomb Raider.

Chiuso il trailer, ¢ Daniel Chayer Bisson, creative director di Eidos Montreal a parlare delle
principali caratteristiche del gioco e a introdurre il primo video gameplay del gioco, per poi
terminare con un altro video conclusivo.
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Dopo un video che mostra la nuova patch di Final Fantasy XIV: Stormblood, dal titolo Under The
Moonlight, ¢ il momento di un crossover tra lo stesso Final Fantasy XIV e Monster Hunter
World, recentissimo successo di casa Capcom: Rathalos, “Il Re dei cieli” di Monster Hunter: World,
arrivera proprio sugli scenari

Parte dunque un video in cui Michel Koch e Raoul Barbet, di Dontnod introducono quello che
sara il prossimo trailer, quello di The Awesome Adventure of Captain Spirit, che sara ambientato
nell'universo di Life is Strange ma con il quale la storia non avra alcuna attinenza.

Trailer a piu non posso in questa giornata: Dragon Quest XI: Echoes of An Elusive Age ¢ il nuovo
capitolo della famosa serie disegnata da Akira Toriyama e viene presentata anche l'edizione
speciale Lost in Time.

I trailer non si fermano qui, e si va in direzione del fantasy classico: Babylon’s Fall, annunciato per
il 2019 per PS4 e Steam e una nuova ip di Platinum Games.

Dopo la conferenza Microsoft, torna Nier: Automata con il trailer di Become As Gods, dal 26
giugno 2018 sul Microsoft Store.

La serie di trailer non si ferma qui: in esclusiva su Nintendo Switch Octopath Traveler, disponibile
dal 13 luglio 2018.

Ed e dunque il momento di un altro titolo presentato gia alla conferenza Microsoft di ieri, quel Just
Cause 4 che ritorna in grande spolvero. Il trailer illustra le ambientazioni che vengono meglio
esplicate da una voce fuori campo che esalta la grande fisica del gioco e la pericolosita degli
imponenti eventi climatici che il giocatore dovra fronteggiare.

Arriva il turno di un teaser: The Quiet Man, in arrivo su PS4 e Steam. Ancora poco, se non un video
dove evinciamo la natura fotorealistica del gioco, un possibile action-brawler con il protagonista
probabilmente sordomuto, e che rappresenta forse una delle IP piu interessanti della giornata, ma
del quale si sa poco. Se ne sapra di piu ad agosto.

Arriva dunque Kingdom Hearts 3, con con la versione integrale trailer gia presentato alla
conferenza Microsoft, che vede aggiungersi svariati personaggi del mondo Disney e Square Enix.

E3 Real Time: Conferenza Microsoft

La conferenza Microsoft di questo 2018 parte a bomba con il trailer di Halo: Infinite, che si
annuncia gia la grande novita della serata. Tutto si limita pero a un breve trailer, che basta gia per
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infiammare il pubblico: entra quindi Phil Spencer a far gli onori di casa, preannunciando 50
videogiochi, 18 esclusive e 15 world premiere.

Si parte subito con Ori and the Will of the Wisps, ancora una volta sviluppato da Moon Studios. Il
secondo episodio della serie era gia stato annunciato e non risulta una sorpresa. Non c¢’é ancora una
release date, ma un orizzonte d’attesa si profila: entro il 2019 il titolo dovrebbe essere disponibile su
PC e Xbox.

Ed ecco la prima world premiere della serata: Sekiro: Shadows Die Twice, nuovo souls-like di
From Software di cui si era visto un video rivelatore mesi addietro. Si svela dunque il mistero del
teaser con i kanji sullo sfondo. Non Bloodborne, non Tenchu, ma una nuova IP, che non sembra
abbandonare la sua forte impronta Miyazaki.

Entra dunque Todd Howard, game designer di Bethesda che introduce il nuovo Fallout 76, che
sara quattro volte piu grande di un normale titolo della serie. I pre-order si apriranno il prossimo 15
giugno, come dice il trailer che segue sulle note di Country Roads di John Denver:

Segue il trailer di The Awesome Adventure of Captain Spirit. L’art-style vi ricorda qualcosa?
Gia, Life is strange, e siamo proprio da quelle parti: il gioco in questione € uno spin-off sviluppato
sempre dai tipi di Dontnod, e sara rilasciato a fine mese, gia il 26 giugno, e sara gratuito (avete
letto bene: gratuito).

Il momento che molti aspettavano: Crackdown 3, in uscita il 22 Febbraio 2019, qui in un trailer
che vede Terry Crews distruggere qualunque cosa gli capiti sotto tiro.

Anticipata da un leak, e confermata: Nier: Automata con tanto di DLC Become As Gods che uscira
su Xbox One. E c’e la data d’'uscita: 26 giugno 2018.

Trailer bomba di Metro Exodus, con colonna sonora dei Massive Attack, in uscita il 22 febbraio
2019.

Rientra Phil Spencer e, dopo un breve preambolo, lancia il trailer di Kingdom Hearts 111, in uscita
a gennaio 2019. Dal trailer risalta una grafica migliorata, personaggi come Ralph Spaccatutto e
alcuni della serie Frozen.

Il trailer successivo viene immediatamente annunciato. Si tratta di un’esclusiva gia nota, il recente
Sea of Thieves, adesso impreziosito da 2 DLC: Cursed Sail e Forsaken Shores, in uscita
rispettivamente a luglio e settembre.

Dopo un rapido trailer di Battlefield V, abbiamo un racing game, uno dei piu classici e
inossidabili: Forza Horizon 4

Ralph Fulton, creative director di Playground Games, ha il compito di introdurlo illustrando varie
caratteristiche di gameplay mentre alcuni giocatori testano a video il gioco in multiplayer.



L’'improvement grafico € lampante, si intravede un gioco fluido ed estremamente dinamico, con
ampia varieta d’ambienti e cambi di clima dinamici. Fulton parla di una esperienza di guida
completamente nuova, con ampio spazio per le potenzialita creative della community. L'uscita sara
prevista per il 2 ottobre 2018, e sara incluso nel Game Pass.

Rientra Phil Spencer, ribadendo ai giocatori di voler rendere Xbox «the best place where you can
play». I Microsoft Studios si espandono e Spencer annuncia delle vere e proprie bombe di mercato,
con l'ingresso di The Initiative, Undead Labs, Playground Games e soprattutto di Ninja Theory.
L’'ultimo neo-studio nella lista di quelli che si uniscono a Redmond ¢ Compulsion Games, che si
concentrera su giochi molto story-driven, non ultimo quello di cui vediamo il successivo trailer: We
Happy Few, in uscita gia ad agosto 2018.

Parte cosi il trailer di Playerunknown’s Battleground, con 4 nuove mappe ambientate sulla neve,
in linea con la prossima uscita: inverno 2018.

Ci spostiamo in Giappone, con Tales of Vesperia, RPG targato Namco uscito su PlayStation 3 e
Xbox 360 nel 2008 e che qui torna in una interessante definitive edition. La release e prevista per
il prossimo inverno.

Momento che molti aspettavano, arriva The Division 2, con due interessantissimi trailer, il secondo
dei quali mostra scampoli di gameplay. Il gioco sembra seguire la falsariga del primo con svariati
miglioramenti, a partire dall'impianto grafico, ma anche piccole nuove funzionalita che lo rendono
molto interessante anche per i fan della prima ora.

Entra quindi Ashley Speicher, Head of Engineering di Xbox Game Pass, il servizio Netflix-style che
si va ancora arricchendo, raccontando di come si & lavorato molto sul machine learning per
garantire una miglior esperienza agli utenti. La grande notizia e I'ingresso del FastStart, tecnologia
che rendera possibile avviare i giochi al doppio della velocita attuale, gia da giugno, e un’altra
novita: I'arrivo della Halo: Masterchief Collection. Anche Forza Horizon 4 e Crackdown 3
saranno presenti nel servizio gia dal giorno della release.

Saranno disponibili da oggi inoltre per Game Pass tre ottimi titoli: The Division, Elder Scrolls:
Online e Fallout 4.

Segue un trailer illustrativo dei migliori titoli che includera il servizio online di Microsoft, ma
soprattutto segue il trailer di Shadow of the Tomb Raider, titolo sviluppato da Eidos Montréal
con Crystal Dynamics e distribuito da Square Enix. Il gioco si presenta in gran forma in questo
nuovo trailer cinematico e le attese sono altissime.

Il trailer successivo e invece un gioco di skate (non e Skate 4) seguito dal trailer del MMORPG
Black Desert. Ma ¢ subito dopo che la conferenza si accende, con uno spettacolare video del
nuovo Devil May Cry 5, che viene introdotto da un trailer, che anticipa l'intervento di Matt Walker
e Hideaki Itsuno, rispettivamente producer e director dell’'ultimo capitolo dell’IP targata Capcom.
Itsuno definisce questo capitolo il migliore della sua carriera.

Torna il grandissimo successo indie Cuphead, di cui verra rilasciato nel 2019 il DLC The Delicious



Last Course.

Subito dopo ¢ il turno di un titolo Zelda-like con protagonista una volpe che avevamo gia visto, un
Tunic che si mostra come un action-adventure isometrico dallo stile 3D interessante, un gioco
creato da un singolo developer, Andrew Shouldice, che sta facendo un gran lavoro, come dice
orgogliosamente Phil Spencer alla fine del trailer.

E Spencer stesso a introdurre il nuovo titolo di Bandai Namco, uno spettacolare crossover che vede
insieme Naruto, One Piece e Dragon Ball in scenari metropolitani, con incontri spettacolari:
Jump Force , in uscita nel 2019.

“Non c’eé nulla di permanente eccetto il cambiamento”, recita la frase di Eraclito con cui esordisce il
seguito di un noto titolo zombie-survival, Dying Light 2 introdotto da un guest d’eccezione: Chris
Avellone, creatore di straordinarie IP come Planescape Torment e narrative designer di questo
titolo, che parla della sua nuova creazione mentre scorrono le immagini di gameplay del gioco di
Techland.

L’incredibile viene subito dopo con un annuncio straordinario: il ritorno di Battletoads previsto per
i1 2019. Del gioco si vede ben poco, ma e un momento che non pud non emozionare tutti i gamer che
ricordano la vecchia IP sviluppata da Rare su NES.

Lanciato il trailer di Just Cause 4 , previsto per il 4 dicembre 2018, nel quale si vede un pregevole
uso della fisica e una lotta estesa anche contro spaventosi eventi naturali.

Trailer brevissimo, ma molto ben accolto & quello di Gears POP! , dove le note action figure di
Funko si troveranno protagoniste di un interessante shooter.

A presentare il gioco, Rod Fergusson, studio head di The Coalition, che parla di un gioco tattico, con
strategia a turni, con una forte ispirazione al primo Gears of War : viene cosi introdotto Gears
Tactics.

Ma e anche l'occasione per presentare un nuovo titolo della serie Gears , precisamente il quinto
della serie principale: ecco a voi Gears 5.

Torna Spencer sul palco e orgogliosamente parla del grande lavoro dei tecnici di Microsoft, in
particolare mettendo al centro la divisione AI, che si occupera di rendere ancora migliore
l'intelligenza artificiale dei titoli sviluppati, e dichiarando che il team ¢ gia al lavoro sulla prossima
Xbox.

Arriva dunque il momento per la bomba della serata: finalmente arriva Cyberpunk 2077, titolo in
lavorazione da anni negli studi di CD PROJEKT RED. 1l titolo e presentato da un trailer cinematico
che introduce al mondo di gioco, un ambiente futuristico, distopico e immancabilmente di genere
cyberpunk, uscito da un immaginario affine a Philip K. Dick e Blade Runner. Quello che vediamo ci
porta a Night City, in California, e il REDengine 4, motore proprietario di CD PROJEKT RED, mostra
un’ottima resa: ma e solo cinematica, del gameplay ancora nessuna traccia, come del resto della
release date.



Termina cosi una delle migliori (se non la migliore) conferenze Microsoft di questa generazione.
Alcuni messaggi emergono chiari: a Redmond non si sono affatto arresi a un mercato che li vede
indietro nei numeri di vendita. Probabilmente consapevoli del fatto che il rapporto di 1 a 2 con il
principale competitor, quella Sony che ha venduto circa 80 milioni di PS4 contro i circa 38
milioni di Xbox One, & ben difficile da recuperare, Microsoft da forti segnali al pubblico dei gamer.
Tante IP, tanto spazio alle terze parti, ma anche un’attenzione alle esclusive. Investire su 5 nuovi
studios, ognuno con peculiarita e specializzazioni differenti, € un segno importantissimo di riscossa,
e soprattutto I'ingresso di un team come Ninja Theory, che ha dato ottime prove in questi ultimi
tempi, € un avvertimento alla concorrenza. Microsoft c¢’e e ha intenzione di continuare a servire i
gamer. Anche i momenti di speaking sono stati ben calibrati, Spencer ha fatto gli onori di casa
equilibrando il marketing e la concretezza, dando spazi ai giochi ma non sottovalutando I'importanza
del lavoro sulla AI (sulla quale sta lavorando un team dedicato) e sulla nuova Xbox, che e
probabilmente il punto d’arrivo. Sara probabilmente Microsoft, questa volta, a dettare il cambio di
passo. E noi saremo qui ad aspettarlo.

Shadow of the Tomb Raider: tutti i dettagli

Come annunciato un paio di settimane fa, il nuovo Tomb Raider ¢ stato annunciato ufficialmente,
accompagnato da un trailer - purtroppo in CGi - dove cominciare a speculare sul nuovo titolo Eidos
Montreal - conosciuti per il reboot di Deus Ex - visto che Crystal Dynamics ¢ impegnata
assiduamente su un altro franchise.

Il terzo capitolo Shadow of the Tomb Raider ci porta nella misteriosa terra dominata a suo tempo
dalla civilta Maya, della quale superstiti sembrano esserci ancora oggi. Scorci mozzafiato con le
classiche piramidi ma anche piccole cittadine abitate, faranno da contorno alle nuove avventure di
Lara Croft, arrivata a un bivio importante.

Da quel che traspare, Lara ha abbandonato la vecchia se stessa, insicura e inesperta per divenire un
soldato perfetto, quasi priva di morale e rimorsi dopo aver fatto fuori un nemico. Qualcuno potrebbe
pensare - anche leggendo il motto “The end of beginning” - che finalmente siamo giunti alla Croft
che abbiamo conosciuto tanti anni fa, eppure c’é qualcosa di diverso. Queste sensazioni pero,
andranno approfondite sicuramente pil avanti; quel che sappiamo e che l’archeologa cerchera
vendetta nei confronti di Trinity, I’ordine che da tempo immemore, ha come obbiettivo quello di
governare il mondo. Ma ci sara anche un’apocalisse Maya da scongiurare.

Shadow of the Tomb Raider sara un’evoluzione di quanto sviluppato finora, ma 1’esperienza del
nuovo team portera sostanziali novita: probabilmente verra dato maggior risalto alle fasi stealth,
interagendo con I'ambiente circostante cosi da sorprendere i nemici. Proprio 'ambiente potra essere
nostro alleato e, a quanto promesso, sara il piu ricco e interattivo della serie. Vengono introdotte
anche sezioni subacquee esplorative che fanno pendant a una nuova e pill complessa ricerca delle
tombe Maya.

Rilasciate anche informazioni sulle edizioni che troveremo nei negozi: Standard Edition, Collector’s
Edition, Croft Edition, Digital Croft Edition, Digital Deluxe Edition e la versione Steelbook. Tra i
contenuti speciali, per gli amanti dei collezionisti, 'immancabile action figure di Lara, un
apribottiglia a forma di piccone, una torcia, colonna sonora su CD e, in game, tre nuove armi e nuovi
costumi.

Insomma: Shadow of Tomb Raider potrebbe riservarci moltissime sorprese, a cominciare dalla


https://www.gamecompass.it/shadow-of-the-tomb-raider-tutti-dettagli

narrazione che vedra la protagonista compiere scelte “azzardate” e 'ambientazione, che potrebbe
regalarci alcune delle piu belle immagini di questa generazione. Attendiamo dunque il prossimo E3
per vedere del gameplay fatto e finito.

Rilasciato il teaser del nuovo Tomb Raider

Pochi giorni fa, all’interno del codice del sito ufficiale di Tomb Raider sono stati trovati nome e data
di uscita del nuovo capitolo, Shadow of The Tomb Raider ¢ 14 Settembre 2018. Non si & dovuto
attendere molto all’ufficialita: proprio ieri sono state rilasciate alcune informazioni ufficiali che
vedono confermato il titolo ma non la data di uscita. Non si sa molto sul gioco: Square Enix ha
rilasciato un breve teaser e una descrizione molto vaga, “Il momento in cui Lara diventa la Tomb
Raider”. La data importante dunque diventa il 27 Aprile, durante il quale verranno rivelati maggiori
dettagli. Il gioco sara disponibile per PS4, PC e XBOX ONE X.

Shadow of the Tomb Raider: Lara torna a far
parlare di se

Nei mesi passati abbiamo sentito vociferare di possibili leak e notizie non molto fondate. Ma oggi
abbiamo qualcosa di ufficiale tra le mani. L’agenzia di marketing Takeoff USA ha pubblicato in
queste ultime ore un immagine che ritrae degli artwork con annesse varianti del logo del gioco in
questione: Shadow of The Tomb Raider.


https://www.gamecompass.it/rilasciato-teaser-sul-tomb-raider
https://www.tombraider.com/en-us
https://www.gamecompass.it/shadow-of-the-tomb-raider-lara-torna
https://www.gamecompass.it/shadow-of-the-tomb-raider-lara-torna
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Di Lara all’E3 neanche 'ombra, ma questo lo sapevamo gia grazie alle dichiarazioni rilasciate dalla
Senior Community Manager del franchise Maegan Marie che ha rassicurato comunque i fan
dicendo di star preparando una grossa sorpresa per loro. Ancora ¢ incerto se Square Enix sara
affiancata dai ragazzi di Eidos Montreal oppure se la palla rimarra nelle mani della Crystal
Dynamics, anche se entrambe in ogni caso risulterebbero essere impegnate con il nuovo gioco degli
Avenger.

Ad ogni modo sappiamo per certo che non vedremo alcun Tomb Raider prima del 2018. Anno in
cui uscira anche il nuovo lungometraggio che vedra l'attrice Alicia Vikander, vestire i panni di
Lara Croft. L'uscita del film e prevista per il 16 Marzo.
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Che possano quindi presentare il gioco in concomitanza con l'uscita del film?
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