
Speciale E3: EA annuncia FIFA 19 e includerà
la UEFA Champions League

La conferenza all’E3 di Los Angeles si sta rivelando molto ricca per EA, che annuncia l’attesissimo
FIFA 19, il quale includerà la licenza ufficiale dell’UEFA Champions League.
Ma oltre alla Champions si potrà giocare alla terza stagione de “Il viaggio” che vedrà protagonista,
l’ormai conosciuto, Alex Hunter.
FIFA 19 farà il suo debutto il 28 settembre 2018 su PS4, Xbox One, Nintendo Switch e PC.

Speciale E3: Unravel Two annunciato da EA

Durante la conferenza E3, Electronic Arts ha annunciato l’arrivo di Unravel Two. Questo nuovo
capitolo offrirà la possibilità di essere giocato in multiplayer co-op locale fino a due giocatori. Ogni
giocatore potrà controllare un personaggio diverso e dovranno collaborare per poter superare tutti
gli ostacoli che incontreranno durante la loro colorata avventura.
Ma attenzione: Unravel Two è già disponibile per l’acquisto sugli store di PS4, Xbox One e su
Origin per PC.

Annunciati i titoli PS PLUS di giugno 2018

Sono stati appena annunciati i titoli disponibili di giugno per gli abbonati al servizio PlayStation
Plus. Il mese scorso, proprio prima dell’uscita di Detroit: Become Human, Sony ha reso disponibile
per il download gratuito Beyond: Due Anime e come secondo titolo per PlayStation 4 Rayman
Legends. Nel mese di giugno tutti gli utenti abbonati potranno scaricare i seguenti titoli:

XCOM 2 (PS4)
Trials Fusion (PS4)
Tom Clancy’s Ghost Recon Future Soldier (PS3)
Zombie Driver HD Complete Edition (PS3)
Squares (PS Vita)
Atomic Ninjas (PS Vita)

I  giochi  per  il  PlayStation  Plus  saranno  disponibili  al  prossimo  aggiornamento  settimanale,
martedì 5 giugno.
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Kingdom Hearts III: tutte le novità

Sono passati quasi 13 anni dalla pubblicazione dell’ultimo titolo principale di Kingdom Hearts e
ancora dopo più di un decennio il terzo capitolo non si è ancora visto e soprattutto giocato, almeno
fino a qualche giorno fa, quando Square Enix ha invitato giornalisti e influencer da tutto il mondo a
Los Angeles, per un’esclusiva anteprima di Kingdom Hearts III, capitolo conclusivo della saga di
Xehanort. Dopo quest’importante incontro, cosa sappiamo realmente del gioco?
Innanzitutto questo speciale evento non aveva lo scopo di annunciare delle novità, ma solamente
quello di far provare con mano il  prodotto; nonostante ciò,  Kingdom Hearts III  non ha ancora
ricevuto né una data di lancio né altre nuove informazioni.
Durante  l’evento,  i  partecipanti  hanno  potuto  provare  una  demo  che  mostrava  il  mondo  di
Hercules, ambientato nel Monte Olimpo, e quello di Toy Story, ambientato nella stanza di Andy, nel
giardino e in negozio di giocattoli: il Galaxy Toys.
Quello mostrato dai gameplay registrati  a Los Angeles non è nulla di  nuovo; tutto è stato già
mostrato durante i trailer pubblicati nel corso degli anni, ma come detto non era questo lo scopo
dell’evento. Sono state rivelate infatti nuove abilità e nuove meccaniche, come le trasformazione
della Keyblade e la possibilità di correre in verticale su alcuni tipi di muri.

Inoltre è stata mostrata un’inedita evocazione, Ralph Spaccatutto, che costruirà dei blocchi di
mattoni esplosivi che paralizzeranno e infliggeranno danno agli Heartless.
Le abilità delle Keyblade sembrano cambiate del tutto dai precedenti capitoli principali: ogni arma
avrà delle feature differenti,  che saranno attivate grazie a una serie di combo. Per esempio la
Catena Regale si potrà trasformare in un martello e poi in una trivella che permetterà di sferrare
colpi con un danno ad area elevato. Come Square Enix ci ha abituato, ogni Keyblade avrà una skin
particolare e unica, che richiamerà il mondo in cui è stato ottenuta.
Per quanto riguarda la storia si sa poco e niente: siamo sicuri che l’antagonista principale sarà il
giovane Xehanort che, per reclutare tredici Nessuno – ovvero 13 sue diverse incarnazioni – per
ricostruire l’omonima organizzazione,  viaggerà avanti  nel  tempo.  Giunto nel  presente in  cui  si
trovano Sora, Paperino e Pippo, cercherà di duplicare e distorcere i mondi per portare al termine i
suoi esperimenti con luce e tenebre e la probabile missione del magico trio sarà quella di fermare il
suo piano malvagio.
Altra nuova feature è la possibilità di invocare attrazioni da luna park per attaccare i nemici
(anche questa abilità già vista): si potranno evocare montagne russe, la nave pirata e altre attrazioni.
Ad esempio, appena saliti sulle montagne russe si potranno sparare, contro i nemici, dei fuochi
d’artificio, che faranno un ingente danno.
Ormai sembra che il lavoro per completare lo sviluppo di Kingdom Hearts III sia quasi giunto al
termine  e,  come affermato  dagli  stessi  sviluppatori,  la  data ufficiale  d’uscita  sarà rivelata
durante il prossimo E3.
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Annunciati i titoli PS PLUS di maggio 2018

Sono stati appena annunciati i titoli disponibili di maggio per gli abbonati al servizio PlayStation
Plus. Il mese scorso Mad Max e Trackmania Turbo sono stati resi disponibili al download gratuito
per tutti gli utenti PS+, mentre a maggio saranno presenti i seguenti titoli:

Beyond: Due Anime (PS4)
Rayman Legends (PS4)
Risen 3: Titan Lords (PS3)
Eat Them (PS3)
King Oddball (PS Vita)
Furmins (PS Vita)

Non  è  la  prima  volta  che  Sony  rende  disponibile  una  sua  esclusiva,  già  nel  mese  di  marzo
protagonista del PS PLUS è stato Bloodborne, e adesso Beyond Two Souls, proprio in corrispondenza
dell’uscita  di  Detroit  Become  Human,  sviluppato  proprio  da  Quantic  Dream.  I  giochi  per
il PlayStation Plus saranno disponibili al prossimo aggiornamento settimanale, martedì 1 maggio.

Che novità apporterà la nuova generazione di
console?

Sono ormai giorni che non si fa altro che parlare delle possibili nuove console che probabilmente
usciranno tra il 2019 e il 2020, ma nessuno sa effettivamente quali caratteristiche avranno, che
componenti monteranno, la data d’uscita e soprattutto le novità che apporteranno nel mondo del
gaming.
Meno di un anno fa sono state messe in commercio le versioni 2.0 delle console di Sony e Microsoft,
le corrispettive PlayStation 4 Pro e Xbox One X. Queste due console hanno fatto indubbiamente
passi  avanti,  portando  lo  standard  di  risoluzione  dal  FullHD  (1920×1080)  all’UltraHD
(3840×2160), ma non basta. Infatti le nuove console riescono a far girare giochi abbastanza pesanti
in UHD o giù di lì, ma ancora con un frame rate che fatica a superare la soglia dei 30 FPS per la
maggior parte dei titoli.
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La PS4 Pro al suo interno monta una CPU AMD Jaguar da 8 core con una frequenza di clock di 2,13
GHz, una GPU, che si basa su AMD Radeon, da 4,20 TFLOPS, e 8 GB di RAM DDR5, mentre la
controparte Microsoft monta componenti più performanti, come una versione della Jaguar custom
con una frequenza di 2,3 GHz, una GPU, anche questa custom, da ben 6 TFLOPS e 12 GB di RAM.
Queste specifiche hanno permesso una grande evoluzione tecnologica: infatti, Xbox One X riesce a
riprodurre quasi tutti i titoli in 4K nativo raggiungendo, in alcuni casi, anche i 60 FPS, mentre PS4
Pro sfrutta la tecnologia dell’upscaling, che permette una miglior risoluzione rispetto ai 1080p, ma
non sufficiente per arrivare ai 2160p di Xbox One X. Questo cosa significa?
Semplice,  le  nuove  console  che  arriveranno  nei  prossimi  anni  avranno,  ovviamente,  delle
specifiche simili, ma molto più elaborate e potenti. Questo comporterebbe un passaggio immediato
dai 1080p 30 FPS ai 2160p 60 FPS, segnando un nuovo standard: quello dell’UHD.
Di recente molte testate di settore hanno cominciato a fare le loro scommesse sulle componenti che
monteranno le nuove console, discutendo soprattutto dell’ipotetica PlayStation 5. Si pensa che la
nuova console Sony vedrà la luce a partire dal 2020 – magari nel mese di novembre – e monterà la
nuova tecnologia AMD Navi, nuova architettura GPU, che dovrebbe offrire a PS5 la bellezza di 11
TFLOPS, e una CPU Ryzen octa-core a 7 nm; mentre per quanto riguarda il lato dello storage
potrebbe  montare  un  quantitativo  di  RAM  pari  a  16  GB  e  l’adozione  della  tecnologia  SSD,
consentendo una maggior velocità sia di lettura che di scrittura.
L’accoppiata di CPU e GPU permetterà sicuramente di avere delle performance migliori  (si ipotizza
di avere una potenza pari a 15 TFLOPS) rispetto alla Jaguar, che ormai ha i suoi anni (circa cinque),
e alle GPU custom utilizzate, consentendo una più pulita e fluida fruizione della risoluzione UHD con
un frame rate stabile e molti più dettagli.
Mentre per ciò che riguarda il  mondo Microsoft,  non sono trapelati  alcun tipo di  rumor sulle
caratteristiche future della console, che si potrebbe chiamare Xbox Two. Ma nelle scorse ore si è
parlato di un annuncio di lavoro pubblicato dalla stessa Microsoft, che sta cercando degli ingegneri
che possano lavorare allo sviluppo delle memorie DRAM e alla loro implementazione su un’ipotetica
console.
Microsoft, come d’altronde Sony, sta già lavorando allo sviluppo della nuova console, che potrebbe
avere delle caratteristiche molto simili a quelle di PlayStation 5.
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Ma in tutto questo, Nintendo cosa farà?
Sicuramente la grande N non starà con le mani in mano e già qualche settimana fa si vociferava di
una possibile nuova console: Switch Pro. Si tratterebbe sempre di una console ibrida, praticamente
uguale a Switch, ma con alcuni aggiornamenti hardware, come il processore, che potrebbe diventare
il nuovo Tegra X2 di Nvidia, uno schermo con una maggiore risoluzione e un maggior quantitativo
di RAM. Questi upgrade potrebbero anche potenziare Switch in modalità fissa, implementando
una GPU proprio all’interno del dock di ricarica,  permettendo una migliore resa grafica e
performance migliori quando sarà collegata direttamente alla TV.

Adesso però passiamo alle nuove funzionalità che PS5  e Xbox Two  potrebbero avere, come la
retrocompatibilità.  Questa  funzione  è  già  stata  implementata  da  Microsoft  lo  scorso  anno,
rendendo retrocompatibile la console, consentendo agli utenti di recuperare titoli datati senza dover
aspettare  un  remake  o  una  remastered.  PS5  e  Xbox  Two  dovrebbero  adottare  questa
caratteristica, permettendo almeno di gustarsi giochi della console corrente senza dover per forza
possederne una.
Questa novità permetterà non solo di continuare a vendere giochi per PS4 e Xbox One anche ai
possessori della nuova console, ma anche di evitare di concentrarsi sulla produzione di remastered
e remake che forse hanno un po’ annoiato il pubblico, tornando a sfornare titoli nuovi, innovativi
che possano sfruttare appieno l’hardware messo a disposizione.
Se quindi per Microsoft non è una novità, PS5 consentirà finalmente di giocare i prossimi titoli in
uscita,  come Cyberpunk 2077,  The Last  of  Us Parte 2  o  Death  Stranding,  oltre  ai  tanti
videogame che ci hanno accompagnato nella nostra infazia o adolescenza.
Come farebbe PS5 a essere retrocompatibile fisicamente senza il supporto ottico? Ebbene, il
disco fisico  non si  abbandonerà,  probabilmente perché l’utenza non è  ancora sufficientemente
pronta per accogliere al meglio il cloud gaming o l’acquisto di giochi totalmente in edizione digitale
o, ancora, una mera scelta di marketing.
Questo  però  non  porterà  Sony  a  mettere  completamente  da  parte  il  cloud  gaming,  non
imponendolo come standard e utilizzando anche il supporto ottico.
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Passiamo però alla vera rivoluzione di questa generazione di console apportata da Sony: la realtà
virtuale, un nuovo universo che ha preso piede grazie al PlayStation VR. PS5 potrebbe essere un
trampolino di lancio per la realtà virtuale, molto più di PS4, apportando delle modifiche hardware
che permetteranno una migliore resa grafica e una serie di nuove tecnologie migliorate nel tempo,
come un nuovo sistema di tracking.
E se Microsoft presentasse un proprio visore o, ancora meglio, riesca a terminare lo sviluppo di
HoloLens per console – magari molto meno costosi – ? Staremo a vedere nelle prossime conferenze.

Alla fine della fiera, non sembra esserci un vero e proprio passo avanti rispetto alle attuali console.
Probabilmente è più da considerarsi un aggiornamento delle attuali console. Ma se il prezzo di
vendita resterà intorno alla fatidica cifra di 399€ sarà possibile avere un’esperienza in game stabile,
fluida e soprattutto piena di dettagli, e in quel caso, l’acquisto di una console di nona generazione
non sarebbe da sottovalutare.

La gestione economica nello sviluppo degli
indie game

È ormai noto a tutti che il business dei videogiochi fattura miliardi di dollari in tutto il mondo, tutti
gli  anni;  ma  è  altrettanto  vero  che  la  maggior  parte  dei  game  designer  o  developer  che
intraprendono la strada della produzione videoludica non sanno come amministrare i propri fondi.
A  evidenziare  questo  problema  è  Jason  Della  Rocca,  cofondatore  di  Execution  Labs,  un
incubatore che aiuta i developer indipendenti a poter portare avanti il loro progetto.
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Della Rocca ha fatto notare come uno studio indie sia avviato principalmente da chi sviluppa
giochi e come la maggior parte di essi sottovaluti l’importanza di avere una figura atta alla gestione
economica,  in  modo  da  riuscire  a  ricoprire  tutte  le  spese  e  investire  i  soldi  per  la  crescita
dell’attività.  Molte  volte  è  uno stesso  programmatore  o  un grafico  a  preoccuparsi  delle  casse
dell’azienda, mettendosi a capo dello studio, ma si tratta spesso di un soggetto non avvezzo al mondo
del la  s trategia  az iendale  e  con  poca  esper ienza  nel  procacciare  fondi  e  nel
pitching  (banalmente,  promuovere  l’ idea  di  business  per  ottenere  finanziamenti).
Molti studi indie vedono i finanziamenti come una soluzione a tutti i loro problemi, e non pensano
invece a come gli stessi soldi possano servire per creare delle opportunità al loro progetto. Gli
sviluppatori non pensano che quei soldi potrebbero servire per dare vita a una fanbase più  vasta o
per investirli e, in futuro, ricavare un maggiore guadagno.

Molte volte i programmatori in vesti di amministratori del business si ritrovano a dover pagare una
squadra di programmatori e tutti i costi relativi al progetto, e per riuscire a mantenere viva la
società dovranno ricercare fondi o da investitori VC (Venture Capital) o dai publisher. Proprio per
questo Della Rocca sottolinea come sia importante distinguere fra le due forme di finanziamento.
Della Rocca sconsiglia ai piccoli  studi di rivolgersi agli  investitori  VC  se vogliono risolvere dei
problemi impellenti, perché i Venture capitalist puntano a un guadagno alto, accettando anche di
investire in dei progetti fin dalla loro nascita, e avranno molta difficoltà a investire su un prodotto
che presenta dei problemi; la migliore opzione in questi casi è quella di rivolgersi sempre di più ai
publisher o a raccolte fondi su Kickstarter o crowdfunding, semplicemente perché è più sicuro e
meno difficile che richiedere un finanziamento da un investitore VC, che ha come unico obbiettivo
quello di guadagnare il più possibile.
Gli investitori degli equity, invece, puntano di solito a un guadagno più basso, correndo meno rischi,
e forniscono il  capitale in cambio di  una forma di  piccola partecipazione,  e a loro è possibile
rivolgersi nel caso in cui i soldi servano per una migliore gestione ordinaria o per qualche spesa di
gestione straordinaria non eccessivamente gravosa.
Al Games Capital Summit, che si terrà il 22 maggio (occasione per gli sviluppatori indie di farsi
conoscere e ricevere qualche finanziamento) Della Rocca ha dichiarato che la sua società farà da
“pre-filtro”, indirizzando gli sviluppatori sotto l’egida di Execution Labs verso i Venture Capitalist o
verso gli investitori equity in relazione ai singoli progetti.



Limbo

Il Limbo: un luogo senza pena e senza beatitudine divina, nella concezione dantesca; un vero e
proprio Inferno per il protagonista dell’omonimo gioco.
Limbo è un puzzle-platform in 2D firmato Playdead, uscito per la prima volta nel 2010 per Xbox
360, per poi arrivare su PS3, PS4, Xbox One, PC, iOS e da un paio d’anni anche su smartphone e
tablet Android. Tirare in ballo Dante non risulta una forzatura, molte sono le similitudini tra le
ambientazioni della Divina Commedia  e Limbo.  A partire dal primo mezzo utilizzato dal nostro
protagonista, un’imbarcazione che ricorda quella di Caronte, il traghettatore di anime che conduce
Dante e Virgilio nel Limbo, fino alla presenza di soli bambini, probabilmente morti prima di ricevere
il battesimo; lo stesso titolo, Limbo, fa riferimento al primo cerchio dell’Inferno e quindi richiama
alla memoria direttamente l’opera dantesca. L’approccio al mondo di Limbo è alquanto diretto, e a
tratti  spiazzante:  non  ci  sono  introduzioni  che  spieghino  perché  il  protagonista  si  trovi  in
quell’inquietante mondo in bianco e nero, nel quale si sveglia confuso, disorientato, spaventato,
senza alcun preambolo. L’unica cosa che possiamo fare è accompagnarlo in questo viaggio, sperando
che quest’incubo finisca presto. Il gioco non presenta alcuna narrazione esplicita, l’unico accenno
alla trama lo troviamo nella descrizione del gioco presente in alcuni store: «Incerto del fato della
sorella, un ragazzo entra nel LIMBO.» E in effetti nel corso del gioco si incontrerà presto una figura
femminile, di cui andremo alla ricerca sino alla fine, muovendoci in un ambiente buio e ostile.

Ogni area è disseminata di trappole e ostacoli, dalle semplici buche iniziali da saltare sino a seghe
circolari e complessi macchinari con i quali bisognerà giocare con la gravità per poter andare avanti,
passando per alcuni personaggi come bambini armati di frecce e sassi e un minaccioso ragno
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gigante. Se da un lato il titolo gode di puzzle ben congegnati e di un level design studiato ad arte,
quel che fa la differenza in termini di gameplay sta probabilmente in un attento studio della fisica,
che induce il giocatore a essere quanto più preciso nell’affrontare determinate fasi di gioco, grazie
anche all’engine  Box2D,  che risulta estremamente efficace allo scopo, e a un’architettura dei
rompicapo che non risulta mai frustrante nonostante si basi su un meccanismo “die and try”: alla
prima run sarà inevitabile infatti fallire un bel po’ di volte, ma si avrà la soddisfazione di superare
anche  le  zone  più  difficili  una  volta  fatte  proprie  le  dinamiche  e  le  tempistiche  del  relativo
rompicapo.  Limbo  non  presenta  dei  livelli  o  delle  pause  tra  un’ambientazione  e  l’altra,  ma è
completamente lineare e il cambio di ambientazione non risulta mai forzato.

Dopo  la  pubblicazione  di  Limbo,  sono  nate  diverse  teorie  sulla  trama:  c’è  chi  pensa  che  il
protagonista sia morto e che abbia qualche “conto in sospeso”, rappresentato dalla figura della
sorella,  chi  che  entrambi  i  fratelli  siano  morti  e  che  lui  stia  semplicemente  cercando  di
ricongiungersi alla sorella, chi addirittura ipotizza che il mondo di Limbo sia stato creato dalla mente
di  un bambino che ha subito abusi  o traumi.  Gli sviluppatori non hanno rilasciato alcuna
interpretazione ufficiale, e questi misteri rendono ancora più interessante un gioco che risulta in
ogni suo aspetto suggestivo.
Ad amplificare la componente arcana del titolo c’è anche un comparto grafico che porta in scena
un mondo di ombre interamente in bianco e nero con sfumature di grigio nel quale tutto appare
rarefatto e indecifrabile: neanche il nostro protagonista ha un volto, risultando una mera sagoma
vagante  in  un  universo  ostile.  Nonostante  l’uso  dei  colori  risulti  dunque  estremamente
essenziale,  non si  ha  mai  un senso di  monotonia  o  di  ripetitività,  giovandosi  di  un art  style
accattivante e con ambienti eterogenei, da fitte foreste nere a fabbriche tetra passando per luminose
insegne di Hotel.
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Il comparto sonoro fa certamente il paio con quanto detto sinora: non troviamo alcuna pomposa o
elaborata soundtrack,  l’audio è essenziale ma efficace,  basato su ronzii,  scricchiolii,  rumori
ambientali e altri particolari che possono essere goduti al meglio giocando con dei buoni headset
alle orecchie. Il principale difetto di Limbo risiede forse in una non sempre lineare armonia
nella successione dei puzzle, che si fanno improvvisamente più complessi rispetto ai precedenti in
certi punti (specie nella parte centrale); alcuni hanno visto anche dei difetti nella scarsa longevità e
nella mancanza di una vera e propria trama, che sono però in realtà due tratti coerenti con le
intenzioni dello sviluppatore: se da un lato, infatti, 4 o 5 ore di gioco risultano congrue in un titolo
indipendente e zeppo di puzzle sfidanti, dall’altro la scelta di lasciare implicita una storia consente
maggior spazio all’interpretazione dei giocatori e accresce il livello di suggestività dell’opera.
Con un’ambientazione accattivante e un sonoro minimale ma ricercato che si amalgamano benissimo
in un’atmosfera inquietante e sinistra, Limbo è un titolo che unisce divertimento, ritmo e un
buon livello di sfida, risultando uno dei migliori puzzle game degli ultimi anni, superato –
fra i  pochi – dal suo successore spirituale, l’acclamato Inside  che, nella sua bellezza, serba un
profondo debito nei confronti del titolo precedente.

La dura vita di un recensore e di Destiny 2

Moltissimi giochi hanno subìto lanci disastrosi per poi essere scartati pochissimo tempo dopo, sono
stati abbandonati per lunghi mesi fino ad avere improvvisamente un boom di vendite, diventando
quasi virali. Ma ne esistono altrettanti che hanno visto avverarsi un meccanismo inverso, vendendo
parecchie copie al lancio, per essere abbandonati dopo aver deluso la maggioranza dei giocatori.
Ottimi esempi sono sicuramente Tom Clancy’s Rainbow Six Siege, The Division, Destiny, Watch
Dogs e moltissimi altri titoli, tutti accomunati da un lancio accompagnato da un fortissimo hype da
parte degli utenti ma che poi si sono rivelati disastrosi o deludenti.
Il feedback negativo dei giocatori, nel caso di Rainbow Six per esempio, ha acceso una lampadina in
casa Ubisoft, che ha subito contattato dei player professionisti e competenti che, lavorando in team,
hanno evidenziato tutte quelle problematiche che, secondo loro, affliggevano il gioco. Una simile
mossa ha dato nuova vita a R6S, che è riuscito, durante l’inizio del 2017, a vendere moltissime copie
e vive tuttora con la pubblicazione di diversi bundle e aggiornamenti gratuiti.
Il caso non si è ripetuto con un titolo che mi sta particolarmente a cuore, e che dopo l’iniziale boom,
ha visto decrescere l’interesse nei suoi confronti, lasciando poche speranze su una sua eventuale
risalita: Destiny 2.

In molti, dai più noti redattori delle grandi testate videoludiche ai più piccoli e meno noti, hanno
dibattuto riguardo la scelta di recensire un gioco pochi giorni dopo la pubblicazione o se
attendere qualche settimana in più per non incorrere nel rischio di non approfondire alcuni aspetti
fondamentali,  e  compiere  dunque una  buona analisi.  Le  grandi  testate  tendono sempre  più  a
pubblicare le recensioni di titoli più importanti e famosi al day one, o comunque pochi giorni dopo,
ma c’è chi sostiene – e fra questi ci includiamo noi di GameCompass, che sposiamo dall’inizio del
nostro percorso la filosofia dello Slow Journalism – la necessità di prendersi il tempo adeguato
per riuscire a fare una disamina più articolata e approfondita di un gioco.
Un simile dibattito riguarda molto da vicino titoli come Destiny 2, recensito su queste pagine poco
dopo l’uscita – seppur dopo altre testate di settore –  non facendo completamente caso a problemi,
anche abbastanza gravi, che sono presenti tuttora all’interno del gioco.
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Questo articolo può essere considerato in parte una rettifica postuma della recensione, andando in
parallelo a una community intenta tutt’oggi a segnalare le problematiche che affliggono l’ultimo
titolo di casa Bungie, ma difficilissime da notare durante la concitata fase di recensione.
Questo non significa “non fidatevi di ciò che scriviamo”, ma serve a segnalare come, a volte, l’analisi
di videogiochi complessi non venga adeguatamente approfondita per mancanza di tempo, in un
mondo estremamente competitivo come quello dell’editoria.

Destiny 2  è  un gioco che a primo acchito sembra davvero ben strutturato e degno erede del
primo Destiny, ma che dopo pochi mesi dall’uscita si è rivelato abbastanza noioso e poco convincente
per i fan.
Il primo capitolo della saga non ha avuto inizialmente un grande successo, ma pian piano, con i vari
aggiornamenti ed espansioni, ha ricevuto una spinta tale da arrivare a essere considerato uno dei
migliori  FPS degli  ultimi  anni.  Il  titolo  di  Bungie  è  riuscito a raggruppare una vastissima
community  in  tutto  il  mondo,  accogliendo  nuovi  player  e  facendo  ritornare  chi  l’aveva
mestamente abbandonato. Per sfortuna, Destiny 2, ha avuto un “destino” molto simile a quello del
suo predecessore, ma per vari versi ben peggiore: la maggior parte della community, formatasi già
durante  il  ciclo  di  vita  del  primo capitolo,  è  rimasta  molto  delusa  e  –  come il  sottoscritto  –
amareggiata dopo aver giocato praticamente per due mesi intensivi.
Destiny 2 presenta parecchi problemi che, all’occhio di un neofita, possono sembrare semplici scelte
tecniche, ma per chi ha già molta familiarità con il  mondo di gioco e con le scelte di Bungie,
risultano  in  maniera  più  lampante  il  frutto  di  una  cattiva  gestione  delle  meccaniche  del
gameplay.
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Si potrebbe partire parlando del  drop rate,  una feature parecchio equilibrata nel  precedente
capitolo, che è riuscita ad aumentare di parecchio le ore di gioco, con la possibilità di trovare l’arma
con i  perk  giusti  e  con le  giuste  caratteristiche,  versatile  sia  in  PvE  che in  PvP,  oppure un
materiale/arma  di  grande  rarità.  Una  simile  meccanica  in  Destiny  2  è  stata  completamente
cancellata:  le  armi  sono  facilmente  ottenibili  dopo  qualsiasi  attività  e  hanno un  set  di  abilità
programmato, quindi non si possono trovare più armi differenti. A detta di Bungie questo doveva
servire per equilibrare il lato PvP, creando un gunplay meno sbilanciato, ma così non è stato. Il
drop rate è aumentato esponenzialmente a ogni partita, come in “Crogiolo” o in ogni attività
PvE, in cui si riceve sempre un cospicuo bottino, rendendo le partite PvP sì più bilanciate, ma troppo
monotone e soprattutto poco competitive, vista la presenza delle stesse identiche armi, con lo stesso
identico roll.
Altra modalità bistrattata è stata “Cala la Notte“, una delle attività più difficili e riuscite di Destiny,
ma resa inutile da questo ultimo capitolo (anche se, a essere onesti, la sua decadenza era iniziata
durante l’ultimo periodo di vita di Destiny). I drop ottenuti nei “Cala la Notte” sono praticamente
sempre gli stessi e la possibilità di trovare un’arma esotica è quasi pari a zero; scelta davvero
infelice  perché,  dopo svariati  minuti  o  addirittura  ore  passate  a  provare  a  completare  questa
modalità, resa più difficile da buffer e malus per aumentare la sfida, il drop ottenuto non riesce a
ricompensare le nostre fatiche e, in molti casi, frustra il giocatore fino a disinteressarlo alla modalità
per farmare. Molti scelgono di virare verso il “Crogiolo” o altre attività, meno difficili e sicuramente
più redditizie.
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Dulcis  in  fundo,  il  problema  che  ha  fatto  impazzire  letteralmente  l’intera  nazione  italiana:
l’infrastruttura online, il network. Proprio così, un gioco che basa tutto il proprio gameplay sul
comparto online ha avuto problemi di questo, più precisamente ha sofferto di una mancanza di
compatibilità. Dopo che Bungie ha aperto le porte della closed beta, sia su PC che su console, molti
utenti, soprattutto italiani, hanno riscontrato un problema specifico, un codice d’errore che ha
terrorizzato mezza utenza: il codice Cabbage.
Un’incompatibilità tra i modem Technicolor e i server di Bungie, ha creato non pochi problemi al
D1 (non ancora risolto), che ha costretto tutta l’utenza a impostare il tipo NAT 1 o, addirittura,
cambiare modem, una decisione abbastanza drastica per un videogioco.
Fortunatamente  però,  questi  problemi,  principalmente  l’ultimo  elencato,  sono  stati  presi  in
considerazione dalla stessa Bungie che sta cercando, con i vari aggiornamenti futuri, di sistemare o
quantomeno arginare le problematiche. Infatti è già stato annunciato un nuovo grande update
che porrà fine alla maggior parte degli errori e complicazioni vari. Sperando che con il nuovo
DLC, in uscita per il prossimo Maggio, Destiny 2 possa risollevarsi e riesca a riottenere la gloria e
l’utenza che non ha ancora avuto, rimane ancora un problema: quanto tempo occorre davvero per
recensire un titolo in un’epoca come quella che stiamo vivendo? Ed è il caso di pensare, in certi casi,
a  dei  “richiami”  alla  recensione,  degli  update  che  fotografino  lo  stato  dell’arte  in  parallelo
all’andamento  dei  videogame nel  medio  periodo  e  ai  loro  cambiamenti  in  presenza  di  update
sostanziosi?
Interrogativi da tener presenti se si vuole un giornalismo videoludico sempre migliore.

Fe

Il 16 febbraio 2018, Fe vede finalmente la luce e viene pubblicato per tutte le console di ultima
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generazione e anche su PC sulla piattaforma di EA, Origin; il team idie che ha creato Fe è Zoink,
sviluppatori di giochi come PlayStation All-Stars Island e Zombie Vikings, ma con questo titolo hanno
deciso di cambiare stile, infatti, paragonato a quelli precedentemente sviluppati è unico nel suo
genere.
Fe  è un action-adventure  con meccanismi da platform 3D,  caratterizzato da un’affascinante
stile grafico e sonoro e una scelta narrativa singolare: durante l’inizio della nostra avventura
ignoreremo gli sviluppi del gameplay, così, giocando a Fe sentiremo che non si tratta di un semplice
giochino da terminare in poco più di 5 ore  per poi  dimenticarlo;  è uno di  quei  titoli  che si
vorrebbero rigiocare più e più volte, ma che però, alla lunga, risulterebbe ripetitivo e sicuramente
non susciterebbe quella sensazione di piacere e di confusione che il titolo offre, soprattutto durante
la prima run.

Fe è un titolo intriso di emozioni e colori, capace di avvolgere il giocatore in una narrazione quieta e
silente, che gli terrà compagnia nelle ore passate in una cupa foresta, fra esseri di ogni sorta e da
suoni  e  melodie  che  rendono  l’atmosfera  ancora  più  magica.  La  storia  non  è  propriamente
“raccontata”, non esiste una voce narrante o del testo scritto che spiega ciò che sta accadendo.
Dipanare la trama mutando un narratore terzo è stata, ovviamente, una scelta voluta dal team di
sviluppo, che però non chiarisce moltissimi aspetti della storia, lasciando il giocatore con parecchi
punti interrogativi, soprattutto alla fine del gioco.
Fe  vede come protagonista un piccolo esserino che dopo un brusco atterraggio, da quelle che
sembrano delle comete, si ritrova spaesato e intontito in una foresta sconosciuta, in cui gli unici
abitanti sono degli animali. La particolare meccanica che rende unico il gioco è il modo in cui essi
comunicano: come quelli reali, tutti posseggono un verso, che utilizzano per comunicare tra loro, ma
il nostro protagonista, non li conoscerà tutti e dovrà impararli man mano che si va avanti con la
storia.
Il nostro scopo sarà quello di liberare l’intera foresta dagli esseri malvagi che imprigionano gli
esseri viventi in celle create da un raggio emesso dal loro unico occhio. Salvare la flora e la fauna
della foresta sarà possibile solo con l’aiuto degli abitanti del bosco, che ci insegneranno i loro versi
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(in tutto 6). Sbloccarli tutti non è affatto difficile, anzi risulta forse fin troppo semplice: si dovrà
soltanto andare avanti con la storia, non si dovranno risolvere indovinelli, puzzle o raccogliere item,
basterà solamente finire la storia per poter sbloccare tutte e 6 le melodie,  una scelta che ha
dimezzato le ore di gioco, rendendo l’acquisizione di questi versi un po’ troppo meccanica.

Anche il gameplay è piuttosto semplificato: non si avranno grandi problemi a imparare e scoprire
tutti i comandi, visto che durante il gioco i tutorial o le indicazioni su che tasto premere o su quello
che dovremmo fare, saranno ben pochi.
I comandi sono pochi e intuitivi: si salta, si cambia direzione, si afferrano e si lanciano gli oggetti,
ma quel che più sorprende è stato il feedback del Dualshock 4: molto più preciso e sensibile di
mouse e tastiera, soprattutto per quanto riguarda i salti da un albero all’altro, davvero difficili e
frustranti in certi casi, se si utilizza mouse e tastiera.
Il  piccolo protagonista non potrà affrontare i  nemici  faccia a faccia,  se dovessimo colpirli  con
qualche oggetto o se dovessimo fare rumore questi ci scoprirebbero e ci catturerebbero; per riuscire
a  scappare  da  queste  strane  creature  potremo nasconderci  in  alcuni  cespugli  che  si  trovano
all’interno della mappa. Ovviamente l’IA non è molto sviluppata, perché una volta imboscati,  il
nemico  smetterà di darci la caccia e tornerà alla sua posizione iniziale nonostante sia a un passo da
noi: ma è un peccato veniale, per un gioco del genere è quasi normale, visto che lo scopo principale
è quello di interessare e in un certo modo rilassare il giocatore.
Durante il nostro girovagare per la mappa di gioco troveremo delle strane casse contenenti una
sfera trasparente che, se indossata, ci fornirà la possibilità di entrare nel corpo dei nemici
per breve tempo e controllare cosa stanno facendo in quello che pare essere un mondo parallelo.
Oltre a queste casse,  in giro per la mappa si  troveranno diversi  cristalli,  questi  serviranno a
ottenere delle abilità dopo che ne avremo raccolti a sufficienza, purtroppo la raccolta di questi
cristalli, e quindi l’incremento delle ore di gioco, è troncato dalla storia.
Gli “enigmi” che andremo a risolvere per andare avanti con la storia saranno davvero facili, niente
di impegnativo o che causi molti Game Over.
La particolarità del gameplay di Fe è l’uso delle melodie che impareremo aiutando gli altri animali.
Come detto prima, in tutto sono 6 e si potranno sbloccare solamente proseguendo con la storia.
Questi canti, se riprodotti vicino a piante o animali, potranno avere diversi effetti, per esempio
alcuni fiori, se colpiti dalle onde sonore del giusto verso, sbocceranno e ci permetteranno di spiccare
grandi salti, rilasceranno alcune bacche e molto altro ancora.



Come si evince, il comparto sonoro è il pilastro fondamentale di Fe, e un gioco che basa tutte le
sue meccaniche sui suoni e sulle melodie non può non avere una buona soundtrack. La colonna
sonora di Fe è veramente rilassante, non mette alcuna sensazione di ansia o timore che potrebbe
indurre la cupa foresta ed è in linea con tutte le ambientazioni della mappa di gioco. L’intera
avventura del mostriciattolo verrà allietata da una dolce melodia di violino, che diventerà un po’ più
acuta durante l’incontro con i nostri antagonisti e soprattutto nelle parte finale del gioco, in cui la
tensione è tangibile e la musica aiuta a mantenere quest’atmosfera.
Ma anche dal lato grafico, Fe è davvero strabiliante, ricordando platform come Unravel, da un
lato, e Ori and The Blind Forest. I colori accesi, le texture poligonali e l’impostazione della
mappa ricreano un ambiente vivo, maallo stesso tempo pericoloso per via dei nemici presenti nella
foresta. I colori freddi si amalgamano alla perfezione con i colori caldi presenti negli ambienti e
anche lo stesso Fe cambia i propri pigmenti, passando da una melodia all’altra si può notare che
alcune delle parti del corpo del tenero protagonista cambiano il colore del loro manto.
Fe è sicuramente un ottimo titolo, con una buona trama, ben strutturata, ma abbastanza banale,
un  gameplay  molto  semplice  e  basilare,  adatto  a  tutti  i  tipi  di  giocatori;  molto  si  gioca  sul
comparto grafico e su quello sonoro, con una palette di colori molto accesi, texture “spigolose”
davvero ben fatte, e un sonoro che ci culla durante la nostra ardua missione. A Fe resta. però, il
difetto di presentare alcuni aspetti poco sviluppati che risultano a lungo andare ripetitivi e noiosi,
dalla storia, agli ambienti alla stessa longevità: la storia, come già detto, non presenta particolari
elementi degni di nota, con un incipit anche poco originale, riesce a stento a coinvolgere, mentre gli
ambienti, in alcune circostanze, risultano triti e ripetuti, presentano quasi la stessa struttura e
vegetazione.
Dulcis in fundo: la longevità. La brevità non è un difetto tout court in un videogame, la durata deve
essere funzionale agli altri aspetti del gioco, ma in Fe l’unica cosa che ci potrebbe spingere a
proseguire  con  il  gioco,  dopo  averlo  completato,  è  il  voler  scoprire  tutte  le  abilità  del
protagonista, rivisitando nuovamente tutta la mappa e raccogliendo tutti i cristalli, che però non
serviranno più a nulla, soprattutto per colpa della storia che dimezza la durata effettiva del titolo.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/04/Fe-8-1024x576.jpg

