
Rockstar Games ha rilasciato un nuovo
gameplay di Red Dead Redemption 2

Rockstar Games, ha da poco rilasciato un gameplay di Red Dead Redemption 2 (che trovate qui
in fondo), un titolo attesissimo che uscirà il 12 ottobre di quest’anno. Il capitolo precedente si era
guadagnato il titolo di una delle migliori IP della grande R*. La domanda che dunque ci poniamo è:
riuscirà Red Dead Redemption 2 a riscuotere talmente tanto successo da riuscire a raggiungere le
vendite di Grand Theft Auto V? Potrebbe essere possibile, in quanto il titolo conta già su una
community ampia, che sicuramente attenderà con fremito l’uscita di questo nuovo sequel.

Pro Evolution Soccer 2019: le impressioni
dalla Demo

Ogni anno, lo scontro tra i calcistici di punta del panorama videoludico diventa sempre più acceso
anche se il  2018 ha visto susseguirsi  numerose novità in tal senso, come le licenze UEFA di
Champions ed Europa League,  per  anni  vanto del  titolo  Konami,  passate a  Electronic  Arts,
aumentando a dismisura la mole di contenuti presente nel suo FIFA. Quest’anno dunque, sembra
quasi uno scontro impari in cui il nuovo Pro Evolution Soccer 2019 dovrà farsi strada, cercando di
portare soluzioni alternative. Ma basteranno le nuove licenze e qualche piccolo miglioramento per
affrontare un colosso come FIFA 19? Effettivamente la  demo provata e disponibile  da ieri  su
PlayStation 4, Xbox One e Steam, è riuscita a regalarci qualche sorriso, ma andiamo con ordine.

Come Naruto
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Nonostante lo scontro di quest’anno sembra essere sbilanciato, Konami non si è arresa, lavorando
di fino, cercando di appagare ancor di più il proprio pubblico.
Come ormai  abitudine,  la  demo non spicca per numero di  contenuti,  portando in  sostanza un
biglietto da visita atto a testare le nuove capacità tecniche e di gameplay in questo nuovo capitolo.
Abbiamo a disposizione 12 squadre, principalmente quelle con cui Konami ha stretto una forte
partnership: Barcellona, Inter, Milan, Schalke 04, Liverpool le più importanti e due nazionali
come Francia e Argentina. Purtroppo non vi sono novità eclatanti sul design dei menu che, negli
ultimi anni, hanno adottato uno stile simile alla concorrenza ma con colori fin troppo spenti e che, in
un certo senso, annoiano. Si tratta pur sempre di sottigliezze ma è un peccato che non si lavori per
migliorare questo aspetto. Navigando tra le varie sezioni troviamo a disposizione tre modalità: la
classica Esibizione in cui possiamo affrontare delle amichevoli offline, Partita Veloce online e il
co-op tre contro tre. Tutte le partite potranno essere svolte soltanto in due “teatri” come il Camp
Nou e la Veltins Arena dello Schalke, perfettamente riprodotti, persino nella planimetria della città
adiacente;  inoltre,  come  segnalato  da  un  evidente  disclaimer  a  demo  avviata,  il  mercato  è
aggiornato solamente sino a fine Maggio 2018 per cui, niente Nainggolan all’Inter o Allison al
Liverpool; si può tranquillamente chiudere un occhio in vista del maxi aggiornamento del 30 Agosto,
data d’uscita del titolo completo.
Uno degli aspetti in cui si differenzia maggiormente Pro Evolution dal suo concorrente diretto è la
gestione del gameplay, più lento nella manovra e soprattutto più tattico. A colpire inizialmente sono
una serie di nuove animazioni per giocatori e portieri,  risultando più fluide ma soprattutto più
realistiche. Si ha la sensazione che ogni movimento o contrasto possa generare delle conseguenze
tangibili che non solo influenzano l’aspetto estetico ma anche il gameplay. Sì perché il peso di ogni
calciatore  avrà  un  impatto  diverso  negli  scontri  e  anche  il  tocco  col  pallone  sembra  esserne
coinvolto. Tutto merito dell’evoluzione del First Touch Impact che lavora sul primo impatto tra
giocatore  e  pallone,  calcolandone  in  tempo reale  gli  effetti,  anche  se  non  parliamo di  novità
eclatanti; quello che ci apparso è che la fisica che gestisce questi micro-impatti sia molto più precisa
delle precedenti edizioni e questo, non fa altro che favorire una maggiore varietà e complessità delle
azioni  che  avvengono  in  una  partita  di  calcio.  Tutta  una  nuova  serie  di  animazioni  è  stata
implementata per rendere visibile la fatica, elemento che andrà ulteriormente approfondito ma che
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in  qualche modo sembra funzionare:  una volta  notato  delle  difficoltà  motorie  in  uno specifico
avversario saremo più propensi a “puntarlo” per saltarlo più facilmente ma, questo aspetto, vale
anche per le squadre gestite dall’utente e si dovrà fare maggiore attenzione nel gestire le energie.
Per quanto riguarda l’online sembra già procedere tutto per il meglio con un buon matchmaking e
rari problemi di lag. Giocare online però fa notare come l’intelligenza artificiale nelle partite offline
abbia fatto piccoli  passi  avanti,  soprattutto per quanto riguarda l’arbitraggio,  ma anche alcuni
indietro, visibili dalla gestione di pressing e possesso palla degli avversari decisamente poco varia.
Ricordiamo che si tratta pur sempre di una demo ragion per cui, tutti questi aspetti andranno
valutati al meglio alla release ufficiale.

Una luce nuova

Il lavoro svolto quest’anno, dal punto di vista tecnico, è davvero ammirevole: il Fox Engine sembra
tirato a lucido e l’implementazione di  un nuovo sistema di  luci,  denominato Enlighten,  ne ha
migliorato ulteriormente le skill. Già dalla vista esterna degli stadi si più osservare il bel salto di
qualità, avvicinandosi al fotorealismo. Il colpo d’occhio, sia all’esterno che all’interno è davvero
suggestivo e, a tratti, sembra davvero di vedere una partita in TV. Tutto risulta più definito, come
più realistica è la gestione di luce e ombre che rendono giustizia agli shader utilizzati. Come da
tradizione anche anche i calciatori, soprattutto quelli sotto partnership, sono riprodotti con dovizia, e
anche se sono visibili in dettaglio soltanto nelle cutscene, sono sempre un bel vedere. Il tutto sembra
già ottimizzato anche se si ha ancora bisogno di una certa rifinitura. Fortunatamente abbiamo a
disposizione abbastanza impostazioni da grafiche da regolare, in modo da cucirci addosso il titolo
secondo la nostra disponibilità hardware.
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In conclusione

La differenza quest’anno potrebbero davvero farla i contenuti. Indubbiamente il titolo Konami ha
bisogno di puntare su un gameplay più rifinito e probabilmente più affine ai palati italiani, rispetto al
calcio rapido presente in FIFA. In attesa di provare anche il concorrente, Pro Evolution Soccer
2019 sembra aver imboccato la strada giusta, con uno stile ormai definito e accompagnato da un
comparto tecnico che vuol fare la voce grossa. Attenderemo la release definitiva per dare un giudizio
concreto.

Cloud gaming = futuro?

Lo scorso giugno, Yves Guillemot, CEO di Ubisoft, ha rilasciato delle dichiarazioni destinate a far
discutere:  secondo il  fondatore  dello  studio  francese,  la  prossima generazione di  console  sarà
l’ultima per come la conosciamo, destinata a lasciare il posto al cloud gaming. E in effetti il futuro
sembra volgere verso questo tipo di servizio, come lasciano intuire gli interessamenti da parte di
Activision, Sony col suo PlayStation Now (e prima ancora, l’acquisto di Gaikai), più una miriade
di servizi  recenti  come Nvidia Grid,  Liquidsky,  Vortex  o Snoost.  Ma la “bomba di mercato”
maggiore proviene da Redmond, Washington; infatti, secondo le ultime voci, pare che Microsoft
voglia creare due versioni della nuova Scarlet, nome in codice della prossima Xbox: una console
“classica” e l’altra, più economica e completamente incentrata sul GooS  (gaming as a service),
ovvero, il cloud streaming.
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Certo, le intenzioni sono interessanti, e anche sotto il profilo del progresso tecnologico sembra che il
GooS rappresenti il futuro prossimo, con servizi più vicini a ciò che offre Netflix: Snoost, per
esempio, prende pesantemente ispirazione dal servizio di streaming cinematografico e televisivo
californiano, con piani di abbonamento che partono da 12,95€ al mese per un’esperienza a 480p,
fino ad arrivare a pagare 38,85€ mensili per il gaming a 1080p. Ma il nodo gordiano della questione
cloud gaming è rappresentato sempre dalle infrastrutture di rete, dove i lag spikes la fanno da
padrone: prendendo per esempio il  nostro paese, secondo il  report dell’AGCOM  scopriamo che
solamente il 25% della popolazione ha accesso a una connessione internet che supera i
100Mbps, e un fortunato 2% che usufruisce di una rete FTTH (fiber to the home). Dato parecchio
sconfortante,  reso  ancora  più  deprimente  se  controlliamo  la  classifica  della  velocità  delle
connessioni mondiali pubblicata da M-Lab, dove l’Italia si assesta al 43° posto, quart’ultima nazione
europea.

Tornando all’attualità del cloud gaming, al momento abbiamo qualche timido servizio, come quelli
citati all’inizio, e tante promesse: è il caso di Microsoft. La voce di una nuova Xbox dedicata solo ed
esclusivamente allo streaming potrebbe essere la svolta decisiva per un nuovo modo di intendere i
videogiochi. Non a caso, da qualche giorno molte sono le notizie che vedono l’azienda di Bill Gates
intenta a tornare nel settore degli smartphone, nonostante il fallimento di Windows Phone e di
Surface Phone (che, a inizio anno, rappresentavano solamente lo 0,15% della fetta di mercato!):
alla  fine,  il  motto  che  ha  contraddistinto  Xbox  One  è  “play  anywhere”,  con  una  sorta  di
interconnessione tra la console e i PC con Windows 10: e se questa connessione si allargasse anche
agli smartphone, così come fa Remotr? Rientrerebbe nelle classiche innovazioni a cui Microsoft
aspira fin dagli inizi della sua storia.
Ma  vi  è  anche  un  pericoloso  precedente  andato  male,  che  riguarda  una  console  dedicata
esclusivamente allo streaming: è il caso di PlayStation TV, un piccolo media center creato da Sony
per poter giocare sui televisori di casa con i titoli PlayStation Vita, coadiuvato anche dal supporto a
PlayStation Now.  Fu un fallimento commerciale:  la piccola scatolina nera di  Sony  non aveva
nessun appeal per i giocatori, con un costo elevatissimo per ciò che veniva offerto, e il progetto
venne accantonato dopo soli due anni dall’uscita nei negozi.
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Non basta il caso di PlayStation TV a rendere dubbia l’effettiva funzionalità del GooS; prendiamo
sempre  come  esempio  l’ipotetica  “doppia”  Xbox:  come  verrebbe  impostato  il  marketing  di
Microsoft? Quale sarebbe la vera differenza delle due versioni, all’infuori del costo meno elevato
per la versione dedicata allo streaming? E se quest’ultima avesse più problemi rispetto a una console
classica, essendo legata a doppio filo dalle infrastrutture di rete del proprio territorio? Sarebbe
devastante  per  una  Microsoft  non  più  disposta  a  inseguire  le  concorrenti  nella  prossima
generazione  di  console.  Certo,  in  caso  contrario  verrebbe  fuori  qualcosa  di  rivoluzionario,  e
rappresenterebbe davvero l’inizio di una nuova era nel gaming, ma al momento è tutto un grande
“se”, visto che non si sa se effettivamente negli studi di Redmond si stia progettando una Xbox
dedita esclusivamente alle funzionalità cloud.
Più concreta,  invece,  sembra la linea intrapresa da Activision;  pochi giorni  fa,  il  COO Coddy
Johnson ha rilasciato le seguenti dichiarazioni a proposito del cloud gaming:

«Pensiamo che sul lungo termine l’impatto del gaming basato sul cloud e sullo streaming sarà
positivo sia per noi che per l’intera industria videoludica. Innanzitutto perché ha il potenziale di
accrescere la base di  videogiocatori,  raggiungendo quelli  che non possono permettersi  una
console o un PC all’ultimo grido. E, in secondo luogo, venendo in aiuto di chi gioca già, offrendo
esperienze più accessibili. C’è ancora tanto lavoro da fare prima che la tecnologia possa essere
disponibile  per  la  maggior  parte  del  pubblico,  ma  crediamo  che  prima  o  poi  accadrà,
probabilmente non a breve, ma quando verrà il momento anche Activision ci sarà.»

Insomma, i piccoli passi verso il futuro, che sia prossimo o più in là nel tempo, ci sono tutti: servizi in
abbonamento come Vortex, Snoost o Gamefly sono già disponibili, mentre i giganti del settore
come Sony, Microsoft e Activision guardano con interesse il gaming as a service. Il futuro del
settore si giocherà su questo campo, e il calcio di inizio aspetta solamente di essere battuto.
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Overcooked 2

Sono  trascorsi  esattamente  due  anni  dal  lancio  su  PC  del  primo  capitolo  di  Overcooked,
adrenalinico party-game culinario sviluppato da  Team17 e Ghost Town Games. Oggi, visto
l’enorme  successo  raccolto  dal  predecessore  su  tutte  le  piattaforme,  esce  OverCooked  2,
riproponendo un invariato stile di gioco accompagnato da nuovissimi livelli e con una veste grafica
leggermente più curata sotto certi aspetti.

Master Chef
Nel primo Overcooked  abbiamo dovuto cimentarci  in una folle corsa contro il  tempo e in un
durissimo allenamento per poter arrivare all’ultimo stage e batterci con il terribile appetito del final
boss per salvare il mondo, passando attraverso coloratissimi livelli fuori di testa del Regno delle
Cipolle.  Sicuramente  Overcooked  è  stato  –  ed  è  tutt’ora  –  uno  di  quei  giochi  dell’universo
indipendente che ha lasciato a bocca aperta per la sua unicità, per una riuscitissima meccanica di
gioco e per le tantissime ore di divertimento che è in grado di regalare. È possibile giocarlo da soli
nella modalità campagna o in compagnia di uno o più giocatori, dividendo il joypad o la tastiera metà
per uno o utilizzando una periferica per ognuno. In Overcooked  2  conosceremo tanti  nuovi e
bizzarri chef che si aggiungeranno a quelli già conosciuti nel primo capitolo, con piatti nuovi ed
elaboratissimi che metteranno a dura prova le nostre doti culinarie!
Ogni  livello  nasconde  nuove  insidie  e  piatti  sempre  più  elaborati  che  renderanno  difficile  la
preparazione  delle  nostre  ordinazioni.  Lo  scopo  dei  giocatori  per  ogni  livello,  sarà  quello  di
completare più piatti possibili in un tempo limite senza troppi errori, in modo da poter guadagnare
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più stelle possibile – massimo 3 stelle per livello che serviranno per lo sblocco degli stage successivi.
Overcooked  2  è  a  tutti  gli  effetti  il  sequel  del  primo  capitolo,  o  dovremmo  forse  dire,  la
continuazione?
Sì perché a conti fatti, anche i primi livelli di questo nuovo capitolo, potrebbero sembrare un po’
ostici per chi non abbia avuto la fortuna di potersi infarinare con le meccaniche di gioco del primo,
quasi  come  se  gli  sviluppatori  diano  per  scontato  che  l’utente  debba  conoscere  il  gioco.  La
complessità di alcuni livelli spesso impedisce di prendere al primo tentativo le agognate 3 stelle,
costringendo anche i giocatori che hanno già approcciato al primo capitolo a dover ritentare per
sperare in un risultato migliore. Sin dall’inizio vengono richiesti una forte dose di manualità con i
comandi base del gioco e un altissimo spirito di squadra, in una eventuale modalità cooperativa, per
poter completare i vari stage.

Il Co-Op: la morte sua
Chi abbia giocato al primo Overcooked e ai suoi DLC potrà notare facilmente le doti richieste da
questo secondo capitolo. Per il primo, come per il secondo, la modalità “giocatore singolo” a volte
potrebbe risultare troppo macchinosa e complessa, tra lo switch dei 2 personaggi e l’organizzazione
delle pietanze ci si confonde con molta facilità. In definitiva, la modalità vincente è sicuramente
quella  cooperativa:  completare  la  campagna  in  multiplayer,  non  ha  prezzo.  Anche  per  il
nuovissimo Overcooked 2, che abbiamo giocato su PC, con joypad per uno e tastiera per l’altro
giocatore,  la  massima  espressione  risiede  nella  modalità  multi-giocatore.  Giocando  in
compagnia le ore trascorreranno talmente veloci tra urla, spintoni e risate, che non vorrete più
staccarvi dalla TV. C’è da dire che è un gioco studiato per l’utilizzo di joypad, ragion per cui la
tastiera è altamente sconsigliata, devo ammettere di aver avuto non poche difficoltà nel controllare il
mio personaggio.
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Cosa puzza di bruciato?
Nonostante io adori questo gioco in tutte le forme, c’è da dire che forse qualcosa non è proprio come
dovrebbe essere. Partiamo dalla mappa, che con la sua nuova veste grafica è tanto bella quanto
confusionaria,  uno zoom troppo vicino impedisce di  trovare subito i  nuovi  livelli  sbloccati,  che
seguono una curiosa numerazione che avanza per multipli (1-2, 1-4, 1-6, 2-3, 2-6). Non è chiaro il
motivo di questa scelta considerato che nel primo Overcooked erano numerati normalmente. In
secondo luogo, come già detto, il livello di difficoltà si mostra sin da subito eccessivo, diventando
ancora più impegnativo avanzando nel gioco, caratteristica questa che potrebbe far desistere chi si
affacci per la prima volta alle meccaniche di Overcooked – fuoco sul pavimento che impedisce il
movimento,  automobili  che investono il  giocatore e tantissime altre insidie che non fanno ben
sperare già dai primissimi livelli.
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Tecnicamente
Il comparto tecnico è ineccepibile, il gameplay è rimasto invariato e altrettanto ben congegnato,
molto fluido e semplice.  Graficamente le  migliorie  sono visibili  nei  piccoli  dettagli,  shader più
elaborati e texture più definite, soprattutto nella mappa di selezione dei livelli che vede un nuovo
tabellone  sviluppato  su  più  livelli,  per  il  resto  il  gioco  non  sembra  aver  subito  significativi
cambiamenti in questo versante. La colonna sonora cavalcante, chiaramente ereditata dal primo
capitolo, è azzeccatissima e accompagna il gioco col giusto ritmo incalzante, rendendolo ancor più
adrenalinico di quanto già non sia.
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Tirando le somme
In definitiva questo nuovissimo Overcooked 2, a differenza del primo, non è un gioco proprio per
tutti. Perché questa scelta? Selezione naturale? Mi rendo conto solo a posteriori che, se non avessi
giocato il primo capitolo, con molta probabilità non avrei potuto apprezzare davvero il lavoro svolto
da Team17 in questo secondo OverCooked. A ogni modo, se vi piacciono i party-game in locale e un
alto livello di sfida che nei suoi picchi massimi potrebbe rasentare la frustrazione, sento di potervene
consigliare caldamente l’acquisto, perché credo che, nonostante le sue imperfezioni, al momento la
serie Overcooked, per la sua extra-dose di divertimento, detenga il titolo di “Re dei party-game”
su ogni piattaforma.

Update After Launch: E luce fù!
Ed è come l’arcobaleno dopo la tempesta che Overcooked dopo la release ufficiale al day one, da
bruco si fa farfalla e spicca il volo come prima era stato capace di fare il suo predecessore. La
versione inviataci prima del rilascio sul mercato deludeva sotto vari aspetti.
Andando sullo specifico, dopo la data di uscita sono stati inseriti  diversi elementi,  uno su tutti
diverse possibilità di gioco in multiplayer, organizzando partite pubbliche o private; All’inizio del
gioco in modalità “storia” è stata aggiunta una clip iniziale che funge da breve premessa agli
avvenimenti che spingeranno i nostri mini-chef, a intraprendere quest’avventura.
Il  più importante cambiamento lo vediamo sulla mappa, in cui adesso l’avanzamento dei livelli
avviene in modalità naturale, seguendo l’ordine numerico 1-1, 1-2, 1-3 e così via. Un’ altra delle
mancanze sottolineate nella versione inviataci, è stata fortunatamente colmata e anche qui, come nel
primo capitolo di Overcooked, dopo ogni stage completato avremo un percorso da poter seguire con
il nostro furgoncino – senza perderci, come capitava spesso nell’anteprima – fino al prossimo livello
appena sbloccato.
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Insomma, a guardarlo adesso Overcooked 2 è quasi un altro gioco, degno erede di quello che prima
di lui conquistò secondo noi il titolo di party game definitivo.
Non è la prima volta che videogame a rilascio sia sostanzialmente diverso rispetto all’anteprima: un
altro chiaro segno della necessità Per ogni professionista di settore di rivedere un gioco più volte
– al netto Dunque di patch e aggiornamenti – prima di poter emettere un verdetto definitivo.

Diversità e inclusività: il nuovo corso di EA

La FIFA eWorld Cup 2018 disputata a Londra dall’1 al 4 Agosto si è conclusa con la vittoria del
saudita Mosaad ‘Msdossary’ Aldossary su Stefano Pinna. Il più importante torneo di FIFA 18
ha raccolto  quest  anno più  di  20 milioni  di  partecipanti  provenienti  da  tutto  il  mondo tra
qualificazioni, play-off e finali. EA non può che essere fiera dei numeri ottenuti e, con l’arrivo di
FIFA 19 a Settembre, non potrà che fare di meglio: un momento perfetto per cercare di ampliare
ancora di più la propria fetta di pubblico, no?

History.

Congrats, @Msdossary7! #FIFAeWorldCup pic.twitter.com/4K2lX73JJg

— FIFA eWorld Cup (@FIFAeWorldCup) August 4, 2018

Ed  è  proprio  ciò  che  pensa   Brent  Koning,  FIFA  Competitive  Gaming  Commissioner,
confidando  nell’idea  del  gioco  come  qualcosa  di  semplice  e  accessibile  a  tutti:  dal  gamer
professionista, all’appassionato di calcio, a chi si sta approcciando per la prima volta a entrambe le
cose. Il brand è tra i più conosciuti nel mondo dei videogiochi e questa fama porta la conseguenza di
dover mantenere standard abbastanza alti, che sia EA intesa come azienda o come i prodotti che
rappresenta, per mantenere gli sponsor e sopratutto il pubblico soddisfatti. E quale modo migliore
per farlo, di questi tempi, se non dimostrarsi favorevoli all‘integrazione?  È un percorso che in
realtà EA ha iniziato a seguire più o meno dai tempi di FIFA 16, quando aggiunse per la prima volta
il calcio femminile; una buona mossa, ma forse non ancora abbastanza: il torneo di quest’anno ha
riunito giocatori da ben 60 nazioni, ma ancora nessuna ragazza tra i finalisti. Inutile assumere che le
donne non sappiano giocare a livello competitivo, non quando si è ormai creata una, seppur piccola,
realtà tutta al femminile all’interno di tornei come quelli di Overwatch, Starcraft II  e Counter
Strike: Global Offensive. Anche se negli ultimi anni il calcio femminile è cresciuto sotto tutti i
punti  di  vista,  l’idea che una donna possa approcciarsi  a uno sport considerato per tradizione
maschile, sia reale che digitale, non è ancora ben vista dal pubblico videoludico.
Ma Electronic Arts è stata ed è ben disposta ad accettare giocatori di qualsiasi sesso, etnia ed età, e
questo sicuramente fa contenti tutti. Di questi tempi, se un’azienda si mostra favorevole su temi
“delicati” come quello dell’integrazione femminile ed etnica, non solo mantiene una buona immagine
davanti alle masse, ma attira come una fiamma con le falene tantissimi sostenitori di quella causa,
pur non essendo (non tutti  almeno) interessati  al  prodotto,  per non parlare di  chi  vive quelle
situazioni sulla propria pelle.  Così facendo il produttore vince, ma anche i potenziali ed effettivi
clienti, perfino chi ne sente semplicemente parlare. Un punto anche favore dei videogiochi come
media, in un mondo che tende a generalizzare e a vederli come qualcosa di pericoloso e deviante.
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FIFA 19 rappresenterà l’occasione buona per vedere un po’ di rosa ai prossimi campionati mondiali?
O i tempi devono ancora maturare?

 

Achievement: motivano o frustrano?

Nel mondo dei videogiochi esistono due tipi di player: quelli che vogliono completare solamente la
storia di  un gioco e i  cosiddetti  “achievement hunter“,  coloro che cercano in tutti  i  modi di
completare al 100% un titolo al fine di sbloccarne tutti gli obbiettivi.
Ma da quando esistono gli achievement?
Per rispondere a questa domanda bisogna fare un tuffo nel passato e ritornare al lontano 1982,
quando Activision decise di premiare i migliori punteggi con delle toppe, spedite a costo zero ai
vincitori. Una bella iniziativa per l’epoca che ha portato molti giocatori a sfidare le proprie abilità
per riuscire a battere il record. Purtroppo questa decisione ebbe vita breve, cessando di esistere,
all’interno delle nuove uscite Activision, dopo un solo anno, nel 1983.
Nel nuovo millennio, con le nuove tecnologie, Microsoft  ha iniziato a implementare gli obiettivi
nella sua console, iniziando l’era degli Achievement. Passeranno solamente un paio di anni prima
che anche Valve faccia la stessa cosa, e l’anno successivo toccherà anche a Sony.
Al  giorno  d’oggi  quasi  tutti  i  giochi  hanno  degli  obiettivi  da  completare  per  sbloccare  una
ricompensa, che potrebbe essere un trofeo, nel caso di Sony, o un punteggio, nel caso di Microsoft,
persino i giochi mobile hanno degli achievement da sbloccare.
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Ma tutto questo motiva i giocatori? Certo che sì: ricevere un premio per aver completato il gioco
è sempre gratificante e, per la maggior parte dei giocatori, è come una sfida da dover superare per
mostrare le proprie capacità, per sfoggiare quel trofeo tanto desiderato da tutti.
A  oggi  esistono  moltissimi  obiettivi,  da  quelli  più  semplici  e  facilmente  ottenibili  a  quelli  più
complessi che richiederanno molto più tempo e concentrazione. Si va da quegli achievement basilari,
che per essere sbloccarli basta solamente completare la storia, seguire un tutorial, fino ad arrivare a
quegli obiettivi che hanno bisogno di una specifica difficoltà, di ottenere determinati oggetti o,
ancora, di completare delle specifiche quest.
Gli obiettivi che riguardano la storia sono i più semplici da ottenere, ma gli altri saranno una
vera sfida per chiunque voglia completarli. Molti achievement richiedono delle determinate
abilità,  che ogni giocatore dovrà sviluppare, come una sconfiggere un nemico con una combo
d’attacco,  l’uccisione  di  un  boss  con  una  determinata  arma  e,  come  in  Kingdom Hearts  I,
completare il gioco senza cambiare equipaggiamento o completarlo in meno di 15 ore. Tutti obiettivi
molto difficili, ma non impossibili. Purtroppo non esistono sono solamente questi tipi di trofei, in
alcuni  giochi:  infatti,  gli  obiettivi  disponibili  fanno riferimento a  scelte  da compiere,  capaci  di
intaccarne la narrazione – come se in Life is Strange ti imponessero di fare una determinata scelta,
anche se questa avrà delle conseguenze all’interno del mondo di gioco –. Degli obiettivi, dunque, che
mettono in difficoltà il giocatore, non facendogli godere appieno la propria avventura.
Ogni trofeo, obiettivo, achievement, qualsiasi sia il suo nome, offre un appagamento personale, il
superamento di un livello, la sconfitta di un boss segreto o qualsiasi altra cosa motiva il giocatore, lo
sprona a scoprire e giocare al 100% il titolo. Inoltre, per invogliare i giocatori Sony, ha da poco
inaugurato un sistema tutto nuovo per l’ottenimento dei trofei, i quali forniranno una
somma di denaro in base al punteggio ottenuto.
Ma purtroppo esiste anche un lato negativo degli achievement: molte software house implementato
degli  obiettivi  solamente  per  rendere  il  gioco  più  lungo,  magari  riguardanti  solamente  alcune
missioni secondarie o l’ottenimento di oggetti collezionabili.
Se Sony riuscisse a implementare questo nuovo sistema in tutto il mondo, riuscirebbe ad attirare più
“achievement hunter” e allo stesso tempo molti titoli verrebbero giocati per mesi, anche dopo il loro
completamento. Sicuramente una strada percorribile anche dalla concorrenza.

Videogame sotto l’ombrellone

L’estate si fa sempre più torrida ma i veri gamer non rinunciano a un po’ di sano divertimento
videoludico:  che sia  nella  propria stanza,  armati  di  condizionatore o ventilatore,  o  in modalità
handheld da portare in spiaggia, la scelta è ampia. Fra nuove uscite e giochi da recuperare c’è n’è
per tutti i gusti e i nostri redattori si sono prodigati in consigli mirati:

Gero Micciché
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Hollow Knight: uscito nel 2017 a seguito di una campagna Kickstarter che ha finanziato1.
parzialmente  il  gioco,  il  metroidvania  di  Team Cherry  è  stato  recentemente  rilanciato
dall’uscita su Nintendo Switch. Un ottimo ritmo e un art-style 2D di tutto rispetto vi faranno
venire voglia di passare parte l’estate a Hallownest col nostro protagonista.
Overcooked 2: in uscita il 7 agosto su tutte le piattaforme, il secondo Overcooked ripropone2.
molte meccaniche già note con nuovi livelli e l’aggiunta di una nuova modalità online che
sembra un differenziale non da poco. Il party game da cucina di Ghost Town Games (che si
fregia di Team17 come publisher) è il gioco cooperativo perfetto da giocare con gli amici in
estate,
Mega Man X Legacy Collection 1+2: Otto capitoli, tre spin-off per uno dei personaggi più3.
iconici dei videogame di sempre. Un platform straordinario, ricco d’azione con un ottimo game
design, anche questo presente su tutte le principali piattaforme di gioco. Un classico, ma di
grandissima modernità. Cosa volete di più?

Andrea Celauro
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Bloodstained: Ritual of the night:  il  nuovissimo titolo di  Koji  Igarashi  che si  rifà  ai1.
Castlevania stage by stage più classici. Non lasciatevi intimorire dai toni cupi del gioco, i
nove  bilanciatissimi  livelli  proposti,  nonché  i  vari  finali  alternativi,  saranno  degli  ottimi
compagni di giochi per questa afosa estate (specialmente per chi vuole alternare il proprio
tempo libero fra videogiochi e uscite all’aria aperta). Sarà per voi un freschissimo Bloody Mary
sotto il sole!
Sonic Mania Plus: uscito lo scorso anno, il porcospino più famoso del mondo torna insieme a2.
nuovi amici, stage e modalità inedite con la formula che lo ha annoverato fra i più grandi
platformer di tutti i tempi. Colorato, frizzante, carico di nostalgia, ma soprattutto rinnovato e
pieno di nuovi interessanti contenuti; correte a provarlo se non volete squagliarvi sotto il sole!
Bud Spencer & Terence Hill – Slap and Beans: birra e salsicce o partita a poker? Nessuno3.
dei due! Questo spettacolare beat ‘em up con i più grandi scazzottatori italiani è il gioco
perfetto da giocare in compagnia di un amico durante i pomeriggi noiosi, persino all’aria
aperta con un Nintendo Switch.  Non diteci  che preferite  stare a  casa a  guardare Don
Matteo…

Emanuele Cimino
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Wreckfest: il “demolition derby style” non tradisce mai e assicura divertimento senza troppo1.
impegno: cosa c’è di meglio per sollazzarsi nei tempi morti dell’estate?
Motorsport  Manager  2:  gioco  manageriale  di  corse  automobilistiche  molto  ben  fatto,2.
permetterà ai giocatori di crea una scuderia, sviluppare la propria macchina, fare mercato di
piloti e investi in una nuova tecnologia. Titolo davvero curato, ora disponibile su Android, e
quindi un’ottima scelta da portare in giro durante l’estate.
Far Cry 5: se avete dubbi su dove passare le vacanze, vi consiglio una bella gita in Montana:3.
uscito a fine marzo, è il tripla A ideale da recuperare quest’estate per godersi un titolo dalla
buona longevità e in cui si alternano sapientemente fasi shooter e fasi stealth.

Calogero Fucà
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Fortnite: Ottimo titolo per scappare dal caldo asfissiante estivo e rifugiarsi in un mondo in1.
puro stile cartoon, meglio se giocato in squadra con amici e non. La battle royale del momento
non si fermerà di certo per le vacanze, durante le quali potrà farsi solo più incandescente.
Detroit: Become Human: «Ad ogni azione corrisponde una reazione uguale e contraria»: il2.
titolo Quantic Dream  porta questo principio all’estremo,  ponendo dilemmi morali  e  una
riflessione sull’intelligenza artificiale,  sul rapporto uomo-macchina e sul tema del diverso.
Ambientato nella Detroit di un futuro molto prossimo, è una buona occasione per trascorrere
svariate ore con un’ottima storia e bivi da percorrere.
Agony:  Se  volete  proprio  arrendervi  al  caldo  allora  non  vi  resta  che  provare  Agony.3.
Ambientato nientemeno che all’Inferno, il titolo non è stato esattamente ben accolto dalla
critica, ma ha un buon potenziale survival e un environment di certo accattivante, con creature
demoniache e corpi di dannati. Consigliato ai coraggiosi che non temono la calura estiva.

Dario Gangi
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FE: uscito a febbraio di quest’anno, FE, riesce a regalare ore e ore di puro divertimento, con1.
colori accessi e freschi e con un’ottima soundtrack. Il titolo sviluppato da Zoink vi trascinerà
in un mondo magico che vi farà dimenticare il caldo di queste torride giornate estive.
Inside + Limbo: due piccioni con una fava. Quale migliore occasione per giocare  questi due2.
stupefacenti  titolo  se  non  l’estate  e  la  collezione  che  include  i  due  capolavori
di Playdead? Limbo  e Inside sono due ovvie scuse per non uscire di casa nelle ore più calde,
tenendovi compagnia per almeno otto ore a testa, ma sono anche ampiamente portatili nella
versione per Switch, e perfino su Android e iOS, per quanto riguarda Inside.
Just Shapes & Beats:  uscito da qualche mese su PC e Nintendo Switch, Just Shapes &3.
Beats sarà il vostro compagno di viaggio per un bel po’, garantendovi ore e ore di pura follia
sulle note di brani puramente chiptune. Sfidare i vostri amici sarà uno spasso.

Marcello Ribuffo
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FIFA 18: è sempre tempo per un buon calcistico, non solo durante i campionati reali ma anche1.
durante l’estate, in cui il calciomercato impazza. Giocare in questo periodo infatti, rende il
titolo mutevole, per via dei tanti trasferimenti dei calciatori tra un club e l’altro, permettendo
di testare nuove tattiche o anche provare il  piacere di  inserire Cristiano Ronaldo  nella
Juventus prima ancora della release del nuovo capitolo.
Dark Souls Remastered: un titolo che non ha bisogno di presentazioni: la nuova versione del2.
capolavoro di Miyazaki riporta in auge quanto di eccellente svolto in campo artistico e di
gameplay, rimanendo come sempre una vera sfida per i videogiocatori. Perché non fare di
necessità virtù allora giocando a “Drink Souls“: una morte, una bevuta. L’importante è non
mettersi alla guida successivamente, mi raccomando.
Forza Motorsport 7:  cosa c’è di più rilassante di un giro sulla vostra vettura dei sogni?3.
Guidare un’auto reale in estate è un incubo, tra code, imprevisti e magari l’aria condizionata
che non vuol saperne di funzionare a dovere. Perché dunque non godersi il fresco di casa, e
guidare in tutta tranquillità? Le oltre 700 vetture  presenti, visibili in dettaglio nel Forza
Vista, sapranno appagarvi, soprattutto con un buon volante in mano.

Gabriele Sciarratta
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Fire Pro Wrestling World: con l’arrivo della versione PS4 il 31 agosto (su PC è disponibile1.
fin dallo scorso anno), e di conseguenza, con l’uscita del DLC con protagonisti i wrestler della
New Japan Pro Wrestling, che portano con sé la modalità storia, il titolo wrestlingistico di
Spike Chunsoft diventa completo. Titolo perfetto non solo se si vuole rompere l’egemonia
dettata dai giochi WWE, ma soprattutto, visto l’arrivo del roster nipponico, si ha l’occasione
per simulare il G1 Climax: il torneo annuale a gironi che si sta disputando sui ring della New
Japan proprio in queste settimane!
Stardew Valley: cosa c’è di meglio da fare in estate che coltivare frutta e verdura, andare a2.
pescare nei fiumi o sul mare, e fare amicizia in un piccolo borgo? Stardew Valley è il titolo
perfetto per rilassarsi nelle calde giornate estive. È disponibile da poco anche su Switch, ma
tenete d’occhio la versione PC, visto che è finalmente attivo il multiplayer online!
Frostpunk: estate = caldo torrido, sudore e disidratazione. Se non siete amanti di questa3.
stagione, come il sottoscritto, allora cosa c’è di meglio di un bell’inverno perenne come quello
del gestionale di 11 Bit Studios? Certo, magari si passa da un estremo all’altro, e non è
piacevole sopravvivere a -40°, ma a mali estremi, estremi rimedi.

Alfonso Sollano
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Yakuza 0: realizzato con gli stessi asset di Yakuza Kiwami, il titolo è uscito su console a inizio1.
anno e costituisce un ottimo modo per iniziare la saga anche su PC e immergersi nel quartiere
Kamurocho  dove  condurre  il  Drago  di  Dojima  in  una  storia  interessante  ricca  di
combattimenti mozzafiato.
Octopath Traveler: ottimo titolo uscito su Nintendo Switch, è un jrpg con uno stile grafico2.
che ricorda vecchie glorie degli anni ’90 (Final Fantasy VI su tutte) e farà felice i nostalgici
con una grande varietà di gioco e una longevità di tutto rispetto.
Marvel’s Spider-Man: nuova esclusiva PS4 firmata Insomniac Games, gode di una grafica da3.
urlo, di un gameplay molto vario e di una mappa aperta che potremo esplorare grazie alle
ragnatele del nostro ragno preferito. L’anteprima, insomma è stata già tanta roba e, dato che
l’uscita è prevista per il 7 settembre, è un ottimo modo per finire l’estate.

Gabriele Tinaglia
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League of Legends: Il titolo di casa Riot Games esiste ormai da quasi un decennio, ed è1.
ancora in continua evoluzione.
Dark souls  Remastered:  cosa  c’è  di  meglio  di  un  mix  tra  caldo  estivo  e  difficoltà  da2.
bestemmie? L’iconico GDR Bandai Namco è ritornato, ed è presente su tutte le piattaforma. La
sfida è assicurata, la frustrazione pure: per chi non vuole rilassarsi neanche al mare.
Rainbow Six Siege:  titolo mastodontico di casa Ubisoft, quest’anno giunto all’Year 3. Le3.
giornate estive saranno tutt’altro che noiose: anche qui potrete contare su un multiplayer di
buon livello e il gioco pare aver raggiunto un equilibrio e un funzionamento ormai ottimali, che
garantiranno divertimento per tutti i vostri giorni liberi.

Annalisa Vitellaro
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Crash Bandicoot N. Sane trilogy: il platform 3D per eccellenza, una trilogia che non ha mai1.
smesso di divertire nonostante esista da più di 20 anni. L’iconico marsupiale arancione può
farvi compagnia durante un’afosa noiosa serata sul divano o in un lungo viaggio in aereo,
essendo su tutte le piattaforme. E con Future Tense, un livello inedito aggiunto poco più di
un mese fa, non avete davvero più scuse.
WarioWare Gold: Nintendo riprende in mano un brand che mancava su una console portatile2.
dal lontano 2010. Con 300 frenetici minigiochi per rompere la monotonia dell’estate ancora in
corso, il titolo è disponibile dallo scorso 27 luglio per la famiglia Nintendo 3DS. Riuscirete a
vincere la coppa Wario?
Hyrule Warriors Definitive Edition: vi è stata cancellata la vacanza che programmavate da3.
mesi? Il vostro capo non vi ha concesso le ferie? O semplicemente il caldo vi rende nervosi?
Qualunque sia la causa della vostra rabbia, poche cose la placano come un buon musō. Portate
con voi Nintendo Switch qualunque sia la vostra destinazione e preparatevi a sconfiggere
orde infinite di nemici, da soli o in compagnia, con i vostri personaggi preferiti della saga di
Zelda, e l’edizione definitiva ne conta più di 20. Hyrule ha bisogno di eroi.

Vincenzo Zambuto
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Stardew Valley: Un gestionale a sfondo rurale, concepito all’insegna della semplicità, è in1.
grado di regalare ore e ore di divertimento e relax. Tra un raccolto e l’altro, le trame del gioco
si svilupperanno con elementi da gioco di ruolo che richiamano chiaramente i classici dei gdr.
Battle Chasers: Se volete rigiocare un gioco di ruolo puro e alla vecchia maniera, questo2.
gioco vi terrà incollati alla vostra console più di quanto possiate immaginare. Dungeon zeppi di
trappole, una varietà immensa di mostri e nemici e combattimenti a turni che daranno del filo
da torcere anche ai  più ferrati  sono il  contorno perfetto per uno dei  giochi di  ruolo più
interessanti di sempre.
Slain: Back from Hell: Metallari da tutto il mondo io vi invoco! Di recente rilascio sulla3.
console Nintendo Switch questo titolo ispirato ai più classici giochi a scorrimento orizzontale
2D  e  sviluppato  con  sprite  16bit,   è  un  piccolo  gioiello  da  portare  in  vacanza  o  sotto
l’ombrellone. Impareremo che scontri sanguinolenti e Heavy Metal si sposano alla perfezione!

La scelta della redazione
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Tanti i videogame proposti, scelte eterogenee come sempre accade in ogni redazione, ma su un
singolo  titolo  ci  sentiamo  tutti  unanimi:  Remothered:  Tormented  Fathers,  survival  horror
italianissimo diretto dal game designer Chris Darril e sviluppato da Stormind Games, è certamente il
titolo d’esordio dell’anno. Uscito dapprima su PC, ha raccolto subito il favore della critica e dei
giocatori.  Adesso  che  è  uscito  anche  su  PlayStation  4  e  Xbox  One  potrà  accompagnarvi  per
intensissime notti di terrore estivo.

Buon divertimento.

Annunciati i titoli PS PLUS di agosto 2018

Siamo entrati nel mese di agosto è, come ogni mese, chi è abbonato al servizio PlayStation Plus
può approfittarne  per  scaricare  dei  titoli  gratuitamente.  Questo  mese  gli  utenti  PS4 potranno
giocare a Mafia III, un open world, ambientato a New Bordeaux, in cui bisogna eliminare tutte le
bande associate alla Mafia, e a Dead by Daylight,  un survival horror pubblicato nel 2017 per
console.
Nel mese di agosto tutti gli utenti abbonati potranno scaricare i seguenti titoli:

Mafia III (PS4)
Dead by Daylight (PS4)
Sapere è Potere (PS+ Bonus – PlayLink)
Here They Lie (PS+ Bonus – richiede PS VR)
Bound by Flame (PS3)
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Serious Sam 3: BFE (PS3)
Draw Slasher (PS Vita)
Space Hulk (PS Vita)

I  giochi  per  il  PlayStation  Plus  saranno  disponibili  al  prossimo  aggiornamento  settimanale,
martedì 7 agosto.

Ascesa e declino delle demo

Nella metà degli anni ‘90, diciamo più o meno con l’arrivo della prima PlayStation nei negozi, le
demo  erano praticamente ovunque: gran parte delle riviste videoludiche che si trovavano nelle
edicole erano colme di versioni dimostrative dei titoli in uscita. Ma con l’avvento della rete a banda
larga e degli store digitali, questo tipo di marketing è scomparso quasi del tutto. Cosa ha portato gli
sviluppatori a cambiare metodo di promozione dei propri giochi?

Una delle principali motivazioni dell’abbandono delle demo è dovuto alla mancata imposizione da
parte del mercato come modello di riferimento: semplicemente, esse non si sono rivelate efficaci
come altre forme di pubblicità, come trailer e video gameplay. Questi ultimi permettono di mettere
in risalto i lati migliori del titolo in uscita e nascondendo i difetti, generando così hype per il futuro
acquirente.
Invece, le demo,  devono riflettere lo stato attuale della lavorazione del gioco, con i suoi pro e
contro: così facendo un giocatore dapprima interessato all’acquisto potrebbe ripensarci e decidere di
risparmiare il proprio denaro, perché ciò che ha provato non ha rispettato i suoi standard. Questo
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non riguarda direttamente la scarsa qualità del prodotto o eventuali bug e glitch, ma può essere
semplicemente  essere  una  questione  di  gusti.  Infatti,  secondo  Jesse  Schell,  game  designer
americano  e  professore  di  entertainment  technology  alla  Carnegie  Mellon  University  di
Pittsburgh, ha condotto un’analisi dove è risultato che le demo dei giochi tendono a danneggiarne le
vendite, piuttosto che migliorarle.

Le versioni dimostrative sono affette da un paradosso non da poco nel mondo del gaming: devono
essere ben fatte, per incoraggiare l’acquisto da parte dei giocatori, ma non devono molto estese,
perché un assaggio prolungato del titolo può accontentare i palati di tanti futuri acquirenti. Molte
volte le demo offrono la parte iniziale del gioco completo: solitamente rappresentano la parte più
semplice e poco interessante dell’intera opera. Molti giochi sbocciano dalla metà in poi, e può essere
controproducente dare in prova qualcosa di non intrigante. Creare qualcosa ad hoc, come un livello
bonus o una parte del gioco scritta appositamente per la demo richiede più lavoro, e quindi gli
sviluppatori, col tempo, si sono concentrati di più su altre forme di pubblicità, ritenute più semplici e
redditizie.
Un altro paradosso riguarda la pirateria: la “scusa” più usata da chi scarica illegamente un titolo è
quella di volerlo provare sul proprio PC per vedere se funziona o se ne vale l’acquisto. In teoria,
l’uscita di una demo dovrebbe scongiurare il rischio pirateria, ma non è stato il caso di Resident
Evil VII: sia il gioco completo che la versione dimostrativa erano protette da Denuvo, il popolare
DRM anti-pirateria. Ma la demo del titolo Capcom, uscita con due settimane di anticipo rispetto al
titolo completo, ha dato tempo ai cracker di lavorare sul codice e aggirare la protezione, rendendo
così disponibile l’ultimo capitolo della saga horror sui canali illegali.

Se analizziamo l’offerta attuale delle demo, prendendo per esempio lo store di Steam, si nota che la
sezione omonima è abbastanza nascosta nella homepage, visto che si deve evidenziare prima il menù
dei giochi e poi andare su demo: è un sistema quasi estinto e poco usato, che ha lasciato lo spazio ad
altri metodi, come le open beta,  i  weekend gratuiti (vedi Overwatch  di Blizzard) oppure, idea
lanciata proprio dallo store di Valve, il rimborso. Quest’ultimo metodo pone dei limiti entro quale è
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possibile richiedere la restituzione del denaro speso, ovvero una finestra di tempo di due settimane
dall’acquisto e non più di due ore di gioco. Pur sembrando poco conveniente, può risultare un buon
metodo per non perdere i nostri sudati risparmi, soprattutto in casi dove la nostra macchina può
faticare  nelle  prestazioni,  magari  anche a  causa  di  una cattiva  ottimizzazione,  come accaduto
per Batman: Arkham Knight.
Curioso il metodo usato, invece, su Origin, lo store di Electronic Arts: per 3,99€ mensili o 24,99€
annuali, si può diventare membri di Origin Access e approfittare del 10% di sconto negli acquisti
dello  store,  e  dieci  ore di  prova per i  rispettivi  giochi.  Nonostante queste misure non vadano
effettivamente a sostituire le demo, possono risultare un buon metodo per provare molti titoli.

Insomma, la situazione è molto diversa rispetto al  passato: ai  tempi le demo  erano quasi una
necessità, e acquistare una rivista o scaricare l’eseguibile da un sito web era la prassi, in un mondo
dove i titoli completi erano quasi ad appannaggio dei negozi specializzati. Con il passaggio dal fisico
al digitale, la necessità di provare una demo è venuta sempre di più a mancare, grazie anche a
servizi come Humble Bundle o lo stesso Steam, che molte volte offrono giochi completi scaricabili
gratuitamente, oppure “pacchetti” di più giochi ottenibili a un prezzo altamente competitivo. Così
facendo si contribuisce alla crescita del nostro amato e odiato backlog, ma alla fine è il prezzo da
pagare per l’evoluzione del medium videoludico. Potrebbe essere comodo un ritorno al passato, ma
probabilmente, le demo sono scomparse perché non ne sentiamo più il bisogno come venti anni fa.

Fortnite “cannibalizza” utenti da altri titoli

Il successo di Fortnite è stato accolto bene anche da compagnie come EA, Activision Blizzard e
Take-Two, le quali ritengono che il gioco attiri nuovi giocatori sul mercato videoludico invece che
rubare i loro (giocatori).
Ma secondo una ricerca di Superdata ci sarebbero di indizi di «materiale cannibalizzazione dei
migliori franchise» e che quindi il titolo di Epic Games stia in realtà danneggiando il successo di
giochi del calibro di  League of Legends, Counter-Strike: Global Offensive, e Overwatch.
Superdata  ha  anche notato  che il  pubblico  di  questi  giochi  generalmente  guarda anche altri
giocatori in streaming su Twitch, in termini di visualizzazioni possiamo osservare che nei mesi di
aprile,  maggio  e  giugno  c’è  stato  un  incremento  del  59% per  Fortnite,  paragonato  al  -19%
di  League of Legends, al -51% di CS:GO e al -16% di Overwatch.
Inoltre  la ricerca ha messo in risalto che le vendite di titoli digitali  su console hanno subito un duro
colpo a causa di Fortnite.
Le vendite digitali totali per console, in questa ricerca definite come un combinato di titoli premium
e free to play per Playstation e Xbox, sono salite al 49% nel giro di un anno, rispetto al secondo
trimestre del 2017 ,afferma Superdata, e le vendite di questo trimestre sono salite dall’1 al 7% per
lo stesso periodo rispetto allo scorso anno. Non considerando gli incassi generati da Fortnite sul
controllo il quadro cambia di molto. Senza Fortnite le vendite totali digitali per console nel secondo
trimestre 2018 calano del 6% rispetto allo scorso anno.
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