
Lara Croft, storia di un’icona

A volte capita che un brand, una volta creato, sfugga al controllo dei propri creatori, divenendo ben
più importante rispetto a quanto preventivato. Questo è il caso di Tomb Raider e della sua eroina
Lara Croft, divenuta una dei simboli più importanti della cultura pop degli anni ’90 e prima vera
paladina di tutte le donne videoludiche.
In concomitanza con l’uscita di Shadow of the Tomb Raider, ultimo capitolo della nuova trilogia,
che ha riportato al pubblico una Lara molto diversa ma sempre in gran forma, e nonostante gli
svarioni precedenti, ripercorriamo la storia della prosperosa archeologa, della sua creatrice Core
Design sino all’avvento di Square-Enix e l’ultimo lungometraggio con Alicia Vikander. Sarà un
viaggio trentennale alla scoperta di aneddoti, scelte sagge e disastrose, in un percorso oggetto di
studio in molte università.

Dalla Gran Bretagna con furore

Tutto ebbe inizio a Derby, una piccola cittadina inglese, che nel 1988 vide nascere Core Design,
azienda fondata  da  Chris  Shrigley,  Andy Green e  altri  componenti,  molti  arrivati  da  Gremlin
Graphic, altra software house con sede a Sheffield. Tra i primi lavori del developer spiccò Rick
Dangerous,  un  platform che  richiamava  in  maniera  poco  velata  le  gesta  di  Indiana  Jones,
riprendendone ambientazioni (I predatori dell’Arca perduta) e nemici, quei Nazisti tanto odiati dagli
statunitensi quanto dai britannici. Il gioco ebbe un buon successo, tanto che, l’anno dopo (1990),
arrivò il suo sequel diretto: Rick Dangerous II.
Le ambizioni di Core Design erano però molto più grandi e mentre il mondo del 3D cominciava a
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muovere i suoi primi passi, allo studio venne in mente di replicare quanto realizzato con l’archeologo
Rick ma, fortunatamente, il lavoro prese quasi subito un’altra piega.
Nel 1993 i lavori per il nuovo progetto cominciarono a essere abbozzati da un team di sole sei
persone, ma solo l’anno dopo si cominciò a entrare nel vivo. Toby Gard stava già lavorando sul
protagonista che inizialmente doveva essere di sesso maschile, come da tradizione. È qui che a Core
Design e Toby venne in mente un’idea rivoluzionaria e che avrebbe cambiato per sempre il futuro di
entrambi.  Il  nuovo  titolo  avrebbe  avuto  per  protagonista  una  donna,  lontana  dalla  classica
“principessa da salvare”, forte, indipendente e capace di tenere testa ai vari nemici uomini. Con una
caratterizzazione sudamericana, Laura Cruz fu il primo nome scelto per la nuova eroina ma ben
presto sostituito con Lara Cruise, più incline a un pubblico americano. Nel frattempo il background
della protagonista cominciava a venir fuori e, pian piano, si decise di renderla “british”, una ricca
ereditiera con la passione per l’archeologia, nata nel 1968. Dopo aver sfogliato a casaccio un elenco
telefonico, il più era fatto. Lara Croft era nata. Ed era nata già… abbondante.
La caratteristica fisica più evidente – è inutile far finta di niente – è indubbiamente il suo seno,
divenuto comunque più discreto nel corso degli anni. Tutto nacque da un errore – o almeno è così
che ci raccontano – del suo creatore Toby Gard che durante la lavorazione sul modello 3D di Lara,
accidentalmente  fece  scivolare  la  rotellina  del  mouse  proprio  sulla  zona  incriminata,
aumentandone le  misure  del  150%.  Dopo  aver  ripristinato  il  tutto,  molti  si  accorsero  che
quell’abbondanza piaceva e così decisero ben volentieri di mantenere l’errore. La famosa treccia
invece, fu rimossa dato che la sua gestione utilizzava fin troppa memoria a discapito della fluidità del
gioco. Comparve infatti solo con Tomb Raider II, a seguito anche di una migliore ottimizzazione.
Lara  era  dunque  pronta  a  farsi  conoscere  dal  grande  pubblico,  ma  non  prima  di  un  grande
cambiamento per Core Design.

Girl Power

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/09/tomb-raider-1-1024x576.jpg


Le cose cominciarono a farsi più interessanti una volta che Eidos Interactive acquisì la compagnia,
immettendo nuovi capitali da investire in uno dei progetti videoludici più ambiziosi di sempre. Dopo
18 mesi di lavoro dunque, Tomb Raider fece il suo debutto su Sega Saturn per poi approdare su
PlayStation (che inizialmente bocciò la prima versione del progetto) e PC il mese successivo. Fu un
successo su vasta scala con un’avventura mozzafiato tra le Ande peruviane e le rovine di Atlantide,
fluido e innovativo sotto ogni aspetto, con un eccellente level design e la possibilità di muoversi
sott’acqua,  tutto in uno spazio 3D. Ovviamente a colpire sin da subito fu Lara, grazie anche alla
doppiatrice Shelley Blond,  in grado di caratterizzare un’eroina forte e determinata, capace di
conquistare immediatamente il pubblico. L’esplorazione, la risoluzione di enigmi ambientali e le fasi
action erano qualcosa di sbalorditivo per l’epoca, e questo non fece altro che aumentare il successo
di Lara Croft. Ben presto, infatti, la procace archeologa avrebbe conquistato il mondo, apparendo
dappertutto, dalla riviste fino ai concerti degli U2 con il loro PopMart Tour; il suo successo però
non piacque al suo papà Toby Gard che non apprezzò l’eccessivo sfruttamento commerciale della sua
creatura, decidendo di lasciare di punto in bianco Core Design, cosa che probabilmente lo salvò dalle
critiche di qualche anno più tardi.
Nel 1997 infatti, è il turno di Tomb Raider II, titolo nato – per così dire – da una costola del suo
predecessore: infatti, il sequel venne realizzato per lo più sfruttando asset mai utilizzati per il primo
capitolo, spiegando in parte, la mancanza di novità di rilievo.
L’introduzione di effetti d’illuminazione dinamica e location più ampie, oltre ai veicoli guidabili,
bastò a bissare il successo, divenendo vera e propria killer application per PlayStation, essendo
divenuta nel frattempo sua esclusiva. Fu tra l’altro il primo a essere doppiato in italiano. In questo
episodio,  Lara  si  presentò  meno spigolosa  e  con  la  treccia,  grazie  anche  al  lavoro  di  Stuart
Atkinson, nuovo designer della protagonista. Ma questo successo non poteva durare: solamente un
anno dopo arrivò il terzo capitolo, Tomb Raider III che, nonostante un buon successo commerciale,
cominciò a far storcere il naso a critica e pubblico, che fecero notare come le caratteristiche del
franchise cominciavano a risultare ripetitive. In fin dei conti, si è cercato di spremere il successo di
Lara sino allo svilimento, come del resto accaduto – anche se con le dovute proporzioni – per altri
brand come Call of Duty e Assassin’s Creed. Evidentemente imparare da quanto avvenuto può
risultare complicato, eppure i problemi per Eidos e Core Design dovevano ancora arrivare.

Ferro freddo



Battere il ferro finché è caldo non è sempre una buona strategia. Per una piccola compagnia come
Core Design, il  successo di  Tomb Raider  fu qualcosa di eccezionale,  ma l’incapacità di  gestire
l’impatto mediatico di Lara Croft e le vendite esagerate cominciarono a portare la società verso il
declino. Il ferro era ancora caldo, ma aveva ancora bisogno di essere battuto?
Solo poco tempo dopo arrivarono in versione speciale i primi due capitoli, una collezione di Tomb
Raider e Tomb Raider II denominati Gold, che comprendevano alcune migliorie e nuovi livelli. Ma
le vere attenzioni erano tutte rivolte al  quarto episodio,  Tomb Raider: The Last Revelation,
arrivato anche su SEGA Dreamcast e criticato aspramente in quanto, tolta la nuova ambientazione,
di novità effettive non ve ne erano. La morte di Lara Croft,  avvenuta in questa avventura e
festeggiata dal team di sviluppo con un paio di  birre avrebbe potuto sancire la fine di questo
franchise, ma le cose andarono molto diversamente, con l’uscita di Tomb Raider: Chronicles,
avvenuta nel 2000, probabilmente il peggiore titolo della saga sino a quel momento, tecnicamente
arretrato e ultimo bagliore di luce prima del spegnersi della fiamma.
Se le avventure di Lara Croft su console erano in pausa, sul grande schermo invece era più viva che
mai: Lara Croft: Tomb Raider fu il primo film del franchise ad arrivare al cinema, con protagonista
un’Angelina Jolie in piena forma e che seppe interpretare un Lara molto simile alla controparte
videoludica, anche se forse con una leggera spinta verso l’esaltazione delle “forme” dell’attrice. Fu
un successo e questo diede nuova linfa a Core Design, che, nel frattempo, stava preparando il suo
debutto su PlayStation 2 ( purtroppo, vien da dire col senno di poi).
Tomb Raider:  The Angel of  Darkness  fu  un vero disastro.  L’idea di  rinnovare il  franchise,
portandolo al  passo con le tendenze del  nuovo millennio non trovò mai la giusta direzione: lo
sviluppo, infatti, venne affidato a un team interno, cosa che ne decretò l’insuccesso prima ancora di
cominciare.  I  ritardi  si  accumularono,  il  gioco  venne  rimandato  per  ben  tre  anni,  e  quando
finalmente uscì pagò il fio di tutti i disaccordi interni e le scelte errate di Core Design. Numerosi
problemi di direzione artistica e narrativa impallidivano di fronte ai molteplici bug e alla mancanza
di rifinitura, e chi vi scrive lo sa fin troppo bene. The Angel of Darkness è uno dei titoli che non potei
mai completare a causa di un bug che ne impediva il prosieguo, portandolo ogni volta all’inevitabile
crash. Era il 2001, niente patch riparatorie. Tra i tagli più evidenti, confessati a Edge nell’Agosto
2006 dal team di sviluppo, vi erano un prologo che collegava Last Revelation a questo e molti livelli
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tra Parigi, Germania e Praga.
Nonostante le buone vendite iniziali, grazie a una campagna marketing aggressiva, il nuovo Tomb
Raider  fu  il  colpo  di  grazia:  uno  dei  cofondatori  diede  le  dimissioni  e  metà  del  personale  fu
licenziato.  Ma  non  c’è  mai  limite  al  peggio.  Nel  2003  infatti,  uscì  anche  il  secondo  capitolo
cinematografico, intitolato Tomb Raider: La Culla della Vita, stroncato da critica e pubblico, con
Angelina Jolie candidata come peggior attrice protagonista ai Razzie Awards dello stesso anno.
Nonostante questo però, Lara Croft non abbandonò mai il cuore dei giocatori. Serviva una scossa, e
fortunatamente, avvenne grazie all’intervento di Crystal Dynamics.

Una Fenice dalla breve vita

Viste le enormi perdite e le grosse difficoltà di Core Design, nel 2003 Eidos decise di passare la
responsabilità del progetto a Crystal Dynamics, assieme all’ormai storico creatore di Lara, Toby
Gard. A dir la verità, nemmeno la società subentrante godeva di un buono stato di salute ma,
ciononostante, Eidos era sicura che per dare la svolta necessaria al franchise il nuovo team fosse la
scelta giusta. A molti deve essere sfuggito, ma Tomb Raider Legend fu un vero e proprio reboot,
in cui venne riscritto – o aggiunto – un nuovo background narrativo e una revisione completa del
modello di Lara, più realistico ma mantenendo sempre un non so che di caricaturale. Legend fu un
successo, divenendo il Tomb Raider più velocemente venduto della storia, mostrando finalmente una
Lara distante dalle gesta di Steven Seagal, divenendo più umana anche caratterialmente e a cui i
giocatori poterono legarsi anche empaticamente. Gli anni intorno al 2006 (anno d’uscita) erano
contraddistinta dalla moda dei quick time event, che permisero anche a Toby Gard di sviluppare
finalmente il desiderio di realizzare un “film interattivo”, idea che mosse i primi passi dell’originale
Tomb Raider ma che per ovvie limitazioni tecniche non venne mai realizzato; almeno sino al nuovo
progetto, in concomitanza con i primi 10 anni del brand. Tomb Raider Anniversary fu un vero
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regalo per tutti i fan: realizzato con il nuovo motore di gioco di Legend, si trattava di un remake del
primo capitolo  a  cui,  agli  ovvi  miglioramenti  tecnici,  furono  aggiunti  alcuni  cambiamenti  di
gameplay e narrativi oltre che sonori, con una versione riorchestrata del tema e le musiche originali
(Nathan McCree), a cura di Troels Folmann. Toby Gard venne promosso da “semplice” consulente
a Capo Designer, apparendo anche nel documentario dedicato alla storia di Tomb Raider, presente
all’interno della confezione. Anche Anniversary ebbe un buon successo e questo spinse Eidos a dare
il via libera a Crystal Dynamics per un nuovo capitolo, che avrebbe preso vagamente spunto anche
dai lungometraggi con Angelina Jolie. Il sequel di Legend, Tomb Raider Underworld, portava Lara
Croft ad affrontare gli enigmi della mitologia norrena ma, nonostante Toby Gard alla direzione e alla
co-sceneggiatura,  quest’ultimo capitolo,  purtroppo, non seppe conquistare completamente i  fan,
creando grossi problemi a Eidos.
La compagnia britannica infatti, si trascinava ormai da molti anni alcune difficoltà economiche, tra
investimenti falliti e acquisizioni che non furono indolori. Il fallimento era dietro l’angolo ma, nel
2009, Square-Enix lanciò un salvagente dal valore di 84 milioni di sterline, acquisendo l’intero
controllo della software house.

La luce in fondo al tunnel

L’arrivo di Square-Enix cambiò le carte in tavola: serviva un taglio netto col passato, un nuovo Tomb
Raider,  una  nuova  Lara  contornata  da  nuove  idee.  A  capo  dei  nuovi  progetti  rimase  Crystal
Dynamics che si mise subito a lavoro su un nuovo titolo, più uno spin-off che un capitolo ufficiale:
Lara Croft and the Guardian of Light arrivò solo sul mercato digitale, offrendo ai giocatori una
nuova avventura cooperativa e con visuale isometrica. Nonostante il diretto collegamento al brand
Tomb Raider mancasse, il  nuovo lavoro ebbe un buon successo su tutti  i  fronti,  dando linfa al
progetto principale, un reboot totale che avrebbe finalmente portato Lara Croft ai nostri giorni.
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Scritto  da  Rhianna Pratchett  e  con il  semplice  nome di  Tomb Raider,  il  nuovo capitolo  si
presentava molto lontano dagli stilemi classici del franchise, presentando una Lara alla prime armi
(nata nel 1992) e inesperta, una ragazza costretta ad affrontare mille avversità. Il titolo era più
maturo  e  sopratutto  più  realistico,  non  solo  nel  gameplay  ma  anche  nella  costruzione  di  un
personaggio che ormai non era più l’icona pop degli anni ’90. Plasmata sulla modella Megan Falcar,
la nuova Lara conquistò i  cuori degli  appassionati  ma anche il  gioco in sé seppe sorprendere:
ambienti  più  ampi  che favorivano l’esplorazione,  una giusta  dose d’azione e  di  sovrannaturale
facevano pendant purtroppo con la limitata proposta di tombe ed enigmi che in un gioco dal nome di
Tomb Raider esigevano altra cura. Il successo del reboot spinse anche Metro Goldwyn Mayer ad
acquisirne  i  diritti  per  una  trasposizione  cinematografica,  uscita  proprio  quest’anno  e  con
protagonista il Premio Oscar Alicia Vikander. Basato proprio su questo reboot, il film non ha
avuto però il successo sperato a causa di alcune scelte narrative e di una caratterizzazione di Lara
Croft non proprio riuscita.
Il  successo del nuovo Tomb Raider  (videoludico) fu solo l’inizio: nel 2014 Lara Croft and the
Temple of Osiris  continuò quanto realizzato con The Guardian of Light, ma è il 2016 l’anno
importante, con un Rise of the Tomb Raider che continuò quanto di buono fatto, elevando la
qualità di  tutti  gli  aspetti  del  gioco su livelli  eccellenti.  Rise  fu un successo su tutta la linea,
preparando il pubblico all’imminente Shadow of Tomb Raider che dovrebbe concludere questa
nuova trilogia.

L’importanza di Lara

Come detto, Lara Croft è stato un personaggio fondamentale per la scena videoludica, ritornato in
auge con i recenti reboot, anche se lontana dai fasti degli anni ’90. Una donna protagonista in un
videogioco d’azione sembrava una follia, eppure il ragionamento dietro a tale scelta può portare a

http://www.gamecompass.it/tomb-raider-il-film-2018-recensione
http://www.gamecompass.it/shadow-of-the-tomb-raider-tutti-dettagli
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/09/lara-croft-1024x576.jpg


delle riflessioni. Ian Livingstone, Creative Director di Eidos e ora Presidente onorario, ha spiegato
molto bene come si è arrivati a Lara Croft:

«I giochi avevano sempre avuto personaggi maschili, perché i giocatori erano ragazzi. Ma questi
ragazzi non avevano smesso di giocare; erano solo cresciuti e cosa preferirebbero guardare: un
riccio, un idraulico o il sedere sodo di Lara Croft? Col senno di poi, la risposta era ovvia.»

Nonostante l’intervento nella scena di Lara e il periodo del “Girl Power” portato avanti dalle Spice
Girls, le protagoniste femminili facevano fatica a emergere. Ci volle probabilmente un’evoluzione
della società e del pensiero per sdoganare le nuove eroine che ora diamo per scontate, da Aloy di
Horizon Zero  Dawn  alla  prorompente  Bayonetta.  Lara  Croft  aveva  anticipato  i  tempi:  tutti
volevano Lara e il merchandising era qualcosa da tenere sotto controllo. Tra le cose più curiose in tal
senso, come raccontato nel documentario, un fantino provò a chiamare Lara il suo cavallo da corsa,
chiedendo  a  Eidos  di  poter  pubblicizzare  il  brand  Tomb  Raider.  La  risposta  fu  no,  dettata
semplicemente dal rischio che un cavallo con il nome del momento sarebbe potuto cadere alla prima
curva, diventando un perdente; l’associazione non era dunque possibile. Al contrario, fu concesso il
nome Lara a una variante di Tulipani, del resto sembrava un’idea carina. Ma non finiva quì. Ben
presto Lara Croft apparve anche sulla prima pagina di The Face Magazine, famosissima rivista
rivolta alla cultura pop dell’epoca e in varie pubblicità, da quelle Visa a Seat. Nel 2006 ricevette
anche una stella alla Walk of Fame di San Francisco, una via a Derby, chiamata Lara Croft Way
e il  Guinness dei Primati per essere l’eroina dei videogame più famosa al mondo.  Non
mancarono  nemmeno  i  fumetti  prodotti  da  Top  Cow  per  ben  cinque  anni  e  alla  naturale
trasposizione porno (ne abbiamo parlato qui) o “semplicemente” erotica di Lara: Nell McAndrew,
modella e testimonial di Tomb Raider III, posò per la nota rivista Playboy, con dicitura “Lara Croft
nude“. Questo non piacque a Eidos, che decise di fare causa, imponendo un cambio di copertina.
Tralasciando quest’ultimo dettaglio, dunque, fu un successo su tutta la linea, e questo successo non
fu solo utile  a  Core Design ed Eidos,  ma all’intera industria  videoludica fino a quel  momento
rinchiusa in un micro cosmo a sé stante e che, grazie a Lara, era all’improvviso al centro della
ribalta. Inoltre, uno degli impatti più evidenti fu l’avvicinamento di ulteriore pubblico femminile
al mondo videoludico, potendo finalmente contare su un’eroina con la quale identificarsi. Ma era
davvero così?
Lara Croft non poteva che aprire dibattiti anche tra le esponenti del femminismo. Ad esempio
Jennifer Baumgardner, ex editor della rivista Ms e direttrice e publisher di The Feminist Press,
è, ed è tutt’ora, una delle più attive su questo fronte, favorevole alla figura di Lara. L’archeologa
rappresentava una donna forte, in grado di competere con i rivali uomini e dunque una figura
positiva. Anche l’esaltazione delle forme per Jennifer non fu un problema: «se lo può permettere,
perché non farlo.  Non credo che le donne si  paragonino a un personaggio immaginario di  un
videogioco».
Di  tutt’altro  avviso  era  invece  Ismini  Roby,  all’epoca  caporedattrice  e  fondatrice  di
WomenGamers.com,  un  portale  dedicato  a  tutte  quelle  ragazze  che avevo sviluppato  la  loro
passione per  i  videogame.  Secondo Ismini,  Lara non era altro  che un oggetto sessuale,  che
sminuiva la figura della donna,  cosa che trovò sostegno anche in Germaine Greer,  una delle
maggiori  esponenti  del  femminismo del  XX  secolo,  considerando  l’archeologa  come una  mera
fantasia per adolescenti, un «maresciallo con palloni infilati sotto la maglietta». Inoltre la Greer
tornò anche sul fisico, sottolineando come Lara fosse una donna “perfetta”,  assolutamente non
realistica, cui le donne potevano prendere come modello sbagliato da imitare.

http://www.gamecompass.it/videogioco-si-duro


Le polemiche intorno a Lara Croft non cessarono nemmeno con con il reboot del 2013, in cui era
presente una scena di tentato stupro su una Lara ferita e spaventata. Immediatamente, riviste,
telegiornali, femministe urlarono allo scandalo, scagliandosi su una scena che non era nemmeno
esplicita.  La  risposta  di  Crystal  Dynamics  non  si  fece  attendere,  raccontando  di  come  Lara,
attraverso le difficoltà che comunque una donna affronta oggigiorno, riesce a cavarsela da sola
contro le avversità di qualunque natura. Queste polemiche si placarono e non diedero problemi nello
sviluppo  di  Rise  of  the  Tomb  Raider  ma  un  altro  piccolo  “dibattito”  si  venne  a  creare,  in
concomitanza con l’annuncio di Alicia Vikander come attrice protagonista nel film Tomb Raider:
“non ha le forme!”, “era meglio Angelina!”, “non somiglia per niente a Lara Croft!”. Risparmiando i
commenti più volgari, questa era una buona parte della “voce di internet”, ad avvenuto annuncio.
Inutile dire come Alicia Vikander sia una delle migliori attrici attualmente in circolazione, e forse
l’insuccesso del film è anche derivato da questi pregiudizi e possibilmente dall’ignoranza sul tema,
non essendosi accorti in molti come il film si rifacesse al recente reboot e alla nuova Lara Croft.

Tutto questo è dovuto all’incredibile impatto mediatico dell’eroina, che ha cambiato per sempre la
visione dei videogame da parte del pubblico, trasformando il mondo videoludico in un universo di
oggetti di culto, ammesso che ci sia della qualità dietro un titolo, sia ben chiaro. Lara Croft rimarrà
per sempre un’icona, qualunque sia la sua versione, la sua storia e il suo aspetto. L’esplosione del
successo e la sua gestione sono un insegnamento per tutte quelle software house che sognano di
fare il grande colpo, ma è incredibile notare come alcuni errori commessi più di vent’anni fa si
perpetuino tra problemi di comunicazione, gestione delle critiche, titoli annuali senza reali novità e
così  via.  La storia di  Lara,  di  Core e di  Eidos è un esempio di  come un’idea che può essere
considerata semplice può in realtà rivoluzionare il mondo, e di come, a volte, bisogna anche sapersi
fermare prima di combinare qualche guaio di troppo.
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20 anni di Pokémon Giallo

Che siate fan o meno della serie Pokémon, quello di Pikachu è un nome che difficilmente passa
inosservato: antonomasia nel 90% in cui mamme/papà/zii/nonni vedono un esserino dalle forme
tipicamente nipponiche, non importa se sia un altro Pokémon, un Digimon o uno Yo-kai, per loro sarà
sempre e solo un Pikachu, allo stesso modo in cui tutte le console fisse sono “la PlayStation”. Tutto
ciò dà l’idea dell’importanza del topo giallo, mascotte indiscussa del brand, presente negli spot
televisivi e soprattutto nella serie animata; le console Sony  sono sempre state più popolari rispetto
alle controparti, tranne che sul mercato handheld, dove la grande N ha fatto e fa da padrona
indiscussa. E se oggi quel mostriciattolo elettrico è ancora così popolare, è anche grazie a Pokémon
Giallo, uscito in Giappone il 12 settembre 1998, esattamente 20 anni fa, e arrivato da noi “solo”
due anni più tardi.

Successivo a Rosso e Blu  (o Verde  nel paese del Sol Levante) e considerato più una versione
aggiornata e migliorata di questi ultimi che un gioco a sé, quest’edizione speciale ha portato piccole
ma importanti novità all’interno della saga, alcune permanenti, altre esclusive del capitolo, altre
ancora riprese solo in seguito.
Per chi non lo avesse mai giocato, la trama è rimasta pressoché la stessa dei capitoli precedenti ma
con qualche variazione, per renderla più vicina a quella dell’anime: vestiremo i panni di un bambino
di 10 anni che inizia quasi per caso la sua avventura come allenatore di Pokémon partendo da
Biancavilla,  la  sua  città  natale.  Il  nostro  starter  sarà  un  Pikachu  catturato  poco  prima  dal
Professor Oak, il quale chiederà a noi e a suo nipote (che partirà con un Eevee a disposizione) di
esplorare la regione di Kanto per catturare e raccogliere informazioni su tutti i Pokémon esistenti (ai
tempi  solo  151)  all’interno  del  Pokédex,  un’enciclopedia  virtuale  creata  ad  hoc.  Oltre  a  ciò,
dovremo creare il nostro personalissimo team per sconfiggere allenatori, capipalestra (modificati
sempre per essere fedeli all’anime), il malvagio Team Rocket (con Jessie e James come ospiti
d’eccezione) e la temuta Lega Pokémon per diventare Campione.

«Realizzare una guida completa di tutti i Pokémon del mondo… era questo il mio grande sogno!»

Fin qui la differenza sostanziale con gli altri capitoli sta nel non poter scegliere il nostro starter e,
volenti o nolenti, Pikachu sarà la nostra unica opzione. E, proprio come nell’anime il Pikachu di Ash
non  aveva  intenzione  di  passare  buona  parte  della  propria  vita  all’interno  di  una  PokéBall
(chiamatelo fesso), il nostro non farà eccezione, e camminerà accanto a noi durante le scorribande in
giro per Kanto, almeno finché lo terremo in squadra. E non sia mai che vi venga in mente di farlo
evolvere!
Qui  fa  la  sua  prima  apparizione  una  delle  feature  più  amate  dai  fan,  quella  del  Pokémon
accompagnatore, che consente di portarsi un mostriciattolo in giro e poter interagire con lui per
conoscere  il  suo  stato  d’animo  e  il  livello  di  affinità  con  l’allenatore.  Dopo  Giallo,  questa
caratteristica verrà ripresa solo molti anni più tardi e in modo parziale su Diamante/Perla/Platino
(solo in un determinato luogo e con Pokémon speficici) e completamente su HeartGold/SoulSilver
dove possiamo andare a spasso con chiunque e quasi ovunque; ci si aspetta lo stesso anche dai futuri
Let’s Go Pikachu e Let’s Go Eevee.
Non a caso abbiamo prima citato l’affinità tra allenatore e Pokémon: da questa versione in poi entra
in campo il fattore affetto, che misura appunto quanto il nostro Pikachu è affezionato a noi. A
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partire da giochi successivi, Oro e Argento, l’effetto sarà esteso a tutti i mostri tascabili e avrà effetti
rilevanti sul gameplay: alcuni di loro infatti  potranno evolversi solo quando raggiungeranno un
livello di affetto abbastanza alto.
E ovviamente non scordiamoci del minigioco Spiaggia di Pikachu.

Come molti altri giochi per Game Boy, anche Pokémon Giallo entra nella nostra categoria “missione
nostalgia”, e pensare che siano passati ben 20 anni dal suo rilascio non può che far sentire “vecchi”
chiunque abbia ricordi d’infanzia legati a questo titolo specifico. Che vogliate tornare bambini o
approcciarvi al brand per la prima volta, il consiglio è ovviamente quello di giocarci. Se non avete
idea di come reperire una copia fisica ma possedete un Nintendo 3DS o 2DS, la versione digitale è
sul Nintendo eShop che vi aspetta. Andate, e acchiappateli tutti!

Il calo degli utenti di PUBG

Secondo  un  grafico  pubblicato  da  SteamDB  lo  scorso  10  Settembre,  Playerunknown’s
Battleground avrebbe mantenuto il record di una media di circa 1 milione di utenti giornalieri, per
un intero anno dall’8 settembre 2017. L’unico gioco che su Steam sia riuscito a raggiungere 1
milione di giocatori giornalieri era finora Dota 2. Il titolo è andato così bene da arrivare a un picco
3,2 milioni di utenti nello scorso gennaio: è suonato quasi strano il calo dei giocatori nella giornata
di ieri, dove PUBG si attestava sui 960mila utenti, con un abbassamento di 80mila giocatori rispetto
al 9 Settembre. Ma la spiegazione arriva facile: come riporta anche Eurogamer.net, il calo potrebbe
essere dovuto all’apertura della beta privata su Ps4 di Call of Duty Black Ops 4, nel quale è presente
una modalità Battle Royale.

In ogni caso, gli utenti di PUBG sembrano essere in graduale calo. A cosa possiamo ricollegare
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questa perdita di giocatori?
Ovviamente in questi casi si pensa a Fortnite, eterno rivale del gioco di Bluehole che sta giocando
bene  la  propria  partita  sul  piano  degli  aggiornamenti  e  dei  bugfix.  Infatti,  Pubg  ha  ancora
numerosissimi bug grafici ed è proprio questo che fa preferire il titolo di Epic a un certo numero
giocatori; oltre al fatto, per niente sottovalutabile, che Fortnite è gratis. Gli sviluppatori di PUBG
Corp. avevano comunque annunciato già lo scorso Agosto la “Fix PUBG campaign“, pubblicando
una roadmap che illustrava i cambiamenti e miglioramenti che verranno apportati nei prossimi 2
mesi, a partire dei bug grafici insidiosi.
La Battle Royale dunque continua, anche nell’arena dei developer.

Dead Cells e l’importanza del marketing

Recentemente si è tenuto il PAX Dev, un incontro a porte chiuse tra sviluppatori e stampa. Steve
Filby, ex responsabile marketing di Motion Twin, racconta il percorso di Dead Cells, uno dei
giochi più discussi del momento.
Inizialmente concepito come tower defense, grazie una minuziosa ricerca di marketing su Steam da
parte di Filby per rendersi conto di quello che realmente la gente voleva,  Dead Cells cambiò
totalmente rotta: venne accantonato il progetto originario e si puntò a qualcosa di commercialmente
più appetibile e, dopo aver valuto quello che i concorrenti avevano da offrire, si decise di creare
qualcosa che fosse un’intersezione perfetta tra un roguelike e un metroidvania, generando in
questo modo qualcosa di totalmente fuori dagli schemi, un “roguevania”.

Non rimaneva dunque che organizzare il piano di marketing del prodotto, anche se non ancora
completo. Solitamente le software house più grandi pagano fior di quattrini per far giocare il proprio
titolo agli streamer più quotati ma, ovviamente, questo non poteva essere il caso di Motion Twin.
Così Filby  decise di concedere la demo a pochi streamer  di  basso rango che in poco tempo
crebbero esponenzialmente aumentando così le richieste di chiavi di gioco.

Ovviamente ricevere una recensione su riviste specializzate di settore fa sì che un gioco acquisti
molta più credibilità agli occhi dei videogiocatori. Filby si soffermò a controllare da dove arrivasse il
proprio flusso di  utenza,  scoprendo che la  stragrande maggioranza delle  persone che avevano
giocato a Dead Cells non erano altro che ragazzi che lo avevano acquistato al day one, giocato e
scritto una recensione. A questo punto, l’unico obiettivo, era quello di attirare gli occhi della stampa
su Dead Cells,  mettendo a  punto un piano marketing che prevedeva innanzitutto  un pesante
pressing sui social media, in modo che nessuno potesse dire di non aver mai sentito parlare di quel
gioco, ma anche una serie di eventi organizzati da Motion Twin per la promozione del titolo, con
un costo totale di circa 60.000$.

Questo  fece  sì  che  gli  occhi  di  Valve,  Nintendo,  Sony  e  Microsoft,  puntassero  su  questo
promettente gioco.
In early access, solo durante la prima settimana, Dead Cells ha oltrepassato le 100.000 copie,
così  per il  lancio definitivo gli  sviluppatori  hanno voluto dare qualcosa in più: una funzione di
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streaming con Twitch integrata nel gioco,  tramite la quale altri utenti potrebbero curare il
personaggio o rendere il livello di sfida più alto aggiungendo altri nemici. Su Twitch Dead Cells, un
mese prima del lancio del gioco definitivo, aveva già maturato oltre 181 milioni di minuti di
visualizzazioni, raggiungendo l’incredibile cifra di 325 milioni di minuti dopo neanche un paio di
settimane.

Ma Steve Filby, lasciò Motion Twin durante l’uscita del gioco per potersi dedicare alla sua agenzia
di marketing IndieCatapult. Il più era fatto.

Sessismo in casa Riot

Gli episodi di sessismo nel mondo del lavoro non sono purtroppo una novità, e nemmeno il nostro
campo sembra salvarsi. Tempo fa abbiamo parlato della differenza dei salari medi tra uomini e
donne all’interno delle software house, ma stavolta il caso è molto più specifico e intricato: la casa
produttrice in questione è l’ormai ben nota Riot Games, che dietro la fama e i fatturati stellari
nasconde  un  ambiente  tutt’altro  che  favorevole  per  la  crescita  professionale  del  gentil  sesso.
Un’indagine condotta da Kotaku ha raccolto una serie di testimonianze da parte di 28 persone tra
dipendenti ed ex dipendenti che dimostrano come la politica dell’azienda sia totalmente opposta alla
sua “tolleranza zero su discriminazione, molestie e bullismo” e “celebrazione della diversità” che
tanto afferma di rispettare.
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Jinx, uno dei champion di League of Legends.

Le difficoltà per una donna che vuole entrare in Riot iniziano sin dal colloquio. Uno dei requisiti
fondamentali per entrare è, manco a dirlo, quello di essere gamer, o meglio “core gamer“, anche
per ruoli che non riguardano direttamente i videogiochi, come quello delle pubbliche relazioni o del
marketing. Lo stesso co-fondatore Marc Merrill afferma che «assumere videogiocatori è un punto
critico per il  nostro successo». Ma le statistiche parlano chiaro: un’indagine statistica condotta
da  Quantic Foundry su un campione di oltre 270.000 persone in tutto il mondo ha riportato che,
tra gli assidui giocatori di MOBA, le ragazze costituiscono solo il 10%, addirittura il 7% se si parla di
FPS. E se non ami questi generi, se non sei bravo, allora non sei un vero core gamer, o un “Rioter”, e
le probabilità di essere assunto calano vertiginosamente, per quanto tu possa essere preparato o
specializzato nel ruolo per cui ti stai applicando. Se oltre a questo porti anche la gonna, la situazione
non può che peggiorare. Sarà per questo che l’80% del personale della software house è composto
da maschi?
Una delle dipendenti che ha preso parte all’analisi di Kotaku ha raccontato di come, durante il suo
colloquio,  dopo aver esaustivamente risposto a tutte le domande,  le  fossero state chieste cose
sempre più specifiche, come per cercare apposta qualcosa all’interno del suo profilo da giocatrice
che non andasse bene. Nonostante fosse stata in seguito assunta, le fu detto che secondo il suo
intervistatore lei non aveva la “grinta” per entrare in Riot e che non si sarebbe mai comportato in
quel modo se al suo posto ci fosse stato un uomo. E anzi a lei andò bene; altre ragazze con un
curriculum di tutto rispetto sono state scartate perché non erano “abbastanza gamer”.
In un altro caso, durante un colloquio telefonico con una ormai ex dipendente che aveva da sempre
giocato agli RPG, le domandarono se avesse mai giocato a dei “veri videogiochi”, come Call of
Duty.  Un’altra ex impiegata affermò di essere un’appassionata di giochi da tavolo, le venne detto
che questo non la rendeva una gamer.
Un’altra ancora ha raccontato che quando si presentò per una posizione che non aveva a che fare
con il lato gaming, non fu presa sul serio perché preferiva World of Warcraft a League of Legends.

«Ci sono tutti questi termini generici che vengono usati per trovare qualcosa di sbagliato nelle



donne che però non sono specifici. Quando sento dire “lei è emotiva” direi “Okay, perché pensi
che sia emotiva?” “Beh sembrava che si stesse emozionando troppo e che stesse sulla difensiva”
“L’altro candidato ha fatto lo stesso e ti è piaciuto perché aveva grinta”. Perché è diverso? Forse
perché questa persona è di sesso differente? Sento persone che confrontano due candidati di
sessi diversi, ed entrambi possono essere dello stesso calibro e aver fatto lo stesso colloquio, ma
descritti in modo differente»

Un’altra dipendente ha riferito via email a Kotaku  di aver sentito alcune candidate venire descritte
come “aggressive” o “troppo ambizione”, mentre nulla è stato detto in merito alle loro effettive
abilità. Per quando riguarda i colloqui con gli uomini, non ha mai sentito nulla del genere.

La sede di Riot Games a Santa Monica, California.

Ma le cose si fanno ancora più difficili  per chi entra; dietro un ambiente ben curato dotato di
palestra e caffetteria e con cibo gratis, si nasconde una realtà tutt’altro che serena, che rasenta il
tossico.  Anche col  contratto ormai firmato,  le Rioter dovranno fare i  conti  con altri  episodi  di
sessismo e discriminazione: pochissime di loro riescono a essere promosse e ad avere una posizione
di rilievo, e quando si preparano per fare il salto, nella maggior parte dei casi trovano quel posto
magicamente già occupato da qualcun altro con cui sicuramente non condividono il bagno.
Sembra che non vengano neanche ascoltate, come racconta Lacy, una delle dipendenti che ha scelto
di testimoniare, ma anche di lasciare la compagnia a causa di come veniva trattata. Un giorno provò
a fare un esperimento, chiedendo a un suo collega di proporre un’idea di cui lei aveva già parlato
durante una riunione, ma che non fu ascoltata, e proprio come immaginava, quella stessa idea venne
accolta con incredibile entusiasmo.

«Qui la “Bro culture” è terribilmente reale. È come lavorare all’interno di una grande
fratellanza»

Fortunatamente però, chi decide di restare non è totalmente solo. Soha El-Sabaawi, presente in
azienda da più di due anni e mezzo e precedentemente a capo di un’organizzazione no-profit che
aveva come scopo quello di aiutare e valorizzare le sviluppatrici di videogiochi, ha come obbiettivo



quello  si  sensibilizzare  a  favore della  diversità  e  dell’inclusione attraverso dei  corsi,  sia  per  i
dipendenti che per gli intervistatori.

Le soluzioni dunque ci sono, le abbiamo davanti agli occhi, ma troppo spesso succede che anche chi
crede davvero nel cambiamento quasi quasi perde le speranze nel vedere che dopo tutti gli anni e le
parole  spesi  in  favore  dell’emancipazione e  dell’uguaglianza  ci  si  ritrova  ancora  in  un mondo
prevalentemente sessista, dove c’è ancora chi rischia di non potersi pienamente affermare nel lavoro
o anche solo come persona, solo perché è nato con i genitali “sbagliati”. La storia del progresso
umano è davvero curiosa: siamo riusciti a capire che siamo simili alle scimmie, ma non che tra di noi
siamo tutti uguali.

Fonte: Kotaku

10 punti a favore della battle royale

La Battle Royale è, nel 2018, il genere dominante; con i suoi milioni di player è sicuramente la
tipologia di videogame più giocata al momento grazie a titoli quali Fortnite e Playerunknown’s
Battlegrounds,  e ai  numerosi  epigoni  che ne sono nati.  Molti  ne  hanno fatto  già  oggetto  di
polemica, molti li vedono come il male, come materia di consumo, ma in realtà hanno apportato vari
benefici  e  hanno molto da insegnare.  Vi  diamo dieci  motivi  per cui  il  genere fa  bene a tutti,
developer e non.
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1. Puoi essere punito

Nessuno avrebbe pensato che un gioco dove 99 volte su 100 si perdono i progressi acquisiti sul
campo avrebbe avuto successo: qui, dopo aver sudato sul farming, si può perdere tutto anche con un
minimo sbaglio. I Battle Royale ci insegnano le conseguenze degli errori punitivi.
Negli  ultimi  anni,  gli  sviluppatori  hanno tentato  di  allontanare  i  giocatori  da  qualsiasi  fattore
negativo: in Overwatch il kda (rapporto uccisioni/morti/assist) è sostituito da medaglie ricevute
attraverso le azioni fatte dal giocatore.
Invece, titoli  quali  PUBG,  ti  sbattono in faccia il  fallimento. Ma è proprio questo che riporta i
giocatori a fare delle partite, la voglia d’imparare e di dominare sugli altri. Il fallimento, spinge i
giocatori a migliorare le proprie abilità così da poter abbattere qualsiasi avversario. E non poi tanto
diverso, sia sul mercato videoludico che nella vita, no?

2. Free to Play > gioco a pagamento

Uno dei fatti più importanti riguardanti il genere è la lotta per la ribalta tra due giochi che dominano
la scena del genere: PlayerUnknown’s Battlegrounds, titolo di fascia di prezzo media che è stato
surclassato  sei  mesi  dopo  dalla  versione  F2P (free  to  play)  di  Fortnite.  Nonostante  sia  stato
rilasciato dopo il titolo di Bluehole, il gioco di Epic domina oggi in termini di utenti.
Affiancato a molti fattori che hanno portato al successo di Fortnite,  il  più grande contributo al
successo  del  gioco  è  stata  la  mancanza  di  un  costo.  Avendo  visto  questa  dinamica  in  giochi
famosissimi come League of Legends e Hearthstone, è ormai palese che il modello F2P rende di
più, se ben utilizzato. Buon per gli utenti che possono giocare gratis, e bene per gli sviluppatori che
imparano a farne tesoro.
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3. La qualità è tutto

Vero, quel che è gratis si può fruire facilmente. Ma questo non vuol dire che non importi la qualità
Un altro fattore dominante di Fortnite è come si è gestito dopo il lancio. Il titolo di Epic è stato
costruito su basi più stabili, essendo appoggiato a un gioco già esistente. La software house è stata
in grado di aggiornare il loro gioco con maggiore attenzione e frequenza a quel che volevano i
giocatori: una maggiore varietà di gameplay e skin da poter acquistare. Nel frattempo, PUBG  ,
d’altro canto, ha faticato per colpa del “peso” del titolo, i numerosi bug ecc ecc, lasciando la propria
fanbase infastidita e col tempo meno propensa a giocare al loro gioco.
Visto che i giochi diventano sempre più qualcosa di routinario, l’ampliamento e la variazione dei
contenuti  permette un aumento di  giocatori  e il  loro mantenimento all’interno del  gioco,  e gli
sviluppatori lo sanno: un gioco che vuole lunga vita, deve avere un alto livello qualitativo.

4. SKIN SKIN SKIN

Tutti i F2P incassano i soldi tramite piccole transazioni estetiche, cappelli, magliette, animaletti ecc.
Nel caso di Fortnite, il titolo ha portato a una vera è propria “skin mania”: dobbiamo ricordare che il
titolo di Epic Games ha raggiunto il primo posto sull’App Store proprio in tema di transazioni.
L’ampia vendita di skin e oggetti vari è dovuta al fatto che i giocatori (specie i più costanti) vogliono
differenziarsi gli uni dagli altri in combattimento. All’interno di Fortnite, le skin migliori si ottengono
tramite il pass battaglia (che costa 10 euro). Ovviamente, anche qui la qualità è fondamentale: più le
skin saranno belle, più bello sarà il gioco. Un vantaggio per i giocatori, che avranno elementi estetici
più belli, e per i developer, che incasseranno di più.

5. Modder al lavoro!

All’inizio del decennio, sembrava che la scena indie sarebbe stata la fonte di una nuova aria di
rinnovamento per l’ambiente videoludico grazie alle nuove esperienze e a nuove tipologie di giochi.
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In pochissimo tempo la scena dei modder è diventata il fulcro di creazione di generi (ricordiamo la
nascita dei MOBA). All’interno del settore vengono sperimentate molte idee, quindi se una mod
attira pubblico arriveranno altri titoli dello stesso genere o spin-off, con l’idea che si modifica e
migliora. La prima mod della Battle Royale è comparsa nel 2012 su Minecraft (Hunger Games),
impiegando cinque anni per diventare ciò che conosciamo oggi attraverso una manciata di modder
che hanno avuto un ruolo chiave. Qui è dove i giocatori si fanno sviluppatori. Che meraviglioso inno
alla creatività.

6. L’evoluzione del genere è rapida

Una volta che un gioco è stato rilasciato e il predecessore è surclassato, c’è l’inevitabile reazione
dello sviluppatore “indignato”, che farà di tutto per denigrare il  nuovo titolo. Tuttavia, è facile
perdere la cognizione di ciò che sta realmente accadendo: la rapida evoluzione di un genere.
Mentre la battle royale ha visto sei anni di perfezionamento dalla parte mod, solo negli ultimi mesi
abbiamo visto la reale trasfigurazione del genere.
È in momenti come questi che dobbiamo ricordare che, quando i developer della metà degli anni
novanta iniziarono a elaborare le meccaniche per quello che oggi conosciamo come sparatutto in
prima persona, i loro lavori furono soprannominati inizialmente come “cloni di Doom“. E un genere
nasceva, fino a diventare uno dei più importanti del mondo videoludico come lo conosciamo.

7. Crossplatform ovunque

L’utilizzo di più piattaforme di gioco è sicuramente un enorme vantaggio. Il successo di PUBG e di
Fortnite ha portato questi titoli dal PC alle console sino al mobile con un successo impressionante.
I controlli virtuali dei telefono touchscreen sono sempre stati molto imprecisi e troppo “meccanici”
ma, grazie al fatto di aver mutuato l’utilizzo dei controlli da titoli cinesi come Arena of Valor, sia
Fortnite che PUBG sono riusciti ad avere versioni mobile abbastanza giocabili.
Inoltre, il crossplay di Fortnite consente ai giocatori di qualsiasi piattaforma di giocare con chiunque
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vogliano.  Epic  sta  quindi  guidando,  simbolicamente,  un’armata  per  poter  distruggere  il  muro
protettivo che divide le piattaforme di gioco, a vantaggio di tutti.

8. La Battle Royale fornisce aneddoti infiniti

Una delle caratteristiche uniche della battle royale è la possibilità di poter creare aneddoti infiniti:
«sai, una volta in una partita di PUBG ho fatto un salto mortale con la moto uccidendo 2 persone».
Questo succede grazie all’inserimento di 100 giocatori all’interno di una partita, creando dunque
milioni di possibili futuri. Si hanno delle interazioni intenzionali ma impreviste vista l’impossibilità di
sapere come risponderà l’altro giocatore.
Paragonati ai Battle Royale, i MMORPG, sono completamente devoti a quello che i progettisti hanno
creato per loro: l’esperienza di due giocatori che si scontrano in un raid è spesso simile. Invece,
giochi come Fortnite si liberano dai percorsi “base” dando spazio ai giocatori, al fato e alla creatività
di quest’ultimi.

9. Potere agli Esport

Con il genere Battle Royale è molto difficile creare qualche torneo su ampia scala ma, ricollegandoci
a quanto detto nel punto 8, la grande variabilità di gameplay spinge i due re del genere alle prime
posizioni di Twitch, battendo anche il colosso League of Legends.
Con un pubblico giornaliero medio di 15 milioni di utenti, Twitch è diventato una risorsa importante
per i giocatori. Ed è proprio questa “pubblicità” gratuita che ha permesso a titoli come Fortnite di
crescere così rapidamente. Infatti, Epic stessa ha scritto una grande lettera agli streamer e ha
offerto loro una competizione con un montepremi da 100 milioni di dollari. La crescita degli Esport è
importante per  il  mondo dei  videogame,  che può usufruire  oggi  anche del  riconoscimento del
Comitato Olimpico. Non poco per la dignità del settore.
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10. Il gioco è ora la cultura pop

Da Drake su Twitch ai  calciatori  inglesi,  il  successo di  Fortnite  ci  ha dimostrato che ormai  i
videogiochi sono un riflesso della cultura pop. Durante la “Pac-Mania” degli anni ’80 e la breve
iconicità di Lara Croft negli anni ’90, sembrava che i giochi fossero qualcosa di passeggero. Oggi
pare che i media più diffusi vogliano affrontare temi videoludici allo stesso modo della musica, del
cinema, della TV o della stampa. Con ogni anno che passa, i videogiochi diventano sempre più
mainstream all’interno della cultura generale.
Oggigiorno i videogiochi non sono la più fruiti soltanto da una piccola parte del mondo: ormai sono
usati per intrattenere e sono posti allo stesso livello dei film o della musica. I videogiochi sono
adesso cultura pop!

Action 52: fra ambizioni troppo grandi e
ghepardi ninja

Videogiochi, videogiochi, videogiochi… Ogni giocatore ne vuole più che può! Quelli più giovani, oggi,
nascono in famiglie in cui, con buona probabilità, i genitori sono stati dei gamer più o meno attivi e
pertanto, quando arriva il momento di comprare il primo videogioco, conoscono il mercato e perciò
non  cadono  vittime  delle  assurde  console  tarocche  con  100.000  giochi  del  Nintendo
Entertainment System (che poi sono solo una manciata che si ripetono più e più volte). C’è stato
un periodo in cui i genitori dei giocatori, oggi un po’ più vecchiotti, erano prede ideali per questo
tipo di prodotti e, non raramente, quando a Natale si chiedeva una PlayStation c’era il pericolo che
i parenti avrebbero potuto regalarti una PolyStation  traumatizzandoli a vita! A ogni modo, nel
1989, un visionario ispirato da questo concetto provò a  inserire in una cartuccia per NES ben 52
giochi originali, tutti programmati da zero, un idea che, a senso suo, gli avrebbe fruttato milioni di
dollari in poco tempo ma che invece si rivelò un disastro senza precedenti, finendo per diventare
solamente un pezzo da collezione che nessuno vuole nella sua retrolibreria. Oggi, su Dusty Rooms,
vi parleremo dell’orrendo Action 52, dal concetto, alla realizzazione, fino al suo inevitabile destino.
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La formazione del team
Stati  Uniti,  1989: il  Sega Genesis  era appena uscito ma il  mercato era ancora nelle mani di
Nintendo che, col suo NES e il neoarrivato Game Boy, era semplicemente sinonimo di videogioco.
Anche senza internet, la comunità di giocatori era attivissima, il passaparola sostituiva le discussioni
su Facebook, le riviste erano l’unica vera fonte di informazioni e, in assenza dei periodi dei saldi sui
videogiochi o negozi dedicati come Gamestop che rottamano l’usato, l’unico metodo per aggirare gli
alti costi di un solo videogioco era scambiarsi le cartucce a scuola o quando il tempo lo consentiva.
Che i software li comprassero i genitori o i giocatori un po’ più grandicelli, rimaneva sempre il
problema dei problemi: un gioco costava 60 dollari e in pochi potevano permettersi una libreria da
sogno. Come scritto sul press kit dei tempi di Action 52, Vince Perri, ideatore di questa multicart,
era un genitore con gli stessi problemi di molti americani e perciò odiava spendere 60$ ogni volta
che suo figlio finiva un videogioco. Tuttavia, un giorno si imbattè in una strana cartuccia illegale
proveniente da Taiwan contenente 40 giochi e la regalò al figlio che ne rimase sorpreso; Vince
Perri diffuse la voce nel suo vicinato e molti genitori comprarono la stessa cartuccia e la regalarono
ai propri figli.  Egli rimase stupito dal concetto e ben presto in lui nacque l’idea di produrre e
vendere un prodotto simile, però per vie legali e con giochi tutti originali; di lì a poco, Perri fondò la
Active Enterprises LTD. e andò a caccia di investitori in Europa e in Arabia Saudita per realizzare
la sua visione, cui aveva in mente di farne persino un franchise. Nonostante la grande idea, Vince
Perri non era un programmatore, non aveva chiaro come funzionasse il mercato dei videogiochi e
soprattutto non disponeva di grandi quantità di denaro e perciò doveva trovare del personale a buon
mercato, con un disperato bisogno di lavorare.
Vince Perri possedeva un ufficio all’interno di un edificio adibito a studio di registrazione musicale
a Miami e lì incontrò Mario Gonzalez, un neolaureato in audio-video e multimedia che lavorava lì (e
alla quale dobbiamo anche tutte le informazioni che si sanno su questo misterioso videogioco).
Gonzales aveva esperienza nel campo della creazione dei videogiochi come musicista e designer e
presto coinvolse altri due suoi colleghi universitari in cerca di lavoro, ovvero Javier Perez e Albert
Hernandes, che si sarebbero occupati, rispettivamente, di design e programmazione. Vince Perri
chiese ai ragazzi una sorta di demo per avere un’idea delle loro potenzialità e così gli mostrarono
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Megatrix,  un clone di  Tetris  su Amiga 500  che avevano programmato al  college;  ne rimase
incredibilmente colpito ma Perri non aveva chiaro che il NES era nettamente inferiore al computer
16-bit della Commodore. Ciononostante, corse dagli investitori con la demo e ben presto ottenne gli
investimenti per pagare ai tre programmatori un viaggio nello Utah per imparare a programmare su
NES… Però in due settimane, visto che promise agli investitori tempi di realizzazione assurdi! Al
loro ritorno si unì un quarto programmatore, che a oggi rimane ancora senza nome, e i primi tre,
freschi di corso, posero le basi per programmare su NES a questo nuovo membro del team (che
come Mario Gonzales è il responsabile di parte delle informazioni su Action 52).

(da sinistra verso destra: Mario Gonzalez, Albert Hernandes, Javier Perez e il quarto developer ignoto)

Al limite umano
Lo studio di registrazione divenne la loro base operativa e i quattro giovani rampanti lavorarono
duramente con orario da schiavi: entravano in ufficio alle 11 di mattina per uscire alle 23 e, visto che
le sale prove non hanno finestre e sono insonorizzate, finivano anche per staccare all’una di notte.
Questo era dovuto al fatto che Vince Perri promise agli investitori di consegnare i 52 giochi in tre
mesi,  tempo in cui solitamente si  può sviluppare, a pelo,  un solo gioco, senza contare che un
prodotto deve avere uno storyboard, degli artwork ed essere testato. Il visionario capo della Active
Enterprises LTD. era così fiducioso verso i suoi dipendenti (che pagò giusto 1500$ a testa per
l’intero progetto) che passava giusto per le ore dei pasti per consegnare del cibo take away per poi
sparire per tutta la giornata. Capendo che Perri non aveva chiaro quanto duro fosse programmare
un solo  videogioco,  visto  che già  metteva in  programma versioni  per  Sega Genesis  e  Super
Nintendo,  i  quattro  programmatori  dovettero  ridimensionare  i  concept  dei  loro  giochi  e
programmare per lo stretto indispensabile: alcuni furono scartati e altri ridotti a giochi più semplici
come Dead-Ant (trasformato poi in Dedant), un gioco in cui si doveva comandare una formica in
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una  colonia  per  racimolare  del  cibo  da  dare  a  una  regina  ridotto  a  uno  shooter  verticale
(esattamente come le formiche della Repubblica dello Sbergio che si difendono sparando proiettili
agli altri insetti).
Action 52  doveva contenere un 52esimo gioco chiamato Action Game Master  che si sarebbe
sbloccato una volta completati tutti i 51 precedenti ma, verso la metà dello sviluppo del progetto,
Vince Perri avrebbe avuto l’idea che, a senso suo, avrebbe catapultato la sua multicart e la Active
Enterprises LTD. verso il successo, ovvero i Cheetahmen, dei ghepardi ispirati alle Tartarughe
Ninja (visto che, dopo il NES, erano la cosa più in voga in quegli anni); il loro gioco sarebbe dovuto
essere il migliore, il più grande, e la confezione avrebbe incluso un fumetto con delle avventure dei
tre bestioni e al cui interno venivano promessi inoltre, in futuro, giocattoli, magliette e persino una
serie TV animata dalla “qualità Disney”. Ancora una volta, Perri dimostrò di non avere idea di come
funzionasse lo sviluppo videoludico e così i programmatori, che avevano praticamente finito Action
Game Master,  dovettero  scartare  quel  gioco  per  concentrarsi  esclusivamente  sul  videogioco
Cheetahmen, riducendo ancora di più i concept per gli altri giochi. In questo caos più totale, Mario
Gonzalez uscì dalla scena per via di alcuni problemi con la sua ragazza e il progetto rimase affidato
ai restanti tre; il giovane musicista aveva composto le colonne sonore per i giochi ma con lui fuori
dal  progetto non si  poté più utilizzare la  sua musica.  A questo punto,  per  via  della  scadenza
imminente, i tre cominciarono a rubare brani direttamente dai pezzi demo di The Music Studio, un
software per computer di Activision, e furono campionate voci e piccole sezioni da un disco dance
della  zona di  Miami.  Anche dei  codici  vennero trafugati,  come quello  del  menù,  copiato dalla
cartuccia taiwanese del figlio di Vince Perri (infatti il menù ha gli stessi effetti sonori di molte
multicart).

(quanto è brutto Action 52? Decidete voi! Un gameplay variegato dell’utente YouTube nesguide)

L’immissione nel mercato e la capitolazione
Al completamento di Action 52 i tre programmatori lasciarono la Active Enterprises LTD. e una
multicart con giochi programmati dozinalmente e pieni di problemi. Vince Perri, volendo seguire
l’iter esatto dei videogiochi rilasciati legalmente, presentò il videogioco alla Nintendo che lo rifiutò;
a questo punto non rimase altra soluzione se non vendere il videogioco nei negozi ma senza alcuna
licenza  ufficiale  come  faceva  Tengen  o  Color  Dreams.  Venne  stampato  tutto  il  materiale
pubblicitario, prodotta una pubblicità televisiva e persino lanciato un concorso con la quale era
possibile vincere 1400 dollari (metà in denaro e metà borsa di studio) completando il gioco Ooze,
impossibile da finire perché non era possibile andare oltre il secondo livello per via di un errore nella
programmazione (e ciononostante, anche se il gioco magicamente fosse andato avanti, il codice da
mandare alla Active Enterprises LTD. in caso di vittoria, che sarebbe spuntato nella schermata
finale del gioco, era uguale in tutte le cartucce).
Action 52  arrivò nei negozi per l’assurdo prezzo di 199 dollari nel 1991, il costo di un Super
Nintendo con Super Mario World, e, nonostante le iniziali buone vendite, il passaparola si diffuse
a macchia d’olio, la multicart ricevette una pessima reputazione e pertanto rimase inevitabilmente
invenduta nei negozi; di conseguenza la Active Enterprises LTD. si riempì di debiti e perciò Vince
Perri doveva agire in fretta. Chiamò di nuovo i programmatori Javier Perez e Albert Hernandes
per lavorare alla versione per Sega Genesis; questa volta i due furono mandati a programmare
all’interno dello studio della Farsight Technologies dalla quale si potè produrre una versione di
Action 52 più funzionale, con meno bug e crash improvvisi. Nonostante gli sforzi, la versione 16-bit
della multicart fu macchiata ugualmente dalla stessa reputazione della versione per NES e così, ben



presto, Active Enterprises LTD. si avviò verso il fallimento. Con le ultime risorse, Vince Perri
mise su uno stand al  Consumer Electronics Show  del  1993 per tentare di  attrarre qualche
investitore  per  poter  lanciare  la  linea  di  giocattoli  e  lo  show  dei  Cheetahmen,  il  sequel
Cheetahmen II per NES (che eventualmente fu prodotto ma mai venduto), Action 52 per SNES e
persino una console portatile 16-bit, chiamata Action Game Master Portable, in grado di leggere
cartucce per NES, SNES, Sega Genesis e persino Sega CD. I prospetti di Vince Perri erano tanto
assurdi quanto irrealizzabili, nessuno osò finanziare i suoi progetti e pertanto Active Enterprises
LTD. chiuse i battenti di lì a poco; le cartucce invendute furono richiamate e chiuse in un magazzino
fino a quando negli anni 2000 furono riportate alla luce insieme a Cheetahmen II e messe su eBay
per prezzi oltraggiosi.
I quattro developer non videro nessun provente dalle scarse vendite di Action 52 e l’unica cosa che
rimase da fare, più tardi nell’era di internet, fu uscire allo scoperto e raccontare la storia di questa
assurda compagnia e del suo terribile gioco. Vince Perri, invece, è scomparso dalla circolazione e
nessuno sa dove si trovi o che aspetto abbia, dal momento che non esiste una sua foto da nessuna
parte; alcuni blogger e podcaster, nel tentativo di rintracciarlo, hanno incontrato persone vicine a lui
che hanno preferito mantenere la sua ubicazione segreta o hanno fatto domande del tipo “cosa vuoi
sapere da lui”. Si dice che di recente sia morto ma neppure questa voce pare essere confermabile.

(ROARRRR! Siamo le Tartarughe Ninja pelose!)

Trovata una cura per il backlog: gli arretrati
non faranno più paura

Ogni giocatore che si rispetti ha un elenco infinito di titoli comprati fra saldi e momenti di hype ma
lasciati lì  a prendere polvere, aspettando l’occasione migliore per recuperarli. Il backlog è un
problema reale, che colpisce quasi tutti i gamer: trovare il tempo e la voglia per giocare una saga o
un singolo gioco non è semplice, soprattutto se si lavora, si studia, si ha una famiglia e se i mille
impegni quotidiani non danno tregua.
Molte volte ci ritroviamo a comprare giochi che non utilizzeremo mai solo perché sono scontati o
costano poco, ma solo con una flebile intenzione di giocarli, un giorno.
Il problema nasce dal fatto che un titolo che ha una storia non cambia nel tempo; prendiamo a
esempio Kingdom Hearts: ogni suo capitolo non ha mai subito dei cambiamenti al gameplay, né è
stato aggiunto qualcosa di nuovo con un aggiornamento, non è mai cambiato; quindi si può finire un
capitolo passando subito al successivo.
Finire gli arretrati può essere visto anche come un compito, una sorta di “lavoro” e questo è
sicuramente negativo per un videogiocatore. Essere “vincolato” dall’acquisto di un nuovo gioco per
colpa del backlog non è una situazione piacevole.
Ma se si prendono in esame brand come Fortnite, Rainbow Six Siege o Destiny ci si può accorgere
che sono tutti  loro  sono in  continua evoluzione,  supportati  da  aggiornamenti  e  DLC  vari  che
implementano nuove funzionalità, rendendoli anche più longevi.
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Non di rado chi vuole recuperare tutti i titoli non completati che ha acquistato lo fa non solo
per quella che è certamente la voglia di giocarci, ma anche per una sorta di senso di colpa:
vedere che il gioco è lì, mai stato aperto, è come comprare un’auto senza mai guidarla, un acquisto
inutile. Chi veda le cose da questa prospettiva potrebbe essere gravato
Da questo punto di vista il futuro può venirci incontro: i videogame in streaming di cui tanto si
parla e che pare debbano essere il prossimo passo dell’evoluzione del settore, non avranno il solo
vantaggio di alleggerire gli hard disk, ma anche quello di non metterci di fronte alla condizione di
accumulare un corposo backlog alle spalle.
Questi nuovi servizi in abbonamento offrono gli stessi vantaggi di Netflix: pagando un quota mensile
si possono giocare tutti i giochi che si desiderano.
A meno che non ci si trovi davanti a casi clinici o di forsennati “binge racer”, non c’è fretta: la
piattaforma sarà lì, i giochi per lo più rimarranno (come le serie tv, che vengono periodicamente
aggiornate  ma  che  per  un  periodo  consistente  di  tempo  rimangono  disponibili)  e  si  potrà
tranquillamente terminare un gioco per poi completare quello che piace di più.
Vero, lo streaming non ci vedrà possessori dei videogame che giochiamo: ma dite che con Steam e la
sua mancanza di DRM la situazione è tanto diversa?

Sensorialità virtuale: come l’ASMR entra nei
videogame

Forse vi sarà capitato, sfogliando fra le migliaia di video su YouTube o durante qualche live su
Twitch, di vedere qualcuno alle prese con determinati oggetti, bisbigliare strani suoni, accanto un
microfono quasi  fantascientifico  e  che probabilmente non avete  mai  visto.  Negli  ultimi  anni  il
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fenomeno dell’ASMR sta spopolando tra utenti casual, ma sta cominciando a esplodere anche in
ambito videoludico, con ASMRtist alle prese con il videogioco del momento oppure, eseguire un
role-play con i vostri personaggi preferiti. La pratica ha origini molto recenti ma, ciononostante,
grazie alla sua facilità d’uso e all’ampia dispersione mediatica del web, ha già raccolto numerosi
seguaci, innalzando anche la popolarità dei suoi esecutori. È probabilmente uno dei il trend del
momento, anche in Italia, nonostante la maggior parte di voi non ne abbia mai sentito parlare, con
più di 5 milioni di video disponibili su YouTube e un aumento delle ricerche del 200%.
Ma esattamente cos’è l’ASMR, come funziona e soprattutto, può avere un ruolo pratico all’interno di
un videogioco? Questo articolo cercherà di fornire adeguate risposte.

Brancamenta

Autonomous Sensory Meridian Response è quanto risulta dall’acronimo; nonostante suoni così
distante, e sia riferito a elementi prettamente medici o psicoanalitici, è un’esperienza che tutti noi
abbiamo in  qualche  modo fatto  almeno una volta  nella  vita.  Tutto  è  riassunto  attraverso  una
piacevole  sensazione  fisica  (Tingle)  (brividi,  formicolii,  rilassamento),  partendo  dal  cuoio
capelluto alla schiena, attraverso stimoli uditivi, visivi e tattili (trigger). Un esempio pratico può
essere la pelle d’oca prodotta dall’ascolto di una determinata canzone o la visione di alcuni gesti
della persona di fronte a voi, sensazioni che non sono passate inosservate nemmeno alla comunità
scientifica che, tuttora, non riesce esattamente a spiegare il perché della risposta a determinati
stimoli  ma soprattutto alla diversità con cui  l’essere umano si  interfaccia a tale pratica.  Se ci
pensate,  è  incredibile  che  tutto  questo  abbia  avuto  un  nome  solo  recentemente.  Il  percorso
dell’ASMR è in qualche modo collegato al concetto di sinestesia  (in cui più sensazioni distinte
possono essere recepite contemporaneamente per diverse vie sensoriali), prima vista diffidenza ma
poi, una volta misurata, è divenuta territorio di numerose ricerche scientifiche.
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Proprio ultimamente è stato realizzato un primo studio degli effetti che tali video producono agli
utenti che ne fanno uso: la Dottoressa Giulia Poerio, dell’Università di Sheffield ha verificato una
riduzione della frequenza cardiaca di 3,14 battiti al minuto,  con sensazione di benessere
generale,  rispetto  a  coloro  che  in  precedenza  non  avevano  avuto  alcuna  esperienza  ASMR.
Serviranno ulteriori studi in tal senso, ma le prime stime risultano abbastanza incoraggianti.
Entrano dunque in scena gli o le ASMRtist, in grado di provocare in maniera del tutto arbitraria le
sensazioni citate, attraverso un’ampia gamma di suoni, gesti e soprattutto fantasia, perché non tutti
rispondono allo stesso modo. Tra whispering, tapping, inaudible, toni bineurali (che vedremo
più avanti) e mille altre varianti, la percezione dell’ASMR varia da persona a persona, rendendo
difficile capire l’associazione esatta o magari preferita dagli utenti. È per questo che una buona
ASMRtist deve essere dotata di un “coltellino svizzero” che racchiuda tutti i meccanismi necessari
per fare breccia in un determinato utente che a sua volta, può legarsi in maniera empatica alla sua
produttrice di brividi preferita.
Una delle varianti più in voga è il gioco di ruolo in cui l’ASMRtist ricopre una determinata posizione
sia del  mondo reale (parrucchiera,  bibliotecaria,  etc)  sia  del  fantastico,  dove entrano in scena
personaggi di serie TV ma soprattutto videogame.

Coccole videoludiche

Il mercato dei videogame è ormai uno dei più redditizi al mondo, appaiono dappertutto e la maggior
parte della popolazione mondiale ne fa uso. L’ASMR non poteva che entrare anche in questo mondo,
che del resto regala tantissimi spunti per creare video ad hoc. Data la sua enorme popolarità,
Fortnite  è  il  videogioco  più  gettonato  con  video  che  spaziano  da  semplice  gameplay  con  un
commentary in whispering o role play vero e proprio, in cui l’artist in versione cosplay, sfrutta il
contesto non solo per discutere del gioco in questione ma anche di altri temi a esso correlati.
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L’ASMR associato ai videogiochi funziona proprio perché l’atto di videogiocare è già associato
automaticamente al concetto di relax e di passatempo, per cui gli appassionati possono unire
l’utile al dilettevole, seguendo il proprio gioco preferito e al contempo rilassarsi. Da notare come
l’ASMR renda alcuni titoli maggiormente più alla portata di tutti: un esempio su tutti sono gli horror
come Alien Isolation o Outlast che basano sulle palpitazioni e l’ansia la loro natura. Per molti
utenti si è verificato una maggiore facilità nel seguire i loro gameplay, anche per le persone più
sensibili. Inoltre, ancora più interessante, aiuterebbe a diminuire la dipendenza da videogioco ma
soprattutto  l’assimilazione  di  nuove  informazioni  derivanti  dal  videogiocare,  permettendo  un
miglioramento delle capacità cognitive (ne parleremo in dettaglio un’altra volta).
Dunque, l’ASMR sembra avere un ruolo attivo, creando reale benessere e aiutando alcune persone a
star meglio con se stesse. Allora perché non provocarlo arbitrariamente in altri contesti, come il
videogioco? Purtroppo la risposta non è così semplice.

ASMR & gameplay

Una risposta a tale domanda è molto difficile, principalmente perché non tutti rispondiamo all’ASMR
allo stesso modo. Non si tratta soltanto di mero “gusto”, per cui se a un utente piace l’inaudible
magari a un altro no. Molte persone provano quasi idiosincrasia verso determinati suoni o gesti, una
repulsione che diventa fattore di rischio qualora si vogliano implementare elementi di tale natura
all’interno di un videogioco. Questa disparità è ancora oggetto di studio.
A dir la verità alcuni tentativi sono stati fatti, prendendo come esempio su tutti Hellblade: Senua’s
Sacrifice. Sviluppato da Ninja Theory, Hellblade racconta la storia di Senua, una ragazza affetta
da schizofrenia e problemi psichici,  nella Gran Bretagna barbara in epoca romana.  Proprio
l’audio è una componente fondamentale in cui l’utilizzo di un microfono bineurale è riuscito a
riprodurre le decine di voci che Senua è costretta ad ascoltare nella propria testa. Hellblade è un
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titolo  potente  anche  grazie  all’utilizzo  sapiente  di  suoni  e  voci  di  natura  diversa  in  grado  di
riprodurre le allucinazioni uditive della protagonista e capaci di calare il giocatore nella condizione
di chi sia affetto da simili problematiche ed è per questo che è caldamente consigliato l’utilizzo di
buone cuffie. Quindi, anche se non è l’obiettivo primario dell’opera, Hellblade: Senua’s Sacrifice può
considerarsi un ottimo esponente dell’ASMR, in quanto riesce a coniugare tutte le sensazioni ed
emozioni derivanti in maniera autentica.
Ma un ruolo fondamentale all’interno di un videogioco lo detiene la musica, che molte volte, unita al
contesto, basta e avanza per produrre ASMR. Basti citare molte boss fight di From Software, come
i principi gemelli Lorian e Lothric in Dark Souls III o quanto avviene in Nier: Automata. Molte
volte basta solo il ricordo di alcuni momenti per risvegliare in noi tali sensazioni che in fin dei conti
sono sempre esistite ma a cui solo con un certo grado d’attenzione facciamo caso.
Tapping,  scratching,  eating  e  molto  altro,  benché  presenti  in  qualche  modo  all’interno  di  un
videogioco, per esigenze di trama o caratterizzazione, sono suoni che se riprodotti con una certa
frequenza  possono  indurre  fastidio,  rovinando  di  conseguenza  l’esperienza  di  gioco.  Per  non
rischiare, dunque, si punta sul sicuro: musica, recitazione (audio/video) e suoni a più ampia portata e
che tutti ascoltiamo normalmente.
Lo studio sull’ASMR e le sue applicazioni comunque procedono spedite, e chissà che un giorno non
molto lontano non potremo avere titoli specificatamente studiati per provocare queste sensazioni,
sperando che una simile moda (se esploderà) non saturi il mercato. Perché, purtroppo, dietro una
soluzione può nascondersi un problema ancora più grande. Ma questa è un’altra storia.

Nvidia RTX: tutti i dettagli e i migliori
monitor per sfruttarle

Poco tempo fa, è stata annunciata una nuova generazione di schede grafiche NVIDIA, marchio
ormai garanzia per quanto riguarda il gaming ad alte prestazioni. Sono state presentate
alla Gamescom, durante la quale l’amministratore delegato della società Jen-Hsun “Jensen”
Huang ha rivelato la nuova serie di schede grafiche GeForce 20, con  principale caratteristica,
l’implementazione in hardware del Ray Tracing. La sigla che segue il nome GeForce, GTX nelle
famiglie precedenti, è stata cambiata in RTX, facendo riferimento proprio all’uso di questa
tecnologia.
La più potente delle tre è la GeForce RTX 2080Ti, 4352 Cuda Core, 11 GB di memoria GDDR6 con
ampiezza di banda di 616 GB/s. Ha bus memoria di 352-bit e la velocità di quest’ultima di 14 Gbps.
La GPU ha valore di base 1350 MHz, ma raggiunge i 1635 Mhz in overclock. Per le “minori” , la
GeForce RTX 2080 ha 23 Turing SM e 2944 CUDA core, mentre la RTX 2070 con 18 Turing SM e
2304 CUDA core.
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Ma esattamente in cosa consiste il Ray Tracing? Questa tecnica, consente il rendering della grafica
in tempo reale, finora risultata difficile a causa dell’insufficiente capacità di elaborazione
dell’hardware in commercio.
Consiste nel proiettamento dei raggi di luce dal punto di osservazione agli oggetti, i quali poi,
rimbalzando nuovamente dagli oggetti al resto della scena, danno vita a una relazione fonte di luce –
oggetto molto realistica, tutto basato su un algoritmo che segue il percorso tracciato da ogni singolo
raggio al fine di determinare il colore del pixel su cui è proiettato, fermandosi non appena la
destinazione risulta essere definitiva; in caso contrario viene gestito l’effetto conseguente di
riflessione o rifrazione.
Nella tradizionale tecnica di rasterizzazione, l’illuminazione nella scena virtuale veniva gestita a
partire dalla fonte di illuminazione, invece il Ray Tracing parte dal punto di osservazione.
Viene risolto quindi un problema di ottimizzazione creatosi con il progredire della qualità grafica dei
videogiochi con rasterizzazione, dipendente dell’aumento delle fonti di illuminazione; avendo motori
grafici supportanti l’illuminazione globale, il numero di fonti di illuminazione non è più importante
quanto piuttosto il singolo pixel della scena.
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Queste nuove schede rappresentano a tutti gli effetti una rivoluzione nel campo della grafica ad alte
prestazioni, ed è stata anche coniata una nuova unità di misura, Giga Rays, per poter misurare la
capacità di una specifica configurazione hardware di gestire il Ray Tracing. Ad esempio, gli RT core
dell’architettura Turing elaborano 10 Giga Rays/s; in particolare, Jensen ha dichiarato che la RTX
1080 Ti è in grado di gestire 1,21 Giga Rays/s.
La nuova architettura Turing, caratteristica fondamentale delle nuove schede, in breve funziona
così: in un primo momento partono shader e Ray Tracing, poi le operazioni in FP e INT. Infine,
entrano in campo i Tensor Core. In futuro questi ultimi, potranno innalzare esponenzialmente la
risoluzione di immagini non dettagliate, ottimizzando di molto il lavoro delle risorse hardware.
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Stando ai benchmark forniti da Nvidia, le nuove RTX hanno un potenziale del 50% superiore in
fatto di prestazioni rispetto alle schede precedenti con architettura Pascal, per quanto riguarda la
gestione del Ray Tracing.
Ovviamente, le schede sono state confrontate mediante videogiochi tra cui Wolfenstein II: The
New Colossus, Final Fantasy XV e Shadow of the Tomb Raider e, dati alla mano, la RTX 2080
ha il 150% della potenza rispetto alla GTX 1080, constatato anche tra 2070 e 1070, e addirittura tra
2080 Ti e 1080 Ti.
E mentre Shadow of the Tomb Raider non supera i 1080p e 40 fps, Battlefield V gira a 1080p con 60
frame al secondo sulla RTX 2080 Ti con Ray Tracing.
Secondo NVIDIA, il Ray Tracing verrà impiegato sempre di più nei giochi di prossima generazione,
che l’architettura Turing permetterà di gestire con prestazioni decisamente superiori.



Chi volesse lasciare l’architettura Pascal per acquistare una scheda video Turing, dovrà fare i conti
però con un prezzo che al momento è praticamente doppio, ma soprattutto perché sfruttare le nuove
risorse richiede una forte limitazione in termini di risoluzione e frame rate, in particolare per quanto
riguarda le 2070 e 2080.
Pertanto, nonostante i monitor 4K siano l’ultima moda, se si vuole investire su una RTX per sfruttare
il Ray Tracing, l’ideale sarebbe abbinarlo ad un televisore Full HD, ovvero composto da una griglia
di pixel 1920 x 1080, detto anche 1080p, o a un Quad HD, con risoluzione 2560 x 1440.
A questo proposito, abbiamo stilato una lista dei migliori monitor per PC in Full HD e Quad HD.

HP 22W



Caratteristiche:

Pannello IPS da 21.5″
Risoluzione Full HD (1920 x 1080)
Refresh rate a 60 Hz
Entrate video HDMI e VGA con cavo HDMI incluso
Non provvisto di audio integrato

Prezzo consigliato: 129.99€
Prezzo attuale su Amazon: 89€

Samsung C24F390



Caratteristiche:

Pannello VA da 23.5″ curvo
Risoluzione Full HD (1920 x 1080)
Refresh rate a 60 Hz
Entrate video HDMI e VGA con cavo HDMI incluso
Non provvisto di audio integrato

Prezzo consigliato: 219€
Prezzo attuale su Amazon: 128,80€

LG 25UM58



Caratteristiche:

Pannello IPS Ultra Wide da 25″
Risoluzione Full HD (2560 x 1080)
Refresh rate a 60 Hz
Entrate video 2x HDMI con cavo HDMI incluso
Non provvisto di audio integrato

Prezzo consigliato: 199€
Prezzo attuale su Amazon: 158,92€

AOC Q3279VWF



Caratteristiche:

Pannello MVA da 32″ con risoluzione Quad HD (2560 x 1440)
Refresh rate a 75 Hz
Entrate video HDMI, DisplayPort, DVI e VGA con cavi VGA, DisplayPort e HDMI inclusi
Non provvisto di audio integrato

Prezzo consigliato: 299€
Prezzo attuale su Amazon: 204,99€

BenQ BL2420PT



Pannello IPS da 24″
Risoluzione Quad HD (2560 x 1440)
Refresh rate a 60 Hz
Entrate video HDMI, DisplayPort, DVI e VGA con cavi VGA e DVI inclusi
Non provvisto di audio integrato

Prezzo consigliato: 409€
Prezzo attuale su Amazon: 253,89€

Lenovo L27q-10



Caratteristiche:

Pannello IPS da 27″
Risoluzione Quad HD(2560 x 1440)
Refresh rate a 75 Hz
Entrate video HDMI e DisplayPort con con cavo HDMI incluso
Non provvisto di audio integrato

Prezzo consigliato: 299€
Prezzo attuale su Amazon: 249€


