
GamePodcast #14 – Da Crytek e Crysis
Remastered alle Iniziative Pro-Videogiocatori
In questa puntata:
– Il ritorno di Crytek e di Crysis;
– Il cambiamento di percezione del videogioco al tempo del Covid-19;
– Le iniziative per agevolare il gaming.
Tutto questo in compagnia di Marcello Ribuffo, Gero Micciché e Andrea Rizzo Pinna
Armatevi di auricolari e restate con noi!
Venite a trovarci sui nostri canali:
TWITCH: http://www.twitch.tv/gamecompassit
FACEBOOK: http://www.facebook.com/gamecompassit
TWITTER: http://www.twitter.com/gamecompassit
INSTAGRAM: http://www.instagram.com/gamecompassit
E sul nostro sito ufficiale: http://www.gamecompass.it

GamePodcast #9 – Dalla quarantena, all’E3
fino a Ori and the Will of the Wisp
Inizia una nuova stagione, in questo nuovo e strano anno. Nella puntata di oggi:
– I nostri consigli per passare la quarantena all’insegna del gaming;
– La rubrica di Gero Micciché (Gameloft): GameJam e Covid 19 – The Final Disease;
– E3 cancellato: è la morte delle conferenze così come le conosciamo?;
– Recensione di Ori and the Will of the Wisp.
Tutto questo in compagnia di Marcello Ribuffo, Gabriele Sciarratta e Dario Gangi e Andrea
Celauro.
Armatevi di auricolari e restate con noi!
Venite a trovarci sui nostri canali:
TWITCH: http://www.twitch.tv/gamecompassit
FACEBOOK: http://www.facebook.com/gamecompassit
TWITTER: http://www.twitter.com/gamecompassit
INSTAGRAM: http://www.instagram.com/gamecompassit
E sul nostro sito ufficiale: http://www.gamecompass.it
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Hi, my name is…Eric Chahi

Bentornati  all’appuntamento  con  Hi,  My  name  is…  la  rubrica  di  approfondimento  di
GameCompass sulle personalità più importanti del settore videoludico. Anche questo mese avremo
come ospite un illustre innovatore del medium, forse meno conosciuto al grande pubblico, ma non
per questo di minore rilevanza: parliamo del padre dell’iconico Another World, il game designer
francese Eric Chahi.

Chahi non è certo uno dei più prolifici autori del panorama videoludico, ma è sicuramente uno dei
maggiori esponenti della storia del game design. La sua carriera inizia nei primi anni ’80, come
programmatore nella francese Loriciels,  sfruttando il  proprio talento nell’utilizzo di Atari ST e
Amiga per sviluppare titoli  che al tempo finirono principalmente su Commodore 64,  Oric-1  e
Amstrad CPC. Una palestra  che gli sarà utile negli anni anni a venire, come quando, nel 1989,
passò alla Delphin Software in veste di artist responsabile per il titolo Future Wars. Sin da subito
si distingue per una cura maniacale nei dettagli, tratto distintivo dei suoi lavori più riusciti. Chahi ha
una  visione  d’avanguardia  e  un’abilità  unica  nel  rendere  possibili   idee  di  design  inedite  e
rivoluzionarie, sopperendo alle mancanze tecnologiche dell’epoca attraverso l’uso sapiente di una
regia sempre puntuale e meccaniche ibride perfettamente dosate.

Il suo genio creativo esplode nel 1991 con l’uscita del memorabile Another World dopo due anni di
travagliato sviluppo, infine pubblicato dalla Interplay Entertainment. La trama ruota intorno alle
disavventure vissute da Lester Knight Chaykin,  giovanissimo scienziato intento a replicare la
creazione dell’Universo  in  scala  ridotta.  Le  cose  prenderanno una piega del  tutto  inaspettata,
catapultando il protagonista in un mondo alieno, selvaggio e oscuro.
Quel lavoro di game design senza precedenti segna un solco indelebile nella storia del videogioco,
creando un vero e proprio terremoto e stabilendo un confronto obbligatorio al quale il mercato non
può più sottrarsi. Another World riduce a brandelli i canoni classici delle produzioni del tempo: la
totale mancanza di qualsiasi tipo di informazione a schermo, fino alla possibilità di tentare all’infinito
gli ostici passaggi presenti nel corso dell’avventura. Le rivoluzioni proposte dal titolo non si limitano
solo a questo: lo stile visivo unico, la riproduzione di animazioni elaborate attraverso l’uso del
rotoscopio, il sound design minimale d’atmosfera e la straniante sensazione di disorientamento da
parte del giocatore che si vede catapultato in un mondo brutale e criptico, fanno di AW uno dei primi
titoli in grado di restituire all’utente un’autentica esperienza cinematografica. Una pietra miliare
che è stata largamente riferimento, inimitabile, alla quale molte delle produzioni moderne sono
debitrici e che ha ispirato i più illustri game designer (da Hideo Kojima a Fumito Ueda ). Con
Another World viene stabilito un punto di non ritorno importante, destinato a durare in eterno. Un
capolavoro limpido e perfetto che, nonostante il passare degli anni, non perde un minimo del suo
smalto e della sua freschezza, arrivando ai  giorni nostri  attraverso un’ottima riedizione in alta
definizione, disponibile su tutte le piattaforme di gioco.

Un successo inabissato che consegnerà il nome di Eric Chahi nella memoria di ogni giocatore; il
gioco segna una benedizione per la carriera del  Designer ma al  contempo una vera e propria
sciagura poiché, una volta raggiunta la perfezione sintetica è molto difficile replicarne la formula.
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Chahi si ripresenta sulle scene solo sette anni più tardi con Heart of Darkness, una sorta di seguito
spirituale di AW. Questa volta con tematiche accessibili a un pubblico giovane e dai toni molto più
fiabeschi e da cartone animato; uscito su Pc e PlayStation nel 1998. Nel gioco vestiremo i panni di
Andy,  ragazzino dotato di una notevole fantasia, coinvolto nella ricerca disperata del suo cane
Whiskey, tragicamente rapito da una mano scheletrica proveniente dalle misteriose Darklands,
terre oscure governate dal Master of Darkness.
Rimodulare le meccaniche del precedente lavoro, senza correre il rischio di ripetersi o di stravolgere
l’idea alla base non è di certo un lavoro facile; il pesante fardello di riuscire a  creare un capolavoro
come il predecessore, alzando ulteriormente l’asticella della qualità in profondo rispetto verso i suoi
fan, è un peso che neanche un genio come Eric Chahi può sopportare. Infatti Hearth of Darkness si
presenta al pubblico ricevendo una tiepida accoglienza in termini di critica, ma va decisamente male
nelle vendite globali rivelandosi un pesante flop. Un’occasione mancata per un buon gioco in tutte le
sue sfaccettature ma che, probabilmente, ha la sola colpa di essere uscito fuori tempo massimo, in
un periodo in cui le avventure di questo genere avevano raggiunto il massimo della loro espressione
con il dittico della Oddworld Inhabitants (Abe’s Odissey e Abe’s Exoddus) uscito soltanto qualche
anno prima. Un brutto colpo per il nostro, tanto da farlo allontanare dallo sviluppo per un lungo
periodo terminato soltanto nel 2011 con l’uscita di From Dust.
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Pubblicato da Ubisoft Montpellier su PS3, Xbox360 e PC, From Dust si discosta totalmente da
qualsiasi altro lavoro di Chahi rientrando nella catgoria dei god simulator sulla falsa riga del ben più
popolare Black & White della LionHead, fondata dal visionario e più volte aspramente contestato
Peter Molyneux.

Il nostro compito è quello di salvaguardare l’esistenza di una antica tribù indigena attraverso l’uso
dei nostri poteri di creatore. L’idea di base è quella di dare la possibilità al giocatore di poter
plasmare  la  terra  e  ogni  elemento  naturale  presente  su  schermo,  in  funzione  alla  missione
presentata. Ogni piccola tribù dovrà spostarsi dal punto A al punto B cercando di sopravvivere alle
insidie naturali, come un’eruzione vulcanica, un devastante incendio o un gigantesco tsunami. Mano
a mano che la fede nei nostri confronti si farà sempre più forte, i poteri divini in nostro possesso
aumenteranno  di  portata  ed  efficacia  ed  il  gioco  ci  concede  la  completa  libertà  d’azione
nell’affrontare le varie situazioni proposte. Le meccaniche alla base sono originali e accattivanti e di
certo il titolo rappresenta un gradito ritorno da parte del designer francese dopo una pausa durata
più  di  dieci  anni.  Ma  nonostante  le  buone  intenzioni  e  un  paio  di  idee  azzeccatissime,  la
realizzazione tecnica non riesce a supportare pienamente la struttura di gioco e una certa legnosità
dei  controlli minano parzialmente l’esperienza. Al netto dei suoi difetti comunque From Dust rimane
un piacevole passatempo per tutti gli amanti del genere “divino” anche se dalla mente brillante di
Chahi ci si poteva aspettare uno sforzo creativo in più.
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Per concludere, la figura di Eric Chahi è stata fondamentale per l’evoluzione del videogame. Il suo
contributo è presente ancora oggi in molte delle idee alla base delle produzioni moderne e molto
spesso  date  per  scontate.  Senza  la  fervida  tenacia  nel  voler  creare  qualcosa  di  diverso  ed
inaspettato,  il  videogioco  come  lo  conosciamo  non  sarebbe  potuto  esistere.  Purtroppo  la
lungimiranza  nell’intravedere  potenziali  sviluppi   nella  fruizione  del  videogioco  da  parte  dei
gamer e la perenne voglia di sperimentare con il medium non sempre hanno dato i risultati sperati.
Pur  sviluppando  pochi  titoli  lungo  il  corso  della  sua  carriera,  ha  saputo  imbastire  una
importantissima  rivoluzione  interna,  delineando  un’esperienza  narrativa  e  allo  stesso  tempo
interattiva delle sue creazioni. In attesa di Paper Beast, suo ultimo lavoro in dirittura di arrivo su
PlayStation VR per il 2019, questo è il nostro contributo ad un genio visionario i cui sogni hanno
saputo regalare momenti indimenticabili ai giocatori di tutto il mondo.

Top 5: i Migliori Giochi di Aprile 2019

Ad aprile il tempo migliora e le giornate si fanno più lunghe, ma non sono mancati i giorni di pioggia:
in entrambi i casi, ogni clima è adatto per dedicarci al nostro hobby preferito! Vediamo quindi quali
sono i migliori giochi usciti questo mese.

#5 Cuphead
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Cominciamo con un porting, ma di qualità: l’apprezzato run n’ gun di Studio MDHR, con grafica
ispirata ai cartoni degli anni ’30, arriva anche sull’ibrida Nintendo: Cuphead, dopo aver ammaliato
i giocatori di Xbox One e PC, convince anche su Switch, in quella che è probabilmente, la versione
migliore del titolo.
Impersoneremo Cuphead  (e  Mugman in  caso di  campagna cooperativa)  nella  lunga battaglia
contro il Diavolo, che ha vinto al tavolo da gioco le loro anime. Sarà un lungo viaggio, tra livelli
lineari classici dei platform 2D e boss variopinti e unici per design e comportamento. Un titolo
originale  nel  panorama  videoludico  odierno,  capace  di  regalare  emozioni  a  raffica  anche  in
portabilità.

#4 Anno 1800

Dopo i non esaltanti Anno 2070 e Anno 2205, torna la serie gestionale di BlueByte con quello che
è il suo miglior episodio dai tempi di Anno 1404, ma non solo: infatti Anno 1800 si dimostra essere
anche uno dei migliori gestionali degli ultimi anni.
Il titolo è ambientato durante la rivoluzione industriale, diviso tra una campagna narrativa, dove
cercheremo di scoprire l’assassino di nostro padre oltre a sviluppare la nostra isola abbandonata, e
una  modalità  sandbox,  come  da  prassi  per  il  genere.  Anno  1800  convince  soprattutto  per
l’interfaccia, non più colma di menù e schede, ma più snella e intuitiva, dove spicca la pianificazione
per la futura costruzione di edifici, vero e proprio toccasana per il genere. Un ritorno che convince,
per una serie che aveva il disperato bisogno di tornare ai gloriosi fasti di un tempo.
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#3 Katana Zero

Opera prima dello studio Askiisoft e distribuito dalla solita Devolver Digital, sempre molto attenta
verso questo tipo di produzioni, Katana Zero  si presenta a noi come un action bidimensionale
frenetico e molto violento.
Guai a definirlo un clone di Hotline Miami: il titolo creato da Justin Stander, è un concentrato di
estetica fatta di neon e colori accesi, ispirata dalla moda synthwave e del revival anni ’80, oltre che
di serratissimo gameplay senza pause. Ma ciò che sorprende è la cura per la narrazione, fatto di
scelte multiple con possibilità di interrompere i dialoghi degli NPC, che rappresenta più che un mero
intermezzo tra uno stage e l’altro. Devolver Digital si conferma faro della scena indie e Katana
Zero, è la prima sorpresa videoludica di questo 2019 per i possessori di PC e Nintendo Switch.
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#2 Days Gone

Un’epidemia zombie scoppia nel bel mezzo dell’Oregon,  e il biker Deacon St. John,  si ritrova
catapultato in un vero e proprio inferno: questo è l’incipit di Days Gone, titolo Bend Studio uscito
in esclusiva per PlayStation 4 dopo uno sviluppo travagliato.
Il gioco prende ispirazioni da serie quali The Walking Dead e Sons of Anarchy e pone le sue basi
su uno sviluppo narrativo tipico di titoli Sony come The Last of Us, ma occhio a considerarlo un
esercizio di stile: si tratta di un viaggio di crescita, tra orde di furiosi mostri da contrastare e vari
gruppi come la setta religiosa dei Ripugnanti o i soldati della NERO, capaci di rendere complicata
la nostra vita.
Days Gone è un titolo che centra il punto, nonostante la sua genesi non proprio tranquilla, e che
potrebbe risultare un piacevole divertissement in attesa di titoli più blasonati.
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#1 Mortal Kombat 11

Il  picchiaduro  più  violento  di  sempre  torna  nella  sua  undicesima iterazione,  probabilmente  la
migliore finora: infatti NetherRealm ha alzato l’asticella per questo Mortal Kombat 11, puntando
tutto sul sistema di combattimento che, a suon di novità come i Krushing Blow e i Fatal Blow,
restituiscono al giocatore un feeling impareggiabile non solo per la saga, ma anche rispetto ai
precedenti giochi della casa di Ed Boon, come Injustice.
I  match sono divertenti e tattici  come non mai, e se le modalità offline non deludono, l’online
presenta una doppia faccia: nonostante un netcode pulito e completo come raramente si è visto nel
genere, delude la modalità Krypta,  ridotta a un mero grinding,  che spinge i giocatori verso le
microtransazioni. Nonostante questo difetto, che si spera venga limato in futuro grazie al supporto
della community, Mortal Kombat 11 si presenta a noi come una Fatality brutale e spettacolare,
esattamente come il suo gameplay, meritando il primo posto del mese di aprile.
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Top 5: Marzo 2019

L‘inverno è giunto alla sua conclusione, lasciando il palcoscenico alla primavera e al rifiorire della
natura. È anche il tempo di nuove uscite videoludiche, tra gemme inaspettate e titoli che non hanno
deluso. Vediamo quali.

#5 Tropico 6

Sesta iterazione per il  popolare gestionale di  Kalypso Media  a tema social-politico:  vestiremo
ancora una volta i panni di El Presidente in quello che, forse, è il compito più arduo di tutta la
serie. Non gestiremo più una sola isola, bensì un arcipelago! È questa la novità più eclatante di
questo Tropico 6,  che aggiunge delle variazioni ben riuscite nel classico gameplay della saga.
Avremo quindi più isolotti da gestire, come se fossero delle macro aree ognuna diverse dall’altra,
senza dimenticare l’occhio alle varie fazioni politiche di Tropico,  fattore fondamentale per una
lunga presidenza, o nel peggiore dei casi, dittatura.
Dopo il mezzo passo falso del precedente capitolo, Tropico 6 torna in carreggiata, offrendoci uno
dei migliori capitoli della serie da lungo tempo, capace di offrire ore e ore di puro divertimento
caraibico.
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#4 Baba is You

Baba is You, puzzle ideato dal finlandese Arvi “Hempuli” Teikari, ha un’idea semplice quanto
complessa allo stesso tempo: per completare i  livelli  bisognerà “comporre” delle frasi  di  senso
compiuto, usando degli aggettivi trovati in giro per i livelli. Per esempio, se un fiume di lava ci
blocca il passaggio, basta mettere in sequenza le parole “lava is melt” per veder sparire l’ostacolo. È
un titolo originale che, come l’idea del suo creatore, può sembrare semplice ma in realtà nasconde
un cuore arduo e complesso, come ogni buon puzzle game  che si rispetti.  Uscito su PC  e su
Nintendo Switch, Baba is You è una gemma nascosta nel mare delle pubblicazioni indie, che
consigliamo ai fan del genere e a chi vuole giocare un titolo che fa della semplicità e dell’originalità
il suo punto di forza.
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#3 Tom Clancy’s The Division 2

Abbandonata la notte perenne e innevata di New York per l’assolata e verde Washington D.C., The
Division 2 ci riporta a lottare contro il virus scatenatisi nel primo episodio, portandoci nella capitale
degli Stati Uniti contesa tra quattro diverse bande in guerra per la supremazia territoriale. Il titolo
Ubisoft mantiene le promesse fatte durante lo sviluppo e dona ai giocatori un buon ibrido tra gioco
di ruolo e shooter con coperture, migliorando i difetti del precedente capitolo. Unica pecca forse un
endgame ancora non all’altezza dell’offerta, ma The Division 2 è comunque il miglior loot shooter
del mercato, riuscendo dove altri titoli ancora non riescono a incidere.
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#2 Devil May Cry 5

La rinascita di Capcom passa anche da qui: dopo Monster Hunter: World e Resident Evil 7,
tocca a Dante e colleghi portare in alto il vessillo della software house giapponese. Devil May Cry 5
torna  sui  nostri  schermi  più  bello  che  mai,  grazie  all’uso  del  RE Engine,  e  soprattutto  più
spettacolare che mai. Se Dante e Nero possono eseguire combo in stile picchiaduro, quest’ultimo
usando anche la particolare protesi robotiche denominata Devil Breaker, particolare è il gameplay
del nuovo V, un evocatore capace di chiamare in battaglia tre demoni da usare per combattere dalla
distanza.
Il Re degli hack n’ slash è tornato e Devil May Cry 5 non delude le aspettative dei fan, donandoci un
titolo sia bello da vedere che divertente pad alla mano.
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#1 Sekiro: Shadows Die Twice

Un giovane shinobi del periodo Sengoku, alle prese con un arduo compito: vendicarsi della perdita
del proprio braccio, sostituito da una particolare protesi, e salvare il proprio signore . È questo il
prologo di Sekiro: Shadows Die Twice,  ultima fatica di From Software e del suo mastermind
Hidetaka Miyazaki. Nonostante la parentela con la serie dei Souls e del genere a essa legato,
Sekiro si dimostra diverso rispetto ai titoli del recente passato, il gioco è più votato all’azione e al
combattimento tra spadaccini, ed è possibile eseguire anche delle uccisioni stealth che richiamano
un titolo sempre legato agli sviluppatori giapponesi: Tenchu.
Il level design è una delle peculiarità del titolo, con scenari mozzafiato come da tradizione, che ben
si sposano con il setting del Giappone feudale. Sekiro centra il colpo alla perfezione e consacra il
lavoro del suo creatore ai massimi livelli, donandoci non solo il miglior gioco del mese, ma anche uno
dei migliori titoli del 2019.
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Tom Clancy’s The Division 2 – Vinci o Impari

La prima iterazione di Tom Clancy’s The Division ha lasciato tutti quanti un po’ interdetti: dopo
una presentazione in pompa magna, tra trailer suggestivi e campagna marketing aggressiva, quello
che arrivò tra gli scaffali fu un titolo “monco”, pieno sì di potenziale e di buone speranze ma che si
perdeva in  alcune ingenuità  come alcune feature  inaccessibili  da  subito  e  nemici  in  grado di
assorbire ingenti quantità di proiettili.  Ubisoft  e Massive Entertainment  hanno gradualmente
imparato la lezione, portando grossissimi miglioramenti al pacchetto, anche se forse un po’ troppo
tardi. Il secondo capitolo dunque, è frutto degli insegnamenti appresi in precedenza, presentandosi
in maniera poco velata come un ottimo “more of the same”.

Una Divisione per gli Stati Uniti
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Sono passati sette mesi da quando una devastante epidemia ha colpito gli Stati Uniti il giorno del
Black Friday. Se, come abbiamo visto, New York non è rimasta indenne dalla caduta della società,
non se la passa di certo meglio la capitale, una Washington D.C. contesa da diverse fazioni divise
per ideologia,  tutte alla ricerca di  ascendere al  potere.  Anche qui  La Divisione  è  chiamata a
riportare l’ordine, cercando di ristabilire un governo che possa rimettere in qualche modo le cose a
posto. Il compianto Tom Clancy ci ha regalato negli anni, storie al cardiopalmo, thriller politici e
colpi scena come se piovesse, ma qui, purtroppo, nonostante dei buoni asset narrativi, tutto risulta
dannatamente piatto e di certo l’eccessiva frammentazione delle quest non aiuta il  giocatore a
interessarsi  di  una  trama molto  debole.  Tutto  suona  di  pretesto,  un  contesto  in  cui  qualsiasi
giocatore possa collegare il suo agire con una qualsiasi motivazione narrativa. L’amaro in bocca
rimane, soprattutto per una scrittura che di per sé non è neanche male, contando su dialoghi talvolta
ispirati.
Cosa resta dunque? Molto poco, ed è un peccato perché tutto il resto funziona, e molto bene.

Sbagliando si impara
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Tutto ciò che abbiamo visto nel precedente capitolo, qui viene riproposto con diverse migliorie e
novità, a cominciare da una maggiore personalizzazione di armi e poteri tecnologici, in grado di
rendere unico il proprio alter ego. Proprio sulle armi è stato eseguito un lavoro certosino, moltissime
per numero e tipologia ed estremamente diversificate.  Ogni arma ha le sue caratteristiche, un
proprio rinculo, un proprio rateo e così via, rendendo l’esplorazione di queste peculiarità parte attiva
del gameplay, alla ricerca dello strumento di morte adatto a noi. L’aggiunta di nuovi armamenti poi,
ha ampliato a dismisura le possibilità da gioco di  ruolo del  titolo ma soprattutto una maggior
ricercatezza tattica; questo perché anche l’intelligenza artificiale è degna del nome che porta,
garantendo una sfida adeguata, già a partire dai primi frangenti di gioco: accerchiano, stanano e si
coordinano, sfruttando ripari, torrette o postazioni sopraelevate. Inoltre è sparito il fastidioso effetto
di “bullet sponge” dei nemici, che tanto aveva afflitto la precedente iterazione. Di fronte a tutto ciò,
è qui che il giocatore deve prestare maggiore attenzione, cercando di utilizzare tutte le risorse a
disposizione, tra armi e gadget. Il loro potenziamento è dunque vitale, così come lo è l’avanzamento
di  livello  sino ad arrivare alla  fatidica soglia  di  trenta,  momento in cui  le  cose a Washington
cambieranno drasticamente.
Nonostante  si  presenti  come titolo  da day one,  l’offerta  è  già  abbastanza completa,  rendendo
disponibile sin da subito anche la componente multiplayer competitiva che però mostra il fianco a
diverse critiche: prima di tutto il matchmaking, capace di far competere un livello cinque contro un
livello  venti  –  non c’è  partita  ovviamente  –  e  una struttura  che  ben funziona in  singolo  o  in
cooperativa ma che lascia qualche perplessità nel competitivo, in cui la differenza è fin troppo
lasciata all’equipaggiamento in dotazione.
Tralasciando questo però, The Division 2 regala grosse soddisfazioni, con un ottimo feedback dalle
armi e dei movimenti, di molto migliorati rispetto alle beta: ci troviamo sempre di fronte a un
classico TPS con coperture attive, ed è qui che il level design mostra i muscoli, sia all’aperto che
all’interno: l’attenzione dedicata a questo aspetto è encomiabile, con ambienti non solo ricchi di
dettagli puramente estetici ma anche ricco di elementi che potremmo utilizzare come ripari adatti a
tutte le situazione e sfruttabili tatticamente. La libertà d’approccio è quasi totale e conoscere gli
anfratti di Washington a menadito può risultare spesso un grosso vantaggio. Nonostante la capitale
degli Stati Uniti non vanti lo stesso fascino e suggestione di New York, è comunque una meraviglia,

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2019/03/the-division-2-2-1024x576.jpg


viva, variegata e che soprattutto invita all’esplorazione. Andare alla ricerca di equipaggiamento via
via sempre più performante è un elemento chiave ma anche un piacere in questo caso.
Le cose da fare di certo non mancano, con un’elevata mole di missioni principali e secondarie in cui
perdersi, ma in grado di fornire ricompense adeguate, che invogliano il giocatore a intraprenderle,
approfondendo in senso lato anche la narrazione.
Massive Entertaiment ha già promesso importanti update gratuiti nel corso dell’anno e di fronte a
una base di partenza così solida siamo curiosi di vedere come questo titolo possa migliorare, magari
facendo da maestro ad altre produzioni simili ma che faticano a “tirare avanti”.

La forma segue la funzione

Vista la sua natura, il compito di lasciare a bocca aperta gli utenti attraverso il comparto tecnico,
non è stato nelle priorità di Massive Entertainment; nonostante ciò, il titolo si mostra abbastanza
bene, con ambienti e contorno che si discostano molto dalla New York del capitolo precedente. Una
palette di colori molto accesa accompagna il giocatore attraverso una Washington sfaccettata, ricca
di dettagli ed estremamente varia, segno che dal punto di vista artistico si è fatto un gran lavoro. Su
PC il titolo non mostra alcuni segni di cedimento per quanto concerne il frame rate anche se vi è da
segnalare un eccessivo pop-up di texture e alcuni elementi a bassa definizione. Per il resto, The
Division 2 riesce a regalare scorci mozzafiato, soprattutto in zone avanzate della mappa. Sul fronte
audio si segnala un buon doppiaggio italiano, che cerca in qualche modo di far risaltare quanto
viene narrato, accompagnato da musiche sempre adatte al contesto: nulla di memorabile, ma in
grado, in certi frangenti di esaltare alcune sezioni di gameplay. Ottimo lavoro per quanto concerne
invece l’ambiente sonoro,  capace di  caratterizzare una città in decadenza ricordando a tratti  i
fragorosi  silenzi  di  “Io Sono Leggenda”.  Il  buon lavoro eseguito sul  mixaggio audio  inoltre –
apprezzabile  soprattutto  se  dotati  di  headset  7.1  –  aiuta  tantissimo  la  nostra  percezione
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dell’ambiente e soprattutto dei nemici, fondamentale in molti frangenti.

In conclusione

Tom Clancy’s The Division è dunque un titolo riuscito, capace di intrattenere come pochi nel suo
genere,  dimostrazione  di  come  sia  importante  inciampare  per  poter  rendere  al  meglio
successivamente. Tutto ciò che è stato apprezzato precedentemente viene riproposto in versione
migliorata e potenziata, riducendo il più possibile i difetti tanto criticati dalla community. È il miglior
loot shooter sul mercato? Probabilmente sì: tutto funziona a dovere, regalando fin da subito varietà
d’approccio, un gran senso di libertà al videogiocatore, che mai come adesso, si sente protagonista
nella riconquista della civiltà andata perduta.
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Il futuro è arrivato da Google. Ma siamo
pronti?

Per troppi anni siamo stati abituati al duopolio Sony-Microsoft, con Nintendo a fare da outsider.
Ma tutto questo, nel corso degli anni, ha portato quasi a una standardizzazione dell’hardware, ma
anche del software, dove si fa veramente fatica a trovare titoli in grado di fare un reale salto di
qualità. In questo mondo semi-stantio tante sono state le voci di nuove pretendenti al trono di
migliore  console  in  commercio,  a  cominciare  da  Amazon,  Apple  sino  a  Google  e  proprio
quest’ultima, dopo una serie di roboanti rumor, è finalmente tra noi.
Google Stadia è il nome del nuovo sistema, la materializzazione di un futuro già preventivato ma
forse  distante  per  essere  realmente  immaginato.  Si  dice  spesso  che  la  tecnologia  avanzi  più
velocemente di quanto l’uomo riesca a padroneggiarla e anche nel mondo del gaming sembra essere
arrivato il momento. Google Stadia è pronta. Ma noi?

https://www.gamecompass.it/il-futuro-e-arrivato-da-google-ma-siamo-pronti
https://www.gamecompass.it/il-futuro-e-arrivato-da-google-ma-siamo-pronti


Qui studio a voi Stadia

Tutti  aspettavamo  con  trepidazione  la  conferenza  Google  alla  GDC  di  quest’anno.  Troppo
importante era l’ingresso in campo di un quarto competitor e già le supposizioni, gli entusiasmi e le
preoccupazioni fioccavano come i tweet di Wanda Nara. La nuova console Google avrebbe fatto la
fine di Sega? Porterà qualcosa di nuovo? Se alla prima domanda non possiamo ancora rispondere,
possiamo già dar forma al secondo quesito: sì, Stadia è qualcosa di nuovo; forse troppo.
Ovviamente il tutto non poteva che essere presentato da Sundar Pichai (amministratore delegato
Google), che con molto entusiasmo ha presentato al pubblico il nuovo progetto, in cui la parola
accessibilità ne è chiave di volta.

Tutti sapevamo che il futuro del gaming sarebbe stato nel Cloud e che PlayStation 5 e l’eventuale
Xbox Two,  sarebbero state le ultime console fisiche. Google è stata furba: come entrare in un
settore  così  omologato,  attraendo  una  clientela  sin  troppo  abituata  al  solito  trio?  Semplice:
anticipare di anni la concorrenza, perché quello mostrato da Google sembra a tratti fantascienza
già alla portata di tutti. Il videogioco dunque non passa più attraverso tediose attese, tra download e
aggiornamenti;  non  è  più  relegato  a  un  singolo  sistema ma soprattutto,  cade  la  barriera  tra
videogiocatore e spettatore.
Google Stadia può essere infatti utilizzabile attraverso qualunque dispositivo dotato di Google
Chrome, dalle SmartTV agli Smartphone, dai PC ai tablet e così via con un tempo d’ingresso in
partita  di  massimo cinque  secondi,  senza  alcun  download  o  caricamento  di  sorta.  Il  pad
progettato dalla casa californiana segue a ruota la filosofia del nuovo servizio, connettendosi via Wi-
Fi direttamente alla sessione in corso e con accesso immediato a Google Assistant, in grado di
fornire  indicazioni  al  giocatore,  mostrando  direttamente  su  YouTube  il  frangente  di  gioco
interessato.
Tutto questo è possibile attraverso un ecosistema di macchine ognuna delle quali dotate di chip
AMD in  grado  di  raggiungere  i  10.7  Teraflops  (una  cifra  standard  per  le  console  di  nuova
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generazione); ne consegue che lo streaming potrà essere sfruttato in 4K HDR 60FPS su qualunque
dispositivo e situazione, con possibilità nel breve futuro di arrivare all’8K.

Tutto questo ben di dio non interessa fortunatamente soltanto la partita singola: il multiplayer,
attraverso  il  cross-platform,  è  anch’esso  al  centro  del  progetto,  aumentando  a  dismisura  il
coinvolgimento, la partecipazione e l’interazione tra gli utenti. Pur giocando in multiplayer online
non si perderà qualità, permettendo dunque a tutti gli utenti in partita di godere al massimo del
titolo con cui si sta giocando. Entrano in scena nuovi modi di interazione tra gli utenti, tra cui lo
State Share, che permetterà ai giocatori di condividere o interagire con determinati segmenti di
gioco, sfruttabile ad esempio per confrontare punteggi o sfidarsi su un singolo elemento del gioco.
Crowd Play invece, consentirà a qualunque giocatore di entrare istantaneamente in partita o in una
lobby multiplayer, anche attraverso un video su YouTube. Tutto questo fa immediatamente pensare
ai Content Creator, con i quali Google ha collaborato a stretto contatto: l’interazione tra essi e il
pubblico, in questo caso, aumenterà a dismisura.
Google è dunque pronta a entrare a “gamba tesa” nel mercato, supportato già da molte aziende e
software house come  Ubisoft  e  Id Software,  presente in conferenza con Doom Eternal,  ma
supportato anche da Jade Raymond il nuovo capo di Stadia Games and Entertainment, dedicato
allo sviluppo di prime parti e alla collaborazione con altri publisher.

E adesso?

L’arrivo di questo servizio, come detto, ha un po’ cambiato le carte in tavola. Sony e Microsoft sono
probabilmente nell’ultima fase di sviluppo delle loro nuove console, ma come si approcceranno al
nuovo concorrente, così diverso e così allettante? Il prossimo E3 potrebbe riservare molte sorprese
ed è un peccato a questo punto l’assenza del colosso giapponese.
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Google  Stadia  è  dunque  rivoluzionario,  quasi  sin  troppo  bello  per  essere  vero;  ma  qualche
perplessità permane. Prima di tutto, riusciranno le connessioni internet (si parla di 25Mbit per il
1080p 60FPS e 30Mbit per il 4K) meno performanti a gestire questo servizio? Una volta connessi
centinaia di migliaia di utenti in contemporanea, il sistema reggerà? E poi l’elemento più importante,
i costi; funzionerà attraverso un abbonamento stile Netflix o si dovrà possedere il singolo gioco?
Queste domande avranno probabilmente risposta a Giugno in quel di Los Angeles, ma per un attimo,
andiamo oltre.
La  produzione  e  l’acquisto  di  nuovo  hardware  per  l’utente  potrebbe  aver  perso  qualunque
significato: rimanendo nel settore gaming, perché comprare una 2080Ti quando basta accedere a un
servizio per giocare a 4k HDR e 60fps al secondo? Questo discorso vale indubbiamente anche per le
console che sì, possono puntare su esclusive software (vedi Death Stranding o Halo Infinity), ma di
fronte a tutto questo, valgono l’acquisto di una console e tutto ciò che ne consegue? La risposta non
è così scontata e starà a Google e la poderosa campagna marketing che seguirà a mostrarci le reali
potenzialità di Stadia.
Anche la distribuzione di giochi, a partire dalle beta e le demo potrebbe cambiare drasticamente,
permettendo agli utenti un facile accesso, evitando download e attese che ormai sembrano far parte
del medioevo. E la “Console War”? Anche questa finirebbe tra i libri di storia, nella sezione futilità.

E noi? Così come non siamo pronti ad auto a guida autonoma o a salire su aerei senza pilota, siamo
già pronti a giocare senza console? I servizi cloud di Sony e Microsoft sembrerebbero portarci
verso una risposta positiva, ma si tratta comunque di servizi che rispondo alla “naturale evoluzione”
di quello che il gaming sta diventando. Google Stadia sembra andare oltre il prossimo step, con la
sensazione che le vere potenzialità di questo servizio siano ancora segrete, delle cartucce da sparare
direttamente contro Sony, Nintendo e Microsoft sul loro campo di battaglia, l’E3 di Los Angeles che,
a questo punto, potrebbe oscillare tra una Waterloo o una Hastings.

Hi, my name is… Michel Ancel

Nella  storia  dell’industria  videoludica  la  maggior  parte  dei  giochi  in  grado  di  trainare  intere
generazioni di designer e giocatori nascono da un’idea semplice, elementare ma che nella loro
immediata intuitività lasciano un solco indelebile, un passaggio obbligato per tutto quello che verrà
da quel momento in poi. È l’esempio della saga, ormai diventato uno dei franchising più redditizi del
mercato, di Super Mario Bros. o quella di Sonic the Hedgehog rispettivamente di Nintendo e
Sega.  Prodotti  che hanno saputo creare due icone indelebili  del  videogioco e che ancora oggi
vengono facilmente identificati come simboli dell’intero settore. Come si può mai pensare di arrivare
a concepire un personaggio con una forza iconica tale da essere accostato a questi due giganti? Un
buffo omino francese è riuscito nell’impresa nell’ormai lontano 1995, ritagliandosi un piccolo spazio
nella legenda: stiamo parlando di Michel Ancel, il papà di Rayman.
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Classe 1972,  Michel  Ancel  inizia  la  sua avventura come graphic  artist  alla  Lankhor  curando
l’estetica  dei  mecha  in  Mechanic  Warriors.  L’abilità  di  riuscire  a  sfruttare  la  pochezza
dell’hardware corrente riuscendo a disegnare splendidi sprite in pixel art convince la dirigenza di
una giovane Ubisoft a chiamarlo tra le sue fila, affidandogli il delicatissimo compito di sviluppare un
gioco che potesse donare alla compagnia un’identità, in grado di distinguerla dalla concorrenza.
Ancel accetta la sfida e recupera il concept di un personaggio disegnato anni prima, influenzato da
vecchie fiabe dell’est Europa. Inconfondibile, grazie al suo ciuffo biondo, il naso pronunciato e la
pancia ovale dal colore di una melanzana; Ancel dà vita al personaggio di Rayman la prima vera e
propria mascotte della compagnia transalpina. Il primo capitolo della serie si presenta come un
classico platform a scorrimento 2D con tratti adventure. Lo scopo dell’eroe è quello di salvare il
mondo dalle forze del male scatenate dal pericoloso Mr. Dark e per riuscire nell’impresa, Rayman
dovrà salvare tutti gli Electoons e ripristinare l’equilibrio attraverso il Grande Protone, il cuore
pulsante del mondo. Con questo primo capitolo Ancel entra a gamba tesa in un mercato in piena
fibrillazione (la nascita del dominio Sony con PlayStation) e lancia in tutto il globo la sua nuova
creatura,  ridefinendo il  concetto  di  platform 2D.  Rayman è  in  grado di  correre,  arrampicarsi,
attaccare i nemici dalla distanza, planare col suo ciuffo giallo in scenari pregni di una fantasia
creativa spiazzante. Il mondo di gioco è curato nei minimi dettagli, i personaggi sono carismatici e
divertenti e le composizioni musicali di Didier Lord e Stephane Bellanger, in grado di mescolare
generi  totalmente  differenti  tra  loro  in  maniera  impeccabile,  stupiscono  per  la  freschezza  e
originalità.  Rayman  entra  prepotentemente  nell’immaginario  di  moltissimi  giocatori  facendo  la
fortuna  di  Michel  e  sicuramente  quella  di  Ubisoft  che  decide  di  lanciare  il  prodotto  su  più
piattaforme, dall’ Atari Jaguar al Sega Saturn dimenticando però le sue origini: il 3 Luglio 2017
viene rilasciata una ROM contenente il  prototipo di quello che sarebbe stato il  primo episodio
dell’uomo melanzana, confermando di fatto la tesi che il progetto in origine doveva sbarcare sui lidi
del Super Nintendo abbandonandolo all’ultimo momento per un supporto su CD-rom molto più
economico e funzionale. Ciò nonostante la creatura di Ancel fa il botto con le sue 10 milioni di
copie vendute in tutte le edizioni, garantendo lunga vita a quella che sarebbe diventata una delle
saghe più amate dagli utenti e consegnando alla storia un grandissimo capolavoro degno del suo
successo.
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Subito dopo la fine della produzione del primo capitolo, Ancel e il suo team si resero conto della
mole  di  idee  accumulate  durante  lo  sviluppo;  tante  quante  ne  basterebbero  per  una  seconda
avventura.  Tuttavia  agli  inizi  dei  lavori  ci  fu  una  svolta  inaspettata:  l’idea  di  un  platform
bidimensionale fu messa da parte per concentrarsi in qualcosa di nuovo al passo con l’evoluzione
della grafica 3D. La concorrenza aveva già dimostrato come fosse possibile incastrare le meccaniche
del genere ampliandole a dismisura grazie alla tridimensionalità (Super Mario 64, Crash Bandicoot,
Sonic Adventure).  Così  nel  1998  Ubisoft  pubblica  Rayman 2: The Great Escape  su tutte le
piattaforme casalinghe divenendo sin da subito un successo planetario di critica e pubblico. Ancel
decide  di  allargare  l’universo  intorno Rayman aggiungendo nuovi  personaggi,  abilità  inedite  e
scenari radicalmente differenti a quelli presenti nel predecessore; i toni sono più cupi e l’atmosfera
si fa generalmente più seria, pur non mancando una divertente dose di humor, tra gag e battute al
vetriolo, mai banale e ben congegnate conferendo spessore ai personaggi che si fanno amare sin dai
primi momenti. Il designer decide di affiancare al protagonista un ottimo comprimario come Goblox,
che dal secondo capitolo in poi diventerà una presenza fissa nell’universo dell’uomo melanzana,
affidandogli gran parte dell’aspetto comico del titolo in contrapposizione con la maturità raggiunta
dal protagonista. Fanno la prima apparizione anche i Teens strani ominidi dal naso lungo che si
riveleranno utili per salvezza del mondo, la fata Ly La personaggio che non verrà più ripreso negli
episodi canonici della serie ma che traccerà la via per tutti i personaggi femminili e un nuovo villain:
l’ammiraglio Razorbeard un cattivissimo pirata robotico intento nella conquista di tutto ciò che lo
circonda. Il lavoro partorito da Ancel e il suo team si rivela un prodotto perfetto in ogni suo aspetto e
una validissima continuazione del  percorso tracciato con il  primo capitolo.  Il  designer crea un
platform tridimensionale gigantesco, prendendo le dovute distanze con i suoi diretti oppositori per
creare qualcosa di unico e in qualche maniera rivoluzionario. Universalmente riconosciuto come uno
dei più bei giochi della storia, Rayman 2 aggiunge un ulteriore tassello al mosaico di Ancel, portando
la sua creatura al massimo compimento concettuale. Con il secondo capitolo di Rayman il nome del
designer esplode in tutto il mondo e da questo momento in poi gli viene conferita la più totale libertà
creativa necessaria per sviluppare le sue opere future, senza limiti di sorta.
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Arriviamo così agli anni 2000 nei quali Ubisoft sente la necessità di sfruttare al meglio il brand,
inserendo il personaggio dell’uomo melanzana in inutili spin-off (Rayman M, Rayman Rush) che,
pur non essendo un completo fallimento di vendita, nulla aggiungono alla saga che ormai si regge
benissimo in piedi da sola.  Nel 2003  la casa di  produzione francese pubblica il  terzo capitolo
Rayman 3: Hoodlum Havoc questa volta senza la direzione del padre creatore. Il design della
maggior  parte  dei  personaggi  viene  ritoccato  e  modernizzato,  la  componente  platforming
leggermente ridimensionata per fare spazio all’aspetto più action e tattico. I toni vengono smorzati
dalla  continua  ironia  dei  personaggi  e  da  una  sapiente  rottura  della  quarta  parete.  Vengono
introdotti power up ed un sistema di combo a punteggi per invogliare il giocatore a ripetere i livelli
in cerca del massimo score possibile. Nonostante la mancanza di Ancel, il terzo capitolo si dimostra
all’altezza della situazione, senza grosse sbavature nel gameplay e con un lato tecnico impeccabile
per l’epoca. Il design dei personaggi e delle ambientazioni è piacevole e mai stancante. La trovata
delle combo multiple si rivela azzeccata e spinge il giocatore a portare al massimo la sua bravura e i
suoi riflessi. Il nuovo villain, il Lum cattivo Andrè, insieme ai suoi sgherri svolge egregiamente il suo
compito e gli autori sono riusciti a dare il giusto carisma e simpatia senza risultare fuori contesto o
ridondanti. Tutto risulta fresco e moderno grazie a un gameplay più frenetico rispetto al passato,
riducendo di molto l’esplorazione del capitolo precedente. Ancel non ne fu pienamente convinto
dichiarando che la sua idea era profondamente diversa, ma le vendite su tutte le piattaforme di
quarta generazione furono soddisfacenti per i dirigenti Ubisoft che decisero di scommettere ancora
su questa saga.
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Nel frattempo Michel lavorava a quello che probabilmente è il suo più grande capolavoro, passato in
sordina a causa di scelte commerciali di Ubisoft poco condivisibili; si tratta di Beyond Good & Evil,
uscito lo stesso anno su PS2, Xbox e GameCube.
Nessuno si  sarebbe aspettato da questo gioco una tale  profondità  nei  temi  e  nelle  intenzioni.
Un’action adventure che va oltre la sua origine di medium d’intrattenimento, scavando nella natura
umana/umanoide dei personaggi tirati in ballo. La storia si focalizza sulla protagonista Jane rimasta
orfana in  tenera età  e  accolta  dal  maiale  senziente Pei’j.  I  due insieme fondano una casa di
accoglienza per orfani dove vivono e trascorrono la maggior parte del loro tempo libero: Jane infatti
lavora  come  fotografa  d’inchiesta  freelance  per  varie  testate,  Pei’j  invece  si  occupa  della
manutenzione del casa e della creazione di congegni meccanici utili alla protagonista. L’apparente
serenità delle loro vite verrà sconvolto a causa di un improvviso attacco da parte dei DomZ, entità
aliene in  grado di  nutrirsi  attraverso le  energie vitali  degli  essere viventi.  Con colpi  di  scena
inaspettati  e  voltagabbana  pronti  a  mettere  in  discussione  le  posizione  e  le  ambiguità  dei
personaggi, Ancel descrive una realtà incredibilmente complessa ed efficace, arrivando a toccare
corde emozionali raramente raggiunte in un titolo del genere. La psicologia e le relazioni tra i
protagonisti ricorda i celebri lungometraggi di Hayao Miyazaki per la sensibilità con cui vengono
proposte  certe  tematiche,  senza  mai  incappare  nell’errore  di  risultare  pedante  e  retorico.
Tecnicamente  tutto  si  presenta  in  maniera  superba,  con  modelli  poligonali  e  animazioni
dettagliatissime, un gameplay vario e sempre divertente, esente da momenti di stanca e ripetitività,
un accompagnamento sonoro di primissimo livello con le musiche scritte dall’artista  Cristophe
Heràl  che ritroveremo insieme al designer in progetti  futuri,  scenari straordinariamente vivi  e
complessi che strizzano più volte l’occhiolino a giganti della letteratura come il Fahrenheit 451 di
Ray Bradbury  o  1984  di George Orwell,  con la loro paranoica chiave di lettura di un mondo
oppresso e compiaciuto della propria obbedienza civile. BG&E è un titolo splendido, magistralmente
diretto da una mano delicatissima e in  stato di  grazia;  Ancel  alza ancora una volta  l’asticella
qualitativa consegnando ai giocatori un gioiello più unico che raro. Un prodotto imprescindibile e di
smisurata  bellezza  che  purtroppo  ha  visto  soffocare  le  proprie  aspirazioni  (originariamente
concepito come una trilogia) a causa di vendite mortificanti, decretate da una finestra di lancio
sbagliatissima per una nuova IP; il titolo si trovò a gareggiare con un altro prodotto Ubisoft sotto il
periodo  di  Natale:  Prince  Of  Persia:  Le  Sabbie  del  Tempo,  maggiormente  spinto  da  una
campagna pubblicitaria assordante che lasciò nell’ombra dell’indifferenza da parte del pubblico il
capolavoro del designer francese. La critica al contrario lo accolse con grande calore definendolo il
gioco d’avventura più bello della generazione insieme al monumentale The Legend of Zelda: Wind
Waker. A causa del flop, il titolo venne reso disponibile dopo pochi mesi con un significativo sconto
del 70% sul prezzo di base, nella speranza di spingere le vendite in maniera piuttosto vana. Solo con
la rimasterizzazione in HD del 2012 il gioco vide riconosciuti i suoi meriti dalla utenza che spianò la
via alla produzione di un prequel, annunciato per la scorsa generazione e ancora in fase di sviluppo.
Non  si  hanno  notizie  sulla  sua  eventuale  data  di  uscita  e  su  quale  piattaforma  sbarcherà
definitivamente, ma rimaniamo fiduciosi in attesa di notizie da parte di Ubisoft.

Arriviamo così al 2005 anno in cui Ancel si trova lavorare a un progetto atipico rispetto ai suoi
precedenti lavori. Infatti il designer viene contattato personalmente dal regista di blockbuster Peter
Jackson, da sempre amante dei videogiochi e profondo stimatore del lavoro di Ancel, per lavorare al
tie-in della sua ultima pellicola, ovvero il remake del classicissimo King Kong. Il team guidato da
Michel sviluppa un first person shooter con l’intenzione di creare un’altissima immedesimazione da
parte del giocatore, eliminando qualsiasi indicatore su schermo e lasciando tutto lo spazio libero alla
visuale in game. Quello che ne viene fuori è un ottimo gioco su licenza, probabilmente uno dei



migliori  mai prodotti,  che riporta fedelmente l’atmosfera della pellicola riuscendo a creare una
genuina sensazione di scoperta e di costante precarietà, minacciati dai pericoli incombenti da ogni
angolo. Tecnicamente, il team di sviluppo, spreme al massimo le capacità degli hardware disponibili,
supportati anche da un cospicuo budget di fondo. Questa volta riesce ad accontentare tutti sia nei
numeri che nella critica di settore, incassando vendite che riescono a soddisfare le aspettative di
mercato  (si  parla  di  5  milioni  di  copie,  mica  male  per  un  gioco  su  licenza)  e  portando  a
compimento un altro grande lavoro del designer, che non si farà ricordare di certo per questo
prodotto ma che dimostra ulteriormente la propria versatilità e lungimiranza nel campo.

Da qui in poi Ancel si prende una lunga pausa durante la quale da a battesimo lo spin-off più longevo
della saga di Rayman; ovvero Rayman Raving Rabbids. Il titolo viene presentato nel 2004 come
un possibile ritorno dell’uomo melanzana, questa volta alle prese con una invasione di massa da
parte dei Rabbids, conigli dotati di un quoziente intellettivo pari a un comodino in grado però di
creare problemi al nostro eroe di turno. Il gameplay era pensato per sfruttare i sensori di movimento
dei nuovi controller del Nintendo Wii, ma le cose alla fine andarono diversamente. Ubisoft decise di
mettere tutto in discussione e il franchise dei Rabbids prese una via autonoma e nettamente diversa
dalle idee iniziali. La serie divenne presto un successo di vendite grazie alla decisione di sfruttare i
nuovi personaggi in un contesto da partygame. I capitoli uscirono uno dopo l’altro perdendo presto
lo smalto di novità e divertimento, uscendo a cavallo tra due generazioni di console. Gli unici titoli
degni  di  nota  sono  il  divertente  puzzle  platform  Rabbids  Go  Home,  uscito  nel  2009  sulla
piattaforma casalinga di Nintendo, che decise di staccarsi dalla schiera di giochi da festa riuscendo,
meglio  dei  capitoli  precedenti,  a  sfruttare  la  simpatica  antipatia  dei  protagonisti  conigli  e  lo
strategico a turni Mario + Rabbids Kingdom Battle,  giunto nel mercato nel 2017  come un
fulmine al cielo sereno; sviluppato dalla italiana Ubisoft Milano su Switch in collaborazione con una
Nintendo che stranamente si apre a nuove possibilità di sfruttamento dei propri marchi, il gioco
sorprende per la capacità di sapere coniugare due titoli molto distanti tra loro in un contesto inedito
e ben architettato. I Rabbids divennero rapidamente un fenomeno di massa nel mondo, con milioni di
copie vendute, gadget e corti animati dedicati totalmente a loro mettendo in secondo piano Rayman
che nel frattempo rifletteva in silenzio sul suo destino.



Nel 2011 Ancel riporta al centro dell’attenzione la sua preziosa creatura con il bellissimo Rayman
Origins uscito su PS3, Xbox 360, Nintendo Wii e console portatili. Una sorta di reboot della saga,
una partenza da zero ritornando alla essenza originale: il platform a scorrimento bidimensionale.
Grazie  al  nuovo  engine  grafico  proprietario  (il  versatile  UbiArt  Framework)  il  team  riesce
nell’impresa di regalare ai giocatori un vero e proprio cartoon interattivo. Il tratto dei personaggi è
disegnato  a  mano,  così  come gli  scenari  e  qualsiasi  altro  elemento  in  game;  differendo  però
concettualmente  nello  stile  rispetto  al  capostipite;  qui  tutto  è  molto  più  caricaturale  e
smaccatamente ironico e autocitazionista. Il level design è quanto mai brillante e puntuale; ogni
movimento è studiato nel millimetro e la sensazione di frenesia incontrollata è ripagata da una
repentina soddisfazione da parte del giocatore nel vedere sbizzarrirsi in movimenti acrobatici e
precisi. Tutto è studiato al minimo dettaglio, dalle divertentissime animazioni, al design esagerato
dei personaggi, alle sonorità disimpegnate ma assolutamente orecchiabili e ben orchestrate (qui
ritorna Christophe Heràl alla cabina di regia). Ancel da la possibilità di giocare in multyplayer
locale scegliendo di porre come protagonista indiscusso non solo Rayman ma anche gli amici di
lunga data, ritornano così Globox e i Teens più altre varianti dell’uomo melanzana. Ancora una volta
il brand riesce a rinnovarsi ma anche a rimanere fedele a se stesso, portando nuovamente in auge un
genere che molti davano per morto e superato, diventandone al tempo stesso uno dei maggiori
esponenti moderni. Le vendite furono solamente discrete ma col passare del tempo e del passaparola
anche Origins venne accolto positivamente dal pubblico. Sorte che capitò al suo sequel: Rayman
Legends,  uscito  nel  2013.  Ubisoft  ebbe  da  affrontare  una  gestazione  complicata  del  titolo,
annunciato in pompa magna come esclusiva per lo sfortunato WiiU ma subito ritrattato e fatto
uscire per tutte le altre console domestiche. Legends riprende il discorso lasciato da Origins e lo
trasporta in un mondo atemporale, dove Medioevo e antica Grecia si ritrovano a confronto fra loro.
Niente di innovativo e rivoluzionario rispetto al predecessore ma comunque l’ennesima ottima prova
di una mente geniale come quella di Ancel che sembra non voler stancare mai. Un nuovo inizio di
una saga che oggi non ha chiara la direzione da intraprendere. Vedremo presto un Rayman 4 o
dobbiamo aspettarci un nuovo capitolo in due dimensione sulla fasla riga degli ultimi? Nell’attesa
Ancel  si  concede  un’ulteriore  pausa  dalla  serie  lavorando  al  secondo  capitolo  dell’incompreso
Beyond Good & Evil e a Wild, un procedurale preistorico annunciato al Gamescom nel 2014 per
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PlayStation 4 ma misteriosamente sparito nel nulla.

In conclusione Michel Ancel pur non avendo lavorato a moltissimi titoli ha lasciato chiaramente una
traccia nell’evoluzione del videogioco, confermandosi più volte come uno dei più importanti Designer
contemporanei;  riuscendo  a  innovare  il  genere  del  platform  come  solo  il  maestro  Shigeru
Miyamoto  ha saputo fare (non è un segreto la loro stima reciproca) e a creare un’icona per
moltissimi videogiocatori. Ancel ha sempre giocato sulla forza caratteriale dei propri personaggi
infondendo tutto l’amore e la passione per il proprio lavoro. Una mente geniale che gioco dopo gioco
riesce a rinnovarsi  senza perdersi  nel riciclo di  se stessi;  rispettoso delle esigenze del proprio
pubblico e catalizzatore di  ricordi ed emozioni che solo un mezzo come il  Videogame riesce a
trasmettere; attraverso un plasticoso Joypad e l’intimità del salotto di casa.

Assassin’s Creed: Odyssey

Un anno dopo l’uscita dell’ottimo Assassin’s Creed: Origins, il quale ha rappresentato un netto
cambiamento con il passato grazie a un combat system riveduto e all’inserimento di alcuni elementi
ruolistici, Ubisoft prova ancora a percorrere questa strada spingendo l’acceleratore ancora di più
verso la componente ruolistica con Assassin’s Creed: Odyssey, che può essere considerato il primo
vero RPG appartenente alla saga.

Dopo una breve introduzione ambientata ai giorni nostri,  il  giocatore è chiamato a scegliere il
proprio personaggio, cosa che rappresenta un netto cambiamento con il passato: possiamo scegliere
se impersonare un personaggio femminile o maschile,  Kassandra o Alexios, anche se Ubisoft ha
dichiarato che Kassandra è la protagonista canonica di questo episodio. In ogni caso la storia sarà la
medesima a prescindere dal personaggio che si sceglierà, risultando come una scelta puramente
estetica.
Il nostro protagonista è un misthios ovvero un mercenario di origini spartane (il gioco è ambientato
nell’antica Grecia circa 400 anni prima di Origins) il quale, sopravvissuto alla morte da bambino,
andrà alla ricerca della famiglia e della verità. Dopo un breve capitolo introduttivo ambientato nella
piccola isola di Cefalonia, in cui impareremo a familiarizzare con i comandi  e a intraprendere le
prime  missioni,  il  nostro  protagonista  partirà   attraversando  l’intera  Grecia,  da  Atene  alla
Macedonia, passando ovviamente per Sparta.
Come da tradizione per il franchise, incontreremo personaggi celebri come Socrate, Erodoto e
Pericle, con cui potremmo interagire tra alleanze e scelte discretamente rilevanti visto che, per la
prima volta nella saga, abbiamo a disposizione dialoghi a scelta multipla, che potranno portare a un
diverso esito di alcune quest e a finali differenti.
La narrazione purtroppo non è il  punto forte di questo titolo: la lunga avventura che dovremo
affrontare non è raccontata con maestria e le interazioni con i  personaggi di spicco dell’epoca
risultano forse poco credibili con inoltre, una difficoltà palese a empatizzare con il protagonista il
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quale, essendo un mercenario, è in grado di schierarsi e combattere a piacimento con una fazione o
l’altra (spartani o ateniesi) salvo poi ottenere successivamente, missioni anche dalla fazione nemica
appena affrontata, come se nulla fosse accaduto.
Inoltre  la  trama ambientata  nei  nostri  giorni,  con  protagonista  la  Leyla  Hassan conosciuta  in
Origins,  assume un ruolo ancor più marginale con i rimandi alla mitologia della saga, relegati alla
parte finale dell’avventura.

Il mondo di Assassin’s Creed: Odyssey è il più vasto dell’intera saga, ed è interamente esplorabile
sin dalle prime ore di gioco anche via mare, grazie alla nostra nave: l’Adrestia. Inoltre, la cura per i
dettagli è paragonabile a quella del prequel, offrendo scorci mozzafiato, pur rimanendo ancorato ai
30 FPS (provato su PS4 Pro).
I  personaggi,  anche se  ben realizzati,  non risultano validi rispetto al capitolo precedente, con
animazioni facciali a volte discutibili e accompagnati da una minore espressività; lo stesso discorso
vale anche per i personaggi secondari, che non godono di dettagli e modellazione su alti livelli.
Anche il comparto sonoro, pur vantando una colonna sonora orecchiabile, non riesce a suscitare le
stesse emozioni avutesi con Origins e anche i dialoghi in italiano sembrano soffrire dello stesso
problema:  infatti,  si  può  notare  alcune  frasi,  che  dovrebbero  appartenere  allo  stesso  dialogo,
vengano recitate con tonalità molto differenti, e forse accentuata da Jolanda Granato, la doppiatrice
di Kassandra.  Di ottima fattura invece la controparte inglese, con tonalità e accenti adatti alle
ambientazioni greche.

Il vero punto forte del gioco è rappresentato dal gameplay: gli sviluppatori hanno preso quanto di
buono fatto  in  Origins,  migliorandolo,  trasformando il  titolo   in  un gioco  di  ruolo  al  100%.  I
miglioramenti  partono  dal  combat  system,  che  ripropone  gli  stessi  comandi  del  prequel,  con
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l’impossibilità di utilizzare uno scudo; quindi potremo soltanto schivare o deflettere i colpi ricevuti
con la nostra arma e questa modifica, rende molto più frenetici e divertenti gli scontri. Vengono
inoltre introdotti diversi colpi speciali sia per gli attacchi corpo a corpo che per gli attacchi con
l’arco,oltre ovviamente che per l’assassinio: potremo specializzare il nostro personaggio in una delle
tre discipline attraverso altrettanti alberi delle abilità, spendendo i punti guadagnati con l’aumento
di livello. Infatti ai livelli più bassi, risulta davvero difficile eliminare alcuni nemici con un colpo solo
come accadeva in precedenza senza spendere adeguatamente dei punti nelle abilità di assassinio ma
possiamo anche rendere più efficaci le nostre frecce spendendo punti in abilità con l’arco. Insomma,
la scelta è ampia.
La libertà di personalizzazione è uno dei punti forti del gioco e spinge i giocatori a provare le diverse
discipline grazie anche all’equipaggiamento che può offrire diversi bonus sia alle armi che al tipo di
combattimento. Come ogni gioco di ruolo che si rispetti però, si avrà la necessità di aumentare di
livello per potere affrontare nemici sempre più forti e quindi sarà richiesto al giocatore di compiere
diverse missioni secondarie per poter essere del livello adatto per proseguire nella storia principale.
Per  “aiutare”  i  giocatori,  Ubisoft  ha  inserito  un  boost  all’esperienza  di  gioco  permanente,
acquistabile con denaro reale: tale pratica, già presente in Origins, nonostante il gioco possa essere
portato  tranquillamente  a  termine  senza  il  suo  utilizzo,  basta  soltanto  fare  qualche  missione
secondaria di tanto in tanto per accumulare i punti esperienza necessari, senza grosse fatica. La
presenza di questo tipo di microtransazioni mette  gli sviluppatori sotto una cattiva luce, essendo il
gioco venduto a prezzo pieno, e chiedere al giocatore di pagare un prezzo maggiore per renderlo più
facile è una pratica che a nostro avviso rovina l’esperienza di gioco. Speriamo venga eliminata nei
titoli seguenti.
A parte questa spiacevole parentesi, Assassin’s Creed: Odyssey è un gran bel gioco, che offre
svariate ore di divertimento, con numerosissime missioni secondari che garantiscono tante ore di
gameplay. In questo gioco inoltre sono state inserite anche diverse missioni da affrontare in mare, in
cui saremo al comando della nostra nave (come accadeva in Assassin’s Creed IV: Black Flag) che
è possibile potenziare per renderla più efficace contro avversari di livello più alto che incontreremo
nei nostri viaggi.
Per portare a termine la storia principale serviranno almeno 50 ore, ma non è tutto: infatti, oltre a
quella,  verranno sbloccati  altri  due filoni  principali  che dovranno essere affrontati  a  un livello
avanzato e che sveleranno importanti elementi della trama. Considerato dunque che per completare
anche queste storyline impiegheremo diverse ore e se aggiungiamo l’enorme quantità di missioni
secondarie, il quantitativo di ore totali necessarie a completare il tutto supera abbondantemente il
centinaio.



Assassin’s Creed: Odyssey è un gioco di ruolo immenso e segna un cambiamento netto con il
passato, forse anche troppo per gli appassionati. Se però lo si guarda come gioco a sé stante non si
può negare l’enorme impegno degli  sviluppatori  nel  realizzare il  titolo,  che offre il   gameplay
migliore di tutta la saga e tantissime ore di gioco. Alcuni difetti però, negano al titolo di arrivare
all’eccellenza  e speriamo che Ubisoft in futuro, possa regalarci l’Assassin’s Creed perfetto che gli
appassionati aspettano da lungo tempo.

Chicago tassa PlayStation Plus

Tutto è cominciato nel luglio 2015, quando nella città di Chicago è stata emanata una nuova legge,
soprannominata dai residenti “legge sul divertimento“. Questa, entrata in vigore poco più di tre
anni fa, impone una tassa su tutti i servizi streaming online, proprio come Netflix o Spotify per i
residenti di Chicago, quindi vengono tassati servizi utilizzati da milioni di utenti nel tempo libero.
Questa imposta, che equivale al 9%, ha portato molte aziende che offrono un servizio di streaming
nel  territorio della grande metropoli,  ad aumentare il  costo dei  propri  abbonamenti.  La stessa
Netflix ha dovuto modificare i prezzi della sua piattaforma e la medesima cosa sta accadendo anche
a Sony, che dal 14 novembre, tasserà servizi come PlayStation Plus, PS Now, PS Music e altri,
che riceveranno un incremento dei prezzi.
Molti si sono schierati contro la scelta del Dipartimento delle finanze di Chicago, persino Apple, che
ha cercato di far valere l’Internet Tax Freedom Act, una legge firmata nel 1998 che vieta la
tassazione di internet e dei servizi di e-commerce, ma per adesso sembra non essere cambiato nulla.
Questa tassa, non solo ha creato un malcontento generale per chi usufruisce di tali servizi, ma alla
lunga potrebbe favorire la pirateria, che potrebbe portare a un consistente calo delle vendite di tali
abbonamenti nel territorio di Chicago.
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I servizi simili a Netflix, che permettono lo Streaming di videogiochi, stanno vivendo un periodo di
crescita, soprattutto negli ultimi anni. Anche la stessa Sony ha registrato dei numeri davvero ottimi
per il suo servizio di streaming videoludico, PlayStation Now, che ha raggiunto circa il 52% delle
entrate totali del settore, circa 143 milioni di dollari in un solo trimestre. PlayStation Now ha
superato persino il servizio streaming di Microsoft, Xbox Game Pass e quelli di Ubisoft ed EA che
singolarmente ricavano poco meno di 90 milioni di dollari.
In totale la fatturazione del settore dello streaming videoludico si aggira a circa 273 milioni di dollari
guadagnati durante il terzo trimestre dell’anno; molti utenti definiscono questa crescita come la
sempre più netta affermazione dei servizi cloud e streaming, servizi che potrebbero essere la base
delle nuove console next-gen.
La tassa imposta a Chicago non influirà pesantemente su questi numeri, ma sicuramente non è
positivo per l’industria e per i cittadini che si ritrovano a pagare di più per usufruire di un servizio di
streaming.
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