EA Sports: ed e di nuovo polemica sui sistemi
di looting nei videogiochi

Nonostante le recenti polemiche dei consumatori riguardanti le loot-box, Daryl Holt, vice
presidente di EA Sports, secondo un’intervista rilasciata per la nota rivista online
gamesindustry.biz, ha affermato che il loro modello, adottato per I’acquisizione di loot-box, sia
ineccepibile.

Fino a quando non si verificarono problemi con le loot-box di Star Wars Battlefront II, questo
“meccanismo” non era mai stato molto criticato, come per FIFA, in cui e fortemente presente un
sistema di “lootaggio”, tranquillamente alimentato dagli acquisti online dei giocatori.

Daryl Holt, ai microfoni di gamesindustry.biz durante il Gamelab Barcellona, dice infatti:

«E un tipo di gioco differente, & questo I’aspetto che devi approfondire quando parliamo della
scelta del giocatore come parte del nostro mantra “prima il giocatore”. Gli viene semplicemente
data la scelta su come vogliono competere. Posso guadagnare loot-box in FIFA Ultimate Team
semplicemente giocando. Posso anche batterti se hai una squadra migliore, perché sono migliore
di te a FIFA, io non mi preoccupo di quello che ¢ il mio punteggio come squadra.»

Ma in ogni caso, la polemica nata per i “bottini” di Battlefront 2 ha alzato un polverone, facendo
anche dubitare della sostenibilita del modello di “looting” adottato da EA.

«I1 nostro modello ¢ assolutamente sostenibile. Certamente ha cambiato il nostro modo di fare,
quando sentiamo informazioni dagli altri giocatori o dall’industry, nel modo in cui tutti reagiamo
e ci adattiamo a esso. Per esempio, la divulgazione delle probabilita di vincita dei pacchetti nei
nostri giochi EA Sports ¢ una cosa molto importate, cosi possiamo avere una comprensione
totale al riguardo, come comunichiamo, come ci occupiamo del servizio dal vivo e come testiamo
le cose e implementiamo il feedback su tutti i prodotti. Per quanto riguarda EA Sports e Ultimate
Team, la modalita di looting € molto popolare: funziona come dovrebbe e offre ai giocatori la
possibilita di giocare nel modo in cui vogliono giocare, il che ritengo sia prezioso finché
riusciamo ad assicurarci che non sia un danno per la fruibilita del gioco.»

Ma il punto di vista di EA sulle loot-box, nonostante tutto, rimane in contrasto con quanto stabilito
dalla Commissione per il gioco d’azzardo belga, che ha accusato aspramente tale meccanismo,
indipendentemente dal valore reale degli oggetti o dalla possibilita di scambiarli al di fuori del gioco.
Tutto cio e una violazione della legislazione sul gioco d’azzardo.

In seguito a questa decisione, EA ha risposto, affermando:

«Crediamo fortemente che i nostri giochi siano sviluppati e implementati eticamente e
legalmente in tutto il mondo.»

Holt sostiene che il loro sistema di looting non sia in alcun modo equiparabile al gioco d’azzardo:


https://www.gamecompass.it/ea-sports-ed-polemica-sui-sistemi-looting-nei-videogiochi
https://www.gamecompass.it/ea-sports-ed-polemica-sui-sistemi-looting-nei-videogiochi

«Sai cosa potresti ricevere, hai informazioni dettagliate su quello che acquisti; non e affatto un
gioco d’azzardo. Oltretutto non esiste una valuta reale per i pacchetti acquistati in gioco. C’e
una netta disconnessione tra cio che viene detto, cio che viene chiesto e cio che viene pensato,
rispetto a cio che accade realmente nel settore. Non sappiamo cosa potrebbe accadere in futuro;
possiamo solo continuare a proporre la migliore esperienza per i nostri giocatori.»

Indipendentemente da cio che EA crede sia o non sia gioco d’azzardo, la Commissione per il gioco
d’azzardo belga, ha stabilito che il sistema di looting adottato, viola la legislazione e che alla fine,
verranno prese contromisure. Per ora, il ministro della giustizia belga Koen Geens, si incontrera
con le parti interessate del settore, per iniziare un dialogo. Peter Naessens, direttore della
Belgian Gaming Commission, ha recentemente dichiarato in una intervista di
gamesIndustry.biz:

«Prenderemo tutte le misure preparatorie per la stesura dei rapporti di polizia, ma di certo non
sara “domani”. Deve passare un certo lasso di tempo per il Ministro della Giustizia.»

Insomma, la situazione non e delle piu rosee riguardo tutte le software house che hanno ormai
adottato il meccanismo di looting. EA probabilmente e solamente la prima a finire nell’occhio del
ciclone e, probabilmente, ne seguiranno altre. Anche Activision, per esempio con le “casse
rifornimenti” dei suoi ultimi Call of Duty, che permettono di trovare armi uniche e piu potenti, di
certo non & da meno. Sono del parere che il sistema di loot-box non sia del tutto deleterio, purché
non vada a intaccare il portafoglio. Sarei piu propenso a un sistema meritocratico del meccanismo
delle “casse premio”, in questo modo, chi gioca molto o gioca bene avrebbe veramente meritato il
riconoscimento e non chi ha piu fondi sul conto. A meno che, come per Overwatch, le casse non
diano altro che oggetti di valore puramente estetico senza influire sulla giocabilita del titolo.

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 & ancora nulla, sia ben chiaro, ma se tre indizi fanno una prova, allora la
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probabilita di vedere la coppa per club piu prestigiosa al mondo tra i menu del titolo Electronic Arts
si avvicina alla certezza.

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

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

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

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

L’abito non fa il monaco

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

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

Nonostante sia uno dei campionati piu importanti al mondo, il nostro torneo e stato sempre un po’
snobbato, un po’ per colpa nostra - ovvero la FIGC -, un po’ per la mancanza di stadi di proprieta per
la maggior parte e per quella mancanza di appeal che la Serie A ha perso da qualche anno a questa
parte. Qualche stadio in piu dunque, oltre ai classici San Siro, Olimpico e Allianz Stadium
sarebbe ben gradito, realizzando almeno il Marassi di Sampdoria e Genoa e la Dacia Arena
dell’Udinese, un vero gioiellino da questo punto di vista. Inoltre, rimane la questione annosa della
riproduzione dei volti dei calciatori nostrani, lasciata troppo in disparte, anche per calcatori con
notorieta mondiale.

Da questo punto di vista, dalla scorsa edizione, EA ha sviluppato un nuovo sistema di scan 3D dei
volti, che oltre a renderne piu precisa e realistica la realizzazione, ha anche velocizzato il processo.
I'uso di questo nuovo tipo di scansione e stato sicuramente ampliato per FIFA 19, sperando che non
sia stato trascurato il nostro campionato.

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

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

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

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

Konami di certo non stara a guardare e 1'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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Il punto sulle L.oot Box

Recentemente, Patricia Vance, presidentessa dell’ESRB, equivalente americano del PEGI, ha
annunciato un nuovo avviso da piazzare sulle copie fisiche dei giochi che utilizzano il meccanismo
delle loot box.

La Vance ha dichiarato:

«In molti ci hanno chiesto di entrare piu nello specifico ma, dopo molte ricerche fatte negli
ultimi mesi, soprattutto indirizzate ai genitori, abbiamo scoperto che molti di loro non sanno
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cosa siano le loot box e, anche quelli che ne hanno sentito parlare, non ne capiscono bene il
meccanismo. Quindi per noi ¢ importante concentrarci non solo sulle loot box, ma sulle
microtransazioni in generale.»

La storia, quindi, tende a ripetersi: negli anni ‘90, quando sui telegiornali scorrevano le immagini di
Doom o Mortal Kombat, i genitori pensavano che tali giochi non fossero adatti ai bambini. Per non
parlare dei polveroni scaturiti a ogni uscita di Grand Theft Auto, oppure, le ridicole polemiche
nostrane, su Mafia e Resident Evil 2. Veniva considerato tutto non adatto per i propri pargoli.

Ma questa volta le proteste vengono direttamente dai giocatori: che si parli delle microtransazioni di
Star Wars Battlefront II, scandalo finito addirittura sui giornali, oppure del disegno di legge
contro le loot box presentato da Chris Lee, rappresentante statale delle Hawaii e gamer di lunga
data, gran parte delle persone facenti parte del settore concordano sulla loro limitazione o,
addirittura, abolizione.

Le loot box sono il risultato della continua corsa a una certa assuefazione da gaming: in passato
bastava comprare il singolo oggetto, e anche il piu agguerrito dei giocatori poteva ritenersi
soddisfatto. Mentre con il metodo attuale delle box diventa tutto un’attivita casuale votata alla
costante ricerca dell’oggetto desiderato. Tale meccanismo viene sfruttato fino all’osso dai produttori
di videogiochi, cosi come testimoniato dal direttore finanziario di Electronic Arts, Blake
Jorgensen, che, a proposito di Fifa e della modalita Ultimate Team ha dichiarato:

«Un film al cinema, negli Stati Uniti, puo costarti venti dollari, ancora prima di prendere il
popcorn, il che va bene. Ma allo stesso tempo un videogioco costato sessanta dollari che viene
giocato dalle tremila alle cinquemila ore I’anno ha un valore maggiore. Se continui a spenderci
soldi vuol dire che lo fai per divertiti ancora di piu. Stiamo puntando sul dare ai giocatori quello
che vogliono, e in grandi quantita, piuttosto che concentrarci sullo sviluppo di un nuovo gioco o
di qualcosa di diverso.»

Il problema delle loot box viene proprio da dichiarazioni del genere: questa volta non € un fattore
dovuto all’ignoranza dei genitori o dei media, ma alla convinzione da parte degli sviluppatori di fare
giochi col puro scopo di spremere gli utenti, quando in realta dovrebbe essere 1’'opposto.

EA, gia sotto 1'occhio del ciclone per il caso Star Wars Battlefront II, ha recentemente presentato
un brevetto per il matchmaking basato sulla sequenza sconfitta/vittoria. Anche Activision-Blizzard
& arrivata a concepire un’idea simile: difatti il loro sistema arrivera a premiare di piu chi usa le
microtransazioni. Cosi facendo, le loot box rischiano di scendere nello spinoso territorio del gioco
d’azzardo e della ludopatia. E un problema che, se non dovesse venire affrontato seriamente dai
produttori di videogiochi stessi, potrebbe passare nelle mani dei governi, com’é successo
recentemente dall’indagine condotta dalla commissione che vigila sul gioco d’azzardo in Belgio. E
visti gli aggiramenti legali da parte di Activision-Blizzard in Cina o la mancanza di concrete
iniziative da parte dell’ESRB, questo scenario potrebbe diventare presto una realta.
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