
L’importanza della strategia nel gioco

Tutti gli appassionati dei giochi, che siano giochi di carte, giochi da tavolo o videogame sono ben
consapevoli del fatto che “giocare” sia una cosa seria. Qualsiasi giocatore che voglia ottenere dei
risultati nel proprio campo non può permettersi improvvisazione o rimettersi all’intuito ma, anzi,
deve necessariamente avere una strategia ben consolidata che lo guiderà durante tutto il corso della
propria esperienza di gioco. Sta proprio in questo la bellezza del gioco: pensare ad una strategia,
modellarla in base alle mosse del proprio avversario, studiare tutte le possibili azioni e scegliere
quella che, a nostro avviso, sarà in grado di rendere al meglio. La pianificazione è tutto, che si tratti
del gioco degli scacchi, di una partita a blackjack o di una partita ad un videogioco, di avventura o
sportivo che sia.

Blackjack
Il blackjack, noto in Italia anche come Ventuno, è uno dei giochi di carte più famosi al mondo e viene
svolto tra il banco ed il giocatore. L’obiettivo del gioco è di mettere a segno un punteggio superiore
rispetto a quello del banco ma, comunque, inferiore a 21. Nonostante, dai meno esperti, il blackjack
possa essere considerato un gioco di mera fortuna, in realtà, i grandi giocatori seguono delle regole
strategiche ben precise: le norme regolatrici del gioco sono delle regole matematiche ed il giocatore
esperto, al momento della puntata, dello split o del raddoppio blackjack basa la propria giocata
seguendo rigorosamente il  calcolo delle probabilità. Nulla è lasciato al caso e la strategia e la
conoscenza delle regole statistiche sono fondamentali per il successo.
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Risiko
Il Risiko è probabilmente uno dei giochi da tavolo più famosi al mondo: l’obiettivo è di portare a
termine la propria missione segreta mediante il raggiungimento di determinati traguardi. Per quanto
il Risiko sia un gioco per passare delle serate divertendosi in compagnia ci sono delle persone che ne
hanno fatto la propria fonte di sostentamento. Ciò in quanto il Risiko è un gioco di strategia che,
praticato con l’utilizzo di dadi, in numero variabile in base al numero di armate possedute dal
singolo giocatore, è regolato anch’esso da norme statistiche e probabilistiche: ovviamente maggiore
sarà il numero di dadi con i quali viene attaccato un nemico e maggiori saranno le probabilità che
l’attacco vada a buon fine. Fondamentale sarà inoltre comprendere gli obiettivi dell’avversario e
comportarsi di conseguenza, nel minor tempo possibile.

Scacchi
Gli scacchi sono il gioco di strategia per eccellenza: le variabili del gioco sono talmente tante che
fino a qualche anno fa si pensava che le mosse praticabili durante un partita di scacchi fossero
infinite. Tuttavia, un matematico statunitense si è occupato del problema ed ha scoperto che in
realtà  le  mosse attuabili  sono 10123,  un numero superiore agli  atomi potenzialmente presenti
nell’universo. Ne deriva che i grandi giocatori di scacchi sono, anzitutto, degli abili strateghi, capaci
di modificare il piano di gioco in base alle mosse ed al comportamento dell’avversario, senza tuttavia
dimenticare il proprio piano gara e la propria strategia.



I videogame: FIFA 19 e Red Dead Redemption 2

Anche i videogiochi, ovviamente, richiedono una notevole abilità strategica per il completamento
delle missioni ed il raggiungimento degli obiettivi. I videogame moderni, tuttavia, hanno raggiunto
un livello di complessità tale che, le scelte compiute dal giocatore nel corso della propria esperienza
di  gioco sono in grado di  determinare il  futuro del  personaggio stesso,  rendendo ogni  partita
differente  da  qualsiasi  altra:  ne  è  un esempio  il  nuovo capolavoro  della  Rockstar,  Red Dead
Redemption 2, che si candida ad essere il gioco che verrà ricordato negli anni per aver modificato
per sempre il concetto di gioco di strategia. Non esiste, infatti, una strategia di gioco, ma un numero
infinito  di  strategie  e  possibili  evoluzioni  della  storia  che  saranno  determinate  solo  ed
esclusivamente dal giocatore. Un discorso simile, inoltre, vale anche per FIFA 19, il gioco di calcio
più venduto al mondo che, oltre alla modalità partita singola, permette agli utenti di pianificare la
propria carriera da allenatore o da giocatore singolo, curando nei minimi dettagli l’allenamento dei
giocatori, le operazioni di mercato, l’assunzione di membri dello staff etc. Non è un caso, pertanto,
che quella dei gamer sia diventata una vera e propria professione che, tra sponsorizzazioni ed
ingaggi vari, permette ai giocatori di guadagnare fior fior di quattrini.
Come abbiamo avuto modo di vedere il gioco è una cosa seria. Approcciarsi in modo professionale e
serio ad un qualsiasi gioco, da tavolo, di carte o un videogame, richiede una certa preparazione ed
un dettagliato piano strategico che possa permettere all’utente di cavarsela anche nei momenti di
difficoltà.
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Rockstar Games: tra traguardi stellari e
dipendenti scontenti

È ormai un dato di fatto che Red Dead Redemption 2 sia il gioco più acclamato di quest’anno e
non solo superando di netto tutti i suoi “coetanei” come Spider-Man, Assassin’s Creed Odyssey e il
sempre annuale appuntamento EA, FIFA 19, giusto per citare alcuni tra i più recenti. Ha persino
raggiunto  il secondo posto tra i giochi più venduti di sempre durante il periodo di lancio, preceduto
dal fratello maggiore GTA V, un primato tutto Rockstar Games insomma.
Si può solo lontanamente immaginare quanto lavoro ci sia dietro a titoli dove il free roaming e la
cura per i dettagli sono solo alla base e sopratutto, nelle fasi finali dello sviluppo (di solito si parla
dell’ultimo anno prima del rilascio), la mole di cose da fare può essere davvero massacrante per un
dipendente le cui ore settimanali non sono abbastanza per terminare tutto: ecco che entrano in gioco
gli straordinari. Fin qui tutto normale, se non fosse che nessun pagamento extra è stato previsto
per chi non avesse un contratto a ore e avesse deciso di rimanere per più tempo in ufficio.

Questa situazione ha creato parecchie reazioni differenti tra i membri dei vari team di sviluppo,
molti dei quali hanno voluto raccontare le loro esperienze, spesso discordanti, a Kotaku: chi ha detto
di aver considerato l’esperienza di RDR2 ambiziosa e soddisfacente, seppur molto impegnativa; chi
invece ha dovuto rinunciare a malincuore a tempo libero, amici e famiglia per portarsi avanti con il
lavoro, arrivando a compromettere la propria salute mentale; chi dice di essere passato dalle normali
37 ore settimanali a 60, chi invece a 80; chi è ottimista e spera di ricevere un meritato bonus per
le vendite del gioco e chi infine ha deciso di abbandonare tutto. Di contro, Rockstar ha messo in
chiaro,  tramite  Jennifer  Kolbe,  che  nessun  dipendente  è  obbligato  a  prendere  parte  agli
straordinari, sia esso assunto da poco o da molto tempo, e chi decide di non farlo non è in alcun
modo screditato o considerato meno lodevole.
Probabilmente in molti vi starete chiedendo il perché di tanto trambusto quando situazioni simili
sono all’ordine del giorno in un paese come il nostro, che da altre parti sono “abituati troppo bene”,
che “dovrebbero essere grati di avere un lavoro”. Ma tutto ciò non vuol forse dire che in posti come
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l‘Inghilterra o gli USA il lavoratore è molto più socialmente considerato e tutelato? Facciamoci due
domande e chiediamoci se non siamo effettivamente noi quelli in torto, se parlare male della propria
situazione lavorativa (quando non è effettivamente buona) sia più da persone deboli che non sanno
adattarsi e stare al loro posto o da persone consapevoli di poter meritare di meglio.

FIFA 19: le impressioni dalla demo

Come ogni anno, l’arrivo del nuovo FIFA sugli scaffali segna l’inizio definitivo della nuova stagione
calcistica, correlando gioie e delusioni del calcio reale a quello digitale. FIFA 19  è l’ennesima
evoluzione del calcistico canadese cominciata con FIFA 17 e con l’avvento del Frostbite Engine,
presentando diverse novità sul piano contenutistico e alcune di gameplay, che hanno un impatto
visibile già dalle prime partite di questa demo. In attesa della recensione, dunque, diamo un primo
sguardo a queste novità.

Verso il Triplete

L’arrivo in pompa magna della Champion’s League e competizioni tangenti non è certo passata
inosservata, tanto che ha avvicinato alcuni utenti dell’altra sponda (PES) al nuovo titolo Electronic
Arts.  L’integrazione  di  questa  aggiunta  sembra  totale,  a  cominciare  dalla  modalità  Kick-Off
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completamente rivista: abbiamo infatti a disposizione non solo la classica amichevole, ma anche una
serie di  match da affrontare all’interno di  tornei ufficiali  e una serie di  parametri  in grado di
modificare pesantemente gli incontri. Pur non presenti nella demo, sappiamo già che sarà possibile
affrontare delle amichevoli molto particolari in cui spicca la modalità “Sopravvivenza“, nella quale
un giocatore lascerà il campo una volta segnata una rete, fino alla vittoria di chi si ritroverà con
meno calciatori sul rettangolo di gioco. Ma sarà possibile giocare amichevoli dove varranno ad
esempio soltanto i tiri da fuori area, o quelli al volo e via dicendo, sino a una gara senza regole
dunque,  senza  fuorigioco,  falli  e  tutto  l’impianto  regolamentare  del  calcio  moderno.  Inoltre,
potremmo affrontare le varie fasi della Champion’s in totale libertà e, cosa importante, richiesta
dagli amatori del single player, tutte le nostre statistiche verranno raccolte in un infografica visibile
costantemente nel menu.
Le novità fortunatamente non si  fermano ai contenuti:  una volta scesi in campo si nota subito
l’impatto  degli  Scontri  50/50,  una  feature  che  permette  una  migliore  gestione  della  fisica,
prendendo in considerazione la reale stazza degli atleti. Già dalle prime battute, infatti, assisteremo
a contrasti più realistici e battaglie più marcate per il possesso palla. Risaltano anche le differenze
tra i vari calciatori in cui – in parole povere – un Verratti farà molta fatica a contrastare un Dembélé
del Tottenham. Anche l’Active Touch System  presenta delle novità sostanziali: i  calciatori che
ricevono palla modificano la postura in base al contesto in cui si trovano, se tra attacco o difesa, se
pressati o liberi di muoversi. La posizione che assumeranno, dunque, modificherà il tipo di impatto
che avrà il corpo sul pallone e viceversa, aggiungendo un tocco in più verso il realismo. Infine, il
Timed Finishing, disattivabile dal menu di personalizzazione delle assistenze al gioco, funziona in
maniera del tutto simile alla ricarica delle armi in Gears of War. Questa volta per colpire bene il
pallone serviranno due tocchi del tasto adibito al tiro, uno per la potenza e uno per l’impatto dove,
il tempismo, sarà fondamentale. Effettivamente serve un minimo di pratica per assimilare la nuova
meccanica, soprattutto se abituati al vecchio sistema: non è detto infatti che colpendo il pallone con
le stesse modalità con cui avveniva nei precedenti episodi l’esito sarà il medesimo.
Ma le  novità  non si  fermano qui.  Una piccola  grande implementazione è  data  dalle  Tattiche
Dinamiche,  che vanno ad aggiungersi al menu contestuale dell’atteggiamento della squadra in
campo,  da  difesa  a  oltranza  ad  attacco  totale.  Prima di  una  partita  abbiamo la  possibilità  di
associare a ogni tipo di comportamento uno schema ben preciso, con modulo, posizione in
campo dei giocatori e tattiche completamente personalizzate e variabili in tempo reale durante il
corso della partita. Facendo un esempio potremmo associare alla difesa a oltranza per difendere un
risultato importante un 5-4-1 oppure ad attacco totale un 4-2-4. Una volta cambiato atteggiamento
col d-pad vedremo spostarsi dunque i calciatori in tempo reali, assumendo la nuova posizione. C’è un
“però”: l’uso indiscriminato di tale pratica può aprire enormi spazi su campo e letali se sfruttati dagli
avversari. È bene dunque cambiare tattica una volta tranquilli e con il possesso palla.

La chiamavano Trinità



All’interno della demo è presente anche un piccolo estratto del Viaggio: Campioni, ultimo episodio
della  serie  dedicata  ad Alex Hunter.  Anche qui  le  novità  sono molteplici,  a  cominciare  dalla
possibilità di scegliere già da subito la sorellastra Kim Hunter o l’amico/rivale Dennis Williams,
ora nel Manchester United. Hunter invece, è un nuovo giocatore del Real Madrid e questo avrà
delle forti ripercussioni sulla sua carriera come del resto sul suo carattere. Il successo, la fama e la
gloria potrebbero destabilizzare il giovane calciatore inglese ma questo, lo vedremo in dettaglio sul
titolo completo. In questa preview abbiamo avuto solo modo di giocare come Alex, in un match di
Champion’s League contro lo United. Le meccaniche sembrano le medesime ma sappiamo già che il
protagonista  potrà  scegliere  come  “mentori”  tre  campioni  del  Real  come  Modric,
Marcelo e Kroos, che avranno un impatto importante non solo sull’aspetto ludico, ma anche nella
vita privata.
A livello tecnico invece non sono presenti grosse novità. Si può notare una migliore cura delle
divise, nuova regia per alcune cutscene e nuova inquadratura alle spalle del portiere al rinvio
da fermo, permettendo una migliore visione del campo, soprattutto se si vuol giocare palla corta. Le
vere  novità  probabilmente  le  vedremo con l’implementazione  del  ray tracing,  magari  già  dal
prossimo anno.

In conclusione

Manca  poco  ormai  all’arrivo  di  FIFA  19  che  si  presenta  davvero  ricco  dal  punto  di  vista
contenutistico e con alcune implementazioni al gameplay che ne migliorano il feeling. Nonostante
alcune piccole criticità sembrano permanere come fisica del pallone non proprio precisa e forse
una eccessiva velocità di gioco,  il  titolo Electronic Arts si appresta a conquistare il mercato,
nonostante il suo rivale sia uscito da circa un mese.
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Gamescom 2018: presentato il nuovo Viaggio
di FIFA 19

La modalità “Il Viaggio“, introdotta con FIFA 17, è pronta a debuttare con un nuovo capitolo della
crescita di Alex Hunter. Divenuto un nuovo calciatore del Real Madrid, dovrà confrontarsi con il
palcoscenico più importante al mondo: la Champion’s League. Anche in questo percorso dunque, il
giovane Alex dovrà affrontare molte difficoltà per affermarsi, facendoci partecipi dell’altra faccia
della medaglia del mondo calcistico. Ma come già “accennato” in FIFA 18, l’avventura triplicherà,
aggiungendo  storyline  per  il  suo  amico/rivale  Danny  Williams  e  la  sorellastra  Kim Hunter
calciatrice, nazionale della squadra femminile degli Stati Uniti.
FIFA 19, arriverà nei negozi il 27 Settembre. Nessuna nuova info per quanto riguarda invece
l’arrivo della Demo.

Pro Evolution Soccer 2019: le impressioni
dalla Demo

Ogni anno, lo scontro tra i calcistici di punta del panorama videoludico diventa sempre più acceso
anche se il  2018 ha visto susseguirsi  numerose novità in tal senso, come le licenze UEFA di
Champions ed Europa League,  per  anni  vanto del  titolo  Konami,  passate a  Electronic  Arts,
aumentando a dismisura la mole di contenuti presente nel suo FIFA. Quest’anno dunque, sembra
quasi uno scontro impari in cui il nuovo Pro Evolution Soccer 2019 dovrà farsi strada, cercando di
portare soluzioni alternative. Ma basteranno le nuove licenze e qualche piccolo miglioramento per
affrontare un colosso come FIFA 19? Effettivamente la  demo provata e disponibile  da ieri  su
PlayStation 4, Xbox One e Steam, è riuscita a regalarci qualche sorriso, ma andiamo con ordine.

Come Naruto

https://www.gamecompass.it/gamescom-2018-presentato-viaggio-fifa-19
https://www.gamecompass.it/gamescom-2018-presentato-viaggio-fifa-19
https://www.gamecompass.it/pro-evolution-soccer-2019-le-impressioni-dalla-demo
https://www.gamecompass.it/pro-evolution-soccer-2019-le-impressioni-dalla-demo


Nonostante lo scontro di quest’anno sembra essere sbilanciato, Konami non si è arresa, lavorando
di fino, cercando di appagare ancor di più il proprio pubblico.
Come ormai  abitudine,  la  demo non spicca per numero di  contenuti,  portando in  sostanza un
biglietto da visita atto a testare le nuove capacità tecniche e di gameplay in questo nuovo capitolo.
Abbiamo a disposizione 12 squadre, principalmente quelle con cui Konami ha stretto una forte
partnership: Barcellona, Inter, Milan, Schalke 04, Liverpool le più importanti e due nazionali
come Francia e Argentina. Purtroppo non vi sono novità eclatanti sul design dei menu che, negli
ultimi anni, hanno adottato uno stile simile alla concorrenza ma con colori fin troppo spenti e che, in
un certo senso, annoiano. Si tratta pur sempre di sottigliezze ma è un peccato che non si lavori per
migliorare questo aspetto. Navigando tra le varie sezioni troviamo a disposizione tre modalità: la
classica Esibizione in cui possiamo affrontare delle amichevoli offline, Partita Veloce online e il
co-op tre contro tre. Tutte le partite potranno essere svolte soltanto in due “teatri” come il Camp
Nou e la Veltins Arena dello Schalke, perfettamente riprodotti, persino nella planimetria della città
adiacente;  inoltre,  come  segnalato  da  un  evidente  disclaimer  a  demo  avviata,  il  mercato  è
aggiornato solamente sino a fine Maggio 2018 per cui, niente Nainggolan all’Inter o Allison al
Liverpool; si può tranquillamente chiudere un occhio in vista del maxi aggiornamento del 30 Agosto,
data d’uscita del titolo completo.
Uno degli aspetti in cui si differenzia maggiormente Pro Evolution dal suo concorrente diretto è la
gestione del gameplay, più lento nella manovra e soprattutto più tattico. A colpire inizialmente sono
una serie di nuove animazioni per giocatori e portieri,  risultando più fluide ma soprattutto più
realistiche. Si ha la sensazione che ogni movimento o contrasto possa generare delle conseguenze
tangibili che non solo influenzano l’aspetto estetico ma anche il gameplay. Sì perché il peso di ogni
calciatore  avrà  un  impatto  diverso  negli  scontri  e  anche  il  tocco  col  pallone  sembra  esserne
coinvolto. Tutto merito dell’evoluzione del First Touch Impact che lavora sul primo impatto tra
giocatore  e  pallone,  calcolandone  in  tempo reale  gli  effetti,  anche  se  non  parliamo di  novità
eclatanti; quello che ci apparso è che la fisica che gestisce questi micro-impatti sia molto più precisa
delle precedenti edizioni e questo, non fa altro che favorire una maggiore varietà e complessità delle
azioni  che  avvengono  in  una  partita  di  calcio.  Tutta  una  nuova  serie  di  animazioni  è  stata
implementata per rendere visibile la fatica, elemento che andrà ulteriormente approfondito ma che
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in  qualche modo sembra funzionare:  una volta  notato  delle  difficoltà  motorie  in  uno specifico
avversario saremo più propensi a “puntarlo” per saltarlo più facilmente ma, questo aspetto, vale
anche per le squadre gestite dall’utente e si dovrà fare maggiore attenzione nel gestire le energie.
Per quanto riguarda l’online sembra già procedere tutto per il meglio con un buon matchmaking e
rari problemi di lag. Giocare online però fa notare come l’intelligenza artificiale nelle partite offline
abbia fatto piccoli  passi  avanti,  soprattutto per quanto riguarda l’arbitraggio,  ma anche alcuni
indietro, visibili dalla gestione di pressing e possesso palla degli avversari decisamente poco varia.
Ricordiamo che si tratta pur sempre di una demo ragion per cui, tutti questi aspetti andranno
valutati al meglio alla release ufficiale.

Una luce nuova

Il lavoro svolto quest’anno, dal punto di vista tecnico, è davvero ammirevole: il Fox Engine sembra
tirato a lucido e l’implementazione di  un nuovo sistema di  luci,  denominato Enlighten,  ne ha
migliorato ulteriormente le skill. Già dalla vista esterna degli stadi si più osservare il bel salto di
qualità, avvicinandosi al fotorealismo. Il colpo d’occhio, sia all’esterno che all’interno è davvero
suggestivo e, a tratti, sembra davvero di vedere una partita in TV. Tutto risulta più definito, come
più realistica è la gestione di luce e ombre che rendono giustizia agli shader utilizzati. Come da
tradizione anche anche i calciatori, soprattutto quelli sotto partnership, sono riprodotti con dovizia, e
anche se sono visibili in dettaglio soltanto nelle cutscene, sono sempre un bel vedere. Il tutto sembra
già ottimizzato anche se si ha ancora bisogno di una certa rifinitura. Fortunatamente abbiamo a
disposizione abbastanza impostazioni da grafiche da regolare, in modo da cucirci addosso il titolo
secondo la nostra disponibilità hardware.
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In conclusione

La differenza quest’anno potrebbero davvero farla i contenuti. Indubbiamente il titolo Konami ha
bisogno di puntare su un gameplay più rifinito e probabilmente più affine ai palati italiani, rispetto al
calcio rapido presente in FIFA. In attesa di provare anche il concorrente, Pro Evolution Soccer
2019 sembra aver imboccato la strada giusta, con uno stile ormai definito e accompagnato da un
comparto tecnico che vuol fare la voce grossa. Attenderemo la release definitiva per dare un giudizio
concreto.

Diversità e inclusività: il nuovo corso di EA

La FIFA eWorld Cup 2018 disputata a Londra dall’1 al 4 Agosto si è conclusa con la vittoria del
saudita Mosaad ‘Msdossary’ Aldossary su Stefano Pinna. Il più importante torneo di FIFA 18
ha raccolto  quest  anno più  di  20 milioni  di  partecipanti  provenienti  da  tutto  il  mondo tra
qualificazioni, play-off e finali. EA non può che essere fiera dei numeri ottenuti e, con l’arrivo di
FIFA 19 a Settembre, non potrà che fare di meglio: un momento perfetto per cercare di ampliare
ancora di più la propria fetta di pubblico, no?

History.

Congrats, @Msdossary7! #FIFAeWorldCup pic.twitter.com/4K2lX73JJg

— FIFA eWorld Cup (@FIFAeWorldCup) August 4, 2018

Ed  è  proprio  ciò  che  pensa   Brent  Koning,  FIFA  Competitive  Gaming  Commissioner,
confidando  nell’idea  del  gioco  come  qualcosa  di  semplice  e  accessibile  a  tutti:  dal  gamer
professionista, all’appassionato di calcio, a chi si sta approcciando per la prima volta a entrambe le
cose. Il brand è tra i più conosciuti nel mondo dei videogiochi e questa fama porta la conseguenza di
dover mantenere standard abbastanza alti, che sia EA intesa come azienda o come i prodotti che
rappresenta, per mantenere gli sponsor e sopratutto il pubblico soddisfatti. E quale modo migliore
per farlo, di questi tempi, se non dimostrarsi favorevoli all‘integrazione?  È un percorso che in
realtà EA ha iniziato a seguire più o meno dai tempi di FIFA 16, quando aggiunse per la prima volta
il calcio femminile; una buona mossa, ma forse non ancora abbastanza: il torneo di quest’anno ha
riunito giocatori da ben 60 nazioni, ma ancora nessuna ragazza tra i finalisti. Inutile assumere che le
donne non sappiano giocare a livello competitivo, non quando si è ormai creata una, seppur piccola,
realtà tutta al femminile all’interno di tornei come quelli di Overwatch, Starcraft II  e Counter
Strike: Global Offensive. Anche se negli ultimi anni il calcio femminile è cresciuto sotto tutti i
punti  di  vista,  l’idea che una donna possa approcciarsi  a uno sport considerato per tradizione
maschile, sia reale che digitale, non è ancora ben vista dal pubblico videoludico.
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Ma Electronic Arts è stata ed è ben disposta ad accettare giocatori di qualsiasi sesso, etnia ed età, e
questo sicuramente fa contenti tutti. Di questi tempi, se un’azienda si mostra favorevole su temi
“delicati” come quello dell’integrazione femminile ed etnica, non solo mantiene una buona immagine
davanti alle masse, ma attira come una fiamma con le falene tantissimi sostenitori di quella causa,
pur non essendo (non tutti  almeno) interessati  al  prodotto,  per non parlare di  chi  vive quelle
situazioni sulla propria pelle.  Così facendo il produttore vince, ma anche i potenziali ed effettivi
clienti, perfino chi ne sente semplicemente parlare. Un punto anche favore dei videogiochi come
media, in un mondo che tende a generalizzare e a vederli come qualcosa di pericoloso e deviante.
FIFA 19 rappresenterà l’occasione buona per vedere un po’ di rosa ai prossimi campionati mondiali?
O i tempi devono ancora maturare?

 

Speciale E3: la conferenza EA

L’E3 2018 ha finalmente aperto i battenti e a dare il benvenuto è stata Electronic Arts con il suo
EA Play, una conferenza però, meno scoppiettante del previsto, con una cattiva gestione dei tempi e
scelte comunicative poco azzeccate. Ma andiamo con ordine.

Ad aprire le danze è stato il nuovo Battlefield V, che dopo la presentazione di poche settimane fa,
in cui si è visto davvero poco, non è andata meglio durante l’EA Play: il general manager di DICE
Oskar Gabrielson e il senior producer Lars Gustavsson, hanno illustrato brevemente le nuove
feature del titolo, come l’ampia distruttibilità degli scenari in più stadi, saltare attraverso le finestre
per sorprendere i nemici, la conferma della mancanza di loot box e premium pass e soprattutto,
la  presenza della Battle Royale,  un feature richiesta dai  fan ma che purtroppo non è stata
mostrata.
Piccolo focus anche sulla campagna single player, dedicata a uomini e donne che con coraggio si
sono opposti alle atrocità della Seconda Guerra Mondiale.
Per  vedere  del  gameplay  appuntamento  stasera  alla  conferenza  Microsoft,  che  ovviamente
seguiremo in diretta dalle 21:30.

Un trailer d’impatto, accompagnato dall’arrangiamento della celeberrima OST della Champion’s
League a cura di Hans Zimmer, ci ha introdotto alla presentazione ufficiale di FIFA 19, calcistico
annuale che da quest’anno potrà vantare le tanto agoniate licenze U.E.F.A.,  comprese Europa
League e Super Cup.
La massima competizione tra club europei sarà il fulcro dell’esperienza, a cominciare dalla modalità
Il Viaggio che vedrà Alex Hunter toccare con mano il palcoscenico più prestigioso. Anche l’Ultimate
Team avrà feature collegate alla nuova licenza ma come non ci è dato ancora saperlo. Abbiamo però
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una data d’uscita, il 28 settembre, quasi un mese dopo il suo rivale PES 2019.
Poichè il  Mondiale di Calcio è ormai prossimo, EA ha pensato bene di promuovere il  suo DLC
gratuito dedicato al trofeo più importante al mondo, dando modo a tutti gli utenti di provare una
versione demo di FIFA 18 e il contenuto aggiuntivo World Cup, su PlayStation 4, Xbox One e PC.

Spazio anche a Origin Access Premiere,  una sorta di Game Pass che porterà tutti i  titoli EA
all’interno del pacchetto a cominciare da Madden NFL 19, che dopo 11 anni tornerà su PC, assieme
a Battlefield V, FIFA 19 e Anthem. Inoltre si avrà a disposizione l’intera libreria del Vault che conta
ormai decine di titoli, provenienti da Electronic Arts e altri pubblisher. Il lancio è previsto per fine
estate di quest’anno.

A un certo punto, la presentatrice della conferenza Andrea Rene, si è seduta accanto a Vince
Zampella di Respawn Entertainment, che ha preso le redini del progetto Star Wars sviluppato a
suo tempo da Visceral Games. Nel punto più strano e basso della conferenza veniamo a scoprire il
titolo della nuova IP: Star Wars: Jedi Fallen Order. Del gioco non si sa ancora molto ed è probabile
che i progetti siano ancora in fase preliminare. L’unica cosa certa è che impersoneremo uno Jedi,
armato come da tradizione dalla sua inseparabile spada laser, ambientato durante lo sterminio dei
Jedi  da parte dell’Impero,  collocabile tra Episodio III  ed Episodio IV.  Svelato anche il  periodo
d’uscita, per la fine del 2019. Ma ci fidiamo?
Ma Star Wars è anche Battlefront II, che nonostante le numerose critiche, per lo più rivolte alla
gestione delle microtransazioni, ha continuato a esser discretamente supportato, fino all’annuncio di
un  nuovo  pacchetto  presentato  dal  design  director  di  DICE  Dennis  Brännvall.  Il  nuovo
aggiornamento prevede un sistema a squadre per giocare più facilmente con i propri amici. Un’altra
aggiunta è la modalità Caccia Stellari, in cui potremo salire a bordo delle astronavi più iconiche
della saga, tra inseguimenti e battaglie aeree. Ma l’aggiunta più importanete è l’introduzione di
personaggi, mappe e mezzi provenienti dalla Guerra dei Cloni, periodo storico dell’universo Star
Wars richiesto a gran voce dai fan. Questa espansione conterrà la mappa più grande mai creata del
franchise su pianeta Geonosis ed eroi come il Generale Grievous, Obi-Wan Kenobi, il Conte
Dooku e un giovane Anakin Skywalker.

Annunciato,  e  già  disponibile  all’acquisto  Unravel  Two,  un’evoluzione di  quanto visto  nel  suo
prequel. Non saremo più soli, ma accompagnati da un nostro simile che potrà essere guidato con la
levetta analogica destra – simil Trine  – oppure, permetterà un vero e proprio co-op, in cui due
giocatori dovranno coordinarsi per poter salvare “la lana”.
Un altro indie interessante a cura di un nuovo piccolo team di Berlino, Jo-Mei, è Sea of Solitude,
un gioco che punta a mostrare come le persona possano vivere diversi tipi di solitudine e come
questa venga vista dai propri amici o familiari, in un contesto post-apocalittico in cui l’umanità, per
qualche ragione ancora ignota, ha cominciato a trasformarsi in qualcosa simile a bestie. Arriverà nel
2019.



Dopo un piccolo spazio dedicato al mobile Command & Conquer Rivals, ampio spazio è stato
dedicato ad Anthem. Il titolo di punta di Electronic Arts, che arriverà il 22 Febbraio del prossimo
anno, è un gioco complesso, sia dal punto di vista del gameplay che narrativo. Sotto la supervisione
di  Bioware,  la  storia potrà prendere diversi  percorsi,  creando legami a cui  il  giocatore potrà
interfacciarsi,  sentendosi  parte  integrante  della  storyline.  Confermati  meteo  dinamico  e  ciclo
giorno/notte e un mondo mutevole, che cambierà anche attraverso le nostre azioni. Oltre al focus sul
single player spazio anche al multiplayer in forma di MMO, in una struttura simile a Destiny e The
Division.  Colpisce  dal  punto  di  vista  tecnico  e  nell’uso  delle  exo-suit  denominate  Javelin,
intercambiabili a discrezione dell’utente.

Con Anthem quindi si è conclusa una conferenza per certi versi strana, capace di intrattenere per la
maggior parte del tempo ma povera di contenuto. Strane scelte hanno portato a non veder nulla di
Battlefield V, spostando il tutto alla conferenza Microsoft, e FIFA 19, limitato alla presentazione
della Champion’s League. Inspiegabile il trattamento riservato al nuovo Star Wars di Respawn
Entertainment,  un  titolo  che  ha  evidenti  problemi  di  sviluppo  ma  annunciato  quasi  con
svogliatezza,  senza  nemmeno  il  logo  ufficiale.  Tanto  spazio  anche  al  mobile,  ma  che,  in  una
conferenza dell’E3 non è quello che i fan seguono con attenzione.
Sono mancati i cosiddetti “botti”; nessun nuovo blockbuster tripla AAA e nessuna novità in grado di
far sognare. Insomma, si spera che questa sera Microsoft alzi un po’ il tiro.

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

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

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 è ancora nulla, sia ben chiaro, ma se tre indizi fanno una prova, allora la
probabilità di vedere la coppa per club più prestigiosa al mondo tra i menu del titolo Electronic Arts
si avvicina alla certezza.
Sappiamo già che il contratto che lega le competizioni UEFA a Konami scadrà non appena una tra
Real Madrid e Liverpool alzerà la “coppa dalle grandi orecchie”, ma è chiaro che i giochi siano
stati già decisi. Del resto una licenza così importante non può essere acquisita nel giro di qualche
settimana.
Ecco quindi che, se tutto andrà come previsto, con una presentazione in grande stile all’E3 di Los
Angeles,  FIFA 19  potrà vantare la più grande esperienza calcistica mai vista su console e PC,
contando, oltre già le numerose licenze di squadre e campionati in possesso, anche il torneo più
prestigioso. L’implemetanzione di tale feature permetterebbe infatti in aumentare ancor di più il
coinvolgimento nelle numerose modalità 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 modalità carriera che, oltre ad avere miglioramenti generali, vanterebbe una resa
indubbiamente migliore, facendo vivere la stagione dei sogni al proprio club.
Insomma, l’entrata in scena di questi due tornei, oltre alla UEFA Super Cup che vedrà scontrarsi la
vincitrice  della  Champion’s  League  e  la  vincitrice  dell’Europa  League,  porterebbe,  oltre  a  un
evidente aumento del “contorno”, anche un’ulteriore varietà nei già innumerevoli contenuti del titolo
EA, e vivere il sogno di realizzare un vero Triplete.
Del F.U.T. ci occuperemo più avanti, ma l’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 è più accessa come qualche anno fa e l’evoluzione del gameplay ne ha risentito.
Certo, l’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 è evindente che molti si aspettino
il vero salto di qualità: 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  più
performanti quali PS4 Pro e Xbox One X. L’anno scorso, si è spinto molto sulla differenziazione di
calciatori e squadre più 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
però  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 velocità della manovra. Ma l’idea, sviluppata già da
Konami con PES 2015, è assolutamente da portare avanti e su più squadre e calciatori, soprattutto
nella nostra Serie A.
Nonostante sia uno dei campionati più importanti al mondo, il nostro torneo è stato sempre un po’
snobbato, un po’ per colpa nostra – ovvero la FIGC –, un po’ per la mancanza di stadi di proprietà 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 più 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
notorietà mondiale.
Da questo punto di vista, dalla scorsa edizione, EA ha sviluppato un nuovo sistema di scan 3D dei
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volti, che oltre a renderne più precisa e realistica la realizzazione, ha anche velocizzato il processo.
l’uso di questo nuovo tipo di scansione è stato sicuramente ampliato per FIFA 19, sperando che non
sia stato trascurato il nostro campionato.
Per questa nuova e auspicata resa della Serie A, è necessario anche un netto miglioramento del
commento del duo Pardo-Nava. Il problema principale, riscontrabile un po’ da tutti, è 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 rimarrà inarrivabile,
soprattutto perché vario e naturale. “Andare a braccetto”, cosa che a Pardo riesce più che bene,
porterebbe quella ventata di freschezza alle partite, rendendole più reali anche da un punto di vista
sonoro.

Il pallone è nostro amico

Infine,  addentriamoci  nel  rettangolo  di  gioco  e  nell’Ultimate  Team.  FIFA  è  costantemente
aggiornato ma alcune criticità  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 più riuscita è sicuramente la totale libertà 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, è 
quella che ha impressionato meno negli ultimi anni, risultando molto al di sotto come resa rispetto al
suo rivale. Probalmente è necessario restiuire maggiori feedback dalla sfera,  dal suo peso e
magari  uno studio approfondito sui  suoi  movimenti,  soprattutto sulla sua dinamica,  influenzata
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magari dall’Effetto Magnus. Resta inoltre la questione velocità di gioco, sempre molto elevata –
per noi italiani sicuramente troppo – anche nei minuti finali di partita. PES 2019 porterà novità da
questo punto di vista, rendendo la fatica estremamente visibile, influenzando dunque le capacità di
calciatori e squadre nell’imbastire nuove azioni. Se anche FIFA riuscisse nell’intento, porterebbe
quel realismo in più che ogni tanto viene meno, restituendo partite ancor più 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 è proprio questo, realizzare la squadra dei propri sogni e tutto ciò che ne
consegue ma, in fin dei conti, l’appartenenza verso la propria squadra decade quando dobbiamo
scegliere kit e loghi di squadre già esistenti. Importare o editare noi stessi, con appositi strumenti,
ciò che ci rappresente sarebbe la “trovata” definitiva per una delle modalità più giocate al mondo: lo
scontro non solo di calciatori digitali ma anche di ideogie e creatività, rendendo gli avversari ancora
più umani.

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 già l’andamento di mercato
per quanto riguarda i calcistici.
Konami di certo non starà a guardare e l’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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