
Kingdom Come: Deliverance sarà adottato da
un’Università per lo studio della storia
medievale

Il  noto  story-driven  open-world  RPG  Kingdom Come:  Deliverance  sarà  utilizzato  in  ambito
universitario per l’insegnamento della storia. Il titolo sviluppato da Warhorse Studios e distribuito
da  Deep  Silver,  è  ambientato  in  epoca  medievale  nel  regno  di  Boemia  e,  grazie  alla  sua
particolareggiata  ricostruzione  storica,  sarà  adottato  dall’Università  Masaryk  di  Brno,  in
Repubblica  Ceca,  per  il  corso  di  Storia  Medievale.

Czech university is gonna use our game in a course teaching medieval history. They are
“very excited” about the game and our approach. Seems that nobody told them what all
those self appointed tumblr experts who spent MINUTES researching Czech history on
Google think about it ?

— Daniel Vávra ⚔ (@DanielVavra) 16 marzo 2018

Il  rapporto  fra  videogame e  metodi  didattici  si  fa  sempre più  stretto  ed  è  ormai  sempre più
importante una meticolosa cura dei contenuti nello sviluppo di un’opera videoludica in termini di
realismo e veridicità storica.  Il  risultato sancisce un’ottimo risultato per un developer che può
fregiarsi  di  aver unito i concetti dell’entertainment e dell’education al punto da essere
ritenuti utili in termini di gamification applicata alla didattica.

Il creatore del gioco, Daniel Vávra, ha infine confermato su Twitter che il team di sviluppo è anche
al lavoro su un personaggio femminile che sarà inserito nel titolo:

Working on that.

— Daniel Vávra ⚔ (@DanielVavra) 15 marzo 2018

Dakar 18: in arrivo un nuovo open world
Racing

Ieri  la  software house britannica Deep Silver,  nota etichetta di  proprietà di  Koch Media,  in
collaborazione con Bigmoon Entertainment, ha annunciato Dakar 18, un open-world racing che
include diverse tipologie di veicoli, proprio come l’evento tenuto annualmente di cross Dakar. Il
gioco verrà commercializzato per Xbox One, PS4 e PC.
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Secondo gli sviluppatori, Dakar 18,  restituirà al pubblico una simulazione realistica dell’evento
Dakar; inoltre, promettono, sarà il più vasto open-world racing mai visto su un videogioco. Sarà
possibile prendere possesso di diverse tipologie di mezzi, come: motociclette, ATV, automobili,
camion e SXS buggy. Oltretutto è stato confermata anche la presenza dei principali team e piloti
del settore, inseriti nel gioco grazie agli accordi presi con la Amaury Sport Organisation, ente
organizzatore dell’evento Dakar.

Parlando di contenuti invece, sappiamo già che il gioco prevederà la modalità single player, che
tante software house ormai sembrano voler abbandonare nei propri titoli, ed entrambe le modalità
online e offline per il multiplayer.

Open-world racing: non sappiamo davvero cosa aspettarci. Sì non è certo la prima volta che viene
applicato ai giochi di corse, siamo abituati a titoli come Need For Speed o The Crew, nei quali
potevi scorrazzare liberamente in città per cercare le gare e gli eventi che preferivi  ma in questo
caso, come potrebbe essere applicato ad un gioco di corse NEL DESERTO?
Bisogna prendere con le pinze una caratteristica come questa su un gioco di corse di questo genere,
anche perché, come verrà applicato il sistema open-world in un gioco Dakar? Perdersi nel deserto
non deve essere di certo una bella esperienza, orientati solamente da un bussola i piloti devono
arrivare da un punto A a un punto B, sarà quindi realmente sfruttato questo tanto decantato open-
world?

Di seguito, nel frattempo, potete iniziare a pregustare un piccolo trailer in CGI, giusto per capire
cosa ci riserverà Dakar 18.

 

Agents of Mayhem

Ci troviamo in un periodo storico che sta segnando un netto divario nel settore videoludico, ci si
discosta  sempre  più  dalle  correnti  “arcade“,  soprattutto  quando  si  parla  di  alcuni  generi  in
particolare, a favore di una buona narrativa e del coinvolgimento emotivo del giocatore. Ne abbiamo
avuto l’esempio con moltissimi giochi di recente uscita, soprattutto nel panorama indipendente, per
citarne uno su tutti, Last Day of June, gioco che punta chiaramente tutto sul peso della narrazione.
Agli antipodi, i ragazzi di Volition e Deep Silver rielaborano una “vecchia” ricetta, in parte già
utilizzata in passato. Prendete un frullatore e buttateci dentro:

Tutto il bello dei Saints Row, vecchie glorie della software house
Personaggi cartooneschi
Armi improbabili
Automobili avveniristiche da urlo
Città futuristiche
Nemici ignoranti
Una storia “non storia”
Una gnocca a capo della nostra organizzazione
Boss semi-robotici
Il doppio salt… ma che dico, il triplo salto!
Il viola – dico sul serio è ovunque, diverrete ossessionati dal viola, anche il joypad della vostra
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PS4 avrà il suo sensore luminoso… viola!
Una gnocca a capo della nostra organizzazione – eh… l’ho già detto?

Ok! Adesso frullate tutto per bene e poi pigiate sulla ⊗ su “Nuova Partita” in Agents of Mayhem!

Welcome to Seoul!
Tutto ha avuto inizio in una tranquilla e soleggiata giornata in quel di Seoul, quando d’un tratto dal
cielo iniziarono a piovere strane capsule giganti – molto simili ad astronavi… o erano più astronavi
simili a capsule? – contenenti centinaia di nemici in eso-tuta spaziale, chiamati Legion, armati fino
ai  denti,  pronti  a  distruggere l’intera,  ridente città.  Ma ecco che,  quando tutto  sembra ormai
perduto, 3 super agenti, Hollywood, Fortune e HardTack, si fiondano, da qualche parte su nel
cielo,  via  per  un  condotto,  che  li  farà  precipitare  sul  luogo  dello  scontro  atterrando  “super-
eroicamente” indenni. Questo scontro costringerà gli agguerriti nemici a rinchiudersi in una delle
loro basi segrete e i nostri intrepidi eroi a scovarli.
Tutto questo verrà rappresentato con un simpatico cartoon che ci inizierà poi al tutorial del gioco.
Tutorial che appare sin da subito semplice e divertente, proprio per l’anima arcade del gioco. Ci
verranno  illustrate  le  modalità  di  attacco  per  ognuno  dei  primi  3  personaggi  che  avremo  a
disposizione all’inizio del gioco, che fondamentalmente si  riducono a:  attacco semplice,  attacco
“melee” (corpo a corpo) o “dodge” (schivata). A queste vanno aggiunte le abilità speciali e le abilità
Mayhem (davvero distruttive e variegate da personaggio a personaggio).

Prima una Panoramica
Come è ben chiaro sin dall’inizio, lo scopo del gioco è quello di eliminare da tutto il territorio la
presenza dei Legion, quindi, una volta completato il tutorial, avremo finalmente accesso al nostro
Quartier  Generale,  chiamato  ARK.  Lì  verremo  convocati  da  Persephone,  la  donna  a  capo
dell’organizzazione, che ci farà il punto della situazione. All’interno della struttura, saranno presenti
dei  negozianti,  grazie  ai  quali  potremo  potenziare  il  nostro  equipaggiamento  come  anche  il
QG  stesso, poiché migliorando la presenza del Mayhem  sul territorio, avremo accesso a nuove
tecnologie che favoriranno la nostra squadra durante le missioni. Sarà possibile, inoltre, selezionare
nuove missioni, contratti, sfide o reclutamenti, necessari, questi ultimi, per poter reclutare gli altri
9 super agenti del Mayhem.

A questo punto, vi starete chiedendo se esiste la possibilità di esplorare liberamente Seoul, alla
scoperta di collezionabili e quant’altro: sì, sarà possibile farlo dall’ARK, tramite il menù di selezione
delle missioni. In città, potremo prendere possesso di diverse autovetture civili, un po’ come in tutti i
giochi di questo genere, ma l’agenzia ce ne darà una tutta nostra, reperibile in qualsiasi momento
grazie alla pressione di un tasto sul joypad; sarà possibile sostituire questo veicolo trovando dei
“moduli progetto“, sparsi nei numerosissimi forzieri presenti nella vasta mappa di gioco. I forzieri,
potranno contenere anche denaro, gadget e diversa componentistica per lo sviluppo di nuove armi o
abilità.



Durante l’esplorazione, quasi sicuramente ci imbatteremo in qualche sanguinosa sparatoria con i
nemici che infestano le strade della città. Per nostra fortuna, per favorire il nostro giro turistico,
avremo a disposizione un’abilità comune a tutti gli agenti… il triplo salto in alto!
Grazie ai nostri salti – mirabolanti direi – riusciremo a muoverci agevolmente tra quasi tutti gli
edifici del gioco, permettendoci, oltre che a sfuggire dai soldati dei Legion, anche di raccogliere
alcuni dei forzieri nascosti sui tetti o dei fluttuanti frammenti di cristallo rossi. Raccogliendo 10
frammenti,  otterremo un nucleo,  che ci  servirà per l’  apprendimento di una delle 3 capacità
uniche di ogni agente Mayhem.

Le tre “S”
Salta, Spara e Schiva! Questo è Agents of Mayhem.

Il gameplay di AoM è molto intuitivo. Sin da subito si ha un gran feeling con il joypad e con tutte le
abilità del nostro personaggio. É facile muoversi nel mondo di gioco, immediatamente vi ritroverete
a saltare di palazzo in palazzo senza neanche rendervene conto. Lo stesso non può dirsi del sistema
di guida delle vetture, risulta un po’ legnoso e poco preciso, soprattutto nelle curve e l’uso del freno
a mano, posso assicurarvi che non vi aiuterà così tanto.
Alcuni spunti  da GDR,  come il  livellamento dei  personaggi e dello stesso Quartier Generale,
rendono  questo  titolo  ancora  più  appetibile.  L’acquisizione  dei  punti  esperienza,  ha  un  ruolo
fondamentale nel gioco: bisognerà accumularne molta nelle missioni, per far salire di livello gli
agenti, l’ARK e quindi progredire poi con altre nuove missioni che si sbloccheranno man mano.
Il sistema di combattimento è ben congegnato, difficilmente capiterà che possa non piacervi uno
degli agenti. Sono tutti molto diversi tra loro, caratterizzati magistralmente, ognuno con uno stile di
combattimento interessante e ben studiato. Come l’agente Yeti, un gigante sovietico, che avrà a
disposizione un’arma spara ghiaccio potentissima, oppure Kingpin, un gangster di quartiere, che
una volta assoldato da Persephone, la nostra affascinante capo-organizzazione, si avvarrà della
potenza di una piccola mitragliatrice e di uno stereo, per stordire i nemici a suon di rap mentre li
picchia selvaggiamente!

Che dire dei Legion? Sicuramente non saranno tantissimi, ma ci accontenteremo del fatto che siano
davvero fighi.  Non avranno una gran barra di  energia ma fanno parecchio male,  specialmente
quando ci ritroveremo nel bel mezzo del fuoco incrociato. A volte, dopo una manciata di soldati
semplici,  vedrete apparire una sorta di  super-soldato duro a morire,  all’eliminazione del  quale
riceveremo diverse ricompense e molti PE (punti esperienza).

Impressioni… di settembre
Pollice in su quindi per Agents of Mayhem: lo si potrebbe definire un surrogato di svariati giochi,
all’interno si notano chiari richiami ai Saints Row, soprattutto agli ultimi capitoli della saga, ma
anche alcuni spunti di Crackdown 1 e 2, vecchia IP per Xbox e Xbox360, di cui si aspetta il sequel
su Xbox one.
Graficamente il gioco è molto accattivante, bellissimi i modelli dei personaggi come anche l’intero
environment,  con stupendi  colori  vivaci  e  quell’accenno di  cel-shading  che ci  sta su come la



ciliegina sulla torta.
Di certo è uno di quei giochi che quando smetti di giocare, non vedi l’ora di poter ricominciare. Sono
talmente tante le trame da poter seguire che non annoia mai, ti fa venir voglia di giocare per ore e
ore. Stanco di proseguire per la trama principale? Bene allora svolgi i contratti, recluta nuovi agenti,
completa le sfide e le attività o più semplicemente scendi in città ed esplorala in lungo e in largo!
Agents of Mayhem terrà i cacciatori di platino incollati allo schermo per molto… moltissimo tempo.


