Cosa sappiamo di A Way Out?

Attualmente in via di sviluppo per PS4 , Xbox One e PC, A Way Out ¢ un’avventura narrativa
cinematografica che puo essere vissuta solo in coppia, in locale o online, dove ognuno puo svolgere
il ruolo di un singolo personaggio. Dapprima rivelato all’E3 dello scorso anno, 1’atteso titolo di
Hazelight Studio si propone come un’esperienza unica e nuova. La sua data di uscita e confermata,
a detta dello studio, per il 23 marzo 2018. Giocato in terza persona, A Way Out ¢ 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
anonimato nel loro rientro nella societa. Ma, come & ovvio che sia, le cose non andranno secondo i
piani.

Sara necessario collaborare con il proprio compagno, sia che si tratti di trovare strumenti specifici
per determinati enigmi o di salvarsi I'un ’altro quando vi saranno scontri con determinati nemici.
Tutto e 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 piu soggettivo possibile.

Oltre al combattimento e alla risoluzione dei puzzle si potra 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.

PUBG vs. Fortnite: i re della Battle Royale

Il mondo del gaming si e arricchito di nuovi giochi che hanno lanciato un genere adesso in auge in
ambito videoludico, la Battle Royale. Il primo ¢ PlayerUnknown’s Battleground, titolo basato su
precedenti mod sviluppate da Brendan “PlayerUnknown” Greene su svariati giochi (ARMA 2 su
tutti) prendendo ispirazione dal film giapponese Battle Royale. Ne € venuto fuori lo stand alone che &
diventato nel 2017 il titolo piu giocato di Steam, che ha infranto ben 7 Guinness World Record, e
che vede il giocatore affrontare online 99 avversari in un deathmatch su un’isola gigante.

La storia del successo di PUBG e di questo genere, non nasce soltanto dall’intuizione di una sola
persona che ha magicamente creato il gioco del momento; dopo il film del 2000 infatti il concept
dell'”ultimo sopravvissuto” che deve aver prima ucciso tutti gli altri per continuare a vivere e stato
ripreso piu e piu volte nel mondo del cinema, non lasciando indifferente I'universo videoludico nel
quale ritroviamo le medesime meccaniche, senza seconde chance per i giocatori, come in Counter
Strike.

Contemporaneamente un primo concept di battle royale nei videogiochi si presenta come mod per
Arma 2, poi riadattato per Arma 3. Ovviamente non era ancora conosciuto come tale, ma era
soltanto un assaggio di quello che Greene avrebbe creato con PUBG. Nel frattempo abbiamo un
altro esempio di questa formula: stiamo parlando di H1Z1, che ha al suo interno una battle royale
costituita da ben 150 giocatori e che ha permesso a Greene di muovere i primi passi in ambito
professionistico come consulente, prima di essere chiamato dai Bluehole Studios per lo sviluppo di
PUBG.
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Il secondo e invece Fortnite, un gioco completamente oscurato da tutti i competitor all’'uscita ma
che ha saputo rilanciarsi, ispirandosi al sistema di PUBG, creando la Fortnite Battle Royale. La
storia di Fortnite e singolare, anche se abbiamo poche informazioni a riguardo: sappiamo che il
progetto e nato circa 6 anni fa e che durante gli anni e stato ripreso e abbandonato varie volte fino a
quando, Epic Games, lo ha salvato dal completo oblio sfruttando la formula dell’early access per
poterne portare avanti lo sviluppo. Di base doveva essere un gioco survival, in cui salvare il mondo
da una apocalisse zombie. Ci si aspettava un buon successo di vendite ma, paradossalmente, non per
la meccanica della battle royale.

Essendo giochi dello stesso genere hanno molti punti in comune. Analizziamoli uno alla volta.

La tensione

Senza tensione, un gioco di questo genere non avrebbe senso di esistere; tensione in grado di far
restare accovacciato cinque minuti dietro un albero e in grado di farci preoccupare del numero di
superstiti round dopo round. Questa tensione & alla base del genere battle royale. Sia in PUBG che
in Fortnite quindi, il silenzio e il vostro miglior amico: muoversi con attenzione e essenziale e, al
primo cenno di rumore, un brivido salira lungo la schiena per la paura di essere scoperti. E possibile
giocare come ne I mercenari di Stallone ma si rischierebbe di snaturare il gioco, visto che in una
Battle Royale si sopravvive con l’astuzia e non con la forza.

Questa sensazione tende a variare tra i due titoli: in Fortnite 1’azione e piu veloce; il cerchio
velenoso che vi circonda si restringe piu velocemente che in PUBG e la mappa e piu piccola. PUBG
e al contrario un gioco nel quale i nervi vanno tenuti ben saldi perché semplicemente la partita dura
di piu. Difficile decretare il migliore in questo ambito, dipende dalle vostre preferenze, soprattutto in
termini di durata.

Le mappe

La mappa in questo tipo di titoli, fa la differenza. Come gia accennato, in Fortnite si ha la
sensazione di giocare a qualcosa di gia visto, con un po’ Minecraft e un po’ Team Fortress per
citarne un paio, mentre grazie alla vastita della sue mappe PUBG si distingue. Andando piu nello
specifico nel titolo Epic vi & una sola piccola mappa rispetto a quella del rivale e inoltre, PUBG ha
ormai introdotto Miramar, la mappa desertica che si va ad aggiungere a Erangel. Dalla sua
Fortnite offre un design piu cartoonesco, che per alcuni puo risultare pit gradevole.

Riguardo le mappe, e visibile a occhio che quelle in Player Unknow sono molto piu vaste, offrendo
molteplici strategie ma anche molti piu rischi; implica anche una certa percentuale di fortuna
poiché, se si sbaglia punto di atterraggio, si dovra prendere un veicolo e rischiare di essere uccisi.
In Fortnite questo non accade per un semplice motivo: come detto la mappa & piu ridotta e facile da
attraversare, e questo aiuta e non poco i giocatori a trovarne altri e a ucciderli facendosi strada per
la vittoria.

PUBG offre piu ripari sul territorio ma questo viene compensato in altro modo da Fortnite, che



approfondiremo di piu analizzando la tattica dei due giochi.

La tattica

La tattica da imbastire, se si vuole sopravvivere e differente, ma in tutti e due i casi fortemente
rilevante. In Fortnite bisogna “craftare” per riuscire a costruire le proprie difese e per sopravvivere
si ha bisogno di fantasia e inventiva; in PUBG e fondamentale trovare la posizione giusta e non si ha
nulla a disposizione oltre la mappa e i loot gia pronti.

Ma andiamo nel dettaglio per capire meglio cosa fare in uno e cosa nell’altro. In Fortnite, non
appena a terra, avremo la possibilita di costruire quel che serve e, prima che inizi il livello; si avra
anche 'opportunita per creare il materiale distruggendo elettrodomestici, auto, ecc. Durante la fase
di combattimento vero e proprio quindi, potremo creare delle posizioni rialzate e mura per
proteggere noi stessi o il nostro team. Questo, dara vantaggio ai piu veloci a costruire, per esempio,
ripari rialzati che offrono una visuale migliore sul nemico.

In PUBG dovremo cavarcela con cio che si trova in giro e non si avra tempo di cercare nuovo
equipaggiamento; saremo subito scaraventati nell’azione e molta importanza verra data quindi ai
ripari e agli edifici rialzati che danno ai cecchini I’opportunita di sopravvivere piu facilmente.
Comune a entrambi i titoli, € lo spostamento continuo, dato che si & circondati da una nube circolare
di gas velenoso e, ogni posto ritenuto sicuro, non lo sara per molto.

Il combat system

Nonostante i due giochi siano molto simili, il sistema di combattimento & alquanto diverso, anche se
valido per entrambi. In Fortnite vi & un solo tipo di mira, mentre in PUBG il tutto e strutturato
diversamente: ne abbiamo di tre diversi tipi: I'Hip Fire che offre la possibilita di sparare a dispetto
della precisione, ovviamente la classica opzione di mira, sempre in terza persona, e infine, quella che
possiamo definire la modalita cecchino, medio/lungo raggio, I’ADS (aiming-down-sights) che
trasposta il tutto in prima persona offrendo la possibilita di mirare in maniera precisa.

Per quanto riguarda le armi quest’ultimo stravince a mani basse su Fortnite: la loro quantita e
molto pill ampia e a tratti, tende alla simulazione, mentre il sistema delle armi e piu semplificato in
Fortnite. Inoltre in Player Unknow, troviamo i veicoli che possono aiutare o danneggiare il giocatore
durante il combattimento esplodendo.



Gli ultimi cinque minuti

Gli ultimi cinque minuti di gioco, sono quelli che decidono le sorti di una battle royale, dopo la
“selezione naturale” susseguitasi e dove pil forti hanno prevalso. E il momento in cui bisogna
rimboccarsi le maniche e fare sul serio. Su Fortnite, gli ultimi minuti si svolgono all’interno di
fortezze molto vicine e questo non fa altro che aumentare la frenesia da combattimento, dando una
motivazione in piu ai giocatori a migliorare il piu possibile I’equipaggiamento prima di questo
momento, poiché sara essenziale sul finale di partita. L'ultima fase di PUBG, seppur piena di
tensione & priva d’azione, i giocatori tendono a muoversi con poca avventatezza.

Le conclusioni

Sembra che la battaglia all’ultimo sangue tra Fortnite e PlayerUnknow’s BattleGround sia
terminata. Si tratta di videogame molto validi e molto simili, anche se differiscono per alcune
meccaniche il cui loro apprezzamento deriva essenzialmente dal gusto personale. Questo non ci
esime dal dare un parere oggettivo: per quanto riguarda la mappa, nonostante la grandezza, PUBG
offre meno spunti strategici mentre, discorso analogo, ma a parti invertite, per il combat system,
dove, rispetto a Fortnite, bisogna agire con una tattica piu articolata. La scelta & ardua e per questo
motivo consigliamo entrambi i titoli: Fortnite va benissimo per un divertimento piu rilassato, mentre
PUBG per una vera e propria sfida competitiva.

Sea of Thieves: microtransazioni in vista

Di recente, i ragazzi di Windows Central hanno avuto 1'opportunita d’intervistare Joe Neate,
produttore esecutivo dell’attesissimo Sea of Thieves.

Durante l'intervista, Neate ha discusso dei suoi vari compiti da produttore esecutivo, che variano
dal controllare il lavoro del team, controllare il budget, i tempi di consegna e capire la reazione dei
giocatori ai cambiamenti introdotti all’interno del titolo.

Lo stesso Neate ha annunciato che il gioco sara disponibile all’interno di Xbox Game Pass (sara
possibile provarlo gratuitamente per un mese). Infatti, secondo quanto dichiarato, la possibilita di
provare il gioco all’interno di questo servizio, potrebbe far appassionare utenti che non amano
questa tipologia di titoli che basano la loro vita sull’online.


https://www.gamecompass.it/novita-riguardanti-futuro-sea-of-thieves

Durante il suo periodo di beta, Sea of Thieves ha avuto ottimi riscontri sia sul piano di giocatori
attivi, sia sul piano delle visualizzazioni nelle piattaforme streaming. Neate ha annunciato che il
team di sviluppo fara tutto il necessario per garantire il miglior lancio possibile, tramite stabilita dei
server e, soprattutto, grande attenzione verra posta all’ascolto dei feedback degli utenti.

I futuri aggiornamenti, saranno strutturati in modo tale da poter rendere felici due tipi di giocatori:
per i piu assidui, verranno inseriti nuovi oggetti e obiettivi, in modo da tener sempre alta 1’attenzione
mentre, per i giocatori casual, vi sara ’'aggiunta di missioni e nuove funzionalita. Dopo un paio di
mesi dal lancio verranno, inoltre, introdotte le microtransazioni attraverso l’acquisto di valuta in
gioco, cosi da garantire agli sviluppatori entrate extra. Gli acquisti della valuta non porteranno
vantaggi nella progressione ma saranno utili solamente per la personalizzazione estetica. Per
esempio, verranno aggiunti animali domestici che ci accompagneranno a bordo della nostra nave e -
a detta del team di sviluppo - sara possibile sbatterli fuori tramite i cannoni.
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A detta di Neate, non saranno presenti DLC; il gioco verra ampliato solo con aggiornamenti gratuiti,
ma al contempo, il team inventera nuovi modi per favorire transazioni monetarie da parte dei
giocatori con 'aggiunta di elementi bizzarri, come per esempio, una pozione che trasforma il proprio
personaggio in un anziano.

All’interno del titolo saranno presenti eventi durante il fine settimana con NPC in grado di
assegnare nuove missioni. Il gioco sara aggiornato molto spesso, tanto che potremo trovare elementi
di gameplay e visivi diversi dal solito, come molti piu squali, cicatrici, nuovo vestiario, ecc. Il team ha
come obiettivo principale quello di rilasciare piccoli aggiornamenti molto spesso per poi rilasciarne
di molto piu “coinvolgenti” ogni 6-8 settimane.

Sea of Thieves uscira il 20 Marzo 2018 per Xbox One e Windows 10 a 59,99 euro o come parte di
Xbox Game Pass a 9,99 euro al mese.

Voi cosa ne pensate? Comprerete Sea of Thieves?

A meta della guerra: come attrarre nuovi
giocatori?

Siamo in un periodo in cui gran parte dei giocatori piu assidui hanno gia 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 I’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 1'utente medio.

Microsoft non ha iniziato questa generazione col piede giusto e la strategia di marketing, nonché
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alcune scelte azzardate come 1'obbligatorieta di Kinect, gli si e rivoltata contro; al volgere di una
nuova generazione e fondamentale che 1'utenza della precedente passi alla nuova. Switch si trova in
una posizione diversa rispetto a PS4 e Xbox One, sia perché e I'ultima arrivata, sia per la sua
natura ibrida; Nintendo Labo ¢ 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 sara certamente arrivata tardi ma sta riuscendo a ritagliarsi uno spazio nelle case degli
giocatori che gia 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 felicita ma averli € necessario per considerare 1'acquisto di una console! Per
questo un buon prezzo e 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 piu squattrinati. Nintendo si trova in una
posizione diversa in quanto, essendo la console piu recente sul mercato, sta tentando di mantenere il
prezzo di lancio il pil a lungo possibile, dando agli utenti un nuovo modo di giocare; si sa, Nintendo
e 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 piu 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, & improbabile che Sony indirizzi
questa fascia di mercato verso 1’acquisto di una console per piccoli titoli digitali, che dunque non
godono di una buona visibilita. Certo, sono dei titoli molto divertenti ma probabilmente questi titoli
non hanno certamente lo stesso appeal di titoli come Singstar.

Tuttavia, € da notare che Sony e la compagnia con la piu ampia fascia di pubblico e dunque € quella
che piu si sta mettendo in gioco per soddisfare i giocatori pill svariati: hanno potuto sviluppare titoli
esclusivi sia per i giocatori piu casual, come il remake di Ratchet & Clank, la serie dei titoli
PlayLink, i svariati titoli VR, i giochi di baseball MLB,, sia per gamer piu 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 piu su titoli come questi ultimi ma il fatto di non lasciare indietro i
giocatori pilu casual, e il fatto che queste siano esclusive PS4, e 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 e la prova; Nintendo Labo sicuramente non sara 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 e far sentire la propria presenza sul
mercato, essere dappertutto per poter attirare l’attenzione di giocatori e non e spingerli verso
I'acquisto di Switch e Labo. Il vero problema pero sara convincere i genitori a comprare questa
nuova stravaganza, specialmente in combinazione con Switch; se i prezzi rimarranno gli stessi
allora sara molto difficile che i bambini troveranno Nintendo Labo e Switch sotto 1’albero di natale.
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Xbox One: 35 milioni di unita vendute

Secondo un analista di Niko Partners, Daniel ‘ZhugeEx’ Ahmad, Xbox One ¢ vicina alla soglia
delle 35 milioni di unita vendute in tutto il mondo.

Ahmad ha anche precisato che, prendendo in considerazione i rispettivi lanci negli Stati Uniti,
'ultima console Microsoft, Xbox One X ha venduto piu di PlayStation 4 Pro. La casa di Redmond,
purtroppo, ha smesso di rivelare i dati ufficiali sulle console vendute dal 2015, quando le vendite
totali ammontavano a 10 milioni; Quindi, considerando questo fattore, il numero di console vendute
da parte di Microsoft non e ufficiale per cui, dobbiamo accontentarci.
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Mushroom Wars 2

Quando Shigeru Miyamoto usci con il primo Pikmin per Nintendo Gamecube, i ragazzi inglesi di
Zillion Whales pensarono «perché non facciamo anche noi uno strategico simile?»

Probabilmente & stata questa la genesi del primo Mushroom Wars, hit indie da pitl un milione di
download uscita nel 2009 su iOS, Android, Playstation 3 e Steam. Dopo essersi ripetuti con
Mushroom Wars: Space, datato 2014 e disponibile solo sui sistemi mobile, tre anni dopo arriva il
seguito ufficiale, un Mushroom Wars 2 che punta a confermare la buona riuscita della serie.

Mushroom Wars 2 ¢ uno strategico in tempo reale con piccoli elementi presi dai MOBA e dai
tower defense che aggiungono un po’ di carattere al tutto. All’avvio del gioco ci troveremo davanti
a due scelte: le due imponenti campagne single player da piu di 100 missioni e le varie sessioni di
multiplayer, sia libero che competitivo, dove potremo giocare da un minimo di due a un massimo di
quattro giocatori. E possibile sfidarsi in singolo e in partite cooperative due contro due, con la
possibilita di aggiungere bot, aggiunta utile per quelle volte in cui manca 1’amico di turno o per
allenarsi in vista delle partite rankate.
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La modalita single player ricorda un po’ quella di Kingdom Wars: all’inizio ci vengono introdotte le
meccaniche del gioco tramite dei semplici tutorial, per poi lasciare spazio ai livelli veri e propri, dove
dovremo sovrastare numericamente il nemico usando una buona dose di strategia.

La sfida offerta & sostanziosa e per tutti i palati: i primi livelli saranno piu semplici e, andando avanti
nella campagna, verranno sbhloccati quelli piu difficili, dove avremo meno aiuti visivi (come il segnale
per evolvere le proprie basi, o il baloon che ci indica il numero delle truppe in ogni base) e
un’intelligenza artificiale piu aggressiva.

Il tutto giova alla longevita del titolo, visto che per sbloccare la seconda storia bisognera ottenere
tutte le stelle nella precedente campagna, completando i vari livelli a ogni difficolta. Ad aggiungere
pepe al gioco avremo anche qualche quadro con dei boss (per esempio, una rana che mangera le
nostre truppe quando passeranno nei suoi dintorni) e, piu avanti nella campagna, un sistema di
abilita che ricorda quello di alcuni noti MOBA.

Parlando della grafica, rispetto al primo Mushroom Wars i disegni sono tecnicamente piu puliti,
anche se peccano in carisma: le basi tendono a somigliarsi un po’ tutte, e le truppe avrebbero potuto
giovare di qualche animazione in piu. Molto ben disegnate, invece, le schermate di caricamento.
Tecnicamente siamo sulla linea di molte produzioni indie, in primis quelle uscite sia su sistemi
casalinghi che su mobile: nessun requisito stellare, si puo giocare al massimo dei dettagli senza
nessun calo di framerate anche su PC datati o laptop poco performanti.

Il gameplay e ben calibrato: le mappe sono variegate, con diversi ostacoli ambientali e zone di bonus
e malus, come i prati fioriti (che aumenteranno la produzione dei nostri funghetti guerrieri) o le
paludi (che non ne produrranno affatto). L'unico difetto riscontrato e la mancata personalizzazione
delle hotkey: i tasti rapidi delle abilita e del frazionamento delle unita da mandare da un fungo
all’altro tendono a sovrastarsi I'uno con l'altro, soprattutto nelle tastiere piccole.

Il sonoro ¢ di buona fattura, con musiche orecchiabili che ben si sposano con ’atmosfera generale,
anche se a lungo andare si scade nella ripetitivita, e ascoltare i soliti 3-4 brani presenti nella colonna
sonora per tutta la sessione di gioco non aiuta molto.
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Tirando le somme, questo Mushroom Wars 2 & uno strategico “mordi e fuggi” che funziona e che
puo offrire tante ore di divertimento: il tutto grazie alle due lunghe campagne single player e al
multiplayer online. I limiti tecnici vengono sopperiti da un gameplay intuitivo e veloce, che regala
sfide appassionanti sia per i completisti che per i giocatori piu casual. Trovate il gioco su Steam, su
tutte le console casalinghe e anche sugli store Apple e Android.

Monster Hunter World: il contributo di
Nintendo non va dimenticato

E un po’ triste vedere un franchise tipicamente associato alle console Nintendo spiegare le ali per
migrare alla volta di altri sistemi videoludici; tuttavia siamo contentissimi di sapere che Monster
Hunter World, uscito per Xbox One e Playstation 4, venda come il pane e si trovi in testa alle
classifiche di tutto il mondo. L’ultima incarnazione della serie potrebbe non essere perfetta ma e
comunque un ottimo sequel.

Per quanto possa essere difficile da accettare, la famosa serie Capcom aveva bisogno di passare alle
console casalinghe e, dunque, a un utenza piu ampia come quella su Xbox One e PS4 (nonché
potenza, cosa che Switch non puo permettersi); 1'ultima volta che la saga & apparsa in una console
casalinga e stato con Monster Hunter 3 per Wii nel 2009, dunque quasi dieci anni visto che il
successivo Monster Hunter 4, rilasciato nel 2013, usci per il portatile Nintendo 3DS. Il salto su
Xbox One e PS4 potrebbe certamente dare piu credibilita al brand e ampliare, decisamente, la gia
larghissima fan base a livelli mai visti prima.
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La serie ne ha certamente goduto ma tutto cio e forse un po’ difficile da accettare per Nintendo: il
titolo & arrivato presto in cima alle classifiche inglesi durante la settimana di lancio e a oggi
Monster Hunter World ha superato le cinque milioni di unita fra versioni fisiche e digitali (non
dimentichiamoci che questo titolo dovra ancora uscire per PC, il che portera ancora piu giocatori); le
azioni Capcom hanno avuto un incremento del 4.9%, registrando il picco piu alto in diciassette anni,
e questo sottolinea i limiti della console Nintendo (sia in termini di potenza che di utenza).

La decisione di portare la serie su altre console si e rivelata vincente ma cio non significa che la
relazione fra Monster Hunter e Nintendo sia finita; la serie deve molto alla “Grande N” e giocatori
e critici di tutto il mondo lo sanno. Questo nuovo titolo non € comunque esente da difetti:
il matchmaking non risulta efficiente, almeno al lancio, tanto che i giocatori di vecchia data
rivendicano le gesta dell’online sulle console portatili.
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Quando la serie arrivo per la prima volta su Playstation 2 nel 2004 non fu un grande successo; fu
con il passaggio su PSP che Monster Hunter defini il suo imperfetto online e si concentro di piu sul
multiplayer. La serie riscontro un modesto successo ma fu solo con il passaggio su 3DS e gli
esclusivi titoli Nintendo (come Monster Hunter Generations) che ridefinirono la formula senza
stravolgere il gioco di base, riscontrando cosi il successo meritato.

Ci duole ammetterlo, ma non vedremo mai Moster Hunter World per Nintendo Switch;
sicuramente Capcom non vorra fare un porting al costo di sacrificare il buon comparto tecnico che
sta caratterizzando il suo successo nelle altre piattaforme. Tuttavia, Switch non avrebbe bisogno di
questo specifico titolo, ma bensi una “sub serie” per la console Nintendo.
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Un opzione per Capcom sarebbe quella di portare in occidente Monster Hunter XX, uscito in
Giappone nell’Agosto 2017; questo titolo, essendo fondamentalmente un porting, non ha riscontrato
un grosso successo. Capcom aveva grosse aspettative per la versione Nintendo Switch pero,
essendo uscito praticamente 5 mesi prima su 3DS, capirono che Monster Hunter XX, con le soli
100.000 copie vendute dopo la settimana di lancio, non avrebbe ottenuto risultati migliori sulla
console ibrida, pur essendo un’esclusiva.

Tuttavia il successo di Monster Hunter World in occidente potrebbe convincere Capcom a
rilasciare il titolo Switch nei rimanenti territori (lasciando perdere la release su 3DS); potrebbe
essere un percorso rischioso e costoso per Capcom pero, potrebbe rivelarsi un ottimo investimento
per introdurre la saga ai possessori di Nintendo Switch di oltremare.

Un altro modo per rivedere Monster Hunter su Swich potrebbe essere il rilascio di un nuovo titolo
esclusivo. Fra le due alternative e in realta la strada piu rischiosa e Capcom, solitamente, non & un
publisher che scommette i propri soldi su uno spin-off quando puo ottenere le stesse entrate, se non
piu grosse, con il rilascio di altri titoli classici (vedi Resident Evil su PS4 e Xbox One); tuttavia
un publisher che, con buona probabilita, avra gia preso in acconto il successo del nuovo titolo e il
nuovo status tripla A di Monster Hunter. Inoltre Capcom sa benissimo quanto il contributo
Nintendo sia stato decisivo per la saga, quindi e improbabile che una console come Switch, la cui
utenza aumenta di giorno in giorno, rimanga senza un Monster Hunter per 'occidente.

Per adesso, possiamo solo incrociare le dita e sperare che un nuovo titolo della saga arrivi su Switch
il prima possibile.

Rivelata la data di uscita di Vampyr

Annunciata la data di uscita di Vampyr da parte di Dontnod Entertainment e Focus Home
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Interactive, uscira il 5 giugno 2018 su PC, Playstation e Xbox One.

La notizia e stata data attraverso la webserie Stories from the Dark, basata sulla trama del
videogioco, ambientato a Londra nei primi del ‘900 durante un’epidemia che ha trasformato tutti gli
abitanti in vampiri assetati di sangue

Vampyr non presentera DLC, multiplayer o microtransazioni, ma, al contrario delle tendenze degli
ultimi tempi si basera esclusivamente sul singleplayer.

Nuove soluzioni anti-cheat per PUBG

Oltre un milione di giocatori sono stati bannati da PlayerUnknown’s Battlegrounds nel solo mese di
gennaio, portando il totale a oltre 2,5 milioni. In difesa dei giocatori onesti, interverra
dunque BattlEye, un sistema di protezione anti-cheat preventivo, che innalza uno scudo intorno al
gioco, bloccando di fatto la maggior parte dei tentativi di violazione. Ultimamente, sulla pagina
Twitter del nuovo sistema & stato rilasciato il seguente comunicato: «sfortunatamente, i cheater e
ban continuano ad aumentare». Infatti, con oltre 30 milioni di giocatori tra PC e Xbox One, un certo
numero di cheater ¢ inevitabile. Tuttavia, lo sparatutto & stato preso di mira da questi “furbetti” sin
dal suo lancio in early access (accesso anticipato) a marzo dello scorso anno, con lo sviluppatore che
si e ritrovato costretto a bannare 322.000 giocatori in soli sei mesi.

Dohyung Lee, responsabile della gestione dei servizi e del programma anti-cheat di PUBG Corp, ha
affermato:«comprendiamo profondamente ’inconveniente che i nostri giocatori stanno vivendo a
causa dei cheater e stiamo facendo del nostro meglio per combattere coloro che creano,
distribuiscono e utilizzano i cosiddetti trucchi». Sta per essere comunque rilasciato, una nuova
soluzione anti-cheat interna, pronta a essere introdotta la prossima settimana: «questa soluzione
integrera i sistemi che sono gia stati sviluppati e implementati. Il suo obiettivo principale per ora e
bloccare i programmi non autorizzati, ma sara ulteriormente sviluppato per ampliare la portata delle
sue capacita.»

Microsoft risponde ai rivenditori
indipendenti riguardo Game Pass

Microsoft ha finalmente risposto ai rivenditori indipendenti a seguito delle lamentele per 1'annuncio
riguardante la novita piu importante di Xbox Game Pass, ovvero, I'inclusione al lancio delle
proprie esclusive.

Alcuni rivenditori infatti, sono rimasti molto delusi dall’annuncio, considerato come una mossa atta
a colpire negativamente il mercato retail. Si e arrivati anche a situazioni estreme: ad esempio, un
rivenditore ha dichiarato di non voler vendere piu console Xbox.

La risposta del colosso di Redmond e arrivata attraverso un portavoce intervistato da Games
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Industry, comunicando che il piano e quello di offrire ai rivenditori modi efficienti per promuovere
Game Pass. Inoltre, Microsoft & piacevolmente sorpresa dal feedback ricevuto da buona parte dei
rivenditori, studiando nuovi modi di allargare la distribuzione, ascoltando pareri e continuando a
evolvere i loro piani in maniera appropriata.

La prossima esclusiva first-party che arrivera anche su Xbox Game Pass sara Sea of Thieves, pronta
a salpare su PC e Xbox One il 20 marzo.
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