Nintendo Switch e l’esperienza Wii U

I1 Wii U e 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
& 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”:
chiaro che qualcosa & andato storto ma anche che qualcosa & 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 funzionalita. Persino alcuni 3rd party non sono rimasti estranei alle sue
funzionalita e giochi come Batman: Arkham City o Lego City Undercover ne sono la
dimostrazione.

Wii U e chiaramente I’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 e
riduttivo. Proviamo quindi ad andare oltre i semplici numeri di mercato12:26:33.

Differenze sostanziali

Da poco Nintendo Switch ha compiuto un anno e i risultati sono senza precedenti. Per quanto
strano possa sembrare, 1’esordio di Wii U non fu cosi disastroso; il suo lancio, avvenuto nell’ormai
lontano novembre 2012, non passo inosservato, tanto che nel Natale 2012, Nintendo esauri le sue
400.000 scorte in Nord America. Sembrerebbe un buon risultato ma la richiesta della console piu
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.
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Nintendo, per il lancio di Switch, ha aumentato le scorte (visti anche i piu che positivi pre-order)
ma la richiesta si e rivelata comunque piu 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: presento 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” (li era persino piu 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 assicuro
infatti di mettere nei primi trailer un giocatore che usava la console in bagno “seduto sul trono”! La
stampa, visti tutti questi problemi, non riusci a dare al Wii U una bella immagine e le vendite non
sono mai decollate.

NINTENDO

SWITCH.

Gioia e rivoluzione

L’interfaccia utente semplificata, la connettivita 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 gia a questo punto la nuova console Nintendo aveva gia
superato il precedente Wii U; anche se le caratteristiche online non erano (e forse sono a tutt’oggi)
poco definite, non si puo negare che i fattori positivi sono certamente superiori e la compagnia
giapponese ha sempre trasmesso tanto entusiasmo nel promuovere la sua nuova fantastica console.
E 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 I’appeal che Switch ha sugli utenti
(anche perché per ora il servizio e gratuito).

11 solo entusiasmo trasmesso con Switch e anche uno dei motivi per cui la console ha tanto successo
e bisogna ammettere che lo stesso non e mai stato trasmesso per il Wii U.
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Tante difficolta

I giochi sul Wii U non sono mancati ma non c¢’e¢ 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 & 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 piu venduto sulla piattaforma, Super Mario Maker e Splatoon, entrambi
favoritissimi dalla critica.

Switch invece ¢ 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 e 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 & 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 e successo a Wii U e un po’ quello che &
successo con la Playstation 3 e allo stesso modo Nintendo, cosi come Sony, che ha saputo
evidenziare le migliori caratteristiche di PS4, con Switch ha preso cio che ha reso la sua precedente
console buona e migliorato tutte quelle caratteristiche che la azzopparono.
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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 unita (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 é stato il motivo il
motivo del successo di Switch e la caduta del Wii U: quest’ultima & stata lanciata circa un anno
prima delle piu potenti Xbox One e Playstation 4 e i giocatori erano poco propensiad acquistare
una console di potenza inferiore; Switch invece e 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 ¢ 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, l'atteso titolo di
Hazelight Studio si propone come un’esperienza unica e nuova. La sua data di uscita € 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
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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 pit 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.

Microsoft tra Xbox, PC... e ravioli cinesi

I1 CEO di Microsoft, Satya Nadella, durante la Morgan Stanley Technology, Media and
Telecom Conference a San Francisco, ha dato una nuova chiave di lettura riguardo I'attivita
dell’azienda americana per quanto concerne il settore videoludico. Nadella ha posto l’accento
sull’operato di Microsoft e sul fatto che stia cercando di produrre un servizio a misura di
videogiocatore, che guardera al futuro sia delle console, possedute dalla stragrande maggioranza
dell’'utenza, si del PC Gaming, che coinvolge sempre piu persone. Il CEO ha anche parlato
dell’importanza del ruolo ricoperto da Xbox Live come servizio di abbonamento, definendolo una
grande opportunita.

Nadella si ritiene anche soddisfatto e molto felice riguardo la dimensione del brand Microsoft nel
mondo videoludico, dandone pari merito a Xbox e al PC, asserendo:

«Quel che molti dimenticano, & che noi siamo i proprietari di entrambi.»

Il discusso servizio di abbonamento Xbox Game Pass sara l’inizio di una fase di transizione,
sostiene Nadella, in cui console e PC saranno sempre piu importanti:

«E questa la direzione nella quale stiamo andando, grazie agli abbonamenti Game Pass ma anche
a Mixer, che sta crescendo molto velocemente, in termini di streaming ma anche con il brand
che viene portato in giro per il mondo con gli eSport dei nostri giochi. Abbiamo vari punti su cui
far leva. Ma fondamentalmente, abbiamo una forte eredita derivante dal fatto di essere sul
mercato del gaming da vari decenni e dal fatto di essere capaci di di poter agire in piu mercati
differenti»

Parlando sempre di Game Pass, Microsoft ha annunciato una nuova line-up di titoli che verranno
inclusi a breve nel servizio in abbonamento, tramite un divertente spot pubblicitario in cui si fara
riferimento a un paragone un po’ bizzarro ma alquanto veritiero.
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Vediamo se questo video convincera anche voi ad acquistare il servizio di abbonamento GamePass,
che per 9,99 € al mese, vi dara accesso a circa 100 titoli tra i pil e meno recenti, compreso il tanto
atteso Sea of Thieves.

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.

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
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mentre, per i giocatori casual, vi sara I’aggiunta di missioni e nuove funzionalita. Dopo un paio di
mesi dal lancio verranno, inoltre, introdotte le microtransazioni attraverso I’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.

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?
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The Darwin Project (Beta)

Viviamo in un periodo particolare, dove 1’online sta gradualmente sovrastando titoli single player
che, una volta conclusi, trovano spazio solo tra gli scaffali di casa. Le battle royale sono in voga in
ambito videoludico, dove fanno la voce grossa IP del calibro di PlayerUnknown’s Battlegrounds e
Fortnite ma, nonostante questo tipo di mercato veda come massimi esponenti i titoli di Bluehole ed
Epic Games, si sente ancora la mancanza di qualcosa, di quel “pepe” che potrebbe portare le
battaglie su un altro livello. La risposta arriva da dove non la si aspetta, ovvero da Microsoft:
nonostante non si vedano nemmeno con il cannocchiale titoli esclusivi di livello sulla propria console,
la casa di Redmond ha dato fiducia a Scavengers Studio e al loro The Darwin Project, passato per
la verita un po’ in sordina durante la presentazione allo scorso E3. La domanda é: questo ennesimo
titolo “battle royale”, puo veramente dire la sua di fronte ai mostri sacri del genere? La versione da
noi testata era ancora in fase preliminare ma abbiamo voluto analizzare con calma tutti gli aspetti
di un titolo che non andrebbe sottovalutato.

Canada, una terra violenta

Non e passato tanto tempo dall’uscita nelle sale di Hunger Games, omonimo film tratto da una
serie di opere letterarie ambientate in un mondo distopico, in cui un gruppo di giovani ragazzi viene
scaraventato in una specifica location con 'unico scopo di eliminarsi a vicenda. Se siete fan della
saga o - ancora meglio - del celebre manga di Koushun Takami, Battle Royale, troverete di vostro
gusto The Darwin Project, che promette molta piu profondita di quanto visto finora. Il tutto ha anche
un contesto narrativo: un famoso show televisivo canadese crea il The Darwin Project,
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trasmissione dove dieci detenuti sono costretti a uccidersi a vicenda pur di sopravvivere.

Elemento che balza subito all’occhio ¢ il discostarsi sapientemente dalla concorrenza, proponendo
qualcosa di nuovo e probabilmente di pit complesso. Tutto parte proprio dal numero: scordatevi il
dare la caccia e I'esser cacciati da decine e decine di altri giocatori; qui, pit che in ogni altro titolo di
questo tipo, a far la differenza tra la sopravvivenza o meno ¢ la capacita d’adattamento, elemento
che Charles Darwin ritenne fondamentale per la sopravvivenze delle specie viventi. Avremo a che
fare dunque, non solo con altri nove contendenti ma soprattutto con le rigide temperature canadesi
e quindi con difficili condizioni ambientali che possono rendere ancor piu difficoltoso e stratificato il
gameplay del titolo.

Buttati nella mischia con addosso una semplice tuta, un arco e un’ascia, sara fondamentale sin da
subito “craftare” e ottenere qualcosa che possa proteggerci dalle intemperie. Qui entra in scena uno
dei tanti elementi fondamentali: 1’esplorazione. L'unica mappa a disposizione ¢ abbastanza grande
da permettere la ricerca di alcuni elementi essenziali senza incrociare lo sguardo di qualcuno.
Disseminati qua e la, sono disponibili zone in cui reperire risorse importanti, utili per aumentare il
livello del nostro alter ego attraverso il suo equipaggiamento. La mappa e suddivisa in sette zone
distinte ma collegate tra loro e che via via verranno distrutte per favorire un maggiore
accentramento dei giocatori nelle fasi finali. Questo elemento non & nuovo ovviamente ma e ben
studiato ed evita che alcuni utenti possano venire isolati dalla partita.

Il modo di affrontare la situazione dipende da molti fattori ma soprattutto dalla nostra strategia e
forza d’animo: puo risultare utile restare in disparte, cercando di potenziare il proprio
equipaggiamento oppure diventare dei cacciatori, seguendo le orme della vostra ignara preda e
colpirla alle spalle. I diversi approcci portano a pro e contro che variano di partita in partita;
essenzialmente, dipende da che tipo di contendenti avrete di fronte e adattarvi di conseguenza.

Come detto, ogni angolo puo nascondere nemici e prima o poi, vi tocchera combattere. Tastiera o
pad alla mano, il combat system risulta assai semplice: il buon utilizzo dell’arco dipende solo dai
vostri riflessi e mira e il corpo a corpo da come siete attrezzati. Il vero nemico & I’'ambiente stesso e
il freddo influenzera letteralmente la vostra resistenza. L'unico modo per difendersi dalle rigide
temperature e ripararsi creando un vestiario adatto o, soluzione pil rapida ma anche piu rischiosa,
accendere un fuoco per scaldarsi; il fuoco acceso ha pero un effetto non trascurabile, quello di
segnalare ai nemici la vostra posizione. Se da un lato risulta essere dunque un grosso svantaggio,
dall’altro The Darwin Project vi permette di vedere ogni cosa da un altro punto di vista come, in
questo caso, attirare gli avversari in una trappola grazie all’accensione del falo.

Anche nel titolo Scavengers non mancano i rifornimenti che, una volta raccolti, permettono di
sfruttare alcuni potenziamenti passivi, in grado di cambiare le sorti del match: resistenza, velocita o
una migliore visione dell’ambiente e dei nemici sono perk essenziali per aumentare le proprie
chance di sopravvivenza.
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Buon pomeriggio, buonasera e buonanotte

The Darwin Project, prima di essere un videogioco e un fittizio programma televisivo, € un titolo che
riesce a portare anche quella giusta dose di innovazione. La sua duplice natura di Battle Royale e
Truman Show viene espressa in maniera diretta sulle principali piattaforme streaming come
Twitch: il pubblico reale potra decidere il suo favorito, mettendo a disposizione del giocatore risorse
in grado di aumentare le sue possibilita di vittoria. Facendo un paragone motoristico, il tutto
sembrerebbe simile al Fan Boost presente in Formula-e dove il pilota votato dal pubblico riceve un
surplus di potenza extra. E una meccanica davvero interessante e che ben si sposa alle logiche degli
e-sports: ogni giocatore potra essere un gladiatore del XXI secolo, con il vantaggio di non essere
ucciso realmente in battaglia.

Interessante & anche la possibilita di prendere le veci del (Mega) Direttore (Galattico) che, da
spettatore interessato (grazie a un drone indistruttibile) potra seguire le gesta del manipolo di
uomini decidendo - non direttamente pero - il corso del match: potra scegliere quale settore della
mappa distruggere, elargire perk a piacimento e anche curare uno dei partecipanti. Questo giocare
a fare Dio e forse uno degli elementi piu difficili da gestire, presentandosi come una lama a doppio
taglio. Questa meccanica andra approfondita non appena verranno rilasciate altre release pre-
lancio.

Dal punto di vista tecnico, il titolo sembra gia ben ottimizzato, garantendo i 60fps in ogni situazione.
Certo, non & un gioco che si perde in dettagli “soulsiani”, preferendo uno stile molto vicino a
Fortnite, volutamente cartoonesco, forse per sdrammatizzare il piu possibile 1’evento su cui poggia il
titolo.
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In conclusione

Nonostante sia ancora in fase Beta, The Darwin Project riesce a introdurre una serie di idee
innovative sfruttando la propria natura di show televisivo. Una battle royale dalle molte facce, in cui
il nostro istinto di sopravvivenza puo davvero fare la differenza. Andranno valutate piu attentamente
le meccaniche social, che rischiano di minare 1’equilibrio del titolo ma, in ogni caso, il lavoro
Scavengers Studio e davvero da tenere in considerazione.

Sea of Thieves: una grande opportunita per
Rare

Sono passati tanti anni da quando Rare, studio famoso per aver prodotto titoli single player come
Banjoo-Kazooie, Conker’s Bad Fur Day e Viva Pinata, ha rilasciato 1'ultima IP. Sea of Thieves
rappresenta una nuova era per lo studio, non solo come idea (come fu Kinect Sports) ma anche
perché Rare si cimenta in un campo del tutto nuovo, ovvero i multiplayer cooperativi. Per lo
studio, questo viaggio ha delineato un cambiamento culturale nel cuore dell’azienda:

«Lo studio e stato notoriamente abbastanza riservato. Generalmente annunciamo un gioco con
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qualche anno di attesa tra uno e l’altro, come Willy Wonka’s Chocolate Factory. Siamo
assolutamente trasparenti e comunicativi su tutto quello che stiamo cercando di fare e perché.
Penso che i giocatori lo apprezzeranno e vorranno essere parte di questo progetto.»

Questo approccio & importante per lo studio non solo per la natura del titolo, poiché questa & in tutto
e per tutto una nuova IP, senza che ci sia stata una base prima da cui partire. Sea of Thieves si
appoggia molto sul concetto di streaming su Twitch e Youtube: durante lo sviluppo del titolo nel
2014, le piattaforme streaming non avevano la stessa influenza che hanno oggi. Infatti il titolo nasce
con l'idea di risultare divertente sia nel guardarlo che nel giocarlo.

Afferma Craig Duncan, produttore di Sea Of Thieves:

«La nostra idea e stata quella di creare un titolo divertente e coinvolgente che dia la possibilita
ai giocatori di controllare le proprie esperienze e i propri viaggi, incoraggiando lo stimolo alla
creativita e 'immaginazione delle persone.»

Secondo Duncan, insieme all'implementazione del cross-platform tra Xbox e Pc, il recente
annuncio di Xbox Game Pass potrebbe stabilire un ruolo fondamentale per rendere Sea Of
Thieves un successo.

«Avere tanti giocatori che giocano a Sea Of Thieves ¢ un ottima cosa, in particolare con una
nuova IP come questa. Serve capirli, studiarli per proseguire. Le nuove IP sono veramente
difficili da portare avanti, ma d’altronde se fosse stato facile tutti avrebbero potuto farlo.»

Con il lancio risalente a poco piu di un mese fa, il pacchetto finale di Sea of Thieves ¢ stato
ampiamente definito, anche se il capo del design Ted Timmins afferma che e lontano dall’essere
completo e che la roadmap degli aggiornamenti & programmata fino al 2020.

Kamiya spiega perché Bayonetta 3 sara
esclusiva Switch

I1 direttore di Bayonetta 3, Hideki Kamiya, ha spiegato su Twitter un’interessante storiella. Piu
specificamente, ha parlato del brand di Bayonetta e degli eventi che hanno portato il terzo capitolo a
essere un’esclusiva Nintendo Switch.

E certamente interessante sapere che Bayonetta 2 & nato come progetto multipiattaforma, ma tweet
rilasciati e ordinati in sequenze numeriche da 1 a 15 spiegano in linea generale la genesi di
Bayonetta 3:

«C’e qualcosa che voglio dire a tutti voi. Riguarda Bayonetta 3. (1/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNzJTNE] TIydHdpdHRIci1 0d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIyZW4IM;jIIMjBkaXIIMOQIMjJsdHIIMjIIMOV]J TI2] TIzMzkIM0]2ZSUyMGdvdCUyMHNvbWV0aGl
uZyUyMEKIMjB3YW50]TIwdG8IMjBOZWxsJ TIweW9 1] TIwYWxsLiUyMEI0J TI2] TIzMzkIM0]z] TIwYW]v
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dXQIMjBCYXIlvbmV0dGEIMjAzLiUyMCUyODEIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIMjZtZGFzaCUzQiUy
MCVFNyVBNSU5RSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVENiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbW
15YSUyMCUyOCUOMFBHX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVm]TNE]TIlyaHROcCHMIMOEIMkY]
MkZ0d210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NDgxNDI1MTI1NzgINiUzR
nJ1719zcmMIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]TlyJTNFRmVicnVhenkIMjAxMyUyQyUyMDIwMTgIMOMIMk
Zh]JTNFJTNDJT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j]TIwc3]jJTNE]JTlyaHRO
cHMIMOEIMkYIMKZwWbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIMjIIMjBjaGFyc2V(]
TNEJTIydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU =

«La nostra e una casa che sviluppa e crea giochi firmando contratti con publisher e ricevendone i
fondi per coprire i costi di sviluppo. (2/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVXZSUyMGFyZSUyMGEIMjBkZXZ1bG9wZXIIMjB0aG
FOJTIwY3]JIYXRlcyUyMGdhbWVz] TIwYnkIMjBzaWduaW5n] TIwY29udHJhY3Rz] TIwd210aCUyMHB1Y
mxpc2hlenMIMjBhbmQIMjByZWNIlaXZpbmcIMjBmdW5kcyUyMGZyb201MjB0aGVt]JTIwaW4IMjBvcm
RlciUyMHRV]TIwY292ZXIIMjBkZXZlIbG9wbWVudCUyMGNvc3RzLiUyMCUyODIIMkYxNSUyOSUzQy
UyRnAIMOUIM;jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBNSU5RSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFNiVBOC
VCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbW15YSUyMCUyOCUOMFBHX2thbW15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocm
VmJTNE]TIlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbWI5YSUyRnNOYXR1cyUyRjk
2MzI2NDkwMzU2MDYzODQ2NCUzRnJ1Z19zcmMIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]TIyJTNFRmVicnVhcnk
IMjAxMyUyQyUyMDIwWMTgIMOMIMKZhJTNEFJTND]TJGYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdC
UyMGFzeW5j]TIwc3]jJTNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRnd
pZGdldHMuanMIMjIIMjBjaGFyc2VOJTNE]TIydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU =

«Per Bayonetta 1, abbiamo firmato un contratto con Sega e abbiamo ricevuto dei fondi da loro,
quindi abbiamo proposto un design per il gioco e siamo entrati in fase di produzione. Tutti i diritti
appartengono a Sega. (3/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIlMjBkaXIIMO0QIMjJsdHIIMIIMOVGb3IIMjBCYXlvbmVO0dGEIMjAx]T]D]JTIwd2UlMjBza
WduZWQIMjBhJTIwY29udH]JhY3QIMjB3aXRo]JTIwU2VnYSUyMGFuZCUyMH]IY2VpdmVK]TIwZnVuZ
HMIMjBmcm9t]TIwdGhlbSUyQyUyMHRo0oZW4IMjB3ZSUyMHByb3Bvc2VKJTIwYSUyMGRIc2InbiUyM
GZvciUyMHR0ZSUyMGdhbWUIMjBhbmQIMjBlbnRlcmVk]JTIwcH]JvZHVjdGlvbi4dIMjBBbGwIMjBvZiUy
MHRoZSUyMH]pZ2h0cyUyMG]Jl1bG9uZyUyMHRV]TIwU2VnYS4IMjAIMjgz] TJGMTUIMjKIMOMIMkZw
JTNEJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTgIQjALQjclRTgIOEIIQJEIRTYIQTglQjkIMjBlaWRla2kIMj
BLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONh]TIwaH]J1ZiUzZRCUyMmhOdHBz]TNB]JT]
GJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMkY5NjMyNjQ50DQzNTU1NTMyOD
EIM0ZyZWZ{c3JjJTNEdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX] 5] TIwWMTMIMKMIMjAyMDE4]T
NDJTJGYSUzRSUzQyUyRmJsb2NrcXVvdGUIMOUIMjAIMONZzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRC
UyMmhOdHBzJTNBJT]G]JT]GcGxhdGZvemOudHdpdHRIci5jb201MkZ3aWRnZXRzLmpz] TTy] TIwY2hhc
nNI1dCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTNDJT]Gc2NyaXBOJTNF

«All’epoca, la nostra azienda era appena stata fondata e non eravamo adeguatamente attrezzati per
lo sviluppo multipiattaforma quindi, dopo averne discusso con Sega, abbiamo deciso di sviluppare il
gioco esclusivamente per Xbox 360. (4/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVBdCUyMHR0oZSUyMHRpbWUIMkMIM;jBvdXI1MjBjb
21wYW55]TIwaGFk]JTIwb25seSUyMGp1c3QIMjBiZWVu]TIWZXNOYW]JsaXNoZWQIMkMIMjBhbmQIM
jB3ZSUyMHdlcmVuJT12]JTIzMzkIM0]0J TTwcH]JvcGVybHKIMjBlcXVpcHBIZCUyMGZvciUyMG11bHRp

cGxhdGZvem0IMjBkZXZIbG9wbWVudCUyQyUyMHNvV]TIwWYWZ0ZXIIMjBkaXNjdXNzaW5n]TTwd210a



CUyMFNIZ2EIMkMIMjB3ZSUyMGRIY21kZWQIMjB0byUyMGRldmVsb3AIMjB0aGUIMjBnYW11JTIwZ
XhjbHVzaXZlbHkIMjBmb3IIMjBYYm94]TIwMzYwLiUyMCUyODQIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM
jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBNSU5SRSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFENiVBOCVCOSUyMEhp
ZGVraSUyMEthbWI5YSUyMCUyOCUOMFBHX2thbWI5YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVmJTNE]TIyaH
ROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTA1MT
AwMzAXMTA3MyUzRnJ1Z19zcmMIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]JTIyJTNFRmVicnVhcnklMjAxMyUyQy
UyMDIWMTgIMOMIMKZhJTNF]JTND]JT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j
JTIwc3]jJTNE]TlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMua
nMIMjIIMjBjaGFyc2VOJTNE]TIydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU =

«Tuttavia, successivamente, uno dei partner commerciali di Sega ha finito per creare una versione
per PS3, per volere di Sega. Piu recentemente, hanno anche deciso di sviluppare una versione
Steam, che e stata rilasciata lo scorso anno. Sega possiede i diritti su tutte queste versioni. (5/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNEJTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVIb3dldmVy]T]DJTIwYWZ0ZXIIMjB0aGFO0JTJDJTIwb2
SIJTIwb2YIMjBTZWdh]T12]TIzMzkIM0]z] TTwdHJhZGluZyUyMHBhcnRuZX]z] TIwZW5kZWQIMjB1cC
UyMG1ha2luZyUyMGEIMjBwb3]J0]TIwZm9yJ TIwUFMz]T]DJTIwYXQIMjBTZWdh]T12]TIzMzklIM0]z]J TT
wYmVoZXNOLiUyME1vemUIMjByZWNIbnRseSUyQyUyMHRoZXkIMjBhbHNv]TIwZGVjaWRIZCUyM
HRoYXQIMjBh]JTIwU3RIYWO0IM]jB2ZX]JzaW9uJTIwc2hvdWxk] TIwYmUIMjBkZXZ1bGO9wZWQIMkMIM;B
3aGljaCUyMHdhcyUyMH]1IbGVhc2VK] TIwbGFzd CUyMHIYXIu]TIwU2VnYSUyMG93bnMIMjB0aGUI
MjByaWdodHMIMjBObyUyMGFsbCUyMG9mJTIwdGhlc2UIMjB2ZX]JzaW9ucy4IMjAIMjg1]JTJGMTUIM;j
kIMOMIMKZW]TNFJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTgGIQjAlQjcIRTglOEIQJEIRTYIQTglQjklMj
BIaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONh]TIwaH]J1ZiUzZRCUyMmh0
dHBz]JTNBJTJGJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMKYS5NjMyNjUxMTMz
MTM2MjQwNjQIM0ZyZWZic3]JjJTNEdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX]5] TIwMTMIMkMI
MjAyMDE4]JTNDJT]GYSUzRSUzQyUyRmJsb2NrcXVvdGUIMOUIMjAIMONzY3]JpcHQIMjBhc3luYyUyM
HNyYyUzRCUyMmhOdHBz]JTNB]JT]GJT]GcGxhdGZvemOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] TI
yJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTND]JT]Gc2NyaXBOJTNF

«Quando abbiamo iniziato a creare Bayonetta 2, inizialmente abbiamo ricevuto fondi da Sega per
sviluppare il gioco per piu piattaforme, ma il progetto e stato interrotto a causa di circostanze
sfavorevoli da parte del nostro finanziatore. Nintendo quindi e intervenuta per continuare a
finanziare il gioco, permettendoci di completarlo. (6/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVXaGVu] TTwd2UIMjBzd GFyd GVk] TIwbWFraWsnJ TIw
QmF5b251dHRhJTIwMiUyQyUyMHdAlJ TIwaW5pdGlhbGx5] TTwemVjZWI12ZWQIMjBmdW5kcyUyMGZy
b20IMjBTZWdhJTTwdG8IMjBkZXZIbGIW]TIwdGhlJTIwZ2FtZSUyMGZvciUyMG11bHRpcGxl]TIwcGxh
dGZvcm1z]T]DJTIwYnVO]JTIwdGhlJTIwcH]vamVjdCUyMHdhcyUyMGhhbHRIZCUyMGR1ZSUyMHRv]
TIwY2lyY3Vtc3RhbmNIlcyUyMGFOQ]TIwU2VnYS41IMjBOaW50ZW5kbyUyMHR0ZW41MjBzdGVwcGVKk]
TIwaW4IMjB0ObyUyMGNvbnRpbnVlJTIwZnVuZGluZyUyMHR0oZSUyMGdhbWUIMkMIMjBhbGxvd21uZ
yUyMHVzZ]TIwdG8IMjBmaW5pc2glMjBpd C41MjAIMjg2] TJIGMTUIMjkIMOMIMKkZw]TNFJTI2bWRhc2gl
MOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTglQjAIQjcIRTglOEIQEIRTYIQTglQjklMjBlaWRla2klMjBLYW1peWEIMjAl
MjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONQ]TIwaH]1ZiUzZRCUyMmhOdHBz]JTNBJT]G]JTJGdHdpdHRIci5
jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMkKY5NjMyNjUxNzYzMTIwMTY40TYIMO0ZyZWZfc3]jJTN
EdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX] 5] TIWMTMIMKMIMjAyMDE4JTNDJTJGYSUzRSUzQy
UyRm]Jsb2NrcXVvdGUIMOUIMJAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBZz]TNBJT]
GJTJGcGxhdGZvemOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] TTy] TIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi
04]TIyJTNFJTNDJT]Gc2NyaXBOJTNF

«Cosi i diritti appartengono a Sega e Nintendo. I proprietari dei diritti hanno deciso che il gioco



sarebbe stato sviluppato per Wii U. (7/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]TlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIIMjBkaXIIMO0QIMjJsdHIIMjIIMOVBcyUyMHN1Y2gIMkMIMjB0aGUIMjByaWdod HMIM
jBiZWxvbmclMjB0byUyMFNIZ2EIMjBhbmQIMjBOaW50ZW5kby41MjBUaGUIMjByaWdod HMIMjBvd?2
5lcnMIMjBkZWNpZGVKJ TIwdGhlJTIwZ2FtZSUyMHNob3VsZCUyMGJTIwbWFkZSUyMGZvciUyMF
dpaSUyMFUUuJTIW]TI4ANyUyRJE1JTISJTNDJTJGcCUzRSUyNm1kYXNoJTNCJTIwJUU3JUE1JTIFJUU4]
UIw]JUI3JUU4JThCJUIxJUU2JUE4JUI5JTIwSGlkZWtp] TIwS2FtaX1hJ TIw]TI4]JTQwUEdfa2FtaX1h]J TI5]T
IWJTNDYSUyMGhyZWYIMO0QIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnR3aXR0ZXIuY29tJTJGUEdfa2FtaXlhJT]Gc
3RhdHVzZJT]JGOTYzMjY1MjQON;EyMDE4AMTc2]JTNGecmVmX3NyYyUzRHR3c3]jJTIINUV0ZnclMjIIMO
VGZW]ydWFyeSUyMDEZz]T]DJTIwMjAxOCUzQyUyRmEIMOUIMOMIMkZibG9ja3F1b3RITNEJTIWJTN
Dc2NyaXBOJTIwYXN5bmMIMjBzcmMIMOQIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnBsYXRmb3]tLnR3aXR0ZXIu
Y29tJT]Gd21kZ2V0cy5qcyUyMiUyMGNoYX]zZXQIM0QIMjJ1dGYtOCUyMiUzRSUzQyUyRnNjcmlwdC
UzRQ==

«Nintendo e stata cosi gentile da finanziare anche Bayonetta 1 per Wii U, e ci ha persino permesso
di usare la traccia vocale giapponese, che abbiamo creato per la versione Wii U, anche nella
versione PC di Bayonetta 1. (8/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2V1dCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVOaW50ZW5kbyUyMHdhcyUyMGFsc281MjBraW5k]T
IwZW5vdWdoJTIwdG8IMjBmdW5kK]TIwYSUyMHBvcnQIMjBvZiUyMEJThe W8IMjAX ] TIwZm9y] TIwV21p
JTIwVSUyQyUyMGFuZCUyMHR0ZXkIMjBldmVu]TIwYWxsb3dlZCUyMHVzZ]TIwdG8IMjB1c2UIMjB0a
GUIMjBKYXBhbmVzZSUyMHZvaWNI]JTIwdHJhY2sIMjB3ZSUyMGNyZWF0ZWQIMjBmb3I1MjB0aGUI
MjBXaWkIMjBV]TIwdmVyc2lvbiUyMGluJTIwd GhlJTIWUEMIMjB2ZX]JzaW9uJTTwb2YIMjBCYXIv]TTwM
SUyMGFz]JTIwd2VsbC4IMjAIMjg4]TJGMTUIMjKIMOMIMkKZwW]TNFEJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIO
UUIRTglQjAlQjcIRTglOEIIQJEIRTYIQTglQjkIMjBlaWRIa2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1p
eWEIMjkIMjAIMONh]TIwaH]J1ZiUzZRCUyMmhOdHBz]TNBJT]GJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1
peWEIMkZzdGFO0dXMIMKYS5NjMyNjUzMDM2MTMzODI2NTYIM0ZyZWZ{c3]jJTNEdHdzcmMIMjU1R
XRmdyUyMiUzRUZIYn]1YX]5]TIwWMTMIMkKkMIMjAyMDE4]JTNDJT]JGYSUzRSUzQyUyRm]Jsb2NrcXVvd
GUIMOUIMjAIMONZzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBz]J TNBJT]GJTJGcGxhdGZvcem
OudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz]TIyJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTND]T]
Gc2NyaXBOJTNF

«Sono estremamente grato a Nintendo per aver finanziato il gioco e a Sega per aver permesso loro
di utilizzare I'IP di Bayonetta. (9/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOV]JTIwYWO0IMjBleHRyZW11bHkIMjB0aGFua2Z1bCUy
MHRV]TIwTmludGVuZG8IMjBmb3IIMjBmdW5kaWbn] TIwdGhlJ TIwZ2FtZSUyQyUyMGFuZCUyMHRv
JTIwU2VnYSUyMGZvciUyMGFsbG93aW5n]TIwdGhlbSUyMHRv] TITwdXN1 TIwdGhlJ TIwQmF5b251dH
RhJTIwSVAuJTIw]JTI40SUyRJE1JTI5JTND]JT]GcCUzRSUyNm1kYXNoJTNCJTIwJUU3JUE1JTIFJUU4JU
IwJUI3JUU4JThCJUIxJUU2JUE4JUIS]TIwSGIkZWtp] TIwS2FtaX1h] TTw]TI4JTQwUEdfa2 FtaX1h]TI5] TI
w]TNDYSUyMGhyZWYIMO0QIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnR3aXR0ZXIuY29tJTJGUEdfa2FtaX1h]JT]Gc3
RhdHVzZ]JTJGOTYzMjY1MzY50TE20TQwMjg4]J TNGcmVmX3NyYyUzRHR3c3JjJTIINUV0ZnclMjIIMOV
GZW]ydWFyeSUyMDEz]JT]DJTIwMjAxOCUzQyUyRmEIMOUIMOMIMkZibG9ja3F1b3RIJTNFJTIWJTND
c2NyaXBOJTIwYXNSbmMIMjBzcmMIMOQIMjJodHRwcyUzQSUyRiUyRnBsYXRmb3]JtLnR3aXR0ZXIuY
294 T]Gd21kZ2V0cy5qcyUyMiUyMGNoYX]zZXQIM0QIMjJ1dGYtOCUyMiUzRSUzQyUyRnNjcmlwdCU
zZRQ==

«Per quanto riguarda Bayonetta 3, ¢ stato deciso sin dall’inizio che il gioco sarebbe stato sviluppato
utilizzando i finanziamenti di Nintendo. Senza il loro aiuto, non avremmo potuto avviare questo



progetto. (10/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVBcyUyMGZvciUyMEJTheW9uZXR0YSUyMDMIMkMI
MjBpdCUyMHdhcyUyMGRIY21kZWQIMjBmcm9t]TIwd Ghl] TIwc3RhcnQIMjB0aGFOJ TIwdGhlJ TTwZ2F
tZSUyMHdhcyUyMGdvaWbsn]TIwdG8IMjBiZSUyMGRIdmVsb3BIZCUyMHVzaWbn]TIwTmludGVuZG8
IMjYIMjMzOSUzQnMIMjBmdW5kaW5nLiUyMFdpdGhvdXQIMjB0aGVpciUyMGhlbHAIMKkMIMjB3ZSU
yMHdvdWxk]JTITwbm90]TIwaGF2ZSUyMGJ1ZW4IMjBhYmx1J TIwdG81MjBraWNr] TIwb2Zm]JTIwdGhpc
yUyMHByb2plY3QuJTIw]JTIAMTAIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM;jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBN
SUSRSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVENiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbWI5YSUyMCUy
OCUOMFBHX2thbWI15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVmJTNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dG
VyLmNvbSUyRIBHX2thbWI5YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTQOMDIwNTAzMzQ3MiUzRnJ1Z19zcm
MIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]TIyJTNFRmVicnVhcnklMjAxMyUyQyUyMDIwWMTgIMOMIMKZhJTNE]T
NDJT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j]JTIwc3]jJTNE]JTlyaHROcHMIMOE
IMkYIMKZwWbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIM;jIIMjBjaGFyc2VOJTNE]TTyd
XRmLTgIMjIIMOUIMOMIMKZzY3]JpcHQIMOU=

«Tutti i diritti appartengono ancora a Sega e Nintendo. I proprietari dei diritti hanno deciso che il
gioco sarebbe stato sviluppato per Switch. (11/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]TNE]JTlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVBbGwIMjBvZiUyMHR0oZSUyMH]pZ2h0OcyUyMHNOa
WxsJTIwYmVsb25n]TIwdG8IMjBTZWdh] TIwYWS5K] TIwTmludGVuZG8u] TIwVGhl] TIwcmlnaHRz] TTwb
3duzZX]Jz]JTIwZGVjaWRIZCUyMHRoYXQIMjB0aGUIMjBnYW1lJTTwc2hvdWxk] TTwYmUIMjBtYWRIJ TTw
Zm9yJTIwU3dpdGNoLiUyMCUyODExJTJGMTUIMjkIMOMIMkZwW]TNFJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQT
UIOUUIRTglQjAlQjcIRTglOEIIQJEIRTYIQTglQjkIMjBlaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rY
W1peWEIMjKIMJAIMONQ]TIwaH]1ZiUzZRCUyMmhOdHBz]JTNB]TJGJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19r
YW1peWEIMkZzdGFOdXMIMkY5NjMyNjUIMDMwNzMOMTkyNjQIM0ZyZWZfc3]jJTNEdHdzcmMIMj
U1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX]5]J TIWMTMIMKMIMjAyMDE4]JTNDJT]GYSUzRSUzQyUyRm]Jsb2NrcX
VvdGUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBz]TNB]JT]GJT]GcGxhdGZ
vemOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz] TIyJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04] TIyJTNFJTN
DJT]Gc2NyaXBOJTNF

«Il1 game development e un business. Ogni azienda ha i propri contesti e strategie. Questo significa
che a volte i giochi vengono fatti, a volte vengono cancellati. (12/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMjIIMOVHYW11JTIWZGV2ZWxvcG11bnQIMjBpcyUyMGEIMjBi
dXNpbmVzcy4IMjBFYWNo]TIwY29tcGFueSUyMGhhcyUyMGI0cyUyMG93biUyMGNpcmN1bXNOYW
5jZXMIMjBhbmQIMjBzdHJhdGVnaWVzLiUyMFNvbWV0aW1lcyUyMHRo0aXMIMjBtZWFucyUyMGdhb
WVzJTIwZ2VO]JTIwbWFkZSUyQyUyMHNvbWV0aW 11cyUyMGl0J TTwbWVhbnMIMjB0aGV5]TIwZ2V0]
TIwY2FuY2VsbGVkLiUyMCUyODEyJTJGMTUIMjKIMOMIMKZwW]JTNFJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTU
10UUIRTglQjAIQjcIRTglOEIIQJEIRTYIQTglQjklMjBlaWRIa2kIMjBLYW 1 pe WEIMjAIMjgINDBQR19rYW
1peWEIMjkIMjAIMONhO]TIwaH]J1ZiUzZRCUyMmhOdHBz]TNBJT]GJTJGdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rY
W1peWEIMkZzdGFOdXMIMkY5NjMyNjUINTMwNjEyNDA4AMzMIMO0ZyZWZfc3]jJTNEdHdzcmMIMjU
1RXRmdyUyMiUzRUZIYnJ1YX]5]J TIWMTMIMKMIMjAyMDE4JTND]T]GYSUzRSUzQyUyRm]Jsb2NrcXV
vdGUIMOUIMJAIMONzY 3]JpcHQIMjBhc3luYyUyMHNyYyUzRCUyMmhOdHBz]JTNBJT]G]TJGcGxhd GZv
cmOudHdpdHRIci5jb20IMkZ3aWRnZXRzLmpz]TIyJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTND
JT]Gc2NyaXBOJTNF

«Ma credo che ogni singola persona coinvolta sia impegnata a offrire la migliore esperienza
possibile. Lo so, almeno per me e uno degli obiettivi principali ogni volta che mi metto al lavoro.



(13/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTlydHdpdHRIcil 0d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIIMjBkaXIIMO0QIMjJsdHIIMIIMOVCdXQIMjB]JTIwYmVsaWV2ZSUyMHRoYXQIMjBldm
VyeSUyMHNpbmdsZSUyMHBIlcnNvbiUyMGludm9sdmVk]TIwaXMIMjBkZWRpY2F0ZWQIMjB0byUy
MGRIbGI2ZX]pbmclMjB0aGUIM]jBiZXNO]JTIwcG9zc21ibGUIMjBleHBlcmllbmNILiUyMEkIMjBrbm93]T
IwdGhhdCUyQyUyMHRv]TIwbWUIMjBhd CUyMGxIYXNO]JT]DJTIwdGhhdCUyNiUyMzM5]JTNCcyUyM
G9uZSUyMGImM]TIwdGhlJTIwYmInZ2VzdCUyMGdvYWxz] TIwd2hlbiUyMEkIMjBzZXQIMjBObyUyMH
dvemsuJ TIwJTIAMTMIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM]jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNyVBNSUSRSVFO
CVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFNiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbWI5YSUyMCUyOCUOMFB
HX2thbWI5YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVmJTNE]TIlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d210dGVyLmNvbS
UyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTYxMTcxODUzNzIxNyUzRn]J1Z19zcmMIMOR0Od3N
yYyUyNTVFdGZ3]JTIlyJTNFRmVicnVhenkIMjAxMyUyQyUyMDIwMTgIMOMIMKZh]JTNFJTNDJT]GYmxv
Y2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j]TTwc3]jJTNE]TlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZwh
GF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIMjIIMjBjaGFyc2VOJTNE]JTIlydXRmLTglM;jIl
MOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU=

«Non posso esprimere quanto sono contento di avere tra le mani il progetto di Bayonetta 3 e
intendiamo fare tutto cio che e in nostro potere per renderlo il migliore possibile. Questo e tutto cio
che possiamo fare e lo consideriamo la nostra piti grande missione. (14/15)»

JTNDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNEJTIlydHdpdHRIci10d2VIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n] T
NEJTIlyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMJIIMOV]J TIwY2Fubm90] TIwZXhwecmVzcyUyMGhvdyUyMG
hhcHB5JTIwSSUyMGFt]JTIwdGhhd CUyMHAL TIwZ2VO]TIwdG8IMjBtYWtlJ TIwQmF5b251dHRh] TIwM
yUyQyUyMGFuZCUyMHdlJTIwaW50ZW5k]J TIwdG81MjBkbyUyMGV2ZX]5dGhpbmclMjB3aXRoaW4l
M;jBvdXIIMjBwb3dlciUyMHRv]TIwbWFrZSUyMGIQJTIwYXMIMjBnb29k]TIwYXMIMjBpd CUyMGNhbi
UyMG]JILiUyMFRoYXQIMjYIMjMzOSUzQnMIMjBhbGwIMjB3ZSUyMGNhbiUyMGRv]T]DJTIwYW5K]TI
wd2UIMjBjb25zaWRIciUyMGI0J TTwb3Vy]TIwZ3]JIYXRIc3QIMjBtaXNzaW9uLiUyMCUyODEQJTJGMTU
IMjKIMOMIMKZwW]TNEJTI2bWRhc2gIMOIIMjAIRTclQTUIOUUIRTgIQjALQjclRTgIOEIIQJEIRTYIQTglQjkl
MjBIaWRla2kIMjBLYW1peWEIMjAIMjgINDBQR19rYW1peWEIMjkIMjAIMONh] TIwaH]J1ZiUzRCUyMm
hO0dHBz]JTNBJT]GJT]GdHdpdHRIci5jb20IMkZQR19rYW1peWEIMkZzdGFOdXMIMkKY5NjMyNjU2NjM5
OTIxOTMwMjQIM0ZyZWZfc3]jJTNEdHdzcmMIMjU1RXRmdyUyMiUzRUZIYn]1YX]5] TIwMTMIMkMI
MjAyMDE4]JTNDJT]GYSUzRSUzQyUyRmJsb2NrcXVvdGUIMOUIMjAIMONzY3]pcHQIMjBhc3luYyUyM
HNyYyUzRCUyMmhOdHBz]JTNBJT]G]T]GcGxhdGZvemOudHdpdHRIci5jb201MkZ3aWRnZXRzLmpz]TI
yJTIwY2hhcnNIdCUzRCUyMnV0Zi04]TIyJTNFJTNDJT]JGc2NyaXBOJTNF

«Ci e voluto un po’ prima che la produzione di Bayonetta 3 partisse, ma ora che e iniziata spero che
si trasformi in una esperienza meravigliosa per tutti voi. (15/15)»

JINDYmxvY2txdW90ZSUyMGNsYXNz]JTNE]JTIydHdpdHRIci10d2VlIdCUyMiUzRSUzQ3AIMjBsYW5n]T
NE]JTIyZW4IMjIIMjBkaXIIM0QIMjJsdHIIMIIMOV]dCUyMHRvb2sIMjBh]JTITwd2hpbGUIMjBmb3IIMjBw
cm9kdWNO0aW9uJTIwb2YIMjBCYXIvbmV0OdGEIMjAz] TIwdG8IMjBiZSUyMG9rYXIIZCUyQyUyMGJ1dC
UyMG5vdyUyMHRoYXQIMjBpdCUyMGhhcyUyMGtpY2tlZCUyMG9mZiUyQyUyMEkIMjBob3BlJTIwa
XQIMjB3aWxs]TIwdHVybiUyMGludG8IMjBhJTIwd29uZGVyZnVs] TIwZW5jb3VudGVyJ TIwZm9yJ TTwY
WxsJTTwb2YIMjB5b3UuJTIw]TIAMTUIMkYxNSUyOSUzQyUyRnAIMOUIM;jZtZGFzaCUzQiUyMCVFNy
VBNSU5RSVFOCVCMCVCNyVFOCU4QiVCMSVFNiVBOCVCOSUyMEhpZGVraSUyMEthbW15YSUy
MCUyOCUOMFBHX2thbWI15YSUyOSUyMCUzQ2EIMjBocmVmJTNE]JTlyaHROcHMIMOEIMkYIMkZ0d
210dGVyLmNvbSUyRIBHX2thbW15YSUyRnNOYXR1cyUyRjk2MzI2NTcxOTI2NDY5MDE3NiUzRn]1Z19
zcmMIMOROd3NyYyUyNTVFdGZ3]TlyJ]TNFRmVicnVhenklMjAxMyUyQyUyMDIwMTgIMOMIMkKZh]T
NFJTNDJT]GYmxvY2txdW90ZSUzRSUyMCUzQ3NjcmlwdCUyMGFzeW5j]TIwc3]jJTNE]TlyaHROcHM
IMOEIMkYIMkZwbGF0Zm9ybS50d210dGVyLmNvbSUyRndpZGdldHMuanMIM;jIIMjBjaGFyc2VOJTNE]
TIlydXRmLTgIMjIIMOUIMOMIMkZzY3]JpcHQIMOU=



D’altra parte, Bayonetta 3 ha richiesto un po’ di tempo per vedere la luce: il progetto e iniziato
direttamente con il supporto di Nintendo, e per questo & esclusiva di Switch.

Il primo capitolo di Bayonetta & stato lanciato per PS3 e Xbox 360 nell’ottobre del 2009. Bayonetta 2
e stato rilasciato a settembre 2014 e Bayonetta 3 e stato annunciato lo scorso dicembre durante i
The Game Awards.

Prima di vedere il risultati del terzo capitolo, gli utenti di Switch potranno godersi una remastered di
Bayonetta e Bayonetta 2, che saranno rilasciati in bundle il 16 febbraio 2018.

Rivelata la data di uscita di Vampyr

Annunciata la data di uscita di Vampyr da parte di Dontnod Entertainment e Focus Home
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 e 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.»


https://www.gamecompass.it/rivelata-la-data-uscita-vampyr
https://www.gamecompass.it/la-pubg-corp-si-prepara-ad-introdurre-nuova-soluzione-anti-cheat-oltrepassando-25-milioni-ban

L’industria dei videogiochi ha generato un
ricavo di 108,4 miliardi di dollari nel 2017

Un nuovo rapporto indica che l'intrattenimento videoludico ha generato entrate superiori a 100
miliardi di dollari lo scorso anno. Il rapporto annuale di SuperData del 2017 mostra, infatti, che i
videogiochi per dispositivi mobili detengono ancora la fetta di mercato piu ampia, generando 59,2
miliardi di dollari, seguiti da quelli PC (33 miliardi) e console (8,3 miliardi), mentre gli e-sports
hanno generato 756 milioni. Nel frattempo, il settore dedicato a VR e AR, sono arrivati a generare 4
miliardi di introiti. Stando a questi dati, I'industria videoludica ha registrato un fatturato di 108,4
miliardi di dollari nell’arco dello scorso anno.

Sorprendentemente, nel campo PC e nel settore dei dispositivi mobili, si ha un riscontro piu che
positivo dai titoli free-to-play, riuscendo a generare 82 miliardi di dollari, ricavati da almeno 2,5
miliardi di giocatori, ovvero una persona su tre della popolazione mondiale. I ricavi dal settore
mobile segnano un incremento di 14 miliardi di dollari rispetto al 2016, grazie anche a titoli asiatici
come Arena of Valor di Tencent e Fantasy Westward Journey di NetEase, citati, in aggiunta,
come contributori della crescita con il 31% del mercato. L’Asia rimane il polo centrale del mercato
mobile, generando 36 miliardi di utili nel 2017, un aumento di ben 10 miliardi rispetto al 2016, ma si
prevede che raggiungera i 38,4 miliardi entro la fine di quest’anno. Al contrario, Nord America e
Europa hanno generato rispettivamente 9,1 e 5,9 miliardi nel 2017. Tuttavia, i mercati occidentali
rimangono di gran lunga la forza dominante nell’ambito console, con l'intero Nord America che
sborsa 4,2 miliardi in giochi per piattaforme casalinghe, mentre in Europa sono 3,1 miliardi di
dollari. Tutto questo mentre il continente asiatico si limita ai “soli” 200 milioni di dollari. Ci si
aspetta comunque che il valore di queste cifre salira nel corso di quest’anno.

Tra i titoli piu di maggior successo troviamo sicuramente PlayerUnknown’s
Battlegrounds, generando 712 milioni soltanto nei suoi primi otto mesi post lancio, quasi il doppio
dei 382 milioni derivanti da Overwatch, il secondo titolo di maggior successo. Nonostante abbia
quattro anni, Grand Theft Auto V é stato il gioco piu redditizio del 2017, generando 521 milioni, 9
milioni in piu rispetto al secondo classificato Call of Duty WW2. Tuttavia, sono ben tre i titoli della
serie COD nella Top 10 dei giochi piu venduti nel 2017, con entrate combinate tra WW2, Black Ops
IIT e Infinite Warfare che ammontano a 951 milioni.

Avendo realizzato 756 milioni di dollari nel 2017, SuperData prevede che gli e-sport diventeranno
un business da 1 miliardo di dollari nel corso del 2018, con un seguito attuale di 258 milioni di
spettatori. Quando si tratta di contenuti videoludici, Twitch rappresenta oltre la meta di tutti i ricavi
con 1,7 miliardi di dollari, pari al 54% del totale. YouTube ¢ al secondo posto con il 22% ed entrate
di 690 milioni, nonostante detenga il doppio del pubblico di Twitch.


https://www.gamecompass.it/lindustria-dei-videogiochi-generato-un-ricavo-1084-miliardi-dollari-nel-2017
https://www.gamecompass.it/lindustria-dei-videogiochi-generato-un-ricavo-1084-miliardi-dollari-nel-2017

