Pure Farming 2018

Da qualche anno a questa parte, la sezione “life simulator”, nel panorama videoludico, si &
ingrandita al punto che ormai diverse software house si sono lanciate nella produzione dei simulatori
pitu disparati, riparazione di automobili, simulatori di capre, simulatori di vigili del fuoco, di PC
building e chi piu ne ha piu ne metta. Ma c’e una categoria che ha, e sta avendo tuttora, grande
successo e sono i simulatori di “vita rurale”. Questa tipologia di videogioco non & di certo una di
quelle a maggior mordente, e giocando a Pure Farming 2018, simulatore prodotto dal team
polacco Ice Flames, sono sempre piu convinto che un genere simile richieda un lavoro davvero ben
fatto e calibrato nei tempi e nelle meccaniche, per risultare godibile. Cerchero quindi di fare un
sunto della mia esperienza, cercando di farvi comprendere meglio il mio punto di vista e la
frustrazione - davvero tanta... tantissima frustrazione - che ho provato durante le sessioni di gioco.

L’introduzione, un tantino banale, pare essere semplicemente un surrogato di tutti i vari Harvest
Moon, Story of Season et similia.

Vedremo il nostro protagonista catapultato in questa nuova vita successivamente alla morte del
nonno, ex proprietario della fattoria che, ovviamente manco a dirlo, ci ha lasciato oltre alla fattoria
una vagonata di debiti che noi dovremo impegnarci a saldare il prima possibile.

La Pazienza e la virtu dei forti

In PF2018 dobbiamo averne proprio tanta di pazienza: ci vuole tempo, tanto, per ogni cosa. Certo
possiamo decidere di farlo scorrere piu velocemente per facilitare alcune attivita, ma rischiamo di
farlo andare troppo in fretta facendo marcire altro raccolto, insomma, non & questo il punto. Una
delle prime cose in cui il gioco ci chiedera di cimentarci, € la raccolta di un campo di grano.
Ahime, non esiste modo per automatizzare il lavoro inizialmente, quindi non ci resta che rimboccarci
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le maniche, prendere il macchinario giusto e metterci al lavoro! A volte il clima potrebbe venire in
nostro soccorso, per esempio, una volta seminato un campo, qualora dovesse piovere, potremmo
evitare di irrigarlo, insomma nulla che una danza della pioggia non possa risolvere.

Ci vorra parecchio tempo prima di finire la raccolta di una qualsivoglia risorsa da uno dei nostri
campi, ma ce ne vorra ancor di piu quando dovremo prepararlo nuovamente per una nuova semina.
Ma state tranquilli, se faticate come si deve, con 1’avanzare del gioco, avrete la possibilita di pagare
dei braccianti che svolgeranno alcune faccende di cui altrimenti dovreste occuparvi voi.

Lo scopo del gioco e quello di coltivare, vendere il prodotto finale e reinvestire sulla fattoria, almeno
all’inizio, in modo da poter guadagnare sempre di piu per poter finalmente saldare i debiti del
defunto nonno. Un semplice tutorial ci guidera per tutta la durata del gioco, spiegandoci le basi
dell’arte contadina, indicandoci anche quali, tra i macchinari acquistabili, ci saranno piu utili. A
gioco avanzato sara anche possibile acquistare - e menomale, lasciatemelo dire! - macchinari che ci
daranno la possibilita di coltivare i terreni piu velocemente.
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Benedetta sia la tecnologia!

Ma certo! Che sia benedetto quindi il tablet su cui saranno presenti tutte le scorciatoie di cui
necessitiamo! Accedendo a questo meraviglioso strumento, avremo una visuale complessiva della
situazione della nostra fattoria, potremo visualizzare i prezzi di mercato dei nostri prodotti e
decidere di venderli direttamente dalla piattaforma virtuale, pagando una piccola sovrattassa del
20% - che in ogni caso, fidatevi di me, varra tutto il tempo che altrimenti spenderemmo per arrivare
con il trattore da una parte all’altra della mappa. Inoltre si avra accesso al mercato dei macchinari,
senza dover necessariamente recarci fisicamente al concessionario, per acquistare i nuovi mezzi che
ci serviranno e infine, ma non per ordine di importanza, potremo visualizzare anche l'utilissima
mappa, che sblocchera anche i viaggi veloci tra le nostre proprieta.
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E stato sviluppato sulla old generation?

Questo e quello che mi sono chiesto valutando il comparto grafico di Pure Farming 2018, davvero
pessimo, bisognerebbe comprendere che siamo nel 2018 e ormai, noi videogiocatori, ci aspettiamo
che titoli di un certo tipo, siano anche visivamente gratificanti.

I poligoni sono ridotti all’osso, gli shader quasi inesistenti. Tutte le superfici sembrano costituite
della stessa materia, luci ambientali inefficaci, non si distinguono plastiche e metalli, i colori sono
piatti e non trasmettono nessuna sensazione. Per non parlare poi delle “texturizzazioni”, soprattutto
sui terreni. Un lavoro dozzinale e poco curato che fa perdere parecchi punti al gioco.
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A suon di Country... anche se per poco

Una volta avviato il gioco, all’apertura del menu, verremo travolti da un motivetto country
fantastico. Devo dire che sin da subito sono stato pervaso da un senso di allegria che pero,
purtroppo, fu galeotto. Infatti, in-game, non € presente alcuna colonna sonora ad allietare il nostro
duro e faticoso lavoro nei campi, nessun groove che ci dia la carica giusta, solo rumori ambientali,
ben riprodotti, e roboanti fastidiosissimi motori di trattori... peccato!

Per concludere

Pure Farming 2018 rimane un po’ nell’'ombra per il suo non essere abbastanza incisivo: non crea
attrattiva e non restituisce alcuna sensazione al videogiocatore, qualcosa che lo caratterizzi e lo
faccia emergere rispetto agli altri simulatori. L’ennesimo tentativo, forse un po’ troppo maldestro e
frettoloso, di proporre qualcosa di gia esistente che, a mio parere, non era ancora pronto per
rivaleggiare con i concorrenti gia presenti saldamente sul mercato odierno. Se ci si vuole fare un
bagno nella vasca con gli squali, bisogna avere i mezzi per farlo.

Call of Duty: Black Ops 4 e la presa di
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cosclenza

Sono passati dieci anni da quando il primo Call of Duty: Black Ops arrivo sui nostri schermi,
riuscendo a sorprendere critica e pubblico per un single player accattivante e un multiplayer che
pero, con i successivi capitoli, venne stravolto, sfruttando elementi fantascientifici che ne minarono
la qualita.

Call of Duty: Black Ops 4 era atteso, soprattutto per avere conferma alle tante dicerie susseguitesi
in queste ultime settimane. «E il CoD piu ricco e rigiocabile di sempre»; questa & stata la frase pill
ricorrente nella conferenza di presentazione dedicata direttamente alla community. Black Ops 4
dunque rivoluziona il franchise e forse, & il primo di una nuova stirpe di FPS, completamente
dedicata all’online. Partiamo proprio da qui, da quell’abbandono della classica campagna che
essenzialmente, risponde un po’ alle mode del momento. Lo stesso David Vonderhar (Game
Designer Director di Treyarch) non si & sbottonato piu di tanto sui perché di tale assenza, forse in
fin dei conti, non ce n’era bisogno: sentiamo da mesi, forse anni, che il single player cosi come lo
conosciamo, non si sposa piu con le esigenza della massa. Fortunatamente le eccezioni esitono (basti
vedere Prey o Wolfenstein II: The New Colossus), ma la tendenza & ormai segnata.

Questo non vuol dire pero che Call of Duty: Black Ops 4 non sara dotato di impianto narrativo: il
tutto sara ambientato tra il secondo e terzo capitolo, con linee sottili di trama che collegheranno
tutto I'impianto ludico del titolo. Tutto si basera su degli incarichi che fungono da pretesto per
prendere confidenza con le novita, scoprendo nel frattempo, piccoli retroscena sui vari personaggi.
Ma bastera a darne un senso?

Tutti giu per terra

E inutile girarci intorno: la novita piu apprezzata dalla community & sicuramente ’abbandono del
jetpack. Nonostante sia sempre ambientato nel futuro, Black Ops 4 segna un netto distacco col
passato, favorendo un gameplay piu classico e sicuramente meno frenetico. Tutto cio ovviamente
non avra un minimo di fondamento narrativo - e ci mancherebbe... - e sancisce una volta per tutte
come la community di un videogioco sia fondamentale nello sviluppo di un nuovo titolo.

Se a prima vista, tutto sembra esattamente com’era, facendo attenzione si scorgono tante piccole
novita, a cominciare da un numero piu elevato di specialisti e abilita che portano il gioco ad
avvicinarsi a concorrenti un tempo distanti: & possibile utilizzare onde d’urto in grado di spazzar via
i nemici o estendere in men che non si dica barriere in grado di difendere noi e i nostri compagni;
queste e altre migliorie, portano il titolo a essere piu tattico, anche se sempre legato a vecchi
stilemi, fatti di frenesia e pluri uccisioni come Steven Segal insegna. Modifiche sostanziali sono
intervenute nel feeling con le armi e al loro rinculo, reso sicuramente piu accentuato e meno
“arcade” nella sua gestione. Questo porta a rivedere le proprie considerazioni sulle armi in
dotazione: Black Ops 4 avra la piu vasta gamma di armamenti mai vista in un CoD, contando su tutte
quelle presenti nei capitoli precedenti piu, ovviamente, le novita presenti in questo. Con una cosi
vasta scelta, e il loro aggiornato comportamento, sperimentare tutto I’armamentario presente
portera ancora piu profondita o magari riscoprire 1'utilizzo di qualcosa che prima scartavamo a
priori.


https://www.gamecompass.it/call-of-duty-black-ops-4-la-presa-coscienza

Benvenuti a Zombieland

Prima di arrivare al piatto forte delle novita, dobbiamo fare una sosta in una delle modalita piu
sorprendenti di Call of Duty: la modalita Zombie. Elemento piu caciarone dell’offerta, questa
modalita si e districata tra tanti capitoli e via via ha riscosso sempre pill successo; era naturale un
ulteriore e massiccia evoluzione in Black Ops 4. Prima di tutto partiamo dalla mole di contenuti, ben
tre campagne disponibili gia al lancio, piu altre rilasciate tramite DLC successivamente.
Probabilmente, 1’aver lasciato da parte la modalita single player, ha permesso di usufruire di
maggiori risorse e questo, lo si vede sopratutto nel gameplay, con maggiore enfasi dato al melee e
alla maggiore fisicita.

Tutto si basa sui viaggi nel tempo e sull’inedita crew estremamente diversificata. Abbiamo avuto
modo di vedere ambientazioni all’interno del Titanic e nell’antica Roma, estremamente diverse
sia nel level design che negli obbiettivi.

Sembra esserci tanta carne al fuoco, ma bisognera verificare 1'effettiva varieta e il supporto post-
lancio.
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Quello che volevate (e che meritate)

Siamo in piena era battle royale e ovviamente questo successo, non poteva che minare le basi su cui
poggiano i franchise piu importanti. Il primo a cedere alla moda del momento & dunque Call of Duty:
Black Ops 4 che, con la sua modalita Blackout, vuole dire la sua in questo difficile campo di
battaglia.

Non si sa ancora molto: la mappa di gioco sara grande 1500 volte Nuketown e conterra tutti gli
elementi che hanno caratterizzato tutte le precedenti mappe. Nella volonta di Treyarch c’é quella di
voler inserire tutti i mezzi possibili, tra aerei, veicoli su ruote e navali. Tutto cio si scontrerebbe con
diversi fattori: il primo ¢ il ritmo di gioco, ben lontano dalle caotiche partite principali e sara
interessante testare 1'efficacia del gameplay da questo punto di vista. Il secondo e quello tecnico: si
vocifera gia delle limitazioni in termine di numero di partecipanti, massimo 32 giocatori contro i
consueti 100. Siamo ancora nel campo dei rumor, ma di certo gli sviluppatori non aiutano, asserendo
che per il momento “non vogliamo parlare di numeri”. Staremo a vedere.

Infine, e la piega che potrebbe prendere il mercato: sta forse passando un po’ sottotraccia, ma in fin
dei conti, stiamo assistendo a un colosso come Activision adeguarsi alle circostanze, senza provar a
far qualcosa di nuovo. Se sul piano economico € un mossa tutt’altro che discutibile, considerando
anche che non sappiamo ancora quali siano le effettive novita apportate al genere (ammesso che ce
ne siano), fa specie come uno dei piu grossi esponenti dell’industry non abbia tirato fuori un asso
dalla manica, in grado di far vera concorrenza ai vari Fortnite e Player Unknown Battlegrounds.
Forse puo essere considerato un segno di debolezza pericoloso, lanciando la tendenza “dell’andare
sul sicuro” che rischia di appiattire ancor di piu il mercato, preferendo i soldi alle idee. Certo, puo
anche esser visto nel senso opposto, quello in cui vede Treyarch fare la voce grossa, “dando una
bella lezione” ai protagonisti del momento. Anche qui, non ci resta che attendere gli esiti.
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Call of Duty: Black Ops 4 segna dunque un decisivo cambio di rotta per lo sparatutto Activision.
Numerose novita, anche azzardate, come 1'abbandono del single player, potrebbero segnare una
nuova via per gli FPS, aspettando anche il reveal del suo concorrente diretto Battlefield V.
L'interesse piu grande ricade sopratutto nella modalita Blackout, che segna 1'entrata in scena di CoD
nelle battle royale, sperando di vedere nuova linfa per il genere.

Call of Duty: Black Ops 4 arrivera il 12 Ottobre su PS4, Xbox One e PC, ma non dove ve lo
aspettereste. Questo capitolo segna anche I'addio a Steam per abbracciare Battle.net. Questo
permettera, oltre a risparmiare il 30% dei ricavi destinati a Valve, anche di usufruire di tutti gli
aspetti social del portale. La versione PC contera inoltre di server dedicati. Anche questo passaggio
di consegne e abbastanza rilevante: se da un lato si guadagnerebbe di piu, dall’altro, si potra contare
su un numero inferiore di utenti. Ma per questi calcoli, dobbiamo attendere i primi dati.

Microsoft annuncia 1’Xbox Adaptive
Controller

Microsoft ha presentato I’Xbox Adaptive Controller, pensato principalmente per le persone con
disabilita motorie. Il prodotto presenta due grandi pulsanti programmabili e ben 19 jack che possono
essere usati per collegare una vasta gamma di joystick, tasti e switch per facilitare I'uso per chi
voglia giocare su Xbox One e PC con Windows 10.

Ne parla a proposito Solomon Romney, learning specialist di Microsoft nato senza dita nella sua
mano sinistra:
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«Posso personalizzare 1'uso dell’Xbox Adaptive Controller esattamente come voglio. Se voglio
giocare usando i miei piedi, posso farlo. Posso far si che i controlli si adattino al mio corpo, ai
miei bisogni e posso cambiarli a mio piacimento. Puoi collegarci cio che vuoi ed essere subito
pronto per giocare, non ci vuole molto. E davvero un controller semplice.»

L'Xbox Adaptive Controller verra messo in commercio entro la fine dell’anno, al costo di 99,99%.

Grand Theft Auto V ha venduto quasi 95
milioni di copie

Durante 'ultima conference call di Take Two, e stato annunciato che Grand Theft Auto V ¢ vicino
all’incredibile risultato di 95 milioni di copie vendute.

Stando all’azienda statunitense, parte del successo e dovuto ai continui aggiornamenti gratuiti di
GTA Online, che non smette di mietere successo e che si appresta a vivere il suo anno piu
remunerativo di sempre.

Il titolo ha portato guadagni pari a 6 miliardi di dollari nelle casse di Take Two, e risulta essere
uno dei titoli di pit successo nella storia dei videogiochi, tanto da apparire ancora nelle classifiche
dei giochi piu venduti in America e nel Regno Unito dopo 5 anni dall’uscita.

Metro Exodus rimandato al 2019

L’uscita di Metro Exodus, terzo capitolo della saga Metro, viene rimandato, tramite un comunicato
stampa da THQ Nordic, ai primi mesi del 2019. Annunciato 1’anno scorso, per questo titolo si sono
viste ambientazioni lugubri e claustrofobiche, con un comparto tecnico che sembra mettere a dura
prova le console di questa generazione. Nonostante 1'uscita del titolo era prevista per quest’anno, la
sua pubblicazione é stata rimandata senza giustificazioni da 4A Games; speriamo che questo ritardo
porti agli sviluppatori pit tempo per dare quel tocco terrificante a una saga che non ha bisogno di
presentazioni.
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A novembre sara il turno di RIDE 3

Con RIDE, Milestone ha sicuramente fatto centro: un “Gran Turismo delle moto”, riportando in
auge quanto fatto dalla stessa Polyphony Digital con Tourist Trophy su PlayStation 2. Se il primo
capitolo & stato un buon tentativo e col secondo che le cose si sono fatte interessanti, con una
struttura ludica pit matura e soprattutto la realizzazione di un gran numero di moto, vincendo il
Guinness World Record per il maggior numero di moto su licenza presenti in un videogame.

RIDE 3 alzera ulteriormente l'asticella e, puntando ancor di piu sull‘Unreal Engine 4, portera la
migliore esperienza motociclistica videoludica mai vista.

I1 numero delle moto arrivera a 230, suddivise in sette categorie mentre, le piste saranno 30, di
cui 12 inedite. Nella realizzazione dei circuiti reali e stata utilizzata la tecnologia Drone Scanning
System, utilizzata anche in MotoGP 18, per una riproduzione certosina di ogni minimo dettaglio. La
varieta e garantita, spaziando da piste famose come Laguna Seca, a tracciati su sterrato e cittadine e
per la prima volta, gare in notturna.

Ancora piu importanza e stata data alla personalizzazione, non solo estetica: oltre 500 parti
saranno modificabili, dai freni ai cerchioni piu un editor per le livree, da condividere all’interno
della community.

L’utilizzo del nuovo motore grafico permettera un’evoluzione tecnica tangibile, con una migliore
qualita di rendering, migliori effetti particellari e nuovo sistema di luci.

RIDE 3 uscira I'8 Novembre su Steam, PS4 e Xbox One.
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Annunciato F1 2018

Come poteva mancare 1'annuale gioco dedicato alle vetture piu veloci al mondo. F1 2018 sara
un’ulteriore evoluzione di quanto sviluppato con 'ottimo F1 2017 che, a detta di Paul Jeal (F1
Franchise Director di Codemasters) € stato fondamentale per per mettere le basi al capitolo migliore
di sempre.

Tra le novita annunciate, vi sara una maggiore attenzione alla modalita carriera, con molte
aggiunte richieste dai fan, che verranno svelate pil avanti. Inoltre verranno realizzate piu auto
storiche, spaziando ancor di piu tra le diverse epoche dello sport motoristico piu famoso al mondo.
I1 gioco vedra il suo rilascio il 24 Agosto in concomitanza con il Gran Premio del Belgio, a Spa-
Francorchamps

Mamme e videogiochi possono andare
d’accordo

Sin da piccolissima, casa mia e stata letteralmente piena di strumenti “tecnologici”: computer,
telefoni fax, i primi cellulari, stampanti, tutti oggetti che avrei imparato a usare crescendo; ma da
quando ho ricordi, erano quattro gli apparecchi che sapevo piu o meno usare: la tv, il
videoregistratore (sfruttato prevalentemente per guardare e riguardare i VHS dei film Disney), la
prima PlayStation e il Game Boy, questi ultimi appartenenti a mio fratello. Non era raro che
mentre uno di noi due giocava, sopratutto alla console di casa Sony, nostra madre ci guardasse, un
po’ per capire per cosa avesse speso quelle 50 mila lire, un po’ per aspettare il suo turno.

Ebbene si, sono tra i pochi fortunati cresciuti tra la fine degli anni ‘90 e i primi del 2000 ad avere
una mamma “gamer”,o che almeno, lo e stata un po’ da giovane. Avendo vissuto a pieno il periodo
della nascita delle console, aveva in casa un’Amiga 600 e un Commodore 64 con giochi come
Impossible Mission, Arkanoid, Pac-Man, Tetris e Donkey Kong, che usava insieme ai fratelli piu
piccoli. Forse per sentirsi di nuovo ragazza, o forse per vedere personalmente come fossero cambiati
i videogiochi nell’arco di 10-20 anni, ogni tanto accorreva in nostro aiuto quando non riuscivamo a
superare un determinato livello in Crash Bandicoot, € la cosa la faceva divertire molto, tanto da
aver trovato in quella serie i suoi videogiochi preferiti.
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Passano gli anni, in casa arrivano una PlayStation 2 e un Game Boy Advance SP, la prima
console che ho chiesto personalmente, che potevo considerare mia e che fu una delle ragioni che mi
porto ad amare Nintendo. Trascorrevo intere giornate a giocare a Pokémon Smeraldo e Rosso
Fuoco, che pero non suscitarono interesse in mia madre, troppo occupata a capire giochi come
GTA Vice City e San Andreas. Non era certo la prima volta che vedeva giochi violenti, avendo
comprato in precedenza Tekken 3 e Mortal Kombat 4, sempre a mio fratello, sempre sotto la sua
supervisione, ma la vastita di cose che era possibile fare, il linguaggio scurrile e la grafica (ai tempi)
fotorealistica sono sicuramente fattori che possono si intrigare un bambino (personalmente li vedevo
come qualcosa di totalmente nuovo e fu per questo che mi avvicinai a titoli del genere), ma anche
allertare una mamma, specie se li associa all’influenza che questi possono avere sui figlidi 6 e 11
anni. Insomma, non era proprio contentissima di quegli acquisti, nonostante le fosse chiaro che ci
divertivamo come matti e mai avremmo voluto fare quelle cose nella vita reale. Non arrivo mai a
sequestrarceli completamente, ma temeva che giocarci troppo potesse influenzarci in modo
negativo, sopratutto me, che ero la piccola di casa e sopratutto femmina.

Ammetto di essere sempre stata un po’ maschiaccio dentro, nonostante mamma avesse provato di
tutto per farmi essere piu femminile (e tutt’ora ci prova), e quando ero piccola, la distinzione tra
“cose da uomini” e “cose da donne” era sicuramente molto piu marcata di adesso; e giocare ai
videogiochi, secondo il pensiero comune, non sarebbe dovuto rientrare nei miei canoni,
figurarsi farne una vera e propria passione. Forse e stato proprio questo che per un po’ ha messo
mamma in allerta non facendole accettare totalmente la cosa, poiché per lei giocare era solo un
passatempo come un altro, ma per me era molto di piu. Ogni tanto mi chiedeva se non preferissi fare
qualcos’altro, mi esortava a giocare di meno, mi diceva, un po’ per spaventarmi, che rischiavo di
rimanere incollata alla tv senza capire piu niente (cosa che ho scoperto essere possibile, ma
impiegando il triplo delle ore che trascorrevo davanti allo schermo) o addirittura di poter diventare
violenta. Ma tutt’altro, sono sempre stata tra le persone piu miti sia a scuola che con gruppi di
amici.

Lentamente ho ottenuto la mia “vittoria”: ora ho 20 anni, ormai da tempo non ho piu bisogno di
chiedere a mia madre se le sta bene che io compri un determinato videogioco (a meno che non abbia
bisogno di soldi) e ho iniziato a portare questa passione su un altro livello, ricevendo anche
supporto da parte sua. Sono stata arbitro di videogiochi Pokémon per circa un paio d’anni e dovevo



recarmi molto lontana da casa per andare ai tornei, trascorrendo l'intera giornata fuori, ma non mi e
mai stato impedito di andarci. Inoltre, scrivo da piu di un anno per questa testata e vedere i miei
contenuti pubblicati non puo che riempirla d’orgoglio, a prescindere da quale sia il tema che tratto.
Grazie mamma, per darmi sempre la possibilita di fare cio che amo di piu.

FIFA 19: cosa aspettarci dal nuovo titolo FA?

Ogni anno, durante le fasi finali di campionati e coppe, comincia a delinearsi un altro scontro
importante, combattutto sin dall’alba dei tempi dai due calcistici per eccellenza: FIFA e Pro
Evolution Soccer. Oggi ci occuperemo di analizzare il titolo EA che, nonostante manchi ancora di
presentazione ufficiale - come invece accaduto per il rivale made in Konami - i rumor cominciano a
essere insistenti, soprattutto per una licenza in particolare, che potrebbe segnare molto prima del
previsto il vincitore di questa stagione calcistica digitale.

L'urlo dei campioni

Partiamo proprio da qui, da quella Champion’s ed Europa League che tanto si accosta al nuovo
FIFA 19. Di ufficiale non vi & ancora nulla, sia ben chiaro, ma se tre indizi fanno una prova, allora la
probabilita di vedere la coppa per club piu prestigiosa al mondo tra i menu del titolo Electronic Arts
si avvicina alla certezza.

Sappiamo gia che il contratto che lega le competizioni UEFA a Konami scadra non appena una tra
Real Madrid e Liverpool alzera la “coppa dalle grandi orecchie”, ma e chiaro che i giochi siano
stati gia decisi. Del resto una licenza cosi importante non puo essere acquisita nel giro di qualche
settimana.

Ecco quindi che, se tutto andra come previsto, con una presentazione in grande stile all’E3 di Los
Angeles, FIFA 19 potra vantare la piu grande esperienza calcistica mai vista su console e PC,
contando, oltre gia le numerose licenze di squadre e campionati in possesso, anche il torneo piu
prestigioso. L'implemetanzione di tale feature permetterebbe infatti in aumentare ancor di piu il
coinvolgimento nelle numerose modalita presenti: pensate alla terza stagione del Viaggio di Alex
Hunter, pronto a solcare anche il palcoscenico della UEFA Champion’s League, o le varie
trasposizioni della modalita carriera che, oltre ad avere miglioramenti generali, vanterebbe una resa
indubbiamente migliore, facendo vivere la stagione dei sogni al proprio club.

Insomma, I'entrata in scena di questi due tornei, oltre alla UEFA Super Cup che vedra scontrarsi la
vincitrice della Champion’s League e la vincitrice dell’Europa League, porterebbe, oltre a un
evidente aumento del “contorno”, anche un’ulteriore varieta nei gia innumerevoli contenuti del titolo
EA, e vivere il sogno di realizzare un vero Triplete.

Del F.U.T. ci occuperemo piu avanti, ma I'implementazione delle nuove licenze potrebbe portare una
ventata di aria nuova, con tornei appositi e nuove feature da abbinare ai nostri campioni.
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L’abito non fa il monaco

Fin qui tutto interesante ma un gioco di calcio deve innanzitutto divertire e appagare. Lo scontro tra
i due colossi non & piu accessa come qualche anno fa e I’evoluzione del gameplay ne ha risentito.
Certo, I'entrata in scena di nuovi motori grafici quali Fox Engine e Frostbite, hanno permesso
numerose migliorie, soprattuto dal punto di vista “fisico”.

Siamo al terzo anno nell’uso del motore DICE nel calcistico EA ed & evindente che molti si aspettino
il vero salto di qualita: FIFA 17 e 18 potrebbero essere solo stati un assaggio di quel che il 19 si
appresta a presentaci, contando soprattutto su una maggiore esperienza e su console piu
performanti quali PS4 Pro e Xbox One X. L’anno scorso, si e spinto molto sulla differenziazione di
calciatori e squadre piu importanti, con movenze e tattiche distinte in grado di far riconoscere al
volo le caratteristiche del proprio avversario e approcciarci di conseguenza. Queste, sono risultate
pero meno incisive del previsto, soprattutto con i successivi aggiornamenti che, in base ai
suggerimenti - un modo educato per dire feroci lamentele - da parte degli utenti, hanno un po’
appiattito il tutto, influenzando sopratttuto la velocita della manovra. Ma 1'idea, sviluppata gia da
Konami con PES 2015, e assolutamente da portare avanti e su piu squadre e calciatori, soprattutto
nella nostra Serie A.

Nonostante sia uno dei campionati pit importanti al mondo, il nostro torneo & stato sempre un po’
snobbato, un po’ per colpa nostra - ovvero la FIGC -, un po’ per la mancanza di stadi di proprieta per
la maggior parte e per quella mancanza di appeal che la Serie A ha perso da qualche anno a questa
parte. Qualche stadio in piu dunque, oltre ai classici San Siro, Olimpico e Allianz Stadium
sarebbe ben gradito, realizzando almeno il Marassi di Sampdoria e Genoa e la Dacia Arena
dell’Udinese, un vero gioiellino da questo punto di vista. Inoltre, rimane la questione annosa della
riproduzione dei volti dei calciatori nostrani, lasciata troppo in disparte, anche per calcatori con
notorieta mondiale.
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Da questo punto di vista, dalla scorsa edizione, EA ha sviluppato un nuovo sistema di scan 3D dei
volti, che oltre a renderne piu precisa e realistica la realizzazione, ha anche velocizzato il processo.
1'uso di questo nuovo tipo di scansione e stato sicuramente ampliato per FIFA 19, sperando che non
sia stato trascurato il nostro campionato.

Per questa nuova e auspicata resa della Serie A, e necessario anche un netto miglioramento del
commento del duo Pardo-Nava. Il problema principale, riscontrabile un po’ da tutti, € il numero di
frasi ma soprattutto la lettura del copione, accentuato fin troppo dall’ex difensore del Milan. Il
commento inglese, affidato a Martin Tyler e Alan Smith, probabilmente rimarra inarrivabile,
soprattutto perché vario e naturale. “Andare a braccetto”, cosa che a Pardo riesce piu che bene,
porterebbe quella ventata di freschezza alle partite, rendendole piu reali anche da un punto di vista
sonoro.
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Il pallone e nostro amico

Infine, addentriamoci nel rettangolo di gioco e nell’Ultimate Team. FIFA & costantemente
aggiornato ma alcune criticita permangono. Non ci addentreremo in leggende metropolitane e
complotti come il momentum, che segnerebbe le partite in maniera del tutto arbitraria, falsando il
gioco. Basterebbe ragionare un attimo per capire che tale meccanica sia frutto della fantasia di
Adam Kadmon; del resto, se tutto fosse vero, non si spiegherebbe come molti utenti riescano a
vincere centinaia di partite semplicemente impegnandosi. Ma andiamo avanti.

La caratteristica piu riuscita e sicuramente la totale liberta di movimento permessa al giocatore,
affinata costantemente durante il corso degli anni e che ha visto ulteriori implementazioni, come
difesa tattica e la maggiore precisione sul tocco palla. Ma proprio il pallone o meglio, la sua fisica, e
quella che ha impressionato meno negli ultimi anni, risultando molto al di sotto come resa rispetto al
suo rivale. Probalmente & necessario restiuire maggiori feedback dalla sfera, dal suo peso e
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magari uno studio approfondito sui suoi movimenti, soprattutto sulla sua dinamica, influenzata
magari dall’Effetto Magnus. Resta inoltre la questione velocita di gioco, sempre molto elevata -
per noi italiani sicuramente troppo - anche nei minuti finali di partita. PES 2019 portera novita da
questo punto di vista, rendendo la fatica estremamente visibile, influenzando dunque le capacita di
calciatori e squadre nell’imbastire nuove azioni. Se anche FIFA riuscisse nell’intento, porterebbe
quel realismo in pit che ogni tanto viene meno, restituendo partite ancor piu varie e, in un certo
senso, tattiche.

Ma veniamo al F.U.T., vera pietra miliare del calcistico EA. Tralasciando le polemiche sulle loot box
- probabile che aggiusteranno il tiro da questo punto di vista -, sarebbe ora che si implementasse
maggiore personalizzazione del proprio team, a cominciare da un editor di maglie e loghi. Il
senso dell’Ultimate Team e proprio questo, realizzare la squadra dei propri sogni e tutto cio che ne
consegue ma, in fin dei conti, 'appartenenza verso la propria squadra decade quando dobbiamo
scegliere kit e loghi di squadre gia esistenti. Importare o editare noi stessi, con appositi strumenti,
cio che ci rappresente sarebbe la “trovata” definitiva per una delle modalita piu giocate al mondo: lo
scontro non solo di calciatori digitali ma anche di ideogie e creativita, rendendo gli avversari ancora
pill umani.
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Manca poco dunque alla presentazione ufficiale. La presenza di UEFA Champion’s League e UEFA
Europa League potrebbe realizzare il sogno di molti utenti e segnare gia I’andamento di mercato
per quanto riguarda i calcistici.

Konami di certo non stara a guardare e I'anticipo della data di lancio al 30 Agosto del suo PES
2019 mostra la volglia del team giapponese di dare battaglia fino alla fine, magari evitando di
rimanere bloccato “al confine”. Ma questo, lo vedremo al prossimo articolo.
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Battlefield V includera la campagna single
player

Nuovi dettagli ci attendono in vista dell’'uscita dell’FPS principale di Electronic Arts, la cui
software house, ha rivelato la presenza di una avvincente campagna in single-player, che sembra
seguire lo stile gia introdotto in Battlefield 1, mirando alle battaglie su vasta scala. Al contrario
della serie Battlefield, il suo concorrente Call Of Duty, sembra aver tralasciato, almeno per Call of
Duty: Black Ops 4, la modalita in single-player, ma DICE ed EA non sembrano condividere 1'idea.
I1 CEO EA, Andrew Wilson, ha dichiarato a proposito:

«Con il nostro prossimo Battlefield, il team di DICE sta dando vita all’intensita del
combattimento in modi totalmente nuovi e inaspettati. Ogni battaglia € unica e ogni modalita
porta le sue sfide, dal modo in cui interagisci con I’ambiente intorno a te, ad avvincenti storie
per single-player, al multiplayer su larga scala che si estende su piu mappe e modalita. »

Questo titolo, che secondo alcune fonti si ambienterebbe all’interno dei maggiori conflitti della
Seconda Guerra Mondiale, dovrebbe includere (anche se non si hanno conferme ufficiali) una
modalita Battle Royale, seguendo dunque la moda del momento. Non ci resta che aspettare le
novita che verranno sicuramente annunciate all’E3 2018 che si terra il 9 giugno.



https://www.gamecompass.it/battlefield-v-includera-campagna-single-player
https://www.gamecompass.it/battlefield-v-includera-campagna-single-player

