
Sony si prepara a (ri)annunciare Demon’s
Souls?

ENB, guru a capo della community mondiale di Dark Souls che ha cominciato la propria carriera su
Youtube trasmettendo i propri gameplay su Demon’s Souls ai tempi della sua prima uscita in
Giappone nel 2009 e al quale successivamente sono anche stati affidati compiti ufficiali quali la
stesura della guida strategica del secondo capitolo della più famosa saga di From Software, ha
rilasciato – durante la notte – un breve video su Youtube nel quale esprime il suo personale parere
sulla probabile uscita di una remastered di Demon’s Souls.  A dar forza alle sue congetture gli
annunci  ufficiali  susseguitisi  durante  la  giornata  di  ieri  da  parte  prima  di  Sony  Japan  e
successivamente  di  Bandai  e  Atlus  –  che  gestiscono rispettivamente  i  server  europei  e  nord
americani del gioco – sull’imminente shut down delle modalità multiplayer, che dovrebbe avvenire in
contemporanea mondiale il 28 febbraio 2018. Marcus ha pertanto supposto, nella sua personale
speculazione, che proprio questa coincidenza di date insieme al fatto che la chiusura dell’anno
fiscale per la software house giapponese avverrà proprio durante quel periodo, rappresenterebbero
il momento più propizio per annunciare il nuovo titolo, considerato anche che gli eventuali preorder
verrebbero  calcolati  nell’anno  fiscale  giovando  al  bilancio  corrente.  A  ciò  si  aggiungono  un
misterioso annuncio di Bandai, la Playstation Experience 2017 ormai alle porte e il fatto che non
abbiamo notizie di From Software ormai da un bel pezzo.

Nintendo Switch si aggiorna con l’update 4.0

Arriva a sorpresa l’aggiornamento di sistema 4.0.0 per il  sistema operativo della ammiraglia di
casa Nintendo. Finalmente sarà possibile trasferire i propri salvataggi e i profili su altri sistemi
e – in alcuni giochi – effettuare anche la cattura video. Al momento quest’ultima funzione sembra
essere supportata soltanto da The Legend Of Zelda: Breath of the Wild, Mario Kart 8 Deluxe, ARMS
e Splatoon 2, ovvero i principali titoli sviluppati internamente da Nintendo.
Si può tenere premuto il pulsante cattura schermo per registrare gli ultimi 30 secondi di giocato e
condividerli su Facebook e Twitter.

A #NintendoSwitch system update is available now. Transfer user profiles & saves
between systems & more! Details: https://t.co/96hQYnYpPe pic.twitter.com/mGamHHFsTO

— Nintendo of America (@NintendoAmerica) 19 ottobre 2017

Per quanto riguarda il  trasferimento dati  purtroppo al momento non sarà possibile effettuare
dei backup ma, come specificato dalla FAQ Nintendo, avremo bisogno di due sistemi per trasferire i
dati da uno all’altro, con l’unica opzione di trasferire tutti i dati inclusi i salvataggi e gli acquisti
effettuati sull’eShop.
Risulta dunque utile nel caso in cui si sia usata la console di qualcun altro per giocare e si vogliano
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trasferire poi tutti i dati del profilo sul proprio nuovo acquisto, ma non se la nostra console si
danneggia. Abbiamo inoltre l’introduzione di nuove icone di profilo con i personaggi di Super Mario
Odyssey e The Legend of Zelda e infine viene introdotta la possibilità di preordinare ed effettuare
il pre-download dei giochi in uscita sull’eShop. Nuovo look per il News feed e un non meglio
specificato update per i Joy-con.

 

Finalmente l’expo dell’intrattenimento
elettronico cambia logo

Il prossimo anno l’Electronic Entertainment Expo avrà finalmente un nuovo look. Chi ha a che
fare con la grafica come il sottoscritto sa benissimo quanto possa essere fastidioso dover inserire un
logo dal design del secolo scorso in un contesto contemporaneo dove a farla da padrone sono le
grafiche vettoriali a tinta piatta e le forme semplici e ben bilanciate. Dal 1995 invece, primo anno in
cui l’Entertainment Software Association – trade group  dell’industry del videogioco – ha ospitato
la fiera, il logo è rimasto pressoché lo stesso.
Fortunatamente  qualcuno  all’interno  dell’organizzazione  si  sarà  reso  conto  che  l’anno  2000  è
passato da quasi un ventennio, decidendo così di dare una rinfrescata al brand.

Qui in alto potete vedere il nuovo logo e confrontarlo con il vecchio, proposto in due varianti. Voi
cosa ne pensate, apprezzate il cambiamento o continuate a preferire la vecchia immagine?

I geroglifici di Assassin’s Creed Origins
nascondono un messaggio

Una ricercatrice che ha studiato l’antico Egitto del regno di Cleopatra VII – periodo in cui è
ambientato  l’ultimo titolo  di  Ubisoft  –  ha  tradotto  i  geroglifici  usati  in  alcuni  fotogrammi  ed
inquadrature promozionali del gioco, scoprendo che in Ubisoft i designer hanno davvero fatto bene il
loro lavoro. C’è un messaggio nei simboli utilizzati che è storicamente accurato rispetto al periodo in
cui si svolge la storia nel gioco.

Ciò è interessante poiché solitamente nelle avventure ambientate nell’antico Egitto questi simboli
sono utilizzati come grammelot  o riempitivi considerato che l’utenza non è tenuta a conoscere la
differenza fra un geroglifico e l’altro. Mentre Claire Manning fa notare che ci sono alcuni caratteri
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riempitivi nella seguente immagine si può tradurre comunque dai geroglifici del Medio Regno, che
la ricercatrice ha studiato durante il suo percorso universitario in Australia.

Progress has been pretty slow- mostly because it looks like the ad only shows a part of
the message. So I found the full picture online. pic.twitter.com/TbXnFU1Wx0

— Claireleesi (@Clazzaranius) 14 ottobre 2017

E guarda un po’,  l’immagine sembra contenere la frase “tutto può essere” che può benissimo
intendersi come parte della celebre frase “nulla è reale, tutto è lecito”. Ma non solo, scorrendo fra i
tweet ci imbattiamo anche in un’ulteriore conferma: parte del testo sembra richiamare un ancora più
conosciuto  motto:  “agiamo  nell’ombra  per  servire  la  luce”.  Entrambe  le  frasi  chiaramente  si
riferiscono al secondo capitolo della saga, che aveva come protagonista Ezio Auditore.
Il thread della Manning ha riscosso molte attenzioni durante lo scorso weekend, inclusa quella di
Ubisoft.  Parte della promozione del gioco infatti  si  incentra sull’iniziativa di machine-Learning 
sviluppata in collaborazione con Google, per la traduzione dei geroglifici. Di seguito il filmato che la
illustra:

 

Assassin’s Creed Origins  arriverà nei negozi il prossimo 27 ottobre.

PewDiePie è un “intoccabile” secondo Smosh
Games

Durante una lunga intervista al New York Comic Con, Polygon  ha chiacchierato con il team
di Smosh Games sul presente ed il futuro di Youtube. L’executive producer della compagnia, Dave
Raub, ha parlato di Felix Kjellberg – in arte PewDiePie – e del clamore suscitato da quest’ultimo a
causa dei contenuti razzisti in alcuni dei suoi video. Tale controversia ha portato Disney Maker
Studios ad abbandonare Kjellberg e Youtube a cancellare la serie Red Scare PewDiePie.

Il mese scorso il top creator ha utilizzato un insulto razzista durante un live stream che ha fatto
presto  il  giro  della  rete.  Sean  Vanaman,  co-fondatore  di  Campo  Santo  -sviluppatore
di Firewatch – ha presto richiesto il divieto per lo youtuber di utilizzare per i propri let’s play  il 
videogioco in questione, chiedendo anche ad altri sviluppatori di fare lo stesso.

Raub, che ha fatto notare come Smosh Games abbia lavorato con Kjellberg in passato, ha dichiarato
a Polygon che lo youtuber è a quel punto della sua carriera in cui è virtualmente intoccabile. Raub
ha dichiarato inoltre che la web star ha sempre interpretato un personaggio e che, sebbene non si
senta di giustificare le recenti ed infelici uscite di quest’ultimo, sostiene che PewDiePie abbia agito
meramente con il solo scopo di provocare.
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Doom arriva su Nintendo Switch

Id Software  ha appena annunciato che la versione Switch di Doom arriverà nei negozi americani
il 10 Novembre. Nintendo aveva già dichiarato che il titolo sarebbe stato accompagnato da un’altra
importante IP  degli stessi sviluppatori: Wolfenstein 2.
Doom  su Nintendo Switch  godrà della campagna single-player completa e di tutti  i  livelli  di
difficoltà  inclusa  la  ultra-nightmare;  i  giocatori  potranno  inoltre  scegliere  di  giocare  in
modalità arcade e in multiplayer con il death match a squadre e la classica modalità capture flag.
Infine il titolo sarà corredato da 18 mappe  e tutti i contenuti DLC finora rilasciati.

Yoko Taro desidera girare un film per adulti

Al SEA Summit  di Singapore, Yoko Taro ha parlato delle proprie speranze e dei propri sogni,
inclusi quelli riguardanti un sequel per Nier, Drakengard e un film per adulti. Stando a quanto
riportato Famitsu, il celebre ed eccentrico director avrebbe risposto così alle domande circa i suoi
piani per il futuro durante un Q&A.

Domanda: «Yoko san, ha mai pensato di girare un film basato su un videogame?»
Yoko Taro: «Ci ho pensato ma, visto che servirebbe molto denaro, penso che bisognerebbe prima
cercare un produttore.»

Domanda: «Può dirci qualcosa a proposito di un sequel di Drakengard?»
Yoko Taro: «Credo sia qui presente un produttore di Square Enix, se è disposto a finanziarlo potrei
cominciare anche subito.»

Domanda: «Yoko san, finora è stato coinvolto nella realizzazione di videogames, un romanzo e
un’opera teatrale. C’è qualche altro medium che le piacerebbe utilizzare?»
Yoko Taro: «Immagino che ciò risulterà sgradevole, ma mi piacerebbe girare un film per adulti. Per
la prima volta nella vita ci sto pensando seriamente.»

Non c’è che dire, anche a noi farebbe molto piacere.

Steamworld Dig 2

Non esordirò con una triste battuta sulla miniera o sul duro lavoro, pur avendone a disposizione,
ehm,  una  miniera.  Piuttosto  parlerò  di  oggetti  di  valore,  preziosi,  gioielli  e  questa  vi  prego
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concedetemela visto che mi viene servita su un piatto d’argento, o meglio d’oro. E di oro, topazi,
rubini ma anche tanti altri minerali e ben più strambi è costellato il sottosuolo di El Machino,
mondo di gioco disegnato a regola d’arte nel quale letteralmente sprofonderemo e dentro al quale
trascorreremo le tante ore che ci porteranno a completare al 100% la nostra missione, ottenendo la
tanto agognata Prova di completamento.
Fughiamo subito ogni dubbio: cosa è cambiato rispetto al primo capitolo? Tutto e niente: la base è la
stessa ma non ci sono più le mappe generate proceduralmente e  abbiamo di fronte una versione
migliorata, sotto tutti gli aspetti, di Steamworld Dig. Scendiamo più a fondo e scopriamo perché
(d’accordo, la smetto con le battute scontate).

Image & Form, team svedese tornato alla ribalta nel 2013 dapprima su Nintendo 3DS e in seguito
su  tutte  le  altre  piattaforme,  ci  aveva  già  narrato  le  vicende  del  piccolo  robot  Rusty,  in  un
videogame in stile metroidvania dall’ambientazione steampunk-western. Parliamoci chiaro: forse
l’unico vero difetto – se così si può chiamare – di questo capitolo è proprio la mancanza di quel
fattore originalità che scaturisce, come è naturale che sia, proprio dal fatto di essere il secondo –
terzo se si considera lo spinoff Steamworld Heist – episodio di una saga. In tutto il resto invece il
gioco  è  riuscito  a  migliorare  la  propria  formula  e  sotto  ogni  punto  di  vista:  questa  volta
guideremo  Doroty,  che  alla  ricerca  di  Rusty  partirà  per  la  sua  piccola  grande  avventura  in
compagnia del suo fidato piccone per ripulire le miniere sotto la città di El Machino. Fra gioielli,
denaro,  manufatti,  ingranaggi  e  congegni  trovati  sottoterra,  ci  ritroveremo  incastrati  in  una
bellissima meccanica di progressione che ci farà venir voglia di utilizzare tutti i nuovi strumenti e i
potenziamenti ottenuti per raggiungere aree fino a poco tempo prima inaccessibili o per sconfiggere
più facilmente i nemici. A ciò si aggiunge un sistema di perk che grazie agli ingranaggi – che si
possono riassegnare in ogni momento ai vari slot – ci dà la possibilità di attivare ulteriori abilità
relative all’equipaggiamento.

Dalla raffinatezza del game design alla cura di ogni particolare grafico e sonoro Steamworld Dig 2 è
l’esempio di come un team relativamente piccolo possa realizzare un lavoro ispirato e profondo,
senza  ripetersi  e  anzi  migliorando  notevolmente  la  propria  IP.  Ogni  aspetto  del  gioco  è
perfettamente  equilibrato,  a  partire  dalle  meccaniche  vere  e  proprie  per  arrivare  al  livello  di
difficoltà, che ci dà la possibilità di aggiungere fino a tre handicap innalzando dunque il livello di
sfida per i giocatori più esigenti e lo fa in-game con una soluzione alquanto bizzarra: grazie al
ritrovamento di determinate aree segrete ci verranno consegnati alcuni particolari progetti che ci
permetteranno appunto  di  aumentare  la  difficoltà  mentre  stiamo giocando,  assegnando i  soliti
ingranaggi alla mod. Inoltre avremo a disposizione uno spazio limitato per trasportare in superficie
le risorse che troveremo man mano e venderle in cambio di denaro con il quale poi acquistare i vari
potenziamenti.  Grazie all’utilizzo dei tubi di trasporto, novità introdotta in questo capitolo, non
dovremo affrontare viaggi troppo frustranti per risalire in superficie, a patto di trovarli prima di
esaurire  le  nostre  energie.  Una  particolare  menzione  va  alle  meccaniche  di  combattimento,
anch’esse  migliorate  notevolmente,  tanto  che  adesso  risulta  molto  più  divertente  e  appagante
ingaggiare in lotta i tanti nemici presenti sulla mappa, ciascuno con le proprie peculiari abilità. Alla
nostra morte perderemo gran parte di quello che fino ad allora abbiamo raccolto, ma potremo
limitare i danni spendendo bene il nostro denaro e gli ingranaggi.



Su Nintendo Switch il gioco si comporta in maniera egregia, nessuna incertezza o calo di
framerate, dettagli straordinari ed effetti visivi davvero molto curati. Sia sul dock che in modalità
portatile è un titolo che sicuramente vale ciò che costa, considerato anche il fattore longevità, che si
attesta intorno alle 15 ore di gioco nella modalità normale e anche oltre se lo si vuole completare
del tutto e con un grado di sfida più elevato.

Blizzard cerca personale per un nuovo
Overwatch

Blizzard, la famosissima software house californiana, ha da poco pubblicato sul proprio sito ufficiale
l’annuncio  per  una posizione di  lavoro libera,  rivolto  principalmente agli  studenti.  Si  tratta  di
una  internship  che  richiede  al  candidato  “conoscenza  e  comprensione”  dell’universo  di  gioco
inerente Overwatch, il first person shooter team-based più importante sul mercato. Tutto lascia
intuire che il candidato debba essere in condizione di trovarsi a proprio agio con l’art style del gioco,
in modo da poter lavorare mantenendosi fedele a quest’ultimo. Il tirocinante comincerà a lavorare
durante la prossima estate, ma al momento non si sa molto di più.

Potrebbe trattarsi di uno spin-off del gioco o possibilmente di qualche espansione, ma nulla esclude
che possa essere nei piani di Blizzard il prossimo rilascio di un attesissimo sequel.

Mario + Rabbids Kingdom Battle

Quei maledetti conigli.  Quei maledetti conigli! La battaglia per il  regno si apre con un piccolo
cortometraggio animato. Lo stile è quello tridimensionale proprio delle grandissime produzioni, sì
quelle a cui il cinema ci ha abituato nell’ultimo ventennio. Siamo in casa di una misteriosa geek,
appassionatissima della saga di Mario – come possiamo notare dalla sua cameretta letteralmente
tappezzata  di  action  figures,  poster  e  persino  un  tappeto  a  tema  Nintendo  –  la  quale  sta
armeggiando con quello che sembra essere un caschetto per la realtà virtuale e che invece è
un’invenzione che le permette di fondere gli oggetti fra loro. Nel momento in cui il misterioso
personaggio  si  allontana dalla  propria  camera,  lasciando incustodito  l’oggetto  tecnologico,  una
“lavatrice  del  tempo”  si  materializza  all’interno  della  stanza,  e  da  essa  fuoriescono  loro,  i
maledetti conigli. Inutile dire che riescono ad appropriarsi indebitamente dell’oggetto in questione
prima di ripartire accidentalmente alla volta del Regno dei Funghi, dove cominceranno – come è
lecito aspettarsi – a combinare un guaio dietro l’altro ottenendo come risultato i  mash-up  più
improbabili: una Rabbid Peach, un Donkey Kong Rabbid, altri ibridi di ogni sorta e via dicendo. A
Mario e ai suoi amici di sempre toccherà il compito di riparare a questo disastro combattendo gli
invasori, aiutato anche da quei pochi Rabbids che si sono fusi ai costumi dei personaggi del Regno
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dei Funghi.

In  questo  modo  veniamo  introdotti  alla  battaglia  a  squadre,  perno  sul  quale  ruota  l’intera
esperienza  di  gioco.  Tutti  i  concetti  alla  base  degli  strategici  a  turni  ci  vengono  spiegati
esattamente  come  si  illustrerebbero  a  un  bambino  ed  ecco  che,  dopo  pochissime  missioni
introduttive, ci ritroviamo a padroneggiare le tecniche di copertura, a saper leggere le percentuali
di probabilità che un attacco vada a segno, a familiarizzare con gli effetti di stato. Man mano
che procediamo ci rendiamo conto che le battaglie si fanno sempre più difficili e ad un certo punto
viene spontaneo chiedersi come siamo arrivati a giocare qualcosa del calibro di XCOM partendo da
un’introduzione così volutamente sciocca e divertente. È chiaro che gran parte del lavoro di Ubisoft
Milano  si  sia  concentrato  proprio  sul  riuscire  a  rendere,  in  maniera  magistrale,  semplice  da
approcciare, un tipo di gioco che si basa principalmente sulla complessità. Allo stesso tempo gli
sviluppatori sono riusciti nell’altra epica impresa, quella di distaccarsi dai sopracitati colossi del
genere implementando delle meccaniche (soprattutto per quanto riguarda le fasi di movimento in
battaglia)  davvero  originali,  che  combinano  le  capacità  dei  personaggi  che  formano  il  team,
facendoli interagire. Ci ritroveremo dunque a far saltare Mario sulla testa di Rabbid Peach, per
raggiungere zone più distanti o livelli  sopraelevati,  dai quali  avremo ad esempio dei bonus in
attacco se attiveremo l’abilità corrispondente, che possiamo acquistare solo grazie alle sfere di
potere, che a loro volta troveremo anche durante le fasi esplorative, a riposo fra una battaglia e
l’altra. Più si va avanti e più le sfide si faranno complesse e i nemici agguerriti. Il gioco si sviluppa in
quattro mondi caratterizzati meravigliosamente bene , ciascuno con i suoi nove livelli, più quelli
bonus, un midboss e un boss alla fine di ognuno. Quello che stupisce però, è come il team Ubisoft
abbia pensato anche ai meno avvezzi a questo grado di sfida, dandoci la possibilità di affrontare ogni
missione in modalità facile, avvalendoci di un bonus salute col quale affrontare le battaglie in
maniera meno concitata.

I pochi punti deboli del gioco li ritroviamo concentrati all’interno del Centro Battaglie, dove ci
recheremo spesso ad acquistare nuove armi e nuove abilità per i personaggi che compongono il
nostro team. Mentre ogni arma ha bonus diversi e altrettanti effetti di stato sui quali far perno a
seconda  delle  debolezze  di  ciascun  nemico,  ci  ritroveremo  con  davvero  pochissima  varietà
all’interno dell’armeria stessa. Si apprezza la scelta di avere perlomeno inserito armi primarie e
secondarie, con effetti ad area ravvicinati per i personaggi tank e a distanza per i cecchini. Anche
gli  alberi delle skill  tutto sommato non ci permettono di costruire delle build  particolarmente
differenziate e ci si ritroverà pertanto a combattere, con lo stesso personaggio, in maniera simile
dall’inizio alla fine del gioco, solamente con effetti più potenti o moltiplicatori maggiori. Fra una
battaglia e l’altra invece, durante le fasi esplorative, ci ritroveremo a risolvere dei semplici puzzle
e visitare dei livelli bonus che ci permetteranno di mettere le mani su nuove armi o collezionabili
che poi potremo acquistare – nel primo caso – o rivedere – nel secondo – al museo situato nell’hub
di gioco. Avremo modo di rigiocare le missioni precedenti, e questa possibilità dona molta più
longevità al titolo, poiché potremo sfidare noi stessi fino a raggiungere la perfezione in ogni singola
missione, completandola nel numero di round stabiliti senza perdere alcun membro del team.
Avremo inoltre a  disposizione l’Amicolosseo,  luogo nel  quale potremo combattere in modalità
multiplayer cooperativa delle speciali battaglie in compagnia dei nostri amici, ciascuno alla guida
del proprio team.



Mario+Rabbids è un’opera unica che pur prende spunto dai maggiori titoli del genere, riuscendo
però nella difficilissima impresa di trovarsi una propria dimensione. Questo grazie all’egregio lavoro
svolto dagli sviluppatori italiani e francesi, che hanno saputo sfruttare appieno tutti gli elementi
che caratterizzano il mondo di Mario e a fonderli con la follia – per molti fastidiosa – dei Rabbids,
riuscendo a tirarne fuori il meglio. Il tutto è accompagnato da una colonna sonora d’eccezione, a
opera di Grant Kirkhope che riesce a rendere ancora più epico il titolo. La quantità dei contenuti è
tale da tenerci impegnati per più di venti ore e anche oltre se si giocano tutte le modalità e si
decide di completare appieno il titolo. Un altro centro per Nintendo Switch che, a soli sei mesi
dall’uscita, può fregiarsi già di tantissimi titoli di spessore.


