
Alla conquista del podio: la guerra dei Battle
Royale

Cos’è una Battle Royale? È questa la prima domanda da porre. Il genere “Battle Royale” è stato
sdoganato dall’omonimo film giapponese (tratto  a  sua volta  dall’omonimo romanzo di  Koushun
Takami)  uscito nel  2000,   realizzato da Kinji Fukasaku,  ultima sua opera prima della morte,
avvenuta nel 2003. Il film narrava la storia di una classe di adolescenti bloccati su un’isola remota e
costretti a combattere fino alla morte, che avrebbe lasciato soltanto un sopravvissuto. Questo genere
è stato adattato successivamente in produzioni cinematografiche di ampio rilievo come Hunger
Games (a sua volte tratta dalla trilogia letteraria di Suzanne Collins)
Un simile concetto non ha tardato a essere inserito all’interno di una struttura videoludica che oggi
è di grande successo, vedendo come attuali campioni del genere titoli come PlayerUnknown’s
Battlegrounds e Fortnite, i quali al momento si battono a colpi d’aggiornamenti per la “corona”
del re dei Battle Royale.
Al momento il genere è molto in voga tra i giocatori di tutto il mondo e, di conseguenza, tutte le
software house che vogliono garantirsi un posto di rilievo tra i “big” del settore (e soprattutto sul
mercato) stanno cercando di sfruttare il trend a proprio favore. Non pare lontana l’ipotesi di un
“bagno di  sangue”  tra  le  varie  aziende,  visto  che,  al  momento,  ci  sono  circa  una  dozzina  di
concorrenti che inseguono il successo di Pugb e Fortnite, nella speranza di usurpare il trono o
com,unque di ritagliarsi una fetta di rilievo sul mercato. Ogni volta che un genere vede un boom, non
poche software house si gettano alla cieca in progetti di emulazione nella speranza di spuntarla, in
una Battle Royale nella quale solamente una uscirà vincitrice. I titoli che al momento comandano il
genere sono in realtà delle “copie”: beninteso, non parliamo di plagio, ma del fatto che il titolo che
attualmente registra i numeri più alti, PUBG, è in realtà nato da una mod di Arma II, DayZ: Battle
Royale, a sua volta variante della mod DayZ ispirata al film omonimo.
Fino a pochissimi anni fa era il genere MOBA a farla da padrone e, anche allora, tutto partì da una
mod, più precisamente da alcune mappe: quella di Aeon of Strife, tratta da Starcraft, fu la prima,
anche se  ancor  più  celebre  fu  quella  sviluppata  per  Warcraft  III,  quella  di  Defense of  the
Ancients (DotA). Seguirono una miriade di esponenti del genere, da giochi in flash come Minions,
sviluppato da The Casual Collective nel 2008, sino ad arrivare al notissimo League of Legends, a
oggi probabilmente il MOBA più giocato al mondo, passando per il secondo capitolo di DotA.
Durante gli anni, quindi, l’universo videoludico ha visto l’evolversi di varie tendenze, dal boom degli
MMO, come World of Warcraft, per poi passare agli FPS come Call of Duty, fino ai MOBA e ai titoli
Battle Royale.
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Esistono vari fattori che possono determinare il successo di un videogioco: primo tra tutti è il costo
del titolo poiché, se un giocatore ha acquistato H1Z1, ovviamente sarà meno propenso a comprare
PUBG, visto che dovrà spendere altri soldi per giocare a un titolo che potenzialmente presenta le
medesime caratteristiche. Il  secondo problema è il  fattore “compagnia“,  in virtù del quale un
giocatore sarà più o meno propenso ad acquistare un titolo posseduto dagli  amici,  effettuando
battaglie in co-op e non. Ultimo, ma non meno importante, è il fattore accessibilità: essere un free-
to-play  può avere dei  vantaggi,  da  questo  punto di  vista,  rispetto  a  un titolo  a  prezzo pieno,
permettendo a più persone di provarlo ed eventualmente effettuare ulteriori acquisti in-game. Per
esempio Fortnite ha chiaramente questo target, fornendo a tutti gli utenti la possibilità di giocare
gratuitamente la modalità battle royale.
Durante queste variazioni di tendenza della domanda da parte degli utenti, le software house minori,
osservando l’andamento sul mercato di titoli massivi come PUBG, ritengono di riuscire a replicare
simili successi, addirittura migliorando il prodotto. Ma gli eventuali upgrade apportati difficilmente
riescono a spostare una grande fetta d’utenza dal titolo preferito dai più a quello dei più piccoli:
semplicemente perché, a parità di caratteristiche e struttura, il gioco non vale la candela.
Per  poter  creare qualcosa di  nuovo e  coinvolgente,  in  grado di  smuovere il  mercato,  bisogna
analizzare e capire cosa sia possibile aggiungere e migliorare, così da poter rendere il proprio lavoro
unico e interessante agli occhi del pubblico, al fine di essere promotori di una nuova tendenza.

John Romero: gli Esport saranno più grandi
degli sport tradizionali

John Romero in passato ha creato alcuni dei migliori FPS di tutti i tempi, primi fra tutti Doom e
Quake,  e così facendo ha anche gettato le basi per il  multiplayer competitivo e gli  Esport  in
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generale. I colleghi di Gamereactor hanno discusso con John Romero a proposito della Romero
Games,  il  sua nuova casa produttrice, e verso la fine hanno chiesto i suoi pareri riguardo agli
Esport e se intende fare qualcosa di nuovo per la nuova disciplina.

Romero commenta:

«In realtà no perchè io ho già contribuito sin dall’inizio degli Esport. Pensate, mentre stavamo
lavorando a Quake sapevamo già che gli Esport erano una realtà; venivamo contattati da diverse
persone che adoravano i  Deathmatch competitivi  in Doom e volevano gli  stessi  in Quake e
quando uscì,  essendo stato il  presidente del  Cyberathlete Professional League per 10 anni,
abbiamo organizzato degli eventi a Dallas con una presenza di 5000 persone che guardavano
match di Quake o Counter-Strike validi per dei grossi premi in denaro. […] Arrivati ad un certo
punto siamo riusciti a dividere qualcosa come un milione di dollari per le diverse posizioni del
torneo.».

«Questo avveniva già negli anni 90, gli Esport andavano fortissimo, sono cresciuti a dismisura, i
giochi cambiavano ma arrivati ad un certo punto, a metà dei 2000, pensammo: “perchè non fare
un gioco che non cambi ogni volta, così come il calcio rimane lo stesso da sempre? È un gioco
che non cambia, è super-competitivo, le persone ci giocano da sempre, perchè non possiamo fare
una cosa simile con gli Esport?” […] Il problema era che non c’erano sponsor per finanziare un
simile gioco, dunque non si poteva fare nulla senza i fininanziamenti necessari.».

«Tutto ciò non avveniva e dunque si prendeva in condiderazione il gioco del momento; StarCraft
lo è stato per anni ma adesso è il momento di League of Legends, è l’Esport del momento. Ci
sono altri titoli alla quale la gente gioca ma questo è gigantesco e va fortissimo. È davvero un bel
gioco ed è un po’ come il calcio, insomma, si basa sul gioco di squadra e si fruisce meglio degli
altri giochi competitivi in cui si gioca individualmente. I giocatori volevano un qualcosa che si
basasse sul gioco di squadra, un po’ alla Counter Strike, e così si è potuta fondare una lega e con
essa team più grandi.».

«Penso che gli Esport siano molto fighi, ci sono un sacco di persone che li guardano, e prima o
poi diventeranno più grandi ancora degli sport tradizionali, perchè puoi inserirti virtualmente
come uno spettatore e goderti lo spettacolo. Perciò penso siano fanstastici… certo, l’industria
non è interamente fatta di  Esport,  ma questi  sono una cosa gigantesca,  così  come lo sarà
l’Augmented Reality. È una grossa parte dell’industria videoludica ma non comprenderà mai
l’intera industria.».

Blizzcon 2017: le novità in casa Blizzard

Anche quest’anno è arrivato il Blizzcon, con una moltitudine di notizie riguardanti alcuni dei più
famosi giochi di Blizzard, dal nuovo personaggio di Overwatch, all’annuncio della nuova
espansione di World of Warcraft. Passiamo in rassegna le principali novità:
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Hearthstone
La nuova espansione di Hearthstone include un’inedita modalità di gioco single-player. Durante la
cerimonia di apertura del BlizzCon, Blizzard ha svelato la modalità Dungeon Run, una nuova
modalità per giocatore singolo che permette al giocatore di battersi contro otto boss casuali.
Tutte le carte della nuova espansione di Hearthstone, Kobolds & Catacombs, sono state svelate.

Heroes of the Storm
È stata annunciata l’inclusione di Hanzo di Overwatch e Alexstrasza di Warcraft in Heroes Of The
Storm. Blizzard rivela anche alcuni importanti miglioramenti apportati a HotS, tra cui la rifinitura di
una moltitudine di meccaniche.

Overwatch
La nuova mappa di Overwatch è un parco a tema Blizzard. Oltre a un nuovo personaggio, Overwatch
aggiunge una nuova mappa che piacerà agli appassionati, con aree tematiche che riprendono gli
ambienti di Warcraft, StarCraft ed altri.
Per questa edizione è stato rivelato un nuovo eroe, Moira Il Guaritore DPS, un nuovo personaggio
ibrido che si scoprirà aver avuto legami con Reaper in passato.
Il nuovo Reinhardt Short di Overwatch sembra studiato per innescare forti reazioni emotive nel
giocatore.
Le nuove skin saranno basate su Diablo, StarCraft e altri giochi Blizzard.

StarCraft II
StarCraft II sarà presto disponibile in versione free-to-play. A partire da questo mese, i giocatori
potranno giocare con la campagna di StarCraft II chiamata Wings of Liberty” usando la modalità co-
op senza alcun costo.

World of Warcraft
È stato annunciato World Of Warcraft Classic, nel quale sarà possibile giocare senza espansioni.
Finalmente Blizzard sembra aver dato una risposta ai fan che chiedono una versione ammorbidita di
un MMO.
Inoltre è stata rivelata la nuova espansione di World of Warcraft: Battle For Azeroth, il livello di
protezione è aumentato e sono aggiunti nuovi continenti.

5 videogame dalla Lore originale
imprescindibile

La scrittura nei videogame si fa un elemento sempre più importante e questo non riguarda solo i
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singoli titoli ma anche intere saghe, dietro le quali si è creato un intero universo comunemente
inteso come “Lore”. Le Lore elaborate appositamente per determinati videogiochi non sono poche, e
qui ne abbiamo raccolte 5 che non dovreste davvero perdere.

La prima da ricordare è una serie fantasy dai contorni classici ma affatto banale, The Elder Scrolls:
ambientata nel vasto continente di Tamriel, la saga di Bethesda prende elementi del mondo pre-
medievale, con vari riferimenti all’Impero romano, e li mischia con una forte dose di fantasy che, fra
creature fantastiche, magie e quest da portare a termine, rendono i vari titoli della saga i capitoli un
grande romanzo fantastico degno della letteratura di genere.
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Di diversa ambientazione è una delle lore più acclamate si sempre, quella di BioShock, nella quale
il creatore, Ken Levine, è riuscito a mettere al servizio di un first-person shooter una grande storia
distopica che mischia i principi di Ayn Rand alla cupezza machiavellica di George Orwell, creando
personaggi di altissimo spessore che in ogni capitolo mostrano i loro caratteri marcati e sfaccettati,
un aspetto che innestato in un mondo di gioco che offre una storia ben curata e una scrittura
sapiente e attenta, ha reso questa saga un vero e proprio capolavoro narrativo.
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Una serie che ha unito giocatori di entrambi i sessi e di ogni età più di ogni altra è probabilmente
quella di Mass Effect, nella quale Bioware ha avuto il merito di compenetrare perfettamente la lore
al gameplay, rendendo la scrittura fondamentale per la comprensione di quel che accade nei singoli
titoli e creando una storia fantascientifica solidissima e che mischia azione, relazioni personali e
intrighi in un videogame che ha la dignità di un grande romanzo di sci-fi.

Uno degli universi più belli e più vasti mai creati nella storia dei videogame è certamente quello di
Warcraft,  con storie in continua evoluzione che vedono un lavoro di  scrittura combinato tra i
creativi della Blizzard e i vari autori esterni che hanno collaborato a formare il “canone attuale”, il
quale consta di un gran numero di romanzi, fumetti e racconti che hanno reso le storie ambientate
nella “Grande Oscurità” un affresco fantasy fra i più apprezzati della nostra epoca.
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Ma una delle più straordinarie lore in assoluto è certamente quella di Dark Souls. L’universo creato
da Hidetaka Miyazaki è fortemente influenzato dal gioco di ruolo Dungeons & Dragons e dalle
suggestioni di Kentaro Miura e presenta una storia dall’intricata simbologia, che ha come costante il
tema dei cicli e che ha unito una lore complessa, d’ambientazione fantasy medievale, in un gameplay
che risulta a oggi uno dei più complessi e controversi del panorama videoludico.

Blizzard rinomina nuovamente Battle.net

Dopo aver dato l’annuncio lo scorso settembre sul sito di World of Warcraft, nel quale dichiarava di
voler  abbandonare il  nome Battle.net,  Blizzard ci  ripensa e  torna sui  propri  passi.  «Quando
abbiamo annunciato di voler cambiare il nome del nostro servizio di gaming online, abbiamo avuto il
sospetto che il cambiamento sarebbe stato impegnativo, abbiamo capito che Battle.net rappresenta
anni di condivisione e divertimento, rappresenta amicizia e comunità per tutti noi e per i nostri
giocatori.»

Blizzard aveva causato qualche agitazione lasciando il nome Battle.net a favore di un più generico
Blizzard. Ma il cambio di nome ha creato più confusione qualche mese fa, quando Activision ha
annunciato di voler portare Destiny 2 sulla piattaforma. Il publisher infatti si è riferito al servizio
come Battle.net e non col nome Blizzard, lasciando intendere che Blizzard fosse tornata al nome
originale.

«Per fugare ogni preoccupazione stiamo unificando il marchio Blizzard a Battle.net nel nostro logo
dedicato al servizio e in generale quando ci riferiamo a quest’ultimo.»
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