
Twitch: giro di vite su flame e contenuti
sessualmente espliciti

Dopo la sua acquisizione da parte di Amazon, Twitch è maturato molto nel tempo e, proprio pochi
giorni fa, sono stati annunciati i nuovi criteri di tolleranza per quanto riguarda molestie, il cosiddetto
flame e contenuti sessualmente allusivi. Innanzitutto verrà data grande importanza  alla community,
mettendo  a  disposizione  un  elenco  delle  nuove  politiche  di  tolleranza.  Viene  precisato  come,
nonostante vengano utilizzati mezzi esterni al sito per indirizzare odio o molestie verso qualsiasi
utente su Twitch, ciò sarà comunque considerata come una violazione delle nuove regole. Non è più
tollerato il classico “stavo scherzando”; a detta del sito infatti, per quanto sia possibile scherzare con
un amico, si è sempre all’interno di una piattaforma con un vastissimo e diversificato pubblico. È
stato precisato inoltre, come il sito non possa prendere dei veri provvedimenti per quanto riguarda
l’abbigliamento, ma “suggerisce” uno stile casual e mai sopra le righe. La piattaforma ha dato
inoltre,  altre  linee  guida  per  poter  rispettare  al  meglio  il  nuovo  regolamento,  come la  giusta
angolazione delle telecamere, i vari poster presenti nell’inquadratura e illuminazione. Infine, è stato
precisato come queste nuove linee sono necessarie per riuscire a carpire il  vero intento dello
streamer: verrà tenuto conto di molti dettagli per determinare se l’interessato/a stia cercando di
essere sessualmente allusivo/a o se stia semplicemente portando un normale contenuto. Qui le
parole del comunicato stampa ufficiale:

«Vogliamo, non solo che tutti i nostri utenti si sentano i benvenuti su Twitch, ma anche di essere
orgogliosi di far parte della comunità. A tal fine, stiamo rafforzando la nostra posizione su
molestie e odio prendendo in considerazione tutti i comportamenti  off-Twitch. Se verranno
utilizzati altri servizi per dirigere odio o molestie nei confronti di qualcuno sulla piattaforma,
considereremo una violazione delle  politiche del  nostro sito.  Non è più tollerato scherzare
quando questo riguarda odio e/o molestie, anche se lo scherzo è rivolto a un amico, visto che si
esegue  uno  streaming  su  un  servizio  che  raggiunge  un  vasto  pubblico.  Prenderemo  in
considerazione   titolo,  angoli  della  telecamera,  emote,  abbigliamento,  sovrapposizioni  e
moderazione della  chat.  L’abbigliamento nello  stream dovrebbe essere appropriato per  una
strada pubblica, un centro commerciale o un ristorante.»

Outbreak: nuova modalità per Rainbow Six
Siege

Dopo  tre  anni  dal  suo  rilascio,  Rainbow:  Six  Siege,  ha  ricevuto  un  nuovo  aggiornamento
denominato Outbreak, che porta cambiamenti sostanziali all’esperienza di gioco. Infatti non si agirà
più come unità anti-terrorismo ma come unità anti-zombie. Outbreak è una modalità cooperativa
per tre giocatori ma disponibile solo per quattro settimane. Gli operatori si troveranno a combattere
una misteriosa infezione nella città di Truth of Consequenses che, nonostante lo strano nome,
esiste realmente.
Tutti in città sono stati sottoposti in quarantena nelle loro case per colpa dell’epidemia; i giocatori,
quindi, potrebbero rischiare di contrarre l’infezione, avvicinandosi a quanto visto in The Division.
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Con questa nuova modalità sono stati aggiunti 50 nuovi oggetti dal costo di 300 crediti l’uno;
quattro di questi, però, verranno regalati al primo accesso. Ubisoft ha inoltre promesso che ogni
pacchetto conterrà oggetti diversi e quindi non ci saranno doppioni.

L’Incredibile personalizzazione in Monster
Hunter: World

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

P.T. è ora giocabile su PC grazie a due
remake creati dai fan

P.T. è stato un teaser rilasciato per PS4 prima che il progetto di Silent Hills venisse cancellato e,
nonostante fosse molto breve, è ancora oggi ricordato come uno dei migliori giochi horror di tutti i
tempi (e certamente uno dei più spaventosi).
Adesso è possibile giocarlo anche su PC grazie a due remake creati da due fan dell’opera.
Il primo remake è chiamato Corridors:  è ancora in fase di sviluppo su Unreal engine 4, ma il
creatore SmoggyChips, desidera aggiungere altri livelli in futuro. Può essere scaricato a questo
indirizzo, e potete vederlo nel video in basso.

Il secondo remake è opera dell’utente di reddit LinusPixel, il quale ha estratto animazioni, mappa e
texture dal gioco originale e ha provato a metterle insieme in un nuovo engine di gioco. Potete
provare il prototipo a questo indirizzo.
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Carmageddon TDR 2000 gratis su GOG

GOG ha messo a disposizione Carmageddon TDR 2000 in download gratuito per un arco di tempo
di 48 ore. All’interno di questo capitolo della saga,  nato nel 2000 come riporta il titolo, dovrete, nei
match contro l’IA, uccidere tutti i pedoni, completare tutti i giri o distruggere gli avversari.

Il gioco è molto vasto e il fatto che sia gratis è un ottimo motivo per recuperarlo, lo trovate a questo
link.

L’OMS aggiunge alla sua lista delle malattie
il “Disturbo del Gioco”
L’Organizzazione mondiale della sanità (OMS) ha aggiunto il “disturbo del gioco” a una prima
stesura della sua prossima undicesima revisione del Compendio internazionale delle malattie. Qui
la stesura:

“Il disturbo del gioco è caratterizzato da un comportamento ossessivo,
persistente o ricorrente, ciò è manifestato da: 1) il contesto del gioco e da vari fattori
legato ad esso (durata, frequenza, intensità); 2) crescente priorità data al gioco nella
misura in cui il gioco ha la precedenza su altri interessi della vita e attività quotidiane; 3)
Persistenza nel giocare al determinato gioco nonostante evidenti conseguenze negative.
“

La Electronic Software Association (ESA), dal canto suo, ha replicato con una dichiarazione:

“Proprio come gli appassionati di sport ed i consumatori di tutti i tipi di intrattenimento,
anche i videogiocatori sono appassionati e dediti al loro tempo. Avendo affascinato i
giocatori per più di quattro decenni e più di 2 miliardi di persone in tutto il mondo
possiamo affermare con l’aiuto del buon senso e la ricerca obiettiva dimostrano che i
videogiochi non provocano dipendenza e mettendo su di essi un’etichetta ufficiale,
incautamente banalizza i veri problemi di salute mentale come la depressione e il
disturbo d’ansia sociale che meritano la piena attenzione e il pieno trattamento da parte
della comunità medica.
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A marzo a Milano gli Italian Video Game
Awards

Si terrà il 14 marzo 2018 al Teatro Vetra di Milano la cerimonia di consegna degli Italian Video
Game Awards, già Premio Drago D’Oro. L’evento promosso da AESVI lo scorso anno ha goduto di
ospiti del calibro di Fumito Ueda  e Hajime Tabata, e continuerà a porre l’accento sul valore
culturale  e  artistico  del  medium videogioco  e  a  ospitare  personalità  internazionali  del  mondo
videoludico.
Anche la Giuria del premio verrà rinnovata. Dopo il biennio guidato da Luca Tremolada de Il Sole
24Ore, il timone passerà per le edizioni 2018 e 2019 al giornalista del Corriere della Sera Federico
Cella.  I  componenti  della  Giuria  che  affiancheranno  il  nuovo  Presidente  saranno,  insieme  al
Presidente uscente, i giornalisti Jaime D’Alessandro – La Repubblica, Dario Marchetti – RaiNews,
Pier  Paolo  Greco  –  Multiplayer.it,  Francesco  Fossetti,  Everyeye.it,  Stefano  Silvestri  –
Eurogamer.it, Mario Petillo – SpazioGames.it, Lorenzo Fantoni – giornalista e giurato tecnico,
Emilio Cozzi  – giornalista e giurato tecnico. A completare la squadra ci saranno il  conduttore
televisivo, radiofonico e blogger Matteo Bordone  e il  Professore dell’Università degli  Studi di
Milano Dario Maggiorini. I 12 giurati definiranno le categorie degli Italian Video Game Awards
2018, le nomination e i vincitori nei prossimi mesi in vista della serata finale.
Per quanto riguarda le produzioni “made in Italy”, invece, è aperta la raccolta delle candidature dei
titoli realizzati in Italia e pubblicati tra l’1 gennaio e il 31 dicembre 2017. I videogiochi candidati
entro il 31 dicembre 2017 verranno valutati dalla Giuria e potranno ricevere una nomination per le
categorie di premiazione relative ai giochi italiani: Best Italian Game e Best Italian Debut Game.
La Giuria potrà anche decidere di assegnare un premio speciale: Special Italian Award. I vincitori
di queste categorie e di quelle generali verranno annunciati nel corso della cerimonia di premiazione
il 14 marzo 2018.
Maggiori informazioni sono disponibili sul sito ufficiale dell’evento.

Di seguito la puntata di GameCompass dedicata al Drago D’Oro 2017 (con intervista ad Hajime
Tabata) e la playlist con tutte le interviste speciali ai principali ospiti della manifestazione.

Un nuovo videogame in un microonde

Bandai Namco Entertainment ha creato una pagina teaser per annunciare un nuovo gioco.
La pagina mostra un microonde: cliccando lo si aprirà facendo uscire un uovo e compare una scritta
riportante i giorni mancanti alla “schiusura”, e quindi al probabile reveal del titolo.
L’unica certezza che abbiamo è quindi che ne sapremo di più già dal prossimo 4 dicembre. Nulla è
stato trovato nel codice sorgente del sito e neanche l’URL ci rivela dettagli in merito.
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Ubisoft registra un significativo aumento
delle vendite digitali

Ubisoft  ha reso noti alcuni numeri di vendita per il  primo trimestre dell’anno fiscale corrente,
terminato il 30 giugno, uscendo con un bilancio positivo, specialmente in versione digitale.
Il comunicato stampa rivela che le vendite della società sono aumentate del 45,2%, pari a 202,1
milioni di euro; in particolare, il comparto delle vendite digitali ha registrato un aumento del
55%, pari a 162,4 milioni euro. Ciò significa che le vendite in digitale rappresentano l’80,4% delle
vendite, rispetto al 75,3% dell’anno scorso.
Il co-fondatore e amministratore delegato della società Yves Guillemot ha dichiarato: «alimentate
dal segmento digitale, le nostre vendite per il primo trimestre del 2017/18 sono andate ben oltre i
nostri obiettivi, che si mostrano in crescita del 45% nonostante non ci siano state nuove uscite
durante questo periodo.».
Ubisoft  ha anche affermato che le  vendite del  proprio back-catalogue  sono arrivate a  190,4
milioni  di  euro,  che  rappresentano  il  94,3%  delle  vendite  totali  contro  il  91,1%  nel
corrispondente trimestre dello scorso anno.
La piattaforma che ha registrato il maggior numero di vendite è PS4, con un 44% di titoli venduti,
seguita dalle versioni per Xbox One al 22% e da quelle per PC al 21%.
Quello nord americano resta il mercato più importante, nel quale si registrano circa la metà delle
vendite totali, mentre il titolo più importante di tutto il mercato videoludico pare al momento Ghost
Recon: Wildlands.
«Grazie alla nostra crescente capacità di coinvolgere i giocatori a lungo termine, combinata con i
nostri punti di forza in termini di creatività e unicità dell’offertà» ha continuato Guillemot «siamo
ancora più sicuri di raggiungere i nostri obiettivi per il 2017/18 e il 2018/19. Grazie a questi fattori,
ci aspettiamo di continuare a essere motori chiave della creazione di valore nei prossimi anni».

 

Miitopia

Nintendo ci ha sempre regalato giochi entusiasmanti con personaggi che hanno fatto la storia,
personaggi che ormai sono icone da decenni. Con l’invenzione dei Mii, Nintendo ha permesso al
giocatore di diventare egli stesso un personaggio, inserendosi in determinati giochi con un avatar
appositamente creato. Questo micromondo, che è la base di una community ideata nell’alveo della
grande N, ha cominciato col tempo a farsi indipendente, vedendo vari titoli dedicati. L’ultimo a
essere annunciato è Miitopia, rpg di prossima uscita in cui i giocatori stessi potranno creare il
personaggio principale, gli aiutanti e i cattivi.
La trama del titolo è semplice: ambientato su un’isola, il protagonista sarà un eroe o un’eroina (in
relazione al Mii creato) che presto si scontrerà con il perfido Duca del Male – del quale si potrà
scegliere nome e aspetto – un essere malvagio vagante per Miitopia rubando le facce degli abitanti
per cederle a dei mostri. Con l’aiuto di una misteriosa forza divina e dei nostri alleati, il nostro
compito sarà quello di sconfiggere il Duca del Male e di restituire i volti rubati alle povere vittime
del sommo nemico.
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La peculiarità di Miitopia risiede senz’altro nel sistema di personalizzazione dei personaggi.
Possiamo scegliere infatti ogni singolo personaggio che andrà ad aiutarci nelle nostre avventure, il
cattivo e gli abitanti dei vari villaggi; quest’ultimi possono anche essere generati in maniera casuale,
o dai Mii dei nostri amici tramite SpotPass.
Si potranno creare partendo dalle basi o anche importarne alcuni già creati, anche da altri titoli
come Tomodachi Life e Miitomo, o utilizzare i Mii creati e salvati sul proprio account Nintendo: un
surplus non da poco possono darlo gli amiibo, i quali – quelli compatibili – possono fornire nuovi
costumi e item.
Il gioco permette inoltre di scegliere diverse classi per i propri personaggi, che vanno dal guerriero,
al mago, al sacerdote, al ladro ad alcune più particolari come cuochi e cantanti, e per ogni classe si
potrà definire maggiormente la personalità di ognuno (es. coraggioso, timido, cauto) come in
ogni rpg che si rispetti.

Per quanto riguarda il gameplay, il gioco presenta varie zone della mappa, che possono presentare
diverse diramazioni e che potrebbero portare alla scoperta di tesori, combattimenti più ardui o aree
aggiuntive. Alla fine di ogni area, si trova una locanda in cui è possibile riposare, comprare oggetti
per i vostri Mii e nutrirli, aumentando cosi le statistiche in base al cibo scelto e aumentare le
relazioni fra i vostri mii. Durante le battaglie, ovviamente a turni, potrete controllare il protagonista
o farlo combattere automaticamente, mentre gli alleati combatteranno o meno in relazione alla
classe scelta, al rapporto con gli altri Mii o dal carattere.
La demo termina dopo aver liberato il villaggio iniziale, facendoci aspettare con ansia l’uscita
definitiva prevista per il 28 luglio.Miitopia è un titolo che coinvolge da subito il giocatore, facendolo
entrare nel mondo di gioco senza troppi preamboli; le modalità di gioco sono davvero ben studiate e
rilassanti, si ha quasi il pieno controllo del personaggio, e si ha la sensazione che non sia tanto il
senso della sfida a prevalere, quanto quello del divertimento.
Un titolo che rispetta dunque le caratteristiche del RPG classico ma dal buon potenziale, dove i
personaggi che ormai rappresentano l’aspetto “social” di Nintendo, possono regalare al giocatore
molte ore di gradevolissimo intrattenimento.


