
God of War: Vita e Morte di un Deicida

L‘ira incontrollabile, la sete di vendetta e il sacrificio, sono tre delle innumerevoli sfaccettature
di Kratos, la personificazione della potenza e della rabbia, protagonista di una delle saghe che è
entrata con prepotenza nell’Olimpo dei videogiochi. In questo articolo ripercorreremo le vicende del
“fu” Dio della Guerra, dai concept sino all’imminente God of War su PlayStation 4. Attenzione a
possibili spoiler.

Sviluppato da Sony Santa Monica, God of War ebbe una gestazione particolare e il cui successo fu
del tutto inaspettato. God of War non fu il primo progetto di Santa Monica: tutto iniziò con un gioco
meno ambizioso ma capace di dare i primi asset ed esperienza al team che avrebbe realizzato il noto
titolo d’ambientazione mitologia, Kinetica.  Fu proprio uno degli sviluppatori di Kinetica,  David
Jaffe, a divenire capo del nuovo team che, ispirandosi a titoli come Ico e Devil May Cry volle
portare sulla nuova console Sony qualcosa che non si era mai visto e dal tono epico. Due aspetti
erano fondamentali: il contesto e il protagonista. L’ambientazione scelta fu quella della antica
Grecia,  con quell’immancabile epica  che permetteva di prendere innumerevoli spunti sia dal
punto vista dei nemici, della trama e delle sezioni platform. Se questa fu relativamente semplice, la
scelta del protagonista non lo fu altrettanto: il team di sviluppo era deciso a creare un personaggio
originale,  carismatico  e  brutale  ma lontano dagli  stilemi  dell’epica  classica.  Furono passati  in
rassegna  diversi  modelli,  come  soldati  con  maschere  ma  abbastanza  anonimi,  guerrieri  dalla
spiccata vena africana fino a un personaggio che portava sulle spalle un bimbo o un cane, ma anche
qui nulla di fatto, grazie a Zeus. Fu così deciso di realizzare un personaggio a torso nudo e che al
posto dell’armatura avrebbe avuto un grosso tatuaggio per dare un tocco di colore. Inizialmente blu,
il tattoo divenne rosso dopo che fu notata un’eccessiva somiglianza con un personaggio di Diablo II.
Anche le armi hanno caratteristiche particolari: sono due lame, denominate Spade del Chaos, fuse
con una lunga catena direttamente sulle braccia del protagonista, per gentile concessione di Ares. A
questo  punto  manca  solo  il  nome:  visto  che  nella  mitologia  greca  spesso  ogni  personaggio
personificava una qualità (una virtù o un vizio), al personaggio in questione fu affibbiata la Potenza,
che in greco antico si traduce appunto con Kratos (Κράτος). Il corpo bianco di Kratos è dovuto alle
ceneri della moglie e della figlia da lui uccise mentre si trovava sotto il controllo di Ares, e attaccate
per sempre alla sua pelle – di base scura –, attraverso una maledizione dell’Oracolo della sua stessa
città.
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L’inizio della fine
Dopo tre anni intensi di sviluppo venne presentato finalmente il nuovo titolo: God of War. Il gioco si
apre con il potente Kratos, pronto a gettarsi dalla montagna più alta della Grecia. Ma le vicende
interessate cominciano tre settimane prima. Kratos è tormentato dai molti mali che ha causato, ma
soprattutto  uno  gli  impedisce  di  dormir  bene  la  notte:  l’aver  ucciso  sua  moglie  e  sua  figlia,
nonostante in quel momento fosse sotto l’influsso di Ares, è il suo peccato più grande. Proprio il Dio
della  Guerra sarà il  principale antagonista del  primo capitolo e  darà filo  da torcere al  nostro
paladino. Molti saranno i momenti esaltanti e ci troveremo a interagire con molti degli Dei che
abbiamo studiato a scuola – o che, al limite, abbiamo visto in Pollon  :  Zeus,  Artemide,  Ade,
Poseidone e Atena consegneranno a Kratos i loro poteri, tornando molto utili durante il corso del
gioco, soprattutto una volta circondati da orde di nemici. Ares è ormai nemico dell’Olimpo e del
mondo intero e sarà proprio Kratos a sconfiggerlo in una boss fight ben coreografata. Nonostante la
vittoria, Kratos non avrà pace, succedendo ad Ares come nuovo Dio della guerra.
God of War fu un successo su vasta scala, apprezzatissimo dalla critica e amato dal pubblico, e dalla
sua uscita costituì uno dei pilastri del grande tempio Sony. Tanta sana violenza viene immersa in un
contesto – quello della mitologia greca – assolutamente originale e credibile e con una trama che a
poco a poco lascia intravedere tutti gli aspetti del mondo di gioco e di Kratos, un antieroe che
all’inizio faremo fatica a comprendere ma che col tempo impareremo ad apprezzare. Era dai tempi di
Devil May Cry che non si vedeva un hack ‘n slash di tale potenza, perfetto sotto tutti i punti di vista
e originale grazie all’impiego delle Spade del Caos e dei vari poteri messi a disposizione dagli Dei, il
tutto contornato da una reattività dei comandi fuori scala. Oltre ai combattimenti, erano in scena
anche sezioni  platform e qualche puzzle ambientale da risolvere;  un esempio su tutti  è quello
del Tempio di Pandora. Importante è anche la possibilità di potenziare Kratos e le sue armi, dando
così un forte senso di crescita all’interno del gioco.
God of War ha anche il merito di aver sdoganato i quick time event, trasformando l’eliminazione
dei nemici e soprattutto dei boss in scene altamente coreografiche e suggestive, e la particolarità
della telecamera fissa, perfetta in tutte le situazioni e che in un gioco del genere fa davvero la
differenza, essendo gestita direttamente dal motore di gioco, dando sempre il punto di vista migliore
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e rendendo l’azione cinematografica e adrenalinica.
Sul piano tecnico, GoW era quanto di più bello visto su PlayStation 2: modellazione certosina di
personaggi  principali  e  comprimari  così  come gli  ambienti  di  gioco,  tutti  ricchi  di  dettagli  e
accompagnati da ottimi filtri, e soprattutto senza caricamenti di sorta. Ottimi particellari ed effetti
speciali sono arricchiti da un comparto artistico d’eccezione e da un comparto sonoro perfetto sia
nelle musiche che nel doppiaggio.
God of War rimane senza dubbio uno dei migliori videogiochi della storia. Allo Spike Video Game
Award 2005 ha ricevuto il premio “Gioco d’azione dell’anno” e David Jaffe, il suo creatore, ha
ricevuto  il  premio  “Sviluppatore  dell’anno“.  Cominciarono  anche  a  farsi  vivi  rumor  su  un
lungometraggio cinematografico, ma non si ebbero più notizie.

Non solo monolite
Sorpresi? Esiste anche un God of War per smartphone denominato Betrayal, che cronologicamente
si interpone tra Chains of Olympus e il secondo capitolo. Kratos, ormai vero e proprio Dio della
Guerra, conquista, grazie al suo esercito spartano. Una volta giunto al suo prossimo obbiettivo, Rodi,
viene fermato da Argo, un mostro mandato dalla regina degli Dei, Era, per dissuaderne i piani di
conquista. Kratos, lo imprigiona senza ucciderlo, ma la bestia troverà comunque la morte per mano
di un misterioso assassino. Kratos darà la caccia a quest’individuo in lungo e in largo senza riuscire
a prenderlo. Il  piano prevedeva di screditare Kratos agli  occhi degli Olimpici,  cosa che accade
comunque per la stessa mano del nostro eroe, il quale uccide il nipote di Zeus, Ceryx (anche figlio di
Hermes). Sarà proprio in questo momento che a Kratos verrà affibbiato il titolo di “uccisore degli
Dei“, ponendo le basi per la guerra totale che si scatenerà di lì a poco.
La caratteristica di Betrayal è la sua grafica 2D e il suo essere più un platform game che altro. I
combattimenti sono presenti ma ovviamente non hanno nulla a che vedere con quanto visto su
console. Essendo un titolo per cellulari si son dovuti fare dei sacrifici, a cominciare dal sistema di
controllo – in certi casi fastidioso – fino al comparto tecnico e sonoro. Resta un buon titolo, ma

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/04/god-of-war-1024x576.jpg


ovviamente i God of War a cui si riferisce il grande pubblico e la critica sono ben altri.

La maledizione di Kratos
Lo sviluppo di  God of  War II  era  ampiamente  previsto,  e  la  palla  passò  da  David Jaffe  al
responsabile delle animazioni, Cory Barlog, aprendo anche di fatto la leggenda della “maledizione
di  God of  War”:  un nuovo capitolo,  un nuovo producer.  Il  team era diviso in  due:  chi  voleva
sviluppare il  titolo sulla  nuova e più potente console (PlayStation 3),  e  chi  voleva sfruttare al
massimo l’ampio numero di unita vendute di PS2. Fu Yoshida, presidente Worldwide di Sony, a
prendere la decisione: God of War II fu sviluppato su PlayStation 2.
Le vicende si aprono sempre a Rodi, con Kratos, nelle vesti di Dio della guerra che porta distruzione
nella città con lo scopo di conquistarla. Un’aquila appare dal nulla dando vita al Colosso che sarà il
nostro super avversario nella prima parte del gioco. L’unico mezzo per sconfiggerlo è la Spada
dell’Olimpo, una potentissima arma forgiata da Zeus per sconfiggere i Titani anni addietro. Grazie
a essa Kratos configgerà il  Colosso di Rodi ma, nel farlo, perderà tutti  i  suoi poteri,  tornando
mortale. L’aquila si rivela essere Zeus stesso, che uccide Kratos portando così ordine nel caos. Ma il
nostro eroe troverà soccorso nei Titani, che l’aiuteranno a compiere la sua vendetta ai confini del
tempo e dello spazio. Solo la sequenza finale vale il prezzo d’acquisto del titolo.
Il  secondo  capitolo  rappresenta  un  affinamento  di  quanto  visto  in  precedenza:  il  sistema  di
combattimento è rimasto pressoché invariato nella forma ma con un miglioramento della risposta ai
comandi e feeling con armi. Le nuove armi e magie rappresentano le vere novità in ambito di
gameplay,  cosi  come il  Vello  d’Oro,  capace  di  respingere  gli  attacchi  se  usato  con il  giusto
tempismo, e le Ali di Icaro,  che permette di  coprire grandi distanze e modi più fantasiosi  di
uccidere i nemici. Anche la trama risulta meglio raccontata, grazie anche a bellissime cutscene in
CGI, ricca di colpi di scena e momenti drammatici, arricchita da molte più boss fight e con una
durata maggiore. Il comparto tecnico è eccezionale, probabilmente la produzione migliore su
PlayStation 2, con ottime texture e, in generale, una pulizia maggiore rispetto al primo capitolo.
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Sempre nel 2007, God of War II vinse i Premi Bafta come Technical Achievement e Story and
Character.

Il brand ebbe un tale successo da essere trasposto, sotto forma di prequel, nella portatile Sony: PSP.
Con il  sottotitolo Chains of Olympus,  il  God of  War  su handheld avrebbe raccontato quanto
accaduto prima degli  eventi  di  nostra conoscenza, fornendo uno sguardo più ampio su Kratos.
Sviluppato da Ready at Down (sviluppatore che vanta anche il discusso The Order 1886), questo
titolo  mostra  tutte  le  potenzialità  della  portatile  Sony,  toccando  vette  d’eccellenza  un  po’
dappertutto. Il motore base è quello utilizzato per Dexter ma è servito un aggiornamento apposito
del firmware di PSP per far fruttare tutte le idee che aveva in serbo il team di sviluppo.
Qui si assisterà al piano – un po’ contorto, a dir la verità – di Persefone in cerca di vendetta nei
confronti di Ade, reo di averla imprigionata, e degli Dei, che non avevano in alcun modo interferito.
Il suo obbiettivo è quello di distruggere il pilastro che sorregge la Terra grazie al potere di Elios,
grazie  anche  all’allontanamento  di  Kratos  verso  i  Campi  Elisi,  dove  il  nostro  protagonista,
rinunciando alla malvagità e i suoi poteri, ha potuto finalmente ricongiungersi alla figlia. Kratos,
compiendo una difficile scelta, riuscirà a fermare Persefone e a portare di nuovo la luce nel mondo.
Il team di Ready at Down è riuscito a trasporre un titolo perfetto anche sulla console portatile, a
cominciare  dal  comparto  tecnico,  impressionante  visto  il  contesto,  aiutato  sicuramente  dallo
schermo più piccolo per la pura resa grafica. Gli ambienti, le animazioni e tutto il resto è da primato,
portando la PSP ad avere una sua killer application. Anche i comandi, sulla cui resa si temeva non
poco, sono stati adattati regalando quasi le stesse sensazioni del DualShock. Ovviamente, rispetto ai
titoli principali, questo capitolo ha qualche mancanza, come la durata della campagna tra le 6-8 ore,
puzzle e boss più semplici, ma il tutto è comunque rigiocabile per sbloccare i numerosi extra.
È presente anche una specie di  trollata:  sul  libretto d’istruzioni  figura un invito a cercare le
cosiddette Urne del Potere, in grado di conferire poteri inauditi e difficili da trovare. Peccato solo
che nel frattempo gli sviluppatori decisero di eliminarle dal gioco completo per cui, chi non era a
conoscenza di ciò, probabilmente ha vagato in cerca di urne che effettivamente non erano presenti.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/04/god-of-war-II-1024x576.jpg


In ogni caso, Chains of Olimpus fu il gioco piu venduto e con i voti piu alti presente su PSP.

Niente sarà più come prima
Nuovo God of War, nuovo producer, dicevamo: si passa da Cory Barlog a Stig Asmussen, l’art
director di God of War II. Siamo al primo salto generazionale per questo franchise, approdando,
nel 2010 su PlayStation 3, God of War III, in grado di mostrare tutta la sua potenza in una delle
sezioni introduttive migliori di sempre.
Il Monte Olimpo è assediato da Kratos e dai Titani; Poseidone sarà il primo Dio a cadere per mano
del deicida ma, subito dopo, Zeus, ricordandosi improvvisamente del suo ruolo, usa tutto il suo
potere per ostacolare la scalata del Titano Gaia e il nostro pelatissimo eroe. Proprio quando Kratos
si appresta a chiedere aiuto capisce di essere stato una pedina in mano dei Titani, interessati solo
alla loro volta vendetta nei confronti degli Dei. Kratos partirà alla ricerca della sua doppia vendetta,
eliminando chiunque si opponga alla sua strada, siano essi Dei o Titani, fino allo scontro finale con
Zeus che vedrà il protagonista redimersi utilizzando il vero potere del Vaso di Pandora, utilizzato nel
primo capitolo per sconfiggere Ares. Si scoprirà come e quando gli Dei divennero malvagi, pieni di
istinti omicidi nei confronti di Kratos, e i veri piani di Atena.

Con il terzo capitolo, visto anche un nuovo e più potente hardware, si vantano diverse novità anche
dal punto di vista del gameplay. Innanzi tutto magie e armi non sono più elementi separati: ogni
arma infatti possiede la sua magia intrinseca, selezionabile grazie alla croce direzionale, con la quale
è possibile cambiare arma rapidamente, continuando così le combo senza interruzioni. Inoltre, sono
state modificate anche  postura e animazioni del protagonista e l’introduzione di una barra apposita
per l’utilizzo di alcuni oggetti come l’Arco di Apollo e gli Stivali di Hermes, oltre che un maggior
numero e varietà di nemici.
A livello  tecnico  è  essenzialmente  un  capolavoro,  capace  di  lasciare  sbalorditi  ancora  oggi
nonostante siano passati otto anni. L’utilizzo del nuovo hardware ha permesso un boost spaventoso
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in tutti gli aspetti del gioco regalando una perla di pregevole fattura. Come detto, è la prima ora di
gioco che risulta assolutamente straordinaria e picco più alto di tutta la produzione, difficilmente
replicabile. In quell’ora di gioco si è avvolti da God of War alla massima potenza.
Oltre all’eccezionale comparto tecnico non si è badato a spese anche nel sonoro, che si fregia di ben
quattro compositori differenti, che sono riusciti ad arrangiare brani dal tono epico in grado di
esaltare ogni situazione possibile. Assolutamente impeccabili.
Durante lo sviluppo molte idee furono scartate come una modalità multiplayer o la possibilità di
utilizzare gli Stivali di Hermes per correre sui muri alla stessa maniera di Prince of Persia.

Ascensione e declino
Sempre  nel  2010  arriva  un  altro  capitolo  per  PSP,  ancora  una  volta  realizzato  da  Ready at
Down: Ghost of sparta, cronologicamente posto tra il primo God of War e God of War: Betrayal.
Qui entrano in scena la madre di Kratos e il fratello, Deimos, apparsi in una visione del neo Dio
della Guerra molto sofferenti. Kratos cercherà di trovare spiegazioni nella Città di Atlantide, eretta
in nome di Poseidone e culla della conoscenza umana. Durante il suo pellegrinaggio verso il tempio
del Dio dei Mari, Kratos “ritroverà” sua madre e avrà varie informazioni sul fratello, scoprendo che è
stato rapito da Atena ed Elios per via di una profezia che narrava di come un uomo con la faccia
dipinta avrebbe posto fine agli Olimpici. Essendo Deimos l’unico con queste caratteristiche, viene
rapito causando anche la famosa cicatrice di Kratos sull’occhio. Deimos è prigioniero di Tanatos, il
Dio della Morte, e, dopo una bellissima  e coreografica boss fight in coop, e una volta “uccisa” la
Morte, Kratos diventa un vero “Distruttore dei Mondi” – una sorta di Robert Oppenhaimer  ma con
la faccia dipinta–. Nel frattempo scopriamo anche che il padre di Kratos è Zeus.
Ghost of sparta rappresenta il canto del cigno di PSP, una gioia per gli occhi sia dal punto di vista
meramente tecnico che artistico, anche se purtroppo non raggiunge le cifre di vendite degli altri
capitoli.
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Questo capitolo e Chains of olympus furono poi rimasterizzati nella Origin Collection per PS3.

Nuovo God of War, nuovo producer, come da tradizione: la palla passa da Stig Asmussen a Todd
Papy. Arriviamo all’utimo God of War uscito finora, Ascension, un prequel di tutto quanto visto
fino a questo momento.
Avendo tradito il  patto siglato con Ares, Kratos è prigioniero di tre Furie, esseri impegnati nel
“gestire” traditori e colpevoli.  In questo meno riuscito capitolo, vediamo Kratos agli inizi, subito
dopo aver siglato il patto con Ares e tormentato in maniera violenta dalle visioni. Kratos verrà
aiutato da un’altra Furia, Orkos, che, resosi conto della crudeltà del patto, aiuterà il protagonista
fino al sacrificio finale che renderà finalmente Kratos libero.
Ascension non vanta una trama che lascia il segno: sì, è ben raccontata, ma avara di colpi di scena
risultando piuttosto prevedibile. Ovviamente il comparto tecnico anche qui è fuori scala, nonostante
PS3 sia  ormai  sul  viale  del  tramonto,  con  qualche  piccola  innovazione  dal  punto  di  vista  del
gameplay  come avvenuta  sul  tasto  cerchio  del  pad,  non  più  adibito  alle  prese  ma  alle  armi
secondarie, che è possibile raccogliere durante il gioco. Anche i diversi amuleti, che potremmo
utilizzare  lungo il  corso  dell’avventura,  diventano fondamentali  ai  fini  del  gameplay:  quello  di
Uroboro,  per esempio,  permetterà di  distruggere o ricostruire elementi  dello scenario,  mentre
quello di Orkos permetterà di sdoppiarsi. Tutte ciò regala una boccata d’aria fresca alle sezioni
platform, molto lunghe e costruite sulla base dei suggerimenti degli sviluppatori di Uncharted. Ma
la vera novità è il  comparto multiplayer,  sia competitivo che cooperativo: una volta scelto il
personaggio ci verrà richiesto a quale divinità votarci, avendo così da parte di queste un potere
unico. Le modalità di gioco sono molte e permettono una buona progressione. Forse il multiplayer
risulta a conti fatti un po’ forzato, visto che il franchise ha sempre puntato forte sul single player, ma
è anche vero che David Jaffe ha sempre desiderato includere una modalità cooperativa sin dal
primo capitolo, modalità che fu sempre scartata poiché Kratos rischiava di essere snaturato.
In Ascension, sono presenti tante novità ma, complice una trama non particolarmente ispirata ed
elementi che sanno di già visto, questo God of War risulta il meno riuscito dell’intera saga.
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Sei davvero tu?
Siamo nel  2018 e  come al  solito  tocca a  un nuovo producer,  ma questa  volta  a  una vecchia
conoscenza: Cory Barlog è pronto a rilanciarsi con un nuovo capitolo dal semplice titolo di God of
War che sposta parecchi focus su altrettanti elementi. Si passa infattidalla mitologia greca a
quella norrena, in un futuro in cui Kratos ha ormai una certa età, prendendosi cura di Atreus, suo
figlio. Cambiano completamente anche il combat system e il sistema di telecamere, non più fisso, ma
spostato direttamente alle spalle del protagonista. Tutti questi cambiamenti rendono questo God of
War effettivamente un altro gioco e difficilmente paragonabile ai titoli precedenti ma, da quanto
abbiamo potuto vedere, di qualità sembra essercene tanta e non vediamo l’ora di reimpersonare la
Potenza, ancora una volta.
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Dopo sei giochi, uno mobile, un romanzo, una serie a fumetti, un lungometraggio sempre in cantiere,
remastered e un nuovo capitolo pronto a stravolgere tutto, con Kratos apparso un po’ in giro in
diversi altri media, ci si rende conto di quanto God of War sia entrato nella storia di questo mondo.
Pensate che tra i piani di Santa Monica la serie doveva concludersi con il secondo capitolo, quando
Kratos, dopo aver sterminato gli Dei greci avrebbe continuato la sua caccia ad altre deità di altre
mitologie come quella nordica e addirittura quella cristiana. Infatti, riferimenti in tal senso, sono
presenti in God of War II, in un dipinto che raffigurava i Tre Magi e un’arma, chiamata Lancia del
Destino, come quella che trafisse Gesù crocifisso. Dopo tutto ciò, Kratos sarebbe diventato la Morte
in persona, con le sue due lame che sarebbero diventate una falce, appunto come quella della morte.
Il nuovo Kratos è ora pronto a sfidare gli dèi nordici, e non più da solo.

 

Far Cry 5 è il capitolo della serie venduto più
velocemente

Far Cry 5, anche se è sul mercato da poco tempo, è già diventato il titolo più venduto della serie.
Ubisoft ha dichiarato che durante la prima settimana, Far Cry 5 ha raddoppiato il numero di vendite
raggiunto dal precedente quarto capitolo, diventando così il secondo più grande lancio nella storia di
Ubisoft, appena al di sotto di Tom Clancy’s The Division. Far Cry 5 registra numeri eccellenti anche
sul fronte streaming e contenuti video con oltre 55.000 ore di trasmissioni su Twitch e 117
milioni di visualizzazioni per i contenuti pubblicati su YouTube.

Il produttore esecutivo di Far Cry, Dan Hay, ha dichiarato:
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«Sono davvero lieto di vedere che il culmine di tanti anni di lavoro da parte del team stia dando i
suoi  frutti.  Siamo commossi  dall’accoglienza che i  giocatori  hanno riservato a Far Cry 5  e
sopprattutto, desiderosi di continuare a espandere e supportare la community di Far Cry nei
mesi e negli anni a venire».

Nuovi record per PUBG e Fortnite

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

La sfida di Facebook a Twitch e Youtube

Nei  primi  mesi  dell’anno,  Facebook  ha  introdotto  il  suo  Gaming  Creator  Pilot  Program,
un’iniziativa mirata ai content creator, come PewDiePie, che offre la possibilità di streammare a
1080p/60fps e con possibilità di monetizzazione dei video. Una mossa che conferma la decisione del
social network di puntare più sulla creazione di una vera e propria stazione televisiva a portata di
smartphone, ovvero Facebook Watch: difatti, se nel lato sportivo fanno eco gli accordi con Fox per
trasmettere  la  UEFA  Champions  League  e  alcune  partite  pomeridiane  della  MLB  (la  lega
americana di baseball), sul lato videoludico risaltano gli accordi per portare su Facebook Watch
alcuni tornei della Electronic Sports League, principalmente i tornei di Paladins e di Counter
Strike: Global Offensive.

Tutto ciò che manca a Facebook per competere con Twitch e Youtube sono gli influencer. Come
citato da Guy Cross, direttore delle partnership americane della compagnia:

«Stiamo cercando dei partner che hanno la capacità di attirare pubblico, ma che credono anche
nel  progetto.  Vogliamo  costruire  qualcosa  di  speciale  che  unisce  sia  gli  strumenti  già  a
disposizione per gli streamer, che le novità proposte da Facebook. I content creator videoludici
sono i  benvenuti  sulla  piattaforma: lo  scorso anno abbiamo sperimentato molto e abbiamo
ricevuto molti suggerimenti che ci hanno permesso di migliorare e di investire ancora di più i
nostri sforzi su questo lavoro.»

Facebook vuole puntare a diversificare la propria proposta da Twitch: in quest’ultimo i giochi di
tendenza la fanno da padrone, mentre Facebook, forte dei 2,2 miliardi di utenti (secondo i dati degli
ultimi mesi del 2017), vuole abbracciare qualsiasi tipo di gioco. Gli streamer registrati al nuovo
programma hanno già la possibilità di ricevere donazioni dagli  utenti,  lo streaming a 1080p, e
secondo Cross «si sta lavorando insieme ai content creator per l’aggiunta di altre opzioni».

Insomma,  sembra  proprio  che  il  social  network  creato  da  Mark Zuckerberg  stia  seriamente
puntando sul mercato dello streaming video, ma ci sarà spazio per loro in un mercato dominato da
Twitch e Youtube? Cross dice la sua al riguardo:

«Molte aziende, come sviluppatori di giochi tripla A o broadcaster di eventi e-sport, si sono
dimostrati molto interessati al nostro progetto. Il settore del gaming è vasto e continuamente in
crescita: su Facebook abbiamo più di 800 milioni di utenti che usano i giochi della piattaforma, e
se contiamo anche gli utenti che partecipano attivamente ai gruppi riguardanti i videogiochi,
oppure che condividono video appositi, i numeri sono davvero importanti.»

Ma Cross e Facebook devono stare attenti alla percezione del pubblico riguardo al social network:
essendo un social più diretto i contenuti rapidi la fanno da padrone, con video dalla durata molto
ridotta, e dove, in generale, gli utenti non passano molto tempo, preferendo più un approccio “mordi
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e fuggi”:

«Sappiamo che Facebook non è necessariamente un posto dove passi gran parte del tempo, gli
utenti sono più abituati a loggare continuamente in più fasi del giorno. Per questo abbiamo
bisogno di puntare su Facebook Watch, dove verranno offerti contenuti dalla durata maggiore,
come serie tv, eventi sportivi o varietà d’intrattenimento.»

Eppure, la più grande sfida per Facebook resta quella dei puri numeri: lo scorso anno, il social
network ha ospitato 27.500 streamer attivi. Numeri irrisori rispetto agli 814.000 di Twitch e ai
293.000 di Youtube e, considerando che Twitch e Youtube sono già facilmente a disposizione
degli utenti Playstation 4 e Xbox One che vogliono cimentarsi nel live streaming, sembra proprio
che  Facebook  stia  per  intraprendere  forse  la  sua  sfida  più  difficile  negli  ultimi  dieci  anni.
Nonostante tutto, Cross sembra fiducioso nella riuscita del progetto:

«Stiamo tenendo d’occhio altre piattaforme per vedere i loro pregi e difetti. Ci vorrà un po’ di
tempo prima di partire attivamente con questo progetto, ma nell’anno appena passato abbiamo
compiuto molti test che ci hanno permesso di fare molti passi in avanti.»

Insomma, vedremo se Facebook  riuscirà a emergere come seria contendente al  trono del live
streaming, detenuto da Twitch. Anche se, visti i record ottenuti da Ninja (che recentemente ha
avuto  in  live  una  star  del  mainstream come il  rapper  Drake),  sembra  che  il  social  di  Mark
Zuckerberg dovrà prepararsi a un’ardua salita.

Life is Strange: Before The Storm – Episodio
Bonus: Addio – See You Space Max

Nel mondo degli Indie, Life is Strange si è già conquistato un posto tra i cult dell’ultimo decennio,
riuscendo a tessere una perfetta trama che lega i vari personaggi, prima ancora di essere un teen
sci-fi ben strutturato. Il lavoro di Deck Nine è riuscito a interfacciarsi perfettamente ai giocatori,
con storie e personaggi credibili e capace di rispondere al pensiero che almeno una volta nella
nostra  vista  abbia  fatto,  ovvero  cambiare  una  nostra  scelta  passata  qualora  ne  avessimo  la
possibilità. Tolta la componente sovrannaturale e persino la protagonista Max, il prequel Before the
Storm è riuscito a innalzare ulteriormente il valore del lavoro del team, dimostrando che il titolo può
autosostenersi grazie alla sceneggiatura e la messa in scena.
In esclusiva per i possessori della Deluxe Edition dell’ultima fatica di Deck Nine, arriva questo
episodio bonus denominato Addio, il cui tutto sarà incentrato sull’ultimo saluto tra Maxine e
Chloe,  prima del ricongiungimento nella saga originale. Questo ulteriore prequel è un capitolo
particolare ma nonostante ciò, riesce ad aggiungere un bellissimo pezzo del puzzle al già stimato
Life is Strange.
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The Maxine show

Addio è un episodio interamente incentrato sul legame fraterno tra Max e Chloe, prima che tutto
venga sconvolto dagli eventi che noi giocatori conosciamo ma che è meglio non divulgare per evitare
spoiler. Il giorno peggiore della vita di Chloe viene vissuto dal punto di vista di Max, in un percorso
abbastanza guidato rispetto ai precedenti capitoli ma non per questo banale: il valore dei rapporti
è e resterà una componente fondamentale delle vicende e, nonostante sia un episodio della durata di
circa un’ora e mezza riesce a suscitare fortissime emozioni – a volte contrastanti – in eventi di cui
comunque siamo a conoscenza. Si viene a creare così  una netta distinzione tra “raccontato” e
“vissuto”, una differenza presente costantemente nelle nostre vite ma a cui non facciamo caso, ed è
proprio questa la forza di Life is Strange: un punto di vista esterno rispetto a episodi di vita che la
maggior parte di noi ha vissuto, riesce a far riflettere sulle nostre scelte, desideri e conseguenze.
Un’opera formativa che, sfruttando storie che a un primo sguardo possono risultare banali, permette
una crescita personale che ben poche opere videoludiche e non riescono a ottenere. La differenza è
data dal come si racconta una storia, non dalla storia stessa.
Ma veniamo al punto focale delle vicende. L’intero episodio è ambientato a casa Price, nell’ultima
manciata di ore prima del punto di non ritorno. Il pretesto della “pulizia generale” della stanza di
Chloe,  ci  permette  di  fare  una  gita  tra  i  ricordi  e  aggiungere  elementi  narrativi  precisi  che
impreziosiscono la caratterizzazione dei personaggi: l’ammissione alla Blackwell da parte di Chloe e
i suoi altissimi voti a scuola, la spensieratezza fanciullesca e i tratti distintivi della prima Maxine,
insicurezza e amore per la sua seconda famiglia. Fa un certo effetto vedere il duo prima dei profondi
cambiamenti che stanno per arrivare, soprattutto in Chloe, solare, giocosa e con l’ottimismo in
poppa.
Una volta trovato un vecchio album di disegni, partirà una caccia al tesoro che sarà ben più di un
semplice gioco tra due amiche.
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Un tesoro per tutti

Questo episodio è un’immensa allegoria: Max e Chloe stanno per dirsi addio ma c’è ancora il tempo
di fare un viaggio, approfittando di un gioco iniziato ben cinque anni prima. L’intera caccia al
tesoro  che ne seguirà non è altro che un pretesto per porre una prima pietra sulle proprie
convinzioni personali, in una realtà velocemente mutevole come quella dell’adolescenza. Sul piano
del gameplay non si presentano grosse “fatiche”, tutto risulta scorrevole, il focus del gioco si sposta
sui pensieri di Maxine e sulle sue titubanze; il tesoro dunque, una volta trovato, avrà tanti significati
per il duo, e servirà da perno della discussione principale che si apprestano ad affrontare.
Questa giornata passata assieme a Chloe, come detto, è molto importante: per la prima volta –
approfittando delle informazioni già acquisite nella pentalogia originale – possiamo assistere alle
prime “rotture” nella vita della Price,  che per sua sfortuna avvengono quasi  tutte nello stesso
momento. Se fino a oggi abbiamo solo potuto immaginare e speculare riguardo le ragioni della sua
indole e delle sue azioni e reazioni, vivere questi momenti fa nuova luce sulla sua caratterizzazione,
completando il quadro sulla sua psiche. Come ci ha abituati Deck Nine, in Life is Strange, abbiamo a
che  fare  con  personaggi  plausibili  e  reali,  con  problemi  e  pensieri  che  hanno  il  tratto  della
quotidianità. Questo “tornare indietro” nella vita di qualcuno è ben più di un semplice flashback: in
questo capitolo bonus possiamo sentire il peso non solo delle nostre azioni ma anche quelle degli
altri personaggi, rendendo tutto tangibile e drammaticamente vero.
Unendo tutte le tessere del puzzle, dunque, avremo una visione più chiara delle due opere principali
precedenti e questo, senza dubbio, spinge a rigiocare entrambi, magari riscoprendo il valore di
piccoli gesti a cui, forse, non abbiamo dato il giusto peso.
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In conclusione

Questo episodio conferma la qualità e soprattutto la passione che Deck Nine ha mostra nell’intero
progetto  di  Life  is  Strange.  Anche  se  le  vicende  raccontante  in  Addio  erano  già  di  nostra
conoscenza, lo spaccato della vita di Max e Chloe prima degli eventi tragici, fa una bella luce sul loro
passato: vedere Chloe leggiadra e sorridente è un momento unico, lieto ma, al contempo, un po’
triste quando pensiamo a lei come co-protagonista nell’originale Life is Strange. Addio è dunque un
bel regalo per tutti i  fan e chiude il cerchio su un lavoro che aspetta la sua prosecuzione con
l’attesissimo secondo capitolo.

Nintendo Switch e l’esperienza Wii U

Il Wii U è stata una ottima console: non sono certamente venuti a mancare i titoli, una campagna di
marketing mirata e una solida base d’utenza ma sappiamo che la precedente console  Nintendo non
è andata come da Kyoto speravano. Quando se ne parla nei siti d’informazione, specialmente in
paragone col Nintendo Switch, troviamo spesso le parole “fallimento”, “pasticcio” o “mediocre”: è
chiaro  che  qualcosa  è  andato  storto  ma  anche  che  qualcosa  è  cambiato  radicalmente  grazie
all’esperienza Wii U.
Il  criticatissimo gamepad della  precedente  console,  evolutosi  dalle  precedenti  console  portatili
Nintendo DS e 3DS, ha permesso esperienze uniche e mai sperimentate in nessun’altro sistema (se
non nelle loro stesse portatili): basti pensare a The Legend of Zelda: The Wind Waker HD,
Pikmin 3, Super Mario 3D World e lo strabiliante Super Mario Maker, gioco che ha veramente
sfruttato a pieno le sue funzionalità. Persino alcuni 3rd party non sono rimasti estranei alle sue
funzionalità  e  giochi  come  Batman:  Arkham  City  o  Lego  City  Undercover  ne  sono  la
dimostrazione.
Wii U è chiaramente l’anello di congiunzione fra il Wii, con i loro innovativi motion control, e
Switch, la prima console ibrida. Dire che la precedente console Nintendo sia stata un fallimento è
riduttivo. Proviamo quindi ad andare oltre i semplici numeri di mercato12:26:33.
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Differenze sostanziali
Da poco Nintendo Switch ha compiuto un anno e i risultati sono senza precedenti. Per quanto
strano possa sembrare, l’esordio di Wii U non fu così disastroso; il suo lancio, avvenuto nell’ormai
lontano novembre 2012, non passò inosservato, tanto che nel Natale 2012, Nintendo esaurì le sue
400.000 scorte in Nord America. Sembrerebbe un buon risultato ma la richiesta della console più
recente sul mercato era altissima e molti giocatori non riuscirono ad avere la console durante le
feste; per questa ragione molti utenti, delusi anche dalla debole linea di lancio, finirono per vendere
questa console molto presto su siti come eBay a prezzi da capogiro.
Nintendo, per il lancio di Switch, ha aumentato le scorte (visti anche i più che positivi pre-order)
ma la richiesta si è rivelata comunque più alta del previsto. Ma, se la storia in tal senso sembra
essersi ripetuta, come mai la console ibrida ha continuato a vendere come il pane? Wii U aveva
alcuni limiti: presentò problemi con le connessioni Wi-Fi e HDMI, un aggiornamento “pericoloso”
che se bloccato avrebbe brickato la console, un prezzo che non accennava a diminuire, né sul fronte
“nuovo” né sul fronte “usato” (lì era persino più alto, in certi casi), e soprattutto tanta confusione su
come funzionasse: i consumatori non capivano se si trovassero in mano una console casalinga o
portatile e il collegamento con il gamepad era ridicolo; Nintendo, per il lancio di Switch, si assicurò
infatti di mettere nei primi trailer un giocatore che usava la console in bagno “seduto sul trono”! La
stampa, visti tutti questi problemi, non riuscì a dare al Wii U una bella immagine e le vendite non
sono mai decollate.
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Gioia e rivoluzione
L’interfaccia utente semplificata, la connettività online, la sua natura ibrida e la buonissima linea di
titoli di lancio sono stati fattori vincenti per Nintendo Switch e la stampa e i reviewer su YouTube
non hanno fatto altro che spingere i consumatori verso questo splendido hardware. Le sue vendite
dopo il lancio non sono per niente calate e già a questo punto la nuova console Nintendo aveva già
superato il precedente Wii U; anche se le caratteristiche online non erano (e forse sono a tutt’oggi)
poco definite, non si può negare che i fattori positivi sono certamente superiori e la compagnia
giapponese ha sempre trasmesso tanto entusiasmo nel promuovere la sua nuova fantastica console.
È molto strano che Nintendo lanci il servizio online vero e proprio 18 mesi dopo  l’uscita della
console ma, ad ogni modo questo non ha intaccato per nulla l’appeal che Switch ha sugli utenti
(anche perché per ora il servizio è gratuito).
Il solo entusiasmo trasmesso con Switch è anche uno dei motivi per cui la console ha tanto successo
e bisogna ammettere che lo stesso non è mai stato trasmesso per il Wii U.
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Tante difficoltà
I giochi sul Wii U non sono mancati ma non c’è mai stata una vera killer app, soprattutto al lancio;
ricordate forse grosse file per ottenere una copia di New Super Mario Bros U, ZombieU o il poco
convincente Nintendo Land? Noi no! Successivamente ci sono stati altri grossi titoli come Super
Smash Bros for Wii U, Pikmin 3, Star Fox Zero e Donkey Kong Country: Tropical Freeze ma
nessuno di questi è stato in grado di risollevare le vendite di questa sfortunata console; gli unici
giochi a far rimanere la console rilevante durante una console war spietata sono stati forse Mario
Kart 8, ad oggi il titolo più venduto sulla piattaforma, Super Mario Maker e Splatoon, entrambi
favoritissimi dalla critica.
Switch invece è stato lanciato con The Legend of Zelda: Breath of the Wild, una vera e propria
definizione di killer app; ovviamente il titolo di Eiji Aonuma è uscito anche per Wii U ma, inutile a
dirsi, gli occhi erano tutti puntati verso la versione per la nuova console Nintendo. Al di fuori di
Breath of the Wild,  i  restanti  titoli  erano un po’  deboli  ma la  console  è  riuscita  a  vendere
comunque ben 2.74 milioni di copie nel solo mese di marzo.
Se guardiamo ai primi 12 mesi di vita della scorsa console possiamo affermare che Nintendo ha
imparato tanto dalla precedente esperienza. Quello che è successo a Wii U è un po’ quello che è
successo con la Playstation 3  e  allo  stesso modo Nintendo,  così  come Sony,  che ha saputo
evidenziare le migliori caratteristiche di PS4, con Switch ha preso ciò che ha reso la sua precedente
console buona e migliorato tutte quelle caratteristiche che la azzopparono.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2017/11/Bayonetta-1024x576.jpg


Fallimento?
Nei primi 12 mesi, Wii U ha venduto solamente circa 3.91 milioni di console; nello stesso lasso di
tempo Switch ha superato i 10 milioni di unità (quasi oltre il totale della vecchia console). Non
possiamo andare contro proiezioni del genere, sul piano numerico, ma bisogna tener conto di vari 
fattori nel valutare adeguatamente la precedente console Nintendo. Il timing è stato il motivo il
motivo del successo di Switch e la caduta del Wii U: quest’ultima è stata lanciata circa un anno
prima delle più potenti Xbox One e Playstation 4 e i giocatori erano poco propensiad acquistare
una console di potenza inferiore; Switch invece è stato lanciato dopo circa 3 anni e mezzo dall’uscita
delle concorrenti, in un periodo in cui i giocatori cercavano un qualcosa di fresco e innovativo.
Il nuovo anno per Nintendo prospetta per la sua console ibrida un futuro decisamente migliore della
sua console precedente; nonostante la sua potenza, inferiore rispetto a PS4 e Xbox One, il futuro di
Switch sembra luminoso e, anche se la nuova generazione sembra sia alle porte, la grande N ha un
sacco di tempo per riuscire a farsi valere in un mercato spietato.

Cosa sappiamo di A Way Out?

Attualmente in via di sviluppo per PS4 , Xbox One e PC, A Way Out è un’avventura narrativa
cinematografica che può essere vissuta solo in coppia,  in locale o online, dove ognuno può svolgere
il ruolo di un singolo personaggio. Dapprima rivelato all’E3  dello scorso anno, l’atteso titolo di
Hazelight Studio si propone come un’esperienza unica e nuova. La sua data di uscita è confermata,
a detta dello studio, per il 23 marzo 2018. Giocato in terza persona, A Way Out è un titolo basato,
sul multiplayer locale in prima linea. I personaggi interpretabili sono Leo o Vincent, selezionabili
da entrambi i giocatori, due detenuti, che devono riuscire a fuggire dal carcere e mantenere il loro

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/01/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-wii-u--1024x576.jpg
https://www.gamecompass.it/cosa-sappiamo-way-out


anonimato nel loro rientro nella società. Ma, come è ovvio che sia, le cose non andranno secondo i
piani.
Sarà necessario collaborare con il proprio compagno, sia che si tratti di trovare strumenti specifici
per determinati enigmi o di salvarsi l’un l’altro quando vi saranno scontri con determinati nemici.
Tutto è progettato e basato per un’esperienza a due giocatori, inclusi tutti i dialoghi e gli incontri.
Anche Leo e Vincent non avranno dei limiti legati ai proprio ruoli, essendo in grado di cambiare
posizione in ogni scenario per far si che il gioco sia il più soggettivo possibile.
Oltre al combattimento e alla risoluzione dei puzzle si potrà interagire con i PG di gioco presenti in
ogni livello. Vi saranno dei dialoghi a scelta multipla che porteranno a vari scenari finali.
Vi lasciamo con il Trailer, direttamente dall’E3 2017. 

Dreams: il videogioco che risveglia la
creatività dei giocatori

La maggior parte delle case ha al proprio interno oggetti artistici che non vengono utilizzati, dalle
chitarre ai  kit da origami. Nonostante siano a portata di mano, la maggior parte delle volte non
verranno mai utilizzati perché imparare a utilizzarli completamente da zero, molte volte, intimidisce
i più. Media Molecule, game developer di Guildford, pensa che i videogiochi possano aiutare. Lo
sviluppatore è lo stesso della nota IP Little Big Planet, serie di giochi di stampo platform che ha
permesso agli utenti di creare e rimodellare il mondo a proprio piacimento con un editor composito e
giocoso. Con quest’idea di fondo, Media Molecule ha speso gli ultimi cinque anni lavorando su
Dreams, esclusiva Playstation 4 che permetterà di creare e condividere i propri piccoli mondi. Il
gioco dovrebbe uscire durante il 2018 e offrirà un potenziale di libertà e creatività che nessun
videogioco è riuscito a portare fino ad oggi.
Si potranno creare sculture di persone, oggetti, animali. Sarà possibile creare la propria musica, le
proprie case, stazioni ferroviarie e tutto ciò che si vuole. Dopo la fase di creazione, sarà possibile
camminare e interagire con il proprio mondo. Si potranno creare anche dei mostri, dei personaggi,
livelli con delle piattaforme. Lo stile artistico rende il tutto molto più interessante, per cui anche un
oggetto molto spartano può sembrare una meraviglia. Sarà letteralmente possibile creare e rendere
“reali” i propri pensieri, per poter poi interagire con essi.
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Minecraft, come Lego: Worlds, permette al giocatore di assemblare nuovi oggetti da alcuni blocchi
già esistenti. Vari titoli hanno seguito questa falsariga, mischiando anche altri elementi che talvolta
hanno  dato  vita  a  felici  combinazioni  (vedi  Portal  Knights,  uscito  a  metà  dello  scorso
anno); Dreams permette di creare i blocchi stessi, così da avere una libertà totale sulla creazione di
qualunque cosa. Kareem Ettouney, il direttore artistico di Media Molecule, dice:

«I bambini sono nati liberi. Non hanno nessuna idea di ciò in cui sono bravi o meno. Gli dai in
mano un pennarello e loro disegnano. Nessun bambino vi dirà “non ne sono capace”. Il talento,
la capacità, è un concetto degli adulti, ed è stato creato da noi attraverso la visione dei risultati a
scapito del puro divertimento. Il concetto in Dreams è quello di provare ad avvicinare le persone
all’idea che tutte le discipline creative sono possibili per chiunque. La tecnologia è arrivata a un
punto tale da poter esprimere noi stessi: potrebbe avvenire un rinascimento, e le persone sono
pronte. Sono gli strumenti a non esserlo.»

La creatività ha comunque un prezzo. Prima o poi, se si vuole la qualità, si dovranno utilizzare i
mezzi e gli strumenti opportuni. Gli illustratori e gli artisti utilizzano Photoshop, per esempio, per
creare dei videogiochi sono utilizzati strumenti come Unity. Ovviamente ogni mezzo ha difficoltà di
utilizzo. Questo è il punto in cui si fermano molte persone, poiché non hanno il tempo, il modo o la
possibilità di poter utilizzare certi strumenti.  Dreams punta proprio a evitare queste situazioni
rendendo il tutto il più intuitivo possibile. Fare delle sculture utilizzando un controller Playstation 4,
può essere molto intuitivo,  oppure poter creare suoni  o le  animazioni  più banali,  come quello
dell’apertura delle porte, con grande libertà, in aggiunta al fatto che per poter svolgere compiti
diversi non si dovranno usare software o interfacce diverse. Kareem ha effettuato una “piccola”
dimostrazione di ciò che si può fare su Dreams, creando una gigantesca città al neon su un terreno
arido in circa venti minuti. Ovviamente i giocatori non saranno capaci di creare qualcosa di simile
portata sin da subito, ma imparare fa parte del gioco stesso, ed è divertente a suo modo, poiché si
potranno vedere i risultati del proprio duro lavoro.
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Siobhan Reddy, il direttore dello studio di Media Molecule, dice:

«Io  sono  una  di  quelle  persone  che  ha  deviato  dalla  strada  maestra  dopo  l’università,
creativamente  parlando.  Sono  diventato  un  produttore,  quindi  la  maggior  parte  delle  mie
giornate non le passo creando , ma organizzando e dirigendol Dreams mi ha dato una possibilità
di tornare dentro quel mondo. Dreams stesso è principalmente frutto dei tuoi sensi e dei tuoi
pensieri, che è effettivamente ciò che sono la musica e l’arte e non ti impone di combattere
contro un’interfaccia. Stiamo cercando di portare all’interno del mondo digitale tutto ciò che
conosciamo riguardo la creazione e l’arte e che abbiamo acquisito con le nostre mani, i nostri
occhi e le nostre orecchie. Ciò dà la possibilità di creare anche piccoli giochi.»

Reddy continua dicendo che ha iniziato a utilizzare Dreams per raccontare delle storie:

«Non so nemmeno da dove vengano fuori. Ho creato un gioco basato sul post-sbornia dopo la
nostra festa di Natale. Mi dà moltissima libertà di espressione. E se ciò può accadere a me, allora
può accadere agli altri. È il modo che intimidisce meno per portare a galla il mio amore per la
creazione, perché sono capace di spingermi molto lontano nonostante io sappia davvero poco.»

Tutto ciò che viene creato su Dreams può essere trasferito e salvato in una gigantesca libreria
virtuale. Se si è collegati online e qualcuno scolpisce una bellissima statua, per esempio, c’è la
possibilità che essa appaia in altri mondi. Dreams incoraggia la collaborazione poiché nessuno, a
parte un genio, può creare tutto da solo partendo da zero. Le persone che creeranno i propri mondi
e i propri giochi avranno bisogno di una vastissima immaginazione e fonte di ispirazione da cui
trarre spunto. I giocatori che non vogliono creare nulla, invece, potranno semplicemente godersi i



mondi altrui giocando online e vivendo le avventure e le esperienze che offrono gli altri giocatori. In
ogni caso, Dreams sfida il concetto di videogioco come qualcosa che viene consumato passivamente.
David Smith, uno dei co-fondatori di Media Molecule e direttore tecnico, dice:

«Non penso che il desiderio di creare qualcosa svanisca. Tutti lo tratteniamo in qualche modo e
sotto qualche forma. Quando scegli che vestiti indossare, che musica ascoltare, questi sono atti
artistici. Sono atti umani molto importanti. Penso che noi ci mettiamo dei limiti a mano a mano
che diventiamo vecchi, abbiamo più paura di fallire, o abbiamo meno tempo da investire su ciò
che ci  piace per vedere se porta a qualcosa.  Per imparare a suonare il  violino ci  vogliono
centinaia di ore prima di produrre dei suoni che non siano terribili. Ciò a cui punti inizialmente
è suonare il violino e produrre dei suoni che siano buoni, ma a poco a poco diventerai sempre più
bravo, con l’allenamento.»

Ciò a cui  mira Media Molecule con  Dreams  è creare soddisfazione mettendo in collaborazione
pensieri e sensazioni, con tutti i vantaggi che offre un videogioco: condivisione, interattività e uno
scambio reciproco di conoscenze. Dreams non è creato al semplice scopo di far creare le cose al
giocatore, ma per fargli credere e capire che loro possono effettivamente farlo e che ne hanno le
capacità.
Di Dreams non si conosce ancora la data di rilascio, ma lo sviluppatore ha recentemente dichiarato
che sarà compatibile anche con PSVR, rendendo l’esperienza creativa ancora più immersiva.

I titoli PSVR più attesi del 2018

Il nuovo anno è appena iniziato e molti sono i titoli attesi per questo 2018. Sony sembra voler
continuare a investire sulla realtà virtuale e, con la recente uscita di The Inpatient, sembra che il
parco titoli di PSVR si faccia sempre più consistente. Vediamo quali sono i titoli più interessanti fra
quelli in arrivo per il visore PS4:

Ace Combat 7: Skies Unknown
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Titolo sviluppato da Project Aces per PS4, PC e Xbox One, Ace Combat 7: Skies Unknown, mostra
una campagna aggiuntiva dedicata esclusivamente a PlayStation VR, con numerose missioni che ci
porteranno a bordo dei jet militari più all’avanguardia. Purtroppo la data di pubblicazione non è
stata ancora svelata, ma sappiamo che verrà lanciato entro il 2018.

The Persistence

Vi piacciono i titoli survival horror? The Persistence farà sicuramente al caso vostro. Sviluppato e
distribuito da Firestone,  il  titolo è ambientato nel 2521, a bordo del The Persistence, vascello
spaziale impegnato in una missione scientifica,  su cui  un’incidente,  ha provocato la mutazione



dell’equipaggio. Il nostro obiettivo sarà quello di sopravvivere ai mutanti attraverso livelli sempre
più ostici. Anche per questo titolo la data di pubblicazione non è stata rivelata.

Sprint Vector

Titolo sviluppato da Survios, Sprint Vector cambia la prospettiva che caratterizza molti altri titoli,
offrendo ai propri utenti una vera e propria attività fisica per riuscire a giocare. Infatti il titolo si
avvale  dei  supporti  PlayStation Move  per  simulare il  movimento del  corpo durante la  corsa.
Sicuramente un elemento interessante,  con cui  i  giocatori  potranno divertirsi  senza rinunciare
all’attività fisica. Che sia l’inizio di qualcosa di più grande?

Golem



Golem, un’avventura targata Highwire Games, ci metterà nei panni di una ragazza con il potere di
controllare giganteschi Golem di pietra, per combattere altri simili nemici. Il titolo, che uscirà il 13
marzo 2018, utilizzerà un sistema di movimento definito Incline Control, che ci permetterà di
muoverci inclinando il corpo verso le varie direzioni.

Blood and Truth

Titolo di casa London Studios, Blood and Truth è un titolo shooter ambientato a Londra, come il
precedente titolo The London Heist contenuto in VR Worlds,  che ci calerà nei panni di Ryan
Marks, un soldato élite delle Forze Speciali impegnato a salvare la propria famiglia da un malvagio



criminale. In questo titolo si potranno utilizzare i supporti PlayStation Move, per ricaricare le armi,
cosa che ci farà provare a pieno l’esperienza di gioco. London Studios non ha rivelato la data di
pubblicazione dichiarando solo che è prevista per il 2018.

Transference

Puzzle  game psicologico sviluppato da SpectreVision,  casa cinematografica  fondata da Elijah
Wood, protagonista de Il Signore degli Anelli. In Transference, il giocatore sarà sottoposto al
test di  prova di  una nuova tecnologia che permetterà,  attraverso un casco, di  sperimentare le
emozioni altrui. Sarà rilasciato durante il periodo estivo del 2018.

Star Child



Titolo di casa Sony e Playful Corp, Star Child si presenta come un titolo Platform 2D, presentato
all’E3 2017 di Los Angeles. Seguiremo le avventure di Spectra e il suo compagno di viaggio, in
un’importante missione per  salvare il  pianeta da una forza che vuole  distruggere tutto.  Verrà
rilasciato durante il 2018.

E qui si conclude la nostra lista dei giochi più attesi del 2018. Abbiamo visto titoli che potrebbero
essere candidati a gioco dell’anno e altri meno ma vi terremo comunque aggiornati sulle ultime
novità riguardanti il visore di casa Sony.

A metà della guerra: come attrarre nuovi
giocatori?

Siamo in un periodo in cui gran parte dei giocatori più assidui hanno già operato una scelta: chi ha
optato per Playstation 4, chi per Xbox One e chi per Nintendo Switch, senza contare quei tanti
giocatori che hanno saltato la console per l’acquisto di un PC. Le tre grandi case produttrici stanno
facendo di tutto per amplificare le utenze delle loro rispettive stazioni di gioco, abbassando i prezzi e
cercando di portare nuovi titoliche possano attrarre l’utente medio.
Microsoft non ha iniziato questa generazione col piede giusto e la strategia di marketing, nonché
alcune scelte azzardate come l’obbligatorietà di Kinect, gli si è rivoltata contro; al volgere di una
nuova generazione è fondamentale che l’utenza della precedente passi alla nuova. Switch si trova in
una posizione diversa rispetto a PS4 e Xbox One, sia perché è l’ultima arrivata, sia per la sua
natura ibrida; Nintendo Labo è il chiaro segno che la storica compagnia giapponese sta tentando di
andare oltre gli storici utenti, la cui media oscilla fra i 25 e i 40 anni, e attirare a sé nuovo pubblico.
Switch sarà certamente arrivata tardi ma sta riuscendo a ritagliarsi uno spazio nelle case degli
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giocatori che già possiedono PS4 o Xbox One come seconda console.
Arrivati a questo punto nel mercato gli utenti sono diversissimi gli utenti, tutti con bisogni e storie
diverse: quelli che hanno acquistato una console al lancio e sono in cerca di una seconda console,
bambini che finora si sono arrangiati con le console della generazione precedente, casual gamer che
vogliono comunque trovare un modo comodo e moderno per poter giocare a Call of Duty, FIFA o
Madden di tanto in tanto… Esistono poi diversi modi per appellarsi a queste fasce di pubblico e per
farlo bisogna prendere in considerazione dei punti fondamentali.

Fascia di prezzo
I soldi non fanno la felicità ma averli è necessario per considerare l’acquisto di una console! Per
questo  un  buon  prezzo  è  una  delle  chiavi  per  attirare  nuovi  utenti  all’acquisto  di  un  nuovo
dispositivo. Per quanto PS4 Pro e Xbox One X sono i combattenti di un match senza esclusione di
colpi, le vere protagoniste sono le console slim e ridisegnate, solitamente in bundle con qualche
gioco particolare,  che aprono la  porta  ai  giocatori  più  squattrinati.  Nintendo  si  trova in  una
posizione diversa in quanto, essendo la console più recente sul mercato, sta tentando di mantenere il
prezzo di lancio il più a lungo possibile, dando agli utenti un nuovo modo di giocare; si sa, Nintendo
è da sempre un brand che riesce ad attirare a sé hardcore gamer e famiglie e, Switch  ci sta
decisamente riuscendo.
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Software per un pubblico più ampio
Siamo stati tutti testimoni del fatto che Nintendo Wii e i popolarissimi Wii Sport, Wii Fit, Wii
Music e molti altri abbiano avvicinato giocatori mai presi in considerazione. Sony, che in passato
era riuscita nell’impresa grazie a titoli come Buzz e EyeToy, a oggi sta faticando a ritagliarsi una
fetta in questo mercato e ci sta provando tramite l’iniziativa PlayLink; anche se questi titoli si
rivolgono potenzialmente a qualsiasi persona con uno smartphone, è improbabile che Sony indirizzi
questa fascia di mercato verso l’acquisto di una console per piccoli titoli digitali, che dunque non
godono di una buona visibilità. Certo, sono dei titoli molto divertenti ma probabilmente questi titoli
non hanno certamente lo stesso appeal di titoli come Singstar.
Tuttavia, è da notare che Sony è la compagnia con la più ampia fascia di pubblico e dunque è quella
che più si sta mettendo in gioco per soddisfare i giocatori più svariati: hanno potuto sviluppare titoli
esclusivi sia per i giocatori più casual, come il remake di Ratchet & Clank,  la serie dei titoli
PlayLink, i svariati titoli VR, i giochi di baseball MLB,, sia per gamer più indirizzati verso generi
specifici con titoli come Gran Turismo Sport, God of War, Horizon: Zero Dawn e The Last
Guardian. Di certo Sony conta di più su titoli come questi ultimi ma il fatto di non lasciare indietro i
giocatori più casual, e il fatto che queste siano esclusive PS4, è certamente un loro punto a favore.
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E Nintendo Labo?
Tanti sono stati quelli che hanno visto con scetticismo la nuova mossa Nintendo quanti quelli che ne
sono rimasti affascinati. Molti genitori potrebbero vedere in Labo una vera e propria fregatura e
potrebbero essere molto scoraggiati a comprare essenzialmente dei pezzi di cartone molto costosi.
Tante volte si tende a vedere Nintendo come una compagnia di giocattoli, intenti a consegnare il
“giocattolo dell’anno”, e il NES mini ne è la prova; Nintendo Labo sicuramente non sarà da meno
e con quasi certezza vedremo presto, magari il prossimo Natale, le vetrine dei negozi colme di questi
stravaganti giochi/accessori. Quello a cui punta Nintendo  è far sentire la propria presenza sul
mercato, essere dappertutto per poter attirare l’attenzione di giocatori  e non e spingerli  verso
l’acquisto di Switch e Labo. Il vero problema però sarà convincere i genitori a comprare questa
nuova stravaganza, specialmente in combinazione con Switch;  se i  prezzi rimarranno gli  stessi
allora sarà molto difficile che i bambini troveranno Nintendo Labo e Switch sotto l’albero di natale.
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