
Presentato Pro Evolution Soccer 2019

Dopo il rilascio di informazioni per errore, da parte di PlayStation Store Honk Hong, ecco che
PES 2019  viene  presentato  ufficialmente;  un’edizione  importante  sotto  tanti  punti  di  vista,  a
cominciare dalla perdita delle licenze di Champion’s ed Europa League che forse, finiranno tra le
grinfie del suo rivale di sempre.
Per recuperare un po’ di terreno ecco che entrano in scena nuove licenze ufficiali per campionati,
squadre e stadi, anche se al momento, non abbiamo a disposizione nomi tangibili e, soprattutto, non
ci è dato sapere se queste nuove introduzioni saranno in qualche modo esclusive. Quello che salta
all’occhio però, è la partnership con l’International Champions Cup (ICC), che troverà spazio
anche in una Master League migliorata sotto diversi  aspetti.  Verranno introdotte anche nuove
Legende, con focus particolare su David Beckham, che vanterà anche un’edizione speciale ricca di
contentenuti  aggiuntivi,  come l’ottenimento del  campione inglese e Philippe Coutinho  (nuovo
ambasciatore del brand) in prestito senza limite temporale all’interno del MyClub.
Scendendo in campo, le migliorie più evidenti sembrano essere improntate sulle animazioni dei
calciatori e sopratttuto su una feature interessante come quella della Fatica Visibile, in grado di
influire sulle movenze dei  protagonisti  in campo con l’andare del  tempo. Non è una novità in
assoluto, ma un’enfasi ulteriore su questo aspetto potrebbe rendere le partite ancor più tattiche,
risparmiando le forze in fase di difesa o attaccare e pressare un calciatore in evidenti difficoltà
atletiche.
Anche la già ottima fisica del pallone riceverà un boost in tal senso, con un maggiore studio sulla
posizione di calciatore e pallone e le dirette conseguenze fisiche ma anche di contorno, con nuove
animazioni di tifosi ed esultanze dopo aver messo a segno un gol.
Miglioramenti  importanti  anche  dal  punto  di  vista  tecnico  con  lo  sfruttamento  del  software
Enlighten e un’accurata global illumination, per una resa migliore di luci e ombre in tempo reale
e che ben si sposerebbe al meteo dinamico (sempre se sarà confermato). Il 4K e l’HDR sono ormai
realtà e PES non sarà da meno, promettendo una resa grafica superiore, soprattutto su PS4 Pro e
Xbox One X, progettate per spingere al massimo queste caratteristiche.

Infine le edizioni: tre saranno le edizioni disponibili al lancio, il 30 Agosto (molto in anticipo rispetto
alla  solita  tabella  di  marcia)  partendo dalla  già  citata  Beckham Edition,  accompagnata dalla
Standard  e dalla Legend, disponibile solo in versione digitale.

Che novità apporterà la nuova generazione di
console?

Sono ormai giorni che non si fa altro che parlare delle possibili nuove console che probabilmente
usciranno tra il 2019 e il 2020, ma nessuno sa effettivamente quali caratteristiche avranno, che
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componenti monteranno, la data d’uscita e soprattutto le novità che apporteranno nel mondo del
gaming.
Meno di un anno fa sono state messe in commercio le versioni 2.0 delle console di Sony e Microsoft,
le corrispettive PlayStation 4 Pro e Xbox One X. Queste due console hanno fatto indubbiamente
passi  avanti,  portando  lo  standard  di  risoluzione  dal  FullHD  (1920×1080)  all’UltraHD
(3840×2160), ma non basta. Infatti le nuove console riescono a far girare giochi abbastanza pesanti
in UHD o giù di lì, ma ancora con un frame rate che fatica a superare la soglia dei 30 FPS per la
maggior parte dei titoli.

La PS4 Pro al suo interno monta una CPU AMD Jaguar da 8 core con una frequenza di clock di 2,13
GHz, una GPU, che si basa su AMD Radeon, da 4,20 TFLOPS, e 8 GB di RAM DDR5, mentre la
controparte Microsoft monta componenti più performanti, come una versione della Jaguar custom
con una frequenza di 2,3 GHz, una GPU, anche questa custom, da ben 6 TFLOPS e 12 GB di RAM.
Queste specifiche hanno permesso una grande evoluzione tecnologica: infatti, Xbox One X riesce a
riprodurre quasi tutti i titoli in 4K nativo raggiungendo, in alcuni casi, anche i 60 FPS, mentre PS4
Pro sfrutta la tecnologia dell’upscaling, che permette una miglior risoluzione rispetto ai 1080p, ma
non sufficiente per arrivare ai 2160p di Xbox One X. Questo cosa significa?
Semplice,  le  nuove  console  che  arriveranno  nei  prossimi  anni  avranno,  ovviamente,  delle
specifiche simili, ma molto più elaborate e potenti. Questo comporterebbe un passaggio immediato
dai 1080p 30 FPS ai 2160p 60 FPS, segnando un nuovo standard: quello dell’UHD.
Di recente molte testate di settore hanno cominciato a fare le loro scommesse sulle componenti che
monteranno le nuove console, discutendo soprattutto dell’ipotetica PlayStation 5. Si pensa che la
nuova console Sony vedrà la luce a partire dal 2020 – magari nel mese di novembre – e monterà la
nuova tecnologia AMD Navi, nuova architettura GPU, che dovrebbe offrire a PS5 la bellezza di 11
TFLOPS, e una CPU Ryzen octa-core a 7 nm; mentre per quanto riguarda il lato dello storage
potrebbe  montare  un  quantitativo  di  RAM  pari  a  16  GB  e  l’adozione  della  tecnologia  SSD,
consentendo una maggior velocità sia di lettura che di scrittura.
L’accoppiata di CPU e GPU permetterà sicuramente di avere delle performance migliori  (si ipotizza
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di avere una potenza pari a 15 TFLOPS) rispetto alla Jaguar, che ormai ha i suoi anni (circa cinque),
e alle GPU custom utilizzate, consentendo una più pulita e fluida fruizione della risoluzione UHD con
un frame rate stabile e molti più dettagli.
Mentre per ciò che riguarda il  mondo Microsoft,  non sono trapelati  alcun tipo di  rumor sulle
caratteristiche future della console, che si potrebbe chiamare Xbox Two. Ma nelle scorse ore si è
parlato di un annuncio di lavoro pubblicato dalla stessa Microsoft, che sta cercando degli ingegneri
che possano lavorare allo sviluppo delle memorie DRAM e alla loro implementazione su un’ipotetica
console.
Microsoft, come d’altronde Sony, sta già lavorando allo sviluppo della nuova console, che potrebbe
avere delle caratteristiche molto simili a quelle di PlayStation 5.
Ma in tutto questo, Nintendo cosa farà?
Sicuramente la grande N non starà con le mani in mano e già qualche settimana fa si vociferava di
una possibile nuova console: Switch Pro. Si tratterebbe sempre di una console ibrida, praticamente
uguale a Switch, ma con alcuni aggiornamenti hardware, come il processore, che potrebbe diventare
il nuovo Tegra X2 di Nvidia, uno schermo con una maggiore risoluzione e un maggior quantitativo
di RAM. Questi upgrade potrebbero anche potenziare Switch in modalità fissa, implementando
una GPU proprio all’interno del dock di ricarica,  permettendo una migliore resa grafica e
performance migliori quando sarà collegata direttamente alla TV.

Adesso però passiamo alle nuove funzionalità che PS5  e Xbox Two  potrebbero avere, come la
retrocompatibilità.  Questa  funzione  è  già  stata  implementata  da  Microsoft  lo  scorso  anno,
rendendo retrocompatibile la console, consentendo agli utenti di recuperare titoli datati senza dover
aspettare  un  remake  o  una  remastered.  PS5  e  Xbox  Two  dovrebbero  adottare  questa
caratteristica, permettendo almeno di gustarsi giochi della console corrente senza dover per forza
possederne una.
Questa novità permetterà non solo di continuare a vendere giochi per PS4 e Xbox One anche ai
possessori della nuova console, ma anche di evitare di concentrarsi sulla produzione di remastered
e remake che forse hanno un po’ annoiato il pubblico, tornando a sfornare titoli nuovi, innovativi
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che possano sfruttare appieno l’hardware messo a disposizione.
Se quindi per Microsoft non è una novità, PS5 consentirà finalmente di giocare i prossimi titoli in
uscita,  come Cyberpunk 2077,  The Last  of  Us Parte 2  o  Death  Stranding,  oltre  ai  tanti
videogame che ci hanno accompagnato nella nostra infazia o adolescenza.
Come farebbe PS5 a essere retrocompatibile fisicamente senza il supporto ottico? Ebbene, il
disco fisico  non si  abbandonerà,  probabilmente perché l’utenza non è  ancora sufficientemente
pronta per accogliere al meglio il cloud gaming o l’acquisto di giochi totalmente in edizione digitale
o, ancora, una mera scelta di marketing.
Questo  però  non  porterà  Sony  a  mettere  completamente  da  parte  il  cloud  gaming,  non
imponendolo come standard e utilizzando anche il supporto ottico.

Passiamo però alla vera rivoluzione di questa generazione di console apportata da Sony: la realtà
virtuale, un nuovo universo che ha preso piede grazie al PlayStation VR. PS5 potrebbe essere un
trampolino di lancio per la realtà virtuale, molto più di PS4, apportando delle modifiche hardware
che permetteranno una migliore resa grafica e una serie di nuove tecnologie migliorate nel tempo,
come un nuovo sistema di tracking.
E se Microsoft presentasse un proprio visore o, ancora meglio, riesca a terminare lo sviluppo di
HoloLens per console – magari molto meno costosi – ? Staremo a vedere nelle prossime conferenze.

Alla fine della fiera, non sembra esserci un vero e proprio passo avanti rispetto alle attuali console.
Probabilmente è più da considerarsi un aggiornamento delle attuali console. Ma se il prezzo di
vendita resterà intorno alla fatidica cifra di 399€ sarà possibile avere un’esperienza in game stabile,
fluida e soprattutto piena di dettagli, e in quel caso, l’acquisto di una console di nona generazione
non sarebbe da sottovalutare.
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Scribblenauts Showdown

Dopo  la  disastrosa  cancellazione  di  Scribblenauts:  Fighting  Worlds,  5th  Cells  ci  ritenta
con Scribblenauts Showdown. Rilasciato su Nintendo Switch, Ps4 e Xbox One il 9 Marzo del
2018, nuovo capitolo di una saga di gran successo tra i giocatori del Nintendo DS, si tratta di un
puzzle game con l’aggiunta della componente da party game. Ma l’aver trasformato la saga in un
party game è stata una buona idea?
L’originalità  del  titolo  stava  proprio  nel  poter  risolvere  i  vari  indovinelli  del  gioco con
soluzioni fuori dal comune, vista la possibilità d’invocare qualsiasi oggetto in nostro soccorso, e
questo elemento viene a mancare, ma vedremo meglio più avanti.
Partiamo dal menù iniziale, che ci riserva un’ottima accoglienza con una bella varietà di colori.
All’interno della schermata ci  ritroveremo a dover scegliere tra tre modalità,  due basate su
minigiochi e l’ultima la tipica modalità sandbox.
La prima modalità si chiama Versus, è giocabile da massimo due giocatori, può essere eseguita
contro un amico o contro l’intelligenza artificiale. Sarà possibile scegliere se la sfida debba essere
basata sulle “parole” o sulla “velocità” o su tutte e due. Se si scelgono le parole come criterio,
si dovrà competere utilizzando quello che viene scritto. Per esempio, nella sfida di cucina, il gioco
chiede di scegliere che cosa dovranno mangiare i due contendenti. Alcune parole portano evidenti
vantaggi, in relazione alla grandezza e lunghezza di quello che si scrive. Le sfide proposte in questa
modalità sono godibili  e rapide. Versus  è ottima in una tipica serata tra amici,  anche se la
quantità di mini giochi offerta non è così ampia e alla lunga può diventare abbastanza ripetitivo.

La seconda modalità di gioco proposta è probabilmente la migliore sul piano competitivo: si tratta
del Gioco dell’Oca con le carte al posto dei dadi. Ad ogni turno il giocatore dovrà pescare una
carta e, di conseguenza, dovrà toglierne una dalla propria mano di gioco. L’obiettivo finale è quello
d’arrivare alla fine prima degli altri giocatori. Esistono diverse tipologie di carte: alcune carte ci
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faranno avanzare, altre fanno retrocedere gli avversari e altre potrebbero ribaltare completamente
la situazione. Tuttavia, per attivare la carta, dovremmo vincere il minigioco proposto, anche perché
in caso di sconfitta il bonus sarà utilizzato dalla nostra controparte. Questa è la modalità che sta alla
base di questo titolo. Gli sviluppatori sembrano aver puntato il tutto per tutto su questa modalità ma,
pur  essendo  questa  molto  elaborata,  risulta  manchevole  in  qualche  aspetto:  non  rende  infatti
granché se giocata singolarmente, e l’aggiunta di una modalità multi giocatore online era d’obbligo.

Starite?STARITE?? Ebbene sì, eccoci arrivati alla terza e ultima modalità, chiamata sandbox.
Pensavate che il team di 5th Cells avesse dimenticato la modalità principale dei predecessori della
serie Scribblenauts? Sandbox è strutturata in una serie di livelli dove dovrete “esaudire” i desideri
di chi li  esprimerà. Tutti i  desideri saranno posti in maniera enigmatica, ed è qui che entra la
componente da puzzle game, e il giocatore sarà chiamato a risolvere gli enigmi in qualsiasi modo
voglia. L’obiettivo principale sarà quindi quello di ottenere tutte le starite, stelle luminose usate
come “merce” di scambio. All’interno di questo capitolo ci sono ben 8 livelli. Gli enigmi non sono
molto  difficili,  e  in  vostro  soccorso  potrete  usufruire  di  suggerimenti  “a  pagamento”.  Se  ogni
desiderio espresso correttamente vi garantirà 10 starite, ogni suggerimento richiesto ve ne sottrarrà
5. Un’ottima aggiunta è data dalla possibilità di assegnare degli aggettivi a qualsiasi cosa animata,
così da rendere un minotauro “docile” o “aggressivo”. Inoltre, sarà possibile scambiare le starite
raccolte con vestiti/accessori ed è possibile acquistare oggetti così da aggiungerli tra quelli che si
possono già evocare (oggetti esotici presi dai vari livelli).  Infine, i  vestiti  e accessori acquistati
potranno essere utilizzati nella personalizzazione del vostro personaggio.
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Il titolo si presenta con una grafica colorata e cartoonesca, il team di sviluppatori è riuscito a
utilizzare e migliorare nel tempo lo stesso motore grafico utilizzato sin dal primo capitolo della saga,
migliorando i colori, i modelli poligonali e le varie rese grafiche, non tradendo l’art style originario
ma rendendo il titolo, graficamente parlando, valido ancora oggi.
Il sonoro  non è certamente di alto rilievo, ma i suoni e le musiche sono molto orecchiabili,  le
riproduzioni sonore dei vari animali e delle armi e ben rese, anche se tutto l’insieme è un riciclo
preso dai capitoli precedenti.
Una grande mancanza rispetto al passato è probabilmente  quella della free-mode, dov’era possibile
trascorrere del tempo evocando qualsiasi cosa vi passasse per la ment (per esempio era possibile far
combattere 10 militari contro un drago).
Tirando le somme, Scribblenauts Showdown, non riesce a tenere alto l’onore del franchise, visto
che il team di sviluppo ha tentato di proporre qualcosa che è abbastanza lontano da quello che
rappresenta il marchio originario.
Il titolo rimane comunque abbastanza godibile e, per chi volesse comunque usufruire di un gioco
simpatico da tirar fuori in una serata con gli amici, l’acquisto può essere consigliabile, ancora meglio
quando si troverà a un prezzo leggermente inferiore.

Nuovi record per PUBG e Fortnite

Microsoft  e  PUBG  Corp.  hanno  recentemente  annunciato  che  PlayerUnknown’s
Battlegrounds ha superato i 5 milioni di giocatori su Xbox One nei primi tre mesi di vendita.
Nonostante questi numeri siano davvero impressionanti per un titolo in accesso anticipato, non sono
sorprendenti considerando che oltre 3 milioni di persone hanno acquistato il titolo all’inizio di
gennaio, mese di uscita del gioco su console, ma nonostante ciò il tasso di vendita è rimasto costante
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negli ultimi due mesi.
Una lode non da poco va sicuramente a PUBG Corp., la quale, nonostante i numerosi problemi che
il gioco ha avuto all’uscita sulla console di casa Microsoft, ha continuato a supportare il titolo al
massimo  delle  capacità,  aggiornandolo  costantemente  con  nuove  patch.  Infatti,  con  l’ultimo
aggiornamento rilasciato dalla casa produttrice, il gioco ha quasi raggiunto il suo completamento.
Non è solo PUBG ad aver battuto dei record videoludici nell’ultimo periodo: infatti, come se non
fosse già abbastanza avere più di 3 milioni di giocatori e aver battuto il record di spettatori nelle
live Twitch, il noto Fortnite è adesso anche l’app più scaricata e gettonata dell’App Store. La
versione iOS del gioco supporta ancora il cross-play, ovvero la possibilità di poter giocare con i
possessori di PC e console, che alimenta ulteriormente la rapida crescità di popolarità di Fortnite. Il
gameplay e la progressione del gioco possono essere salvati su tutte le piattaforme, aumentando la
mobilità del gioco, tanto che la versione mobile non ha nulla da invidiare dalla versione console,
tranne per un leggero downgrade grafico.
La risposta di PUBG pare sarà a breve, al punto che si attende il lancio su mobile per Android e iOS
già da domani 20 marzo.

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 e 14 Settembre 2018. Non si è dovuto
attendere molto all’ufficialità:  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 sarà disponibile per PS4, PC e XBOX ONE X.

Microsoft Mixer pronto a rivaleggiare con
Twitch

Microsoft  Mixer,  piattaforma  fondata  nel  2016  dalla  omonima  azienda,  è  una  validissima
alternativa a Twitch, con una possibilità di intrattenere il pubblico molto più elevata e una qualità
video praticamente paragonabile all’ormai famoso portale Amazon. Grazie all’ultimo aggiornamento,
è stata aggiunta un ulteriore funzione, la quale permetterebbe, se ben implementata e pubblicizzata,
alla nuova piattaforma di poter competere con tutte le maggiori piattaforme streaming esistenti.
Ma in cosa consiste questa funzione? Ebbene, durante lo streaming di un gioco tramite Mixer, è
possibile consentire a uno spettatore di assumerne il controllo, utilizzando l’emulazione del gamepad
su schermo o il proprio controller collegato a un PC. Gli utenti che prenderanno possesso, non
saranno in grado di usare il tasto home  per uscire dal gioco o per controllare la console;
potranno soltanto giocare o da soli o con lo streamer di turno per superare livelli particolarmente
difficili.
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Oltre a questo, l’ggiornamento è intervenuto su altri aspetti: il  browser Microsoft Edge è stato
reso  più  semplice,  facilitando la  navigazione,  nuovi  strumenti  di  filtro  per  i  club,  e  infine,  la
risoluzione 1440p è supportata sia su Xbox One S che su Xbox One X, oltre a una nuova opzione
che consente di bilanciare l’audio del gioco con la musica di sottofondo in esecuzione in una playlist.

Xbox One: 35 milioni di unità vendute

Secondo un analista di Niko Partners, Daniel ‘ZhugeEx’ Ahmad, Xbox One è vicina alla soglia
delle 35 milioni di unità vendute in tutto il mondo.
Ahmad  ha anche precisato che, prendendo in considerazione i rispettivi lanci negli Stati Uniti,
l’ultima console Microsoft, Xbox One X ha venduto più di PlayStation 4 Pro. La casa di Redmond,
purtroppo, ha smesso di rivelare i dati ufficiali sulle console vendute dal 2015, quando le vendite
totali ammontavano a 10 milioni; Quindi, considerando questo fattore, il numero di console vendute
da parte di Microsoft non è ufficiale per cui, dobbiamo accontentarci.

Rivelata la data di uscita di Vampyr

Annunciata la data di uscita di Vampyr  da parte di Dontnod Entertainment  e Focus Home
Interactive, uscirà il 5 giugno 2018 su PC, Playstation e Xbox One.
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La notizia è stata data attraverso la webserie Stories from the Dark, basata sulla trama del
videogioco, ambientato a Londra nei primi del ‘900 durante un’epidemia che ha trasformato tutti gli
abitanti in vampiri assetati di sangue

Vampyr non presenterà DLC, multiplayer o microtransazioni, ma, al contrario delle tendenze degli
ultimi tempi si baserà esclusivamente sul singleplayer.

Microsoft risponde ai rivenditori
indipendenti riguardo Game Pass

Microsoft ha finalmente risposto ai rivenditori indipendenti a seguito delle lamentele per l’annuncio
riguardante la novità più importante di  Xbox Game Pass,  ovvero,  l’inclusione al  lancio delle 
proprie esclusive.
Alcuni rivenditori infatti, sono rimasti molto delusi dall’annuncio,  considerato come una mossa atta
a colpire negativamente il mercato retail. Si è arrivati anche a situazioni estreme: ad esempio, un
rivenditore ha dichiarato di non voler vendere più console Xbox.
La  risposta  del  colosso  di  Redmond è  arrivata  attraverso  un portavoce intervistato  da  Games
Industry, comunicando che il piano è quello di offrire ai rivenditori modi efficienti per promuovere
Game Pass. Inoltre, Microsoft è piacevolmente sorpresa dal feedback ricevuto da buona parte dei
rivenditori, studiando nuovi modi di allargare la distribuzione, ascoltando pareri e continuando a
evolvere i loro piani in maniera appropriata.

La prossima esclusiva first-party che arriverà anche su Xbox Game Pass sarà Sea of Thieves, pronta
a salpare su PC e Xbox One il 20 marzo.

L’Incredibile personalizzazione in Monster
Hunter: World

Uno degli aspetti più affascinanti di Monster Hunter: World è senza dubbio il menù dedicato alla
personalizzazione del proprio alter ego, realizzato davvero con grande cura per i dettagli.
Sia gli Hunter maschili che quelli femminili hanno a disposizione tantissime opzioni per rendere
unici i visi dei propri protagonisti, talmente tante da dover impiegare anche delle ore per trovare la
combinazione perfetta. Il titolo, però, pecca di una completa caratterizzazione del resto del corpo,
ma comunque trascurabile vista l’enormità di combinazioni facciali possibili, nelle quali possiamo
trovare anche una donna barbuta.
Anche i Palico, seppur in minor quantità, hanno una dose discreta di personalizzazioni, nelle quali
possiamo modificare dal  colore della pelliccia agli occhi, sino alle orecchie e alla coda.
Monster Hunter: World sarà disponibile da domani, 26 gennaio, per PS4 ed Xbox One. La
versione PC, invece, sarà rilasciata nel periodo autunnale
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