
Firewall Zero Hour

Firewall  Zero Hour,  il  nuovo titolo  per  Playstation VR sviluppato dalla  software house First
Contact Entertainment, si candida ad essere il primo vero FPS tattico in realtà virtuale. Il gioco,
completamente in italiano sia nei testi che nel parlato, è destinato soltanto a un pubblico che abbia
già compiuto 16 anni.
È indispensabile la presenza di un visore PSVR per utilizzarlo, mentre è opzionale l’utilizzo dell’AIM
Controller che, a scapito del realismo e dell’efficienza di tracciamento dei movimenti, può essere
sostituito dal classico Dualshock controller della Playstation, a differenza del  Playstation Move che
non è supportato.
Il titolo che abbiamo per le mani è immediatamente entusiasmante, si viene subito colpiti dalla
perfezione grafica, dalla ricchezza di dettagli e dal realismo immersivo. Sfortunatamente, un paio di
dettagli non da poco fanno scendere la valutazione globale e, se non fosse per queste piccole pecche,
il gioco avrebbe tranquillamente potuto ambire ad un 10 pieno.

La storia
La First Contact Entertainment ha fatto davvero pochi sforzi nel creare una storia completa e
coinvolgente,  puntando invece tutto su qualità grafica ed efficienza tecnica del gioco.  Infatti  è
proprio la storia a essere uno degli unici due punti dolenti, di questo titolo. Impersoneremo un
mercenario, che sceglieremo tra una selezione di 12 soldati provenienti da altrettanti Stati, che
avrà come unico obiettivo quello di completare il contratto che gli è stato assegnato in cambio di una
remunerazione in criptovaluta.
I contratti, che si svolgeranno in nove diverse ambientazioni equamente distribuite in tre Stati, si
distinguono in soltanto due categorie, quelli da attaccante e quelli da difensore.
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Nella prima tipologia di contratti, dovremo raggiungere uno dei firewall presenti disattivarlo, quindi
localizzare e raggiungere un computer portatile. A questo punto saremo costretti  a restare nel
raggio di un paio di metri dal computer per proteggere la connessione stabilita, fintanto che il nostro
centro di comando e controllo, non riuscirà ad hackerare il laptop e completerà la sottrazione dei
dati  presenti.  Terminato il  download dei  dati,  verremo immediatamente pagati  in  Crypto  e  si
concluderà così la missione. Tralasciando completamente la classica fase di “estrazione in gergo
militare, in altre parole quando cerchiamo di uscire vivi dal campo di battaglia.
Nella seconda tipologia di contratto, cioè quella da difensore, dovremo invece impedire agli
attaccanti, a suon di proiettili e di mine di prossimità, di raggiungere il laptop e quindi di sottrarre i
dati contenuti, per un periodo di tempo limitato.
Alla  fine  di  ogni  contratto  riceveremo  una  valutazione  e  delle  ricompense,  che  saranno  più
sostanziose se completeremo la missione con successo, e con esse potremo poi acquistare upgrade
per le armi e nuove dotazioni.

Tecnicamente, quasi perfetto
La First Contact Entertainment con Firewall Zero Hour fa scuola e mostra come, con un oculato
lavoro  di  programmazione,  si  possano  raggiungere  livelli  graficamente  eccellenti  anche  con  il
Playstation VR, smentendo in tal senso i detrattori del device Sony.
La prima vera emozione si prova già nel tutorial, che non sarebbe niente di eccezionale se non fosse
per la grafica che ci stupisce e coinvolge immediatamente. Prima ancora di iniziare a seguire le
istruzioni,  ci  guardiamo in  giro  e,  appena volgiamo lo  sguardo al  nostro  abbigliamento,  quasi
sobbalziamo per la meraviglia, data la ricchezza di dettagli della nostra mimetica e dei vari accessori
equipaggiati. Le texture sono belle da far paura, le luci, i riflessi e le ombre sono estremamente
realistiche, anche qui un lavoro assolutamente degno di lode. Le animazioni fluide e armoniose ci
coinvolgono sempre più in un mondo che stentiamo a non credere reale.
La fisica del gioco è ben studiata e assolutamente testata a dovere. Tutto funziona egregiamente,
non mostrando alcuna pecca anche nei classici punti deboli, come le varie collisioni con muri, porte
e oggetti, tutto calcolato alla perfezione.
Risulta evidente come un gran lavoro di beta testing sia stato fatto per portare il titolo ad un livello
tecnico al top.
L’audio tridimensionale  è  assolutamente realistico,  coinvolgente e  persino indispensabile  per
giocare in maniera efficace. Infatti grazie al rumore dei passi dei soldati nemici potremo identificare
un pericolo in arrivo o all’udire di spari in una certa direzione potremo sviluppare la nostra strategia
d’attacco.
Il doppiaggio (in italiano) è naturale e ben realizzato, si alternano voci femminili a voci maschili che
ci daranno le poche istruzioni necessarie allo svolgimento del contratto.
Il  sistema di  controllo,  sfrutta  l’ormai  brevettata tecnica della  rotazione a scatti,  che riesce a
eliminare completamente i pericoli legati al motion sickness sempre in agguato sui titoli VR. Tutti i
movimenti  del  nostro  mercenario  sono fluidi  e  naturali,  anche i  comandi  sono posizionati  alla
perfezione sia sul Dual Shock che sull’AIM Controller, rendendo estremamente immediato e naturale
il controllo del personaggio. L’unico piccolo appunto relativo ai movimenti è la velocità della corsa,
che rassomiglia piuttosto ad una camminata sostenuta e nelle situazioni più concitate, come ad
esempio in un imboscata dovrebbe assolutamente essere ad un livello più elevato.

Il dispositivo di controllo per godere a pieno di Firewall Zero Hour è certamente l’AIM Controller
che durante il gioco viene tracciato alla perfezione, senza la necessità di dover mai fare quelle
manovre di scuotimento per riallinearlo, a cui altri titoli per PS VR ci avevano abituato. Il Dual



Shock, seppur comportandosi bene come device di movimento del personaggio, non sempre viene
tracciato altrettanto bene, costringendoci quindi a un riallineamento ogni tanto e sopratutto facendo
perdere quella sensazione realistica di tenere una vera arma in mano.

Le modalità di gioco sono estremamente limitate, escludendo la modalità di Addestramento, l’unica
opzione rimanente è quella chiamata Contratti.
Nella fase di addestramento potremo far pratica con le varie armi, gli scenari e i tipi di missione,
iniziando in single player,  contro dei  bot  dalla  limitata intelligenza artificiale  che ben presto
riusciremo a sottomettere, individuandone i punti deboli e la prevedibilità. Infatti tenderanno a farci
agguati  in gruppetti  di  tre o quattro provenendo da più direzioni,  restando per lo più privi  di
copertura, puntando tutto sull’effetto sorpresa. Il radar da polso ci mostrerà i movimenti dei soldati
nemici quando saranno a pochi metri da noi, semplificandoci così il nostro sporco lavoro da spietato
mercenario. Qualche proiettile ben piazzato grazie alla perfetta mira del nostro fucile ci libererà
velocemente degli incursori. I caricatori a disposizione sono limitati,  vanno quindi utilizzati con
dovizia e parsimonia e,  sebbene sia possibile trovare delle valigette contenenti  dei colpi  extra,
questa ricerca ci costringerà a deviare dal nostro piano d’attacco e ci esporrà ad imboscate nemiche.
Il vero cuore del gioco è la modalità Contratti, che ci catapulterà in realistici scontri a fuoco,
mixando tattiche d’aggressione, coordinamento tra i  compagni dello sparuto plotone, espedienti
d’astuzia e momenti di pura azione, come nemmeno nei migliori film hollywoodiani si sia mai visto.
La presenza, quindi, di un buon impianto di cuffie e microfono è fondamentale per comunicare con i
compagni e coordinare gli attacchi, sebbene sia anche possibile giocare utilizzando il microfono
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della Playstation Camera e l’audio proveniente dalla TV.
L’approccio  strategico  di  questo  FPS  si  respira  sin  dalla  fase  di  preparazione  alla  missione,
scegliendo i mercenari più adatti e i giusti armamenti avremo un sicuro vantaggio tattico.

Non è tutto piombo quel che luccica
Il più grosso difetto di questo titolo è legato alle interminabili attese nella fase di formazione delle
squadre delle partite multi-player, i Contratti. Ci si trova nella stanza ad attendere per decine di
minuti che si formino entrambe le squadre vedendo apparire i nostri potenziali compagni, che dopo
qualche minuto di infruttuosa attesa abbandonano, rendendo così ancor più difficile raggiungere
l’inizio di un match. A rendere ancora più frustrante il difetto è il fatto che una volta raggiunto il
numero di 8 giocatori, 4 per squadra, la partita si concluda con un unica missione, che spesso dura
anche pochi secondi o nel migliore dei casi qualche minuto.
Per ovviare a questo problema, sarebbero stati sufficienti due piccolissimi accorgimenti rendendo
l’attesa molto meno noiosa e frustrante. Sarebbe bastato aggiungere un semplice poligono di tiro
nelle stanza d’attesa e fare delle partite da 3 o meglio 5 round.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/09/Firewall-Zero-Hour™_20180928095721.jpg

