
F1 2018

Ormai è come una specie di appuntamento fisso, ogni anno un dovere morale spinge a giocare il
nuovo Formula 1,  anche se ormai, personalmente, verso la competizione non ho più la stessa
attrattiva di una volta, complice il nuovo sistema eccessivamente elettronico, oppure una serie di
auto che ormai sono tutte maledettamente uguali.  Intere gare in cui le bagarre sono talmente
scontate che sembrano essere state pianificate a tavolino. Non so se vi ricordate, ma a me sembrano
quasi macchinine Polistil su binari. Nonostante il calo di appeal verso i piloti in carne e ossa, per
fortuna non ho mai perso la voglia di giocare i titoli di Codemasters, sicuramente nella top delle
software house che sviluppano titoli automobilistici, vuoi per la voglia matta di potermi trovare
dentro una monoposto, vuoi perché le passioni sono dure a morire.

La “formula” giusta
Tecnicamente di gran lunga superiore al suo predecessore, F1 2018 regala sensazioni uniche, si
avvicina vertiginosamente a quello che potrebbe essere un simulatore di guida, o quasi, per le
innumerevoli quantità di modifiche che è possibile effettuare alla monoposto nella fase pre-gara,
oltre che per l’enorme albero del settore di ricerca il quale ci permetterà di rafforzare man mano
alcuni parametri della nostra monoposto che magari possono essere carenti in quella determinata
scuderia  di  appartenzenza,  quali:  motopropulsione,  resistenza,  aerodinamica e  telaio.  Nel
sistema di sviluppo delle migliorie, è presente la così chiamata “fog of war” che non ci permetterà
momentaneamente di vedere a cosa porteranno le modifiche che stiamo facendo inizialmente, le
quali man mano, andando avanti nella stagione e sbloccando le migliorie già disponibili, renderanno
visibili ulteriori parametri da potenziare – per intenderci la “fog of war” sarebbe la nebbia scura che
nasconde le parti delle mappe ancora inesplorate, per esempio nei più comuni giochi strategici.
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Inoltre, andando avanti nel settore della ricerca, riusciremo a sbloccare delle migliorie tecniche da
poter sviluppare per la fase finale della stagione o addirittura per quella successiva.

Testato con il volante Thrustmaster T300RS, senza aiuti alla guida, se non il – che sia benedetto –
TCS, sono rimasto piacevolmente colpito e soddisfatto dal trasporto che esercita il gioco utilizzando
una periferica diversa dal solito joypad. Il force feedback funziona benissimo ed è calibrato alla
perfezione, sovrasterzo e sottosterzo non sono messi a caso e sono strettamente legati al nostro
comportamento alla guida, dando la massima sensazione di fedeltà al volante, per esempio salendo
sul cordolo o sfiorando l’erba a bordo pista.
Perché parlo di “simulatore di guida”? Ci sono molteplici aspetti da tenere in considerazione
durante le gare – e no, non sto parlando del cambio gomme e rifornimento carburante ai box – come
il cambio di strategia per il pit-stop, che è una variabile strettamente connessa all’andamento della
gara, o il tipo di miscela da utilizzare, da secca a grassa per una maggiore spinta negli ultimi giri, e
l’elettronica ERS, sempre per rimanere in tema “altissima fedeltà”, tramite l’attenta gestione della
quale saremo in grado o meno di poter attingere a quel surplus temporaneo per poter effettuare un
sorpasso all’ultimo cordolo (per esperienza personale, vi capiterà spesso di rimanere a secco di
energia e dover studiare quindi al volo una strategia di sorpasso per poter conquistare la posizione).
Tra le già tantissime modifiche da poter apportare alla monoposto, c’è l’interessantissima possibilità
di schematizzare il cambio gomme per tutte le gare a venire in modo da avere una pianificazione
quasi totale delle nostre fermate ai box.
Le  modalità  di  gioco  presenti  in  F1  2018  sono  davvero  tante,  ma  spicca  per  interesse
ovviamente la modalità carriera, nella quale potremo cimentarci in un intero campionato sostituendo
uno dei due piloti ufficiali con il nostro avatar virtuale. Cercando di vincere le gare e rispettando gli
obbiettivi faremo crescere la nostra fama tra le varie scuderie, oltre che per quella con cui corriamo.
Un altro aspetto altamente variabile è l’atteggiamento del nostro pilota, che potrà oscillare tra
“sportività” o “spettacolarità”: dopo ogni gara infatti, si verrà intervistati da una giornalista per
rispondere ad alcune semplici domande di rito,  con risposta multipla e proprio in base alle nostre
risposte daremo forma alla personalità del nostro pilota. L’intervista servirà anche a far crescere la
considerazione dei vari reparti della scuderia: aerodinamica, meccanica etc.

Per i più nostalgici F1 2018  offre diverse gare singole a obbiettivi o campionati storici, eventi
 tramite i quali potremo salire nelle vecchie monoposto di un tempo, passando dalla Lotus 72D
(1972)  alla  McLaren MP4-13  del  1998 di  Mika Hakkinen  fino  ad arrivare  alla  più  recente
RedBull Racing RB6 (2010).

Tornando a parlare delle  varie modalità di  gioco,  sicuramente non poteva di  certo mancare il
multiplayer, tramite il quale si potrà affrontare il campionato online, oppure una più semplice gara
singola. I server su PS4 sono molto stabili, e non ho riscontrato alcun problema durante il test
della  modalità  multigiocatore.  Come per  la  maggior  parte  dei  giochi,  ovviamente  il  livello  dei
giocatori online è molto alto, vi  suggerisco quindi di imparare bene a domare i  vostri  bolidi e
prendere un po’ di confidenza con il sistema di guida prima di intraprendere la vostra esperienza
online, che altrimenti potrebbe risultarvi leggermente frustrante.

Grafica da Pole Position
Graficamente F1 2018 riesce a distaccarsi un po’ dalla versione 2017. Niente di particolarmente
innovativo rispetto al predecessore. Stiamo comunque parlando di 2 titoli che si trovano già, a mio



parere,  nell’eccellenza  per  quanto  riguarda  il  comparto  grafico,  con  texture  ad  altissima
risoluzione  e  modelli  3D praticamente perfetti  in  ogni  minimo dettaglio.  La  miglioria  più
evidente a livello fisico è il nuovo sistema di luci dinamiche. La loro integrazione, contornate da
nuovi effetti volumetrici, regalano una visione più realistica di ciò che vediamo su schermo con
una maggiore precisione delle ombre delle vetture e oggetti di scena ma anche nelle variazione
dovute ai cambiamenti meteorologici: che sia caldo afoso che pioggia battente, i nuovi upgrade si
sentono e, sorprendentemente, senza appesantire in.maniera evidente il sistema. I miglioramenti si
allargano alla nuova vegetazione, più dettagliata e realistica, maggiori elementi in pista e nuove
cutscene, per rendere il tutto ancor più televisivo.

L’introduzione del sistema di sicurezza “Halo” introdotto dalla FIA quest’anno – che sarebbe la
barra montata sopra la testa dei piloti – è una delle novità del 2018 che, come nella realtà però, è
odiata da tutti i piloti, e si è fatta odiare anche dal sottoscritto in quanto risulta molto fastidioso
vederla utilizzando la visuale in prima persona: fortunatamente per noi piloti virtuali, tramite il
menù di gioco è possibile disattivare il sistema Halo, liberando in questo modo la nostra visuale
di gioco.

Audio fedele? Fedelissimo!
Potrebbe non interessare molto un focus sull’argomento e per questo non lo farò, ma vorrei darvi
giusto un consiglio: il titolo va giocato con le cuffie per una immersione totale nel vostro abitacolo. I
suoni ambientali di contorno come la voce del meccanico che comunica con te durante la gara, lo
stridio delle gomme sull’asfalto o quello prodotto passando sui cordoli, così come l’urlo del motore
ad  alti  regimi,  sono  riprodotti  davvero  fedelmente  e  tutto  questo  rende  molto  più  bello  e
coinvolgente il gioco.

Fermandoci ai Box
F1 2018 è ufficialmente sul podio insieme ai simulatori di guida più acclamati, merita molto per
tutto  quello  che  riesce  a  offrire.  Ci  si  possono passare  davvero  diverse  ore  tra  una  corsa  in
campionato o in modalità carriera e una partitella online. Giocandolo mi è venuta una gran voglia di
provarlo insieme a una di quelle costosissime postazioni di guida da F1: chissà, magari un giorno…

Annunciato F1 2018

Come poteva mancare l’annuale gioco dedicato alle vetture più veloci al mondo. F1 2018 sarà
un’ulteriore evoluzione di quanto sviluppato con l’ottimo F1 2017 che, a detta di Paul Jeal (F1
Franchise Director di Codemasters) è stato fondamentale per per mettere le basi al capitolo migliore
di sempre.
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Tra le novità annunciate, vi sarà una maggiore attenzione alla modalità carriera, con molte
aggiunte richieste dai fan, che verranno svelate più avanti. Inoltre verranno realizzate più auto
storiche, spaziando ancor di più tra le diverse epoche dello sport motoristico più famoso al mondo.
Il gioco vedrà il suo rilascio il 24 Agosto in concomitanza con il Gran Premio del Belgio, a Spa-
Francorchamps

Annunciato Assetto Corsa Competizione

Assetto Corsa  è ormai un titolo con un’immensa fanbase,  capace di apprezzarne le qualità da
simulatore di guida e per certi aspetti “idolatrato” dai veri puristi dei racing game. Se è vero che
sull’aspetto puramente dinamico e costruzione dei modelli delle vetture Kunos è assolutamente
esente da critiche, Assetto Corsa ha peccato in numerosi elementi essenziali per un racing game
moderno, come la campagna single player, accessibilità al multiplayer ed elementi di contorno un
po’ raffazzonati, che lasciavano trasparire alcune limitazioni del team di sviluppo, enfatizzate anche
dal debutto su console. Ma ciò nonostante, il potenziale di Assetto Corsa era palese e probabilmente
l’unico titolo in grado di fregiarsi della dicitura “The real driving simulator“.
Mentre molti attendevano l’annuncio di Assetto Corsa 2, Kunos ha deciso di sorprendere tutti,
portandoci in pista ancora una volta con Assetto Corsa Competizione, la naturale evoluzione del
progetto di Massarutto e Co., fragiandonsi della licenza ufficiale del Campionato FIA Blackpain
GT Series (l’ex FIA GT3). Questa partnership consentirà al titolo di replicare l’intero campionato, le
sue 18 vetture e i tracciati, sempre riprodotti alla perfezione con la tecnologia laser scan.
Tutto  ruota  attorno  all’utilizzo  dell’Unreal  Engine  4,  che  ha  permesso  l’implementazione  di
numerose feature come il meteo dinamico e ciclo giorno/notte: gravi mancanze di Assetto Corsa,
sono elementi ormai imprescindibili per un racing game. Fortunatamente, l’utilizzo del nuovo motore
grafico, garantirà la riproduzione degli effetti meteo, dal caldo torrido alla tanto agoniata pioggia. Le
variazioni di temperatura e le condizioni dell’asfalto influenzeranno in modo sostanziale l’andamento
dinamico della vettura, regalando sensazioni del tutto nuove per un gioco di guida. Certo, bisognerà
verificarne gli effetti sul campo, ma Kunos ha saputo abituarci bene nella restituzione dei feedback
dalla pista. Sarà possibile dunque effettuare gare di durata  come la celebre 24 Ore di Spa,
assistendo a cambiamenti di luce, temperatura e meteorologici in tempo reale, restituendo un evento
credibile.
L’utilizzo del nuovo engine permetterà anche un boost sulla componente tecnica, sia puramente
grafica che audio con inoltre, l’utilizzo della motion capture per rilevare e riprodurre i perfetti
movimenti di piloti, meccanici e staff di un team di corse.

Assetto Corsa Competizione saprà portare probabilmente i racing game su un nuovo livello ma
bisognerà testare attentamente queste novità. Meteo dinamico, il risicato numero di vetture e le
modalità di gioco saranno punti fondamentali da sviscerare non appena il titolo sarà disponibile. Non
dovremo nemmeno aspettare tanto: Assetto Corsa Competizione sarà disponibile in early access a
partire da questa estate, su Steam.
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Project CARS 2 – Gas a Martello e giù il
Piedino

Dopo due anni di intenso sviluppo, Project CARS 2 si presenta come un titolo sicuramente più
maturo  del  suo  antesignano,  sviluppato  grazie  al  crowdfunding.  Una  maggiore   disponibilità
economica ha permesso di portare grossi miglioramenti al gioco, portandolo a rivaleggiare con i
pezzi grossi del settore come Forza Motorsport 7 e Gran Turismo Sport.
Slightly Mad Studios è quindi riuscita a portare a termine l’evoluzione del suo racing game?

Oggi Go Kart, domani chissà

L’offerta videoludica di Project CARS 2 si può suddividere in tre tronconi: la carriera, gli eventi
single player e il multiplayer.
Ovviamente il percorso che ci porterà a essere il miglior pilota del mondo è il fulcro del titolo, dove
saremo chiamati a partecipare a uno dei tanti campionati base disponibili e firmare un contratto con
una scuderia. Al contrario del precedente capitolo, tutto risulta meglio strutturato, facendo in modo
di far provare al giocatore un reale senso di progressione e accrescimento personale. Prima di
arrivare a guidare i bolidi di maggior prestigio come LMP1 e Hypercar, si dovrà partire infatti dal
basso, accumulando esperienza e sbloccando via via tornei più prestigiosi. Una volta conclusi i tornei
principali, si sbloccheranno, di volta in volta, nuovi eventi speciali e tornei inerenti alle diverse case
costruttrici,  che ampliano ancor di  più l’esperienza. Se tutto questo invoglia ad andare avanti,
diventando sempre più un pilota provetto, è il contorno che stona alquanto: qualche email del team,
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nessun filmato particolare minano un po’ l’esperienza, abbassando il livello di immedesimazione.
Questa, come anche il single player vero e proprio, è ampiamente personalizzabile in modo che ogni
videogiocatore possa cucirsi addosso l’intero titolo: scelta delle prove da effettuare prima della gara,
meteo e orario con inoltre non solo l’IA degli avversari ma anche la loro aggressività in pista e il
livello di danni subiti dalla vettura. L’esperienza è quindi personalizzabile su misura e chiunque,
dallo sprovveduto al pro, può approcciare Project CARS 2 come meglio crede.
Anche il multiplayer  gode di tutti questi settaggi e si presenta come una delle esperienze più
complete del settore. Oltre alle classiche gare e campionati sono disponibili modalità di condivisione
sui vari social, trasmissioni streaming e partecipazione ad eventi ufficiali, dove si sfidano i migliori
piloti al mondo. Utilissima anche la modalità Test Privato, in cui possiamo guidare ogni auto su ogni
circuito, che serve, non solo a migliorare l’affinità con i vari tracciati ma anche per sviluppare nuovi
e più precisi assetti che potremo salvare e utilizzare successivamente.
Tutto questo però deve anche essere sorretto da una grande varietà di contenuti  e il  secondo
capitolo fortunatamente ci riesce dando la possibilità di salire a bordo di 182 vetture appartenenti a
38 brand diversi compresa, da quest’anno, anche Ferrari. Si passa da vetture di tutti giorni a super
leggere, passando ai mostri del Gruppo C  degli anni ’80 e ’90. Per i  tracciati siamo su livelli
altissimi in fatto di  varietà:  63 tracciati  con ogni  variabile pensabile;  questo porta il  numero
all’incredibile cifra di 146 piste disponibili, tra cui alcuni realizzati dalla fantasia degli sviluppatori
e il resto scannerizzando le piste ufficiali con l’utilizzo di droni e laser, come Mount Panorama o il
circuito de La Sarthe.
L’offerta è dunque varia e appagante: gli eleganti menù ci accompagnano in ogni evento in modo
chiaro e soprattutto intuitivo. Una volta entrati in gioco ogni nostra fantasia motoristica può essere
esaudita.

Terra, acqua, fango e ghiaccio
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La varietà che si respira tra i menù è poi percepita anche in pista: in gara potremo ritrovarci in una
miriade di situazioni diverse, a cominciare dal meteo dinamico  che può determinare un dolce
trionfo o una bruciante sconfitta. Questo elemento è probabilmente il migliore presente su piazza e
unito al preciso lavoro e studio su tutti i tracciati disponibili, grazie al Live Tracking 3.0, le piste
risentiranno di ogni piccolo cambiamento di temperatura e condizione climatica, diventando
il più delle volte un altro avversario con cui competere. Le piste sono letteralmente vive e influiscono
ovviamente sulla dinamica della nostra vettura. Durante la pioggia – come avvenuto per Forza
Motorsport 6  –  si  formeranno pozzanghere che non saranno un semplice abbellimento ma che
avranno una loro profondità, mettendo a rischio, una volta prese, una gara. L’aquaplaning è quindi
una realtà, e una variabile in più da gestire.
Project CARS 2 punta a essere un simulatore: quindi niente vie di mezzo, visibile già dalla sconfinata
possibilità di impostazioni che possiamo regolare sulla vettura. Quello che impressiona di più è il
comportamento e la fisica degli pneumatici, uno dei fiori all’occhiello della produzione: la loro
temperatura  e  mescola  influenzerà  in  modo  sostanziale  l’andamento  dell’auto  per  cui,  il  loro
monitoraggio è necessario se si vogliono evitare brutte sorprese.
Una volta scesi in pista, dunque, molto dipenderà da noi, dalla nostra capacità di adattamento e
dalla  nostra  pazienza.  Affondare  subito  il  colpo,  facendo  un  sorpasso,  può  a  volte  risultare
controproducente,  non solo per il  rischio di  incidenti,  ma anche per il  rischio di  un eccessivo
consumo di gomme e stress meccanico.
Anche gli avversari non staranno di certo a guardare e tenteranno non solo di sorpassarvi, ma
cercheranno di dare battaglia a chiunque sia in pista, provando traiettorie diverse e commettendo
anche errori. Il loro comportamento, migliorato sicuramente rispetto all’originale Project CARS, è
sicuramente stimolante ma anche causa di fin troppi trapianti di fegato: non si capisce come in
alcuni frangenti, soprattutto in piste strette come Monaco, gli avversari ci infilino senza motivo,
mentre magari stiamo facendo un tornante a 50 KM/h, danneggiandoci reciprocamente. Non sono
previsti rewind di alcun tipo per cui potrete accettare la resa e ritirarvi oppure riavviare la gara.
Migliorata – finalmente – anche la gestione delle penalità, più oneste, e la risposta ai comandi
su Joypad.
Il lavoro fatto sulle vetture è di ottima fattura per la maggior parte, dove spiccano i modelli
stradali, e vetture a ruote coperte da gara. Portare le auto al limite – con tutti gli aiuti di fabbrica o
disattivati –  sarà una bella sfida, ma fortunatamente appagante. Risulta incredibile invece come
alcune vetture appaiano completamente ingovernabili  in  certe condizioni,  come se non fossero
completamente ottimizzate ai cambiamenti del clima, ed è davvero un peccato, visto che alcune gare
saranno pesantemente influenzate da questo fattore. Si spera in qualche aggiornamento futuro, per
sistemare tali mancanze.
Una delle novità introdotte riguarda anche la possibilità di guidare su piste sterrate e innevate,
con l’ingresso di nuove tipologie di auto come le RallyCross: sono vetture da rally ulteriormente
potenziate ed estremamente divertenti da guidare. Anche qui, il comportamento delle vetture risente
in maniera credibile al tipo di terreno per cui, guidando ad esempio una super car su ghiaccio,
saremo  a  volte  costretti  a  togliere  le  mani  dal  volante  per  pregare,  visto  che  ogni  drastico
cambiamento di direzione ci porterà verso le barriere. È fondamentale dosare perfettamente gas e
freno oltre alle sterzate, se si vuole arrivare in fondo vivi. Sullo sterrato – un po’ più permissivo – la
musica è quasi la stessa, ma saremo più liberi di fare qualche derapata controllata, sporcando con
orgoglio la nostra vettura.



Bello e possibile

È bello poter parlare di un titolo che fa sfoggio della potenza tecnica e che, al contempo, è anche
usufruibile dalla maggior parte dei PC in commercio. Se c’è una cosa che quest’anno non si può
criticare a Slightly Mad Studios è il lavoro sull’ottimizzazione, che rende Project CARS 2 uno dei
titoli migliori da questo punto di vista. Il Madness Engine, già utilizzato dai tempi di Need for
Speed Shift, ha raggiunto la sua piena maturità, regalando una delle migliori esperienze visive del
momento. I modelli delle auto sono deliziosi, modellati fino ai minimi dettagli, sia all’esterno che
all’interno. Soprattutto dentro le vetture si apprezza la cura con cui si è cercato di ricreare il più
fedelmente possibile la strumentazione, volante, bocchette d’areazione, che ci proiettano all’interno
del  nostro  bolide  preferito.  Da  segnalare  qualche  piccola  sbavatura  in  qualche  modello,
probabilmente importato dal precedente capitolo con e texture a volte non all’altezza, soprattutto
per quanto concerne le livree. Ottimo lavoro invece per i vari shader utilizzati: tutti i materiali
rispondono in maniera realistica al contesto e alle varie condizioni climatiche. Comparto luci davvero
ottimo e filtri che fanno il loro lavoro regalano un gioco pulito e di qualità.
Uno dei punti forti è la resa del clima variabile che, come detto, spazia da sole a tempeste di
pioggia e neve. Tutte le piste rispondono egregiamente al cambiamento di temperatura e aderenza,
grazie anche al Live Tracking 3.0, caratteristica che aiuta a determinare una verosimile risposta
fisica del veicolo. Anche tutti i tracciati godono della bellezza del motore grafico, con tanti dettagli
su  pista  anche  se  con  elementi  altalenanti,  soprattutto  nei  circuiti  cittadini.  La  fisica  risulta
aggiornata  e  più  credibile,  anche  se  alcune  volte  gli  esiti  degli  impatti  non  risultano  proprio
realistici. I danni alle auto sempre di buon livello: ogni vettura è completamente distruttibile, a
differenza della concorrenza.
Grande lavoro e soprattutto, grande passo avanti rispetto al capitolo precedente, è stato fatto nel
campionamento del suoni delle vetture, non solo per i vari rombi di motore, ma anche per i suoni
contestuali come ghiaia depositata sul fondo della vettura, fruscii aerodinamici, etc.
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L’audio  è  avvolgente  e  contestualizzato  anche  alla  visuale  che  stiamo  utilizzando:  se  stiamo
all’interno  del  casco  del  pilota,  tutto  diventerà  ovattato,  regalando  un  ottimo  senso  di
immedesimazione. Musiche dei menù che riprendono quando visto nei titoli precedenti, con un misto
di orchestrale e rock creano un’atmosfera quasi aulica ma che, tutto sommato, funziona.
Gioco completamente tradotto in italiano tranne le voci, tra cui quella del nostro ingegnere di pista,
utile a comunicarci distacchi dagli avversari e altre informazioni utili. Il tutto avviene – qualora non
si conosca bene l’inglese – per mezzo di sottotitoli che a volte, possono distrarre dalla guida.

In conclusione

Project CARS 2 riesce nell’intento di evolversi e migliorarsi, diventando un acerrimo concorrente
per gli altri racing game. Tutto è stato rinnovato, a partire dalla carriera, completa e contornata da
una grandissima varietà di situazioni, offerte in primis dall’impressionante meteo dinamico e dal
Live Tracking 3.0. Ogni gara sarà una storia unica e un evento il più fedele possibile alla controparte
reale. Una gioia per gli occhi e per le mani degli appassionati, ma anche un perfetto titolo per
cominciare a saggiare l’ebrezza della velocità.
Purtroppo, una mancanza di reale coinvolgimento durante la carriera e qualche piccola distrazione –
per  così  dire  –  sugli  impatti  e  intelligenza  artificiale,  mina  leggermente  l’esperienza,  ma  il
titolo Slightly Mad Studios rimane comunque uno dei migliori esponenti di genere del momento.
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F1 2017 – L’unico Modo per far Vincere
Ferrari

La Formula 1 è il campionato motoristico per eccellenza, uno sport d’elité con i piloti migliori del
mondo a bordo delle auto più veloci del mondo. Da quando Codemasters detiene i diritti di questo
brand, ha avuto il merito di riportare in auge questo sport anche a livello videoludico e, da allora – a
parte il tonfo della versione 2015 – si è sempre ben comportata, facendo uscire ottimi titoli. In un
anno in cui nella realtà si è arrivati a uno stravolgimento dei regolamenti, con auto completamente
diverse e sicuramente più performanti, ecco che la casa inglese si è dovuta adeguare, portando con
F1 2017 tutte le novità di questa stagione; ma non solo.

L’imbarazzo della scelta

Ovviamente il fulcro principale dell’offerta risiede nel Campionato di Formula 1 ufficiale, in cui,
una  volta  scelto  il  team  d’appartenenza,  gareggeremo  in  ognuna  delle  20  piste  presenti  nel
calendario. Tutto parte dalla creazione del nostro alter ego digitale, scegliendo conformazione del
volto, nazionalità e il  casco. La scelta del team non sarà banale: se è vero che siamo liberi di
scegliere qualsiasi auto sin da subito, gli  obbiettivi  di ciascuna squadra differiscono in base al
blasone e ai risultanti ottenuti nel campionato reale; risulta quindi più semplice partire con una
Renault  piuttosto che con una Mercedes,  in quanto, scegliendo la “Stella d’Argento”,  saremo
costretti a puntare sempre al podio per tenerci il posto in squadra.
Ma le modalità presenti sono davvero tante: tralasciando il classico multiplayer, dove non ci sono
novità particolari rispetto gli anni precedenti, possiamo confrontarci con gli Eventi, una serie di
piccole gare a tema, che riproducono azioni salienti avvenuti durante la stagione in corso. Gli eventi
a disposizione vengono continuamente aggiornati e potremmo cimentarci ad esempio nella rimonta
di Sebastian Vettel al Gran Premio del Canada, in cui dalla 18esima posizione, rimontò sino alla
quarta. Sono eventi che avvicinano ancor di più il videogioco alla controparte reale, diventando un
titolo estremamente consigliato a tutti gli amanti di questo sport.
Se  ciò  non  bastasse  abbiamo  a  disposizione  una  serie  sterminata  di  campionati  ai  quali
partecipare, tutti di natura diversa grazie anche alla presenza di vetture che hanno fatto la
storia della Formula 1, dalla McLaren di Senna, alla Ferrari F2004 di Michael Schumacher,
che permettono una varietà di  situazioni  altrimenti  inaccessibili.  Sono presenti  campionati  che
prevedono solo circuiti cittadini, altri l’utilizzo di vetture di una certa annata e così via. Oltre a
questi vi sono eventi specifici dedicati a tali vetture, che si interpongono anche tra i vari weekend
del campionato ufficiale. Questi eventi, definiti “per gli sponsor”, sono gare dalle caratteristiche
particolari in cui dovremmo cimentarci in gare di sorpasso o d’inseguimento.
Concludono l’ottima offerta le classiche gare veloci che permettono di cimentarsi con qualunque
vettura, sia contemporanea che classica, in tutti i circuiti presenti, compresa qualche variante più
corta.  Anche  queste  gare  non  saranno  mai  banali,  in  quanto  potremmo  regolare  un’infinità
d’impostazioni, al fine di creare l’evento che più ci aggrada.
F1 2017, conscia dei passi falsi fatti nell’ultimo biennio, porta così una grande varietà di contenuti
single e multiplayer che vi terranno incollati allo schermo fino all’uscita del prossimo titolo.
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1000 CV tra le mani

Una volta scesi in pista notiamo subito una novità intrinseca di questo titolo: le vetture 2017 sono
più grandi, più potenti e con un grip maggiore rispetto all’anno precedente. Cambia, quindi,
l’approccio,  ma, se è vero che possiamo affrontare curve a maggiore velocità,  l’uscita da esse
diventa sempre un fatto di preoccupazione in quanto, ad un accelerazione vigorosa, molte volte
corrisponde un testacoda. Inoltre, nemmeno la rinnovata larghezza delle auto è da sottovalutare:
i circuiti cittadini, come Monaco o Singapore, potrebbero diventare un incubo, soprattutto sotto
pioggia battente. Bisogna quindi fare attenzione a così tanti parametri da sentirsi realmente un
pilota di Formula 1, digitale almeno.
Già a partire dalle prove libere, dovremo effettuare una serie di prove diverse, atte a raccogliere più
dati possibili su tracciato e vettura. La familiarizzazione del tracciato ci permetterà di studiare le
giuste traiettorie di gara, prove di gestione di carburante e gomme, test sui giri da qualifica e
prove di costanza diventano fondamentali non solo per studiare bene il circuito, adeguare l’assetto
della vettura ed elaborare strategie, ma anche per collezionare dei punti necessari allo sviluppo
della vettura. Come nella realtà infatti, le vetture di Formula 1 sono dei veri laboratori su ruote, in
continua evoluzione: lo sviluppo di nuove componenti si attua su un reticolo di potenziamenti da
installare  che  spaziano  dall’aerodinamica,  alla  meccanica,  sino  al  controllo  finale  di  qualità
necessario per avere l’ok finale al montaggio del nuovo pezzo. Una volta aggiunti nuovi componenti
potremmo acquisire dei vantaggi di prestazioni rispetto alla concorrenza, aiutandoci così ad ottenere
risultati migliori.
Ritorna anche la gestione della Power Unit,  l’insieme di motore a combustione e tutte quelle
componenti elettriche atte al recupero dell’energia cinetica come MGU-K e MGU-H che man mano
che si andrà avanti subiranno problemi di efficienza dovuti al consumo e che quindi di volta in volta
andranno sostituiti, rispettando però il regolamento, visto che il numero di queste componenti è
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limitato.
Anche la gestione della rivalità col compagno di squadra sarà un elemento da non sottovalutare, in
quanto  diventare Primo pilota,  in  base  ai  risultati  ottenuti,  ci  permetterà  di  ottenere  nuovi
componenti sviluppati per primi e usufruire così dei vantaggi ottenuti.
Dopo aver quindi effettuato prove e qualifiche ecco che ci si ritrova in gara, sulla griglia di partenza.
Potremo scegliere se effettuare il cosiddetto giro di ricognizione in cui controllare il tracciato e
scaldare le gomme, fino alla tanta adrenalinica partenza: pigiare la frizione, salire coi giusti giri
motore, e rilasciare al momento giusto, farà la differenza tra guadagnare o perdere posizioni sin dal
via.
Comincia così una lotta serrata, in ogni Gran Premio, per ogni posizione, ostacolati da una più che
buona intelligenza artificiale  che ci  darà filo da torcere ma stando attenti  ad evitare inutili
contatti.
Un aiuto prezioso arriva dal computer di bordo, quest’anno strapieno di parametri a cui stare
attenti: alla sola pressione di un tasto, di volta in volta, potremmo verificare condizioni di gomme,
freni, power unit, gestire la densità della benzina e il suo stato, ripartizione frenante e cambiamento
di strategia. È un vero e proprio hub, in cui lo stato della vettura viene costantemente monitorato.
Anche dal muretto dei box, il  nostro ingegnere di pista sarà una presenza costante e utile nel
comunicare informazioni; possiamo anche porre noi delle richieste, o con l’apposito menu digitale o
attraverso il microfono, a voce: distanza dal nostro avversario diretto, informazioni generali sulla
gara, meteo e tanto altro, diventa a portata vocale, aiutando di molto il controllo vettura, evitando
inutili distrazioni e soprattutto migliorare l’immedesimazione.

Il titolo di quest’anno dunque, porta tutta l’esperienza maturata con i capitoli precedenti su nuovi
livelli, creando probabilmente il miglior titolo di Formula 1 degli ultimi anni. E una delle feature dei
titoli Codemasters torna anche qui, ovvero un’attenta gestione della difficoltà, di gestione della
vettura e IA. Sono tanti i parametri su cui potremo intervenire, adattando la difficoltà a chiunque. La
vettura sarà quindi più o meno difficile da controllare in base ai vostri gusti e anche l’intelligenza
artificiale si comporterà di conseguenza. Proprio le vetture, le vere protagoniste, continuano la
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lunga tradizione di paritaria unione tra simulazione e arcade: per quanto la vettura senza aiuti
di guida sia difficile da tenere in pista, soprattutto sul bagnato, con tutti gli aiuti attivi si andrà quasi
su binari e fare un errore diventa praticamente impossibile. La varietà di situazioni, grazie al meteo
dinamico  e/o  incidenti  che potrebbero far  entrare in  scena safety car  o  virtual  safety car,
rendono ogni gara unica e soprattutto viva. Ogni GP sarà una continua battaglia sui decimi di
secondo che, alle difficoltà più elevate, faranno la differenza.
Infine una chiosa sulle vetture classiche, su cui è stato fatto un buono studio, comportandosi in
maniera completamente diversa rispetto all’era d’appartenenza: la McLaren di Senna, un mostro
turbo di circa 1200 CV sarà un cavallo imbizzarrito mentre, una moderna Red Bull, meno potente ma
con poco carico aerodinamico, risulterà un po’ più semplice. Non siamo sui livelli di un Assetto
Corsa, ma per un titolo del genere portare tutta questa varietà è sicuramente un lavoro ottimo e che
difficilmente può essere trascurato.
Da segnalare  – ma sono sottigliezze, almeno per ora – una mancanza reale della gestione del proprio
alter ego digitale: quindi niente interviste ad esempio, ma magari, con la nuova esperienza che EA
sta maturando con Alex Hunter in FIFA, un giorno anche Formula 1 potrà contare su tale feature,
sicuramente accattivante.

Bello, ma non bellissimo

Il nuovo Ego Engine, che ha debuttato nel 2015, comincia a dare i suoi frutti dopo qualche anno di
sviluppo: le vetture sono squisitamente modellate, sia le contemporanee che le classiche. Tutti i
dettagli sono al loro posto, considerando che le auto sono più complesse rispetto agli anni passati.
Texture  di  buona  qualità,  ottimi  shader  e  filtri  regalano  un’esperienza  visiva  davvero  ottima,
toccando  il  picco  nelle  piste  in  notturna  come Singapore  in  cui,  le  cui  le  luci  dinamiche  si
aggiungono in un contesto già ottimo, diventando quasi fotoreale. Fanno meno gridare al miracolo la
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modellazione e  la  resa degli  elementi  di  contorno come alcuni  edifici  e  il  pubblico,  oltre  alla
realizzazione del personale e dei piloti che deludono un po’, contando anche su animazioni poco
eleganti. I danni alle vetture, nonostante i paletti imposti dalla FIA, sono bene realizzati e sono un
deciso passo avanti rispetto ai titoli precedenti.
Nonostante l’ampia personalizzazione delle caratteristiche tecniche, marchio ormai di fabbrica della
casa  inglese,  fanno fastidiosamente  la  loro  comparsa  alcuni  cali  di  frame rate  in  condizioni
particolari  come tante  vetture  presenti  contemporaneamente  e  durante  un’acquazzone,  più  un
tearing a volte fin troppo evidente.
Da segnalare l’utilizzo ufficiale delle grafiche FIA per ogni gran premio e il commento di Carlo
Vanzini, telecronista per SKY, e del pilota Luca Filippi al commento tecnico. Per quanto si senta la
lettura di un copione, Vanzini fa un ottimo lavoro, introducendo tutti i gran premi, cercando di
portare – per quanto può –  il suo stile. Luca Filippi, per quanto puntuale è un po’ troppo monòtono,
mancando di enfatizzare alcuni momenti, spegnendo così l’entusiasmo.
Musiche d’accompagnamento discrete vengono soppiantate dalla buona realizzazione dei suoni delle
vetture e di contorno: ogni rombo delle diverse annate è ben riprodotto, passando da rochi suoni
odierni  agli  ululanti  V12 degli  anni  2000.  Anche gli  altri  suoni,  come i  vortici  generati  da un
passaggio ravvicinato ad alta velocità tra le barriere e gli stridii degli pneumatici danno un tocco di
realismo in più che aiuta l’immedesimazione.

In conclusione

F1 2017 riesce nell’intento di portare a tutti gli appassionati un titolo di ampio respiro e davvero
immenso.  Le  tante  modalità  presenti  sono  ben  realizzate  portando  il  giocatore  al  senso
d’appagamento in ogni frangente. Il campionato ufficiale gode di tutte le migliorie apportate in
questi anni da Codemasters, avvicinandosi sempre più alla controparte reale, pieno di elementi
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gestionali  ma che, per alcuni vincoli  della FIA, sono impossibili  da ampliare – almeno per ora.
Vetture classiche che fanno in loro ritorno in pista più belle che mai sono in grado di far saggiare,
soprattutto ai più giovani, tutta la storia recente della Formula 1, con tutte le differenze del caso.
È un titolo da non farsi scappare se siete amanti di questo sport, in grado di contribuire a riportare
entusiasmo in una Formula 1 che cerca di uscire dalla crisi.

Annunciato il Ferrari 70th Anniversary Pack
per Assetto Corsa

Il 19 Settembre sarà il giorno del nuovo DLC per Assetto Corsa in occasione dei 70 anni celebrati
dalla Ferrari. In questo contenuto aggiuntivo – di cui ancora non si conosce il prezzo – saranno
presenti sei tra i modelli più popolari del cavallino rampante, più uno deciso dalla community. Il
primo modello ufficiale ad esser stato presentato è la Ferrari 250 GTO, la massima espressione
della tecnologia Ferrari degli anni sessanta e vettura più costosa al mondo, essendo stata battuta
all’asta per ben 38 Milioni di Dollari. Le altre vetture (ma in attesa di conferma) dovrebbero
essere: la Ferrari 330 P/4,  288 GTO,  312/67,  F2004  e la recente 812 SuperFast,  oltre alla
contemporanea vettura di Formula 1, la SF70H, votata dalla community.
Oltre a questo DLC sarà presente il consueto aggiornamento, più una vettura gratuita che, secondo
indiscrezioni, sarà l’Alfa Romeo 33 Stradale.

F1 2017, annunciata la data d’uscita

Era atteso ed ecco l’annuncio: F1 2017 arriverà il 25 agosto su PC, Xbox One e Playstation 4 e sarà
un titolo ricco di novità, a cominciare dall’omologazione ai nuovi regolamenti FIA per le vetture fino
a tutti i cambiamenti dovuti a sponsor e mercato piloti.
Ma la novità più grande riguarda il ritorno delle vetture classiche, già presenti in F1 2013, alle quali
qui sarà riservato un trattamento speciale: non solo potranno essere utilizzate sia in single che in
multiplayer, ma vi saranno degli eventi specifici all’interno della carriera dedicati. Oltre a questo,
verranno aggiunti diversi layout di alcuni circuiti, probabilmente quelli più iconografici.
Le vetture classiche saranno in tutto 12: la Mclaren MP4/4 di Senna e Prost, che sarà disponibile
solo se si farà il pre-order o si acquisterà il gioco al day one (Comunque acquistabile
successivamente), la Williams FW14B di Mansell e Patrese, la Ferrari F2002 di Schumacher e
Barrichello e altre nove che verranno svelate in seguito.
Vi lasciamo con il trailer.
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