
I giochi che hanno lasciato l’early access nel
2018

Col passare del tempo, la creazione di titoli videoludici e la nascita di start-up che ne favorissero lo
sviluppo è aumentato vertiginosamente. Il tutto, è favorito da una crescita del settore, dovuta a vari
metodi usati per raccogliere fondi.
Uno di  questi  è  l’Early Access,  usato dagli  sviluppatori  per riuscire a  racimolare i  contributi
necessari  a portare avanti  la creazione del  loro gioco prima dell’uscita vera e propria.  Questo
metodo permette di ottimizzare i tempi di sviluppo e, soprattutto, aiuta gli sviluppatori a migliorare
la propria creazione grazie ai feedback degli utenti. Sfortunatamente, come ogni “fenomeno” del
momento,  anche  l’early  access  è  colpito  dagli  “approfittatori”.  Infatti,  si  presentano  casi  di
programmatori che creano giochi per poi abbandonarli dopo aver ricevuto delle donazioni. Oppure,
esistono altri casi di videogiochi che si trovavano in un accesso anticipato infinito riducendosi a
essere  aggiornati  periodicamente  per  miglioramenti  infimi.  Questo  problema  è  presente
prevalentemente  nei  titoli  survival.

Ma tempo al tempo, dopo un paio d’anni, finalmente nel 2017 Ark: Survival Evoled e The Long
Dark uscirono dal loro stato di beta.
Tutto questo potrà sembrare del tutto casuale ma, fortunatamente altri titoli che sembravano essere
destinati a rimanere incompleti (Rust, The Forest, Subnautica, H1Z1, DayZ) usciranno nel corso
del 2018 o sono già usciti in maniera definitiva qualche mese fa.
Questi, sono alcuni tra i titoli più conosciuti per il loro lunghissimo periodo di beta. Tra essi, il primo
a esser stato rilasciato è Subnautica (precisamente nel mese di gennaio), annunciato nel 2013 ma,
dopo svariati anni di sviluppo e di miglioramenti grazie all’aiuto della community, è diventato un
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titolo davvero ottimo, che ha riscontrato tantissime recensioni positive. A seguire troviamo Rust,
titolo survival che inizialmente era basato sulla sopravvivenza co-op contro gli zombie ma, tutti gli
anni di modifiche lo hanno completamente stravolto, privandolo della componente principale (i non
morti) e passando quindi a un PvP più tradizionale. Personalmente, tra tutti questi titoli ho avuto il
piacere di giocare proprio a quest’ultimo. I passi avanti fatti dal team di sviluppo sono giganteschi:
le texture hanno ricevuto un deciso upgrade e i molti bug che affliggevano il titolo sono quasi del
tutto risolti, i server sono più stabili, gli oggetti presenti in game sono stati ampliati, e tanto altro mi
hanno reso felice d’aver supportato il loro progetto.
Un altro titolo è H1Z1, che è stato diviso in due: mentre la variante Battle Royale mantiene il nome
originale, la variante survival sè stata chiamata Just Survive (ancora in attesa del rilascio).
DayZ, con uscita programmata per il 2012, è uno sparatutto dove ci ritroveremo a combattere fino
alla  morte  insieme  ai  nostri  fidati  compagni  mentre,  The  Forest,  è  un  grande  esempio  di
cambiamento radicale nei giochi in early access, visto anche l’introduzione del multiplayer che ha
portato all’allontanamento dalle idee iniziali del team di sviluppo, che prevedevano un’avventura
solitaria all’interno di un’isola abitata da cannibali.
Tutto quello che accomuna questi titoli è, difatti, la loro progressiva crescita grazie ai fondi e alle
idee  dalla  community.  Tuttavia,  al  momento,  si  presentano  titoli  di  primo  piano  nella  scena
videoludica come Fortnite, che sfortunatamente sembrano destinati a rimanere in beta ancora per
parecchio  tempo,  visto  il  continuo  rinvio  dell’apertura  gratuita  della  sezione  PVE.  L’utilizzo
dell’early access dunque, è molto importante, principalmente per le case di sviluppo emergenti, visto
che  i  feedback  degli  utenti  possono  essere  essenziali  per  creare  un  buon gioco  ma –  visto  i
precedenti – l’importante è non abusare di questa ottima possibilità.

Chris Hecker ci racconta il suo SpyParty

Chris Hecker, programmatore di videogame statunitense, ha da qualche settimana lanciato l’Early
Access del suo ultimo titolo, SpyParty, multiplayer indie in cui il personaggio che interpreta la spia
deve finire il maggior numero di missioni e non essere ucciso da un cecchino; al contrario il cecchino
deve  uccidere  la  spia  con  un  solo  proiettile,  visto  che  si  mimetizzerà  tra  le  IA  del
gioco. Quando Hecker cominciò a lavorare a SpyParty, era ingegnere e designer presso Electronic
Arts; il suo progetto era quello di risparmiare denaro per lo sviluppo del titolo indie ma purtroppo
una serie di finanziamenti lo costrinsero ad accelerare i tempi del suo distacco, a tal punto che
questi tagli al personale lo convinsero a vendere l’accesso della beta al titolo per 15$ (circa €12,50)
per auto-finanziarne lo sviluppo. Cosi, nonostante le 24.000 copie vendute, in poco tempo tutti i
risparmi messi da parte da Hecker terminarono presto. Per giustificare i tempi di sviluppo (circa 10
anni) Hecker ha dichiarato:

«Mi prendo molto tempo quando faccio le cose, ma solamente perché mi piace farle per bene. Il
mio motto ‘Consegnare il lavoro in ritardo rende i producer nervosi, ma ciò vuol dire che il
lavoro è stato fatto per bene.’»

Hecker ha poi continuato dicendo di aver dedicato del tempo alla sua famiglia e alla salute, evitando
di diventare uno dei tanti sviluppatori che non si sono più ripresi. In seguito ha dichiarato che lo
sviluppo del titolo ha avuto bisogno di molto tempo. Dal suo concepimento a oggi, sono cambiate
tante cose in ambito videoludico, i giocatori sono diventati molto più abili, e quindi si è dovuto
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implementare qualcosa di nuovo di volta in volta. Hecker racconta di essere rimasto colpito quando
ha visto evolvere le tattiche di gioco: ad esempio, un giocatore ha notato come la spia non parlasse
mai per primo in una conversazione, temendo che fosse troppo scontato ed evidente, cosi i cecchini
hanno cominciato a essere sospettosi nei confronti di chi non iniziava a parlare subito e, una volta
che la  spia avrebbe capito la  strategia,  avrebbe preso parte alle  conversazioni  più facilmente,
confondendo la strategia nemica.

Cosi  Hecker ha dovuto passare molto tempo per lo  sviluppo del  titolo,  in  particolare per una
funzione, quella di poter rivedere un replay della partita, con punti di vista differenti da quello del
cecchino, in modo che qualora una spia fallisse può tornare a vedere il  replay e capire quale
comportamento lo contrassegnasse come sospetto. A sua volta, anche il cecchino può effettuare gli
stessi controlli e capire quali comportamenti l’hanno portato al fallimento. Oltre questa funzione, i
giocatori possono cercare replay di altri giocatori, per studiare le loro strategie di gioco e adottarle,
incrementando la competitività tra le spie e i cecchini. Si può facilmente notare che dal punto di
vista degli e-sport, Hecker non ha speso molto tempo, in quanto come dichiarato dallo stesso:

«Ci sono tantissime grandi aziende che cercano di imporre i loro titoli negli e-sport, molto
spesso spendendo parecchio budget. Counter-Strike non è diventato e-sport perché Valve ha
investito  molto  denaro,  semplicemente  lo  è  diventato  perché  è  stato  sviluppato  bene,  e  il
pubblico lo ha scelto come per questo.»

Hecker  spera che al  lancio,  i  24.000 sostenitori  di  SpyParty,  siano pronti  ad aiutare i  nuovi
giocatori, prevedendo una formazione di una community Steam matura. Così Chris Hecker vede
quattro possibilità per il lancio del suo titolo: la prima è che al lancio il gioco vada bene ma abbia dei
problemi di server da affrontare in seguito; nella seconda si ha un’inizio più o meno roseo ma con il
bisogno di sviluppo aggiuntivo; la terza possibilità prevede un lancio tenue e uno sviluppo post-
lancio, come Rainbow Six Siege o Subnautica mentre nella quarta e ultima possibilità i 24.000
sostenitori  del  titolo  siano  gli  unici  ad  acquistarlo.  Indipendentemente  da  come  andrà  il
lancio, Hecker, si è detto soddisfatto del lavoro compiuto



Per il futuro Hecker si augura un progetto più piccolo e più breve, tuttavia non ci sarà un abbandono
del  titolo,  che  verrà  comunque  implementato  in  tutte  le  sue  sezioni  con  numerose  modalità
spie/cecchini e funzioni replay.


