
Monolith rimuoverà le microtransazioni da
La Terra di Mezzo: L’Ombra della Guerra

Da quando uscì su PS4, Xbox One e PC il 10 ottobre scorso, un’aggiunta in particolare fece
storcere  il  naso  a  molti  utenti,  indipendentemente  dalla  piattaforma:  la  presenza  delle
microtransazioni che, anche se non necessarie per completare la storia principale, non sono
state ben accette dal pubblico in un gioco non free-to-play.
Monolith Productions ha ascoltato le lamentele della sua utenza, assicurando che nel giro di
pochi mesi gli acquisti in game con valuta reale e le stesse loot box  spariranno del tutto, o
quasi da L’Ombra della Guerra.

Nello specifico, gli update dell’ 8 maggio rimuoveranno la possibilità di acquistare gold, anche
se si potranno ancora comprare casse con quelli già in possesso dei giocatori, ma solo fino al 17
luglio, quando un altro aggiornamento eliminerà in modo definitivo le loot box, i gold e lo stesso
shop interno del gioco. Da quel giorno in poi, tutti i gold residui non spesi saranno convertiti in
casse, una ogni 150G (chiunque ne avesse di meno ne riceverà comunque una).
Ma non è  finita  qui:  nuovi  aggiornamenti  arriveranno presto  portando altri  tipi  di  novità,
stavolta  incentrati  sulla  campagna,  come  nuovi  elementi  narrativi  che  secondo  Monolith
porteranno a un’esperienza di gioco più dinamica e coesa. Di cosa si tratterà?

Top 5: le migliori uscite di Ottobre 2017
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Ottobre è uno dei mesi che ha dato il maggior imbarazzo della scelta in campo videoludico, con
release di grandissimi titoli fra i quali la redazione di GameCompass ha selezionato i migliori in
questa TOP 5:

Al quinto posto abbiamo South Park: Scontri Di-retti: dopo Il bastone della Verità gli irriverenti
personaggi di Trey Parker e Matt Stone tornano in un’avventura ricca di gag che unisce puzzle ben
congegnati a sfide che ricordano da vicino quelle dei grandi role playing game giapponesi, e che si
attesta certamente come uno dei titoli più strambi e divertenti degli ultimi anni .
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Al quarto posto abbiamo Assassin’s Creed: Origins, dove Ubisoft ci riporta agli albori della Setta
degli Assassini in un Egitto misterico e affascinante, nel quale il giocatore affronterà le classiche
sfide e i combattimenti ben noti agli amanti della saga con l’aggiunta di un comparto da role-playing
game che rappresenta un valore aggiunto non da poco in termini di potenziale e di evoluzione del
personaggio.
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Al terzo posto abbiamo La Terra di Mezzo: L’ombra Della Guerra, videogame tratto dal celebre
Signore del Anelli e che unisce ottimi combattimenti a una storia che, pur ammiccando ai film di
Peter Jackson, non tradisce lo spirito tolkeniano e si mantiene a ottimi livelli, in un gioco che rimane
di alta qualità nonostante la presenza delle tanto vituperate microtransazioni in-game.

Al secondo posto un videogame che sarebbe probabilmente piaciuto a Philip K. Dick: Wolfenstein
II: The New Colossus ricorda infatti la celebre ucronia La Svastica sul Sole e unisce una storia ben
curata a uno shooter di straordinario livello con un gunplay efficacissimo e un comparto tecnico di
alta fattura.
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E il primo posto non poteva non andare a uno dei titoli più acclamati dell’anno: in Super Mario
Odyssey, l’idraulico più famoso del mondo ritorna infatti in un’avventura che richiama per molti
versi il grande classico Mario 64, con l’implementazione di Cappy e scenari urbani totalmente inediti
nella famosa IP Nintendo, che si conferma sempre in forma collezionando fin dall’uscita ottimi
riscontri di pubblico e critica.

Ed ecco di seguito le classifiche parziali per ogni redattore:

Andrea Celauro

Super Mario Odyssey1.
WWE 2K182.
Fire Emblem Warriors3.
Wolfenstein II: The New Colossus4.
Forza Motorsport 75.

Emanuele Cimino

Wolfenstein II: The New Colossus1.
Assassin’s creed Origins2.
Super Mario Odyssey3.
South Park Scontri di-retti4.
The Evil Within 25.

Calogero Fucà

Wolfenstein II: The New Colossus1.
Super Mario Odyssey2.
Assassin’s Creed: Origins3.
Gran Turismo Sport4.
La Terra di Mezzo: L’ombra Della Guerra5.
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Dario Gangi

Assassin’s Creed: Origins1.
Super Mario Odyssey2.
Wolfenstein II: The New Colossus3.
La Terra di Mezzo: L’ombra Della Guerra4.
Forza Motorsport 75.

Gero Micciché

Super Mario Odissey1.
South Park: Scontri Di-retti2.
La Terra di Mezzo: L’ombra Della Guerra3.
Wolfenstein II: The New Colossus4.
The Evil Within 25.

Marcello Ribuffo

Wolfenstein II: The New Colossus1.
Super Mario Odissey2.
La Terra di Mezzo: L’ombra Della Guerra3.
Assassin’s Creed: Origins4.
Forza Motorsport 75.

Gabriele Sciarratta

South Park: Scontri di-retti1.
Super Mario Odyssey2.
Forza Motorsport 73.
WWE 2K184.
Dragon’s Dogma: Dark Arisen5.

Alfonso Sollano

Super Mario Odyssey1.
Wolfenstein II: The New Colossus2.
La Terra di Mezzo: L’ombra della guerra3.
Dragon’s Dogma Dark Arisen4.
The Evil Within 25.

Daniele Spoto

Super Mario Odyssey1.
La Terra di Mezzo: L’ombra Della Guerra2.
Wolfenstein II: The New Colossus3.
South Park Scontri di- retti4.
Assassin Creed Origins5.

Gabriele Tinaglia

Super Mario Odyssey1.
Dragon’s Dogma Dark Arisen2.
La Terra di Mezzo: L’ombra Della Guerra3.



Assassin’s Creed: Origins4.
Fire Emblem Warriors5.

Vincenzo Zambuto

Forza Motorsport 71.
Assassin’s creed: Origins2.
La Terra di Mezzo: L’ombra Della Guerra3.
The Evil Within 24.
Dragon’s dogma Dark Arisen5.

La classifica finale vede dunque:

Super Mario Odissey (39 pt.)1.
Wolfenstein II: The New Colossus (27 pt.)2.
La Terra di Mezzo: L’ombra Della Guerra (22 pt.)3.
Assassin’s Creed Origins (21 pt.)4.
South Park Scontri di-retti (12 pt.)5.

Annunciati quattro nuovi DLC per La Terra di
Mezzo: L’Ombra della Guerra

Warner Bros. Interactive ha annunciato quattro nuovi DLC per La Terra di Mezzo: L’Ombra
della Guerra, dei quali, due sotto forma di nuove tribù.
Apre le danze Tribù del Massacro, in uscita a novembre, dove verrà introdotta una compagine di
orchi assetata di sangue, capace di assaltare i giocatori in ogni momento. Verranno introdotte anche
nuove missioni,  una fortezza con un nuovo overlord  e  rispettiva sala  del  trono,  monumenti,
avamposti e nuovi orchi epici e leggendari. Nel mese successivo sarà il turno de La Tribù dei
Fuorilegge, dimora degli orchi più ribelli dell’intera saga. Anche qui verranno offerte novità in fatto
di missioni, monumenti, avamposti, fortezze e nuovi orchi.
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Dovremo aspettare febbraio 2018 per mettere le mani sul terzo DLC, La Lama di Galadriel, che ci
metterà nei panni di Eltariel, un’abile assassina armata di doppia spada elfica, e che può usare la
luce di  Galadriel  in battaglia.  Quest’espansione aggiunge anche nuovi  personaggi  nel  nemesis
system, ovvero Flint, Tinder e lo Slayer of the Dead.
L’ultimo dei quattro DLC, La Desolazione di Mordor, arriverà a maggio: ci vedrà in compagnia di
Baranor, comandante delle forze umane, alle prese con una nuova minaccia orchesca proveniente
da est. Quest’espansione aggiungerà nuove possibilità di crafting e una nuova regione: il Deserto di
Lithlad.

I DLC Tribù del Massacro, Tribù dei Fuorilegge e La Lama di Galadriel costeranno 14,99€,
mentre La Desolazione di Mordor costerà 19,99€. È ancora in vendita il Season Pass da 39,99€,
che includerà tutte e quattro le espansioni, mentre i possessori della Gold Edition avranno tutti i
DLC gratuitamente al tempo dell’uscita.

Ecco il video dell’annuncio:

La Terra di Mezzo: L’Ombra della Guerra –
…delle Microtransazioni, dell’Avidità e
dell’Endgame

Sono passati tre anni da quando Talion e Celebrimbor sono comparsi nel mondo videoludico con
La Terra di Mezzo: L’Ombra di Mordor. Il titolo ebbe un notevole successo e fu una gradita
sorpresa: meccaniche già viste ma affinate e un sistema innovativo come il Nemesi hanno portato
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una ventata di aria nuova negli action/RPG. Con L’Ombra della Guerra, assistiamo alla grossa
evoluzione del tutto, portando il lavoro di Monolith a livelli eccelsi.

Il Signore della Luce

Dopo il finale – forse un po’ deludente – de L’Ombra di Mordor, non vedevamo comunque l’ora di
vedere l’evoluzione dei protagonisti e della storia. Se c’è una cosa che ha contraddistinto il primo
capitolo è stata appunto la narrazione, capace di prendere il  meglio della saga letteraria de Il
Signore degli Anelli  di Tolkien  e della trilogia cinematografica, creando qualcosa di nuovo e
perfettamente  amalgamato  al  tutto.  L’Ombra della  Guerra  si  basa  sul  Legendarium,  opera
tolkieniana che narra le vicende poste tra Lo Hobbit e la famosa trilogia, facendo da collante tra le
saghe più conosciute.
La trama riprende immediatamente quanto visto nel precedente capitolo, con il forgiare di un nuovo
anello in grado di contrastare il potere assoluto di Sauron. La storia si sviluppa in maniera più
complessa e soprattutto più consapevole, con la possibilità di approfondire la vita di Celebrimbor e
trame parallele che danno ulteriore profondità alla trama. Il risultato è una narrazione che ha fatto
un salto di qualità sotto tutti i punti di vista, arricchita dalla caratterizzazione dei due protagonisti e
di  buoni  comprimari,  sia  umani  che  non  umani.  Entrano  in  scena  più  personaggi  e  la
caratterizzazione degli  Uruk  nemici diventa più varia e complessa, aumentando a dismisura le
potenzialità del sistema Nemesi, creando di volta in volta piccole quest all’interno di altre quest
secondarie.  Se  alla  lunga tutto  questo  può risultare  un po’  ripetitivo,  affrontando elementi  di
secondo piano già vissuti, al contempo rende il mondo di gioco dinamico, variando di volta in volta in
base alle nostre azioni.
In questo capitolo non basterà solo conquistare piccoli avamposti: intere fortezze, con annessi
Uruk potentissimi, saranno necessarie per costituire un esercito in grado di contrastare i Nazgul e il
Signore Oscuro. È un processo molto complesso, che consta nella Possessione, e quindi nel forzare
l’alleanza con i capitani Uruk, controllando a sua volta il loro esercito. A un certo punto il titolo
diventa un gestionale vero e proprio, con controllo dei nuovi sottoposti e la valutazione dei loro punti
di forza, scegliendo alla fine chi schierare contro chi e dando il via alla conquista della fortezza, resa
davvero  epica,  con veramente  tanti  NPC su  schermo e  combattimenti  su  larga  scala.  La  loro
conquista libererà l’intera zona dalle grinfie di Sauron e, tutto ciò, determinerà un climax finale che
ci porterà poi alla “lunga attesa” per il vero finale.
E a proposito di finali, è da menzionare il tanto citato e criticato endgame: una volta terminata la
campagna principale  si  avvieranno le  fasi  della  Guerra delle Ombre,  una lunga serie  in  cui
dovremmo difende le nostre fortezze. È una lunghissima ripetizione delle stesse azioni, in cui si
dovrà di  volta in volta rafforzare i  nostri  eserciti  per fronteggiare i  nemici  e  che,  insinua nel
giocatore il maligno pensiero che tutta questa sezione sia stata aggiunta successivamente, con la
tentazione di utilizzare le microtransazioni per velocizzare queste fasi. Se è vero che se ne può
fare a meno se si è armati di buona pazienza, queste diventano posticce in virtù del fatto che le
Guerre non fanno altro che sbloccare il vero finale, quindi una parte fondamentale del titolo. Il
problema delle  Guerre  delle  Ombre  risiede  appunto  nel  suo  scopo:  proprio  quel  finale  reale,
conclusivo non soltanto per il titolo in sé, ma anche per questa mini saga videoludica, era qualcosa
che poteva tranquillamente essere messa prima, subito dopo il termine della campagna, una volta
conquistato e salvaguardato le nostre fortezze. Come anticipato precedentemente, la funzione della
conquista  è  propedeutica  alla  “missione  finale”,  per  cui  gestire  intere  fasi  in  cui  si  ripete  in



continuazione un processo che si è già portato a termine nella sezione principale del gioco diventa
frustrante, restituendo una sensazione di mancato progresso. Tutto diventa fine a se stesso e, se può
andar bene come modalità accessoria, non va bene in questo contesto, dove il suo termine arriva con
la visione di un filmato di un paio di minuti.
Questa sezione dunque non fa altro che minare quanto fatto di buono precedentemente, dove tutto
funziona quasi alla perfezione. Le lunghe fasi delle Guerre delle Ombre, poste in questo modo, non
fanno altro che portare “ombra” sui bei ricordi lasciati da questo titolo.

Chi la fa, l’aspetti

L’ombra di Mordor fu in grado di portare elementi già visti (Batman Arkham e Assassin’s Creed
su tutti)  in  salsa nuova,  migliorandone addirittura alcuni  aspetti.  Qui  si  assiste  a  un ulteriore
evoluzione del gameplay, a partire dalla vastità delle mappe in cui possiamo esercitarlo: queste sono
molto grandi e soprattutto varie nel clima (dinamico) e negli  elementi architettonici.  Come nel
precedente capitolo possiamo scegliere il  nostro approccio alle missioni e all’intero mondo che
possiamo esplorare liberamente: modalità stealth o “attacco totale” avranno delle ripercussioni
sulla nostra durata di vita in quanto, una volta allarmati i nemici, ci ritroveremo a combattere contro
decine e decine di  nemici,  animali  feroci  e capitani  con abilità straordinarie.  Fuggire o perire
dipenderà da noi, ma la morte sul campo di battaglia avrà delle grosse ripercussioni: chi ci ucciderà,
che sia capitano o un soldato semplice, aumenterà di livello o diventerà a sua volta capitano, dando il
via alla rivalità del sistema Nemesi, che influenzerà la condotta dei nostri nemici. Questo sistema
sarà influenzato anche al contrario: qualora eliminassimo un capitano, questo si ripresenterà, magari
tendendoci  un’imboscata  e  “ricordandosi”  addirittura  come è  terminato  lo  scontro  precedente,
rinfacciandocelo. È un sistema che già nel primo capitolo è riuscito a portate una ventata di aria
fresca al mondo videoludico e ne L’Ombra della Guerra, viene riproposto alla massima potenza.
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Assisteremo a vere e proprie sottotrame che via via si creeranno automaticamente una volta
combattuto con i capitani e trappole, scherni e tradimenti, saranno l’ordine del giorno.
Il Nemesi dunque è la spina dorsale del gioco, di cui una vertebra importante è il  sistema di
combattimento che viene riproposto con molte migliorie, a cominciare da una più ampia libertà di
movimento – anche se alle volte un po’ impreciso – e una maggiore possibilità di attacchi e combo
dalla diversa utilità. L’enorme menù delle abilità ci permetterà di avanzare di livello e acquisire
caratteristiche uniche, sfruttando la prestanza umana di Talion e i poteri mistici dello spettro di
Celebrimbor, diventando una macchina di morte. Non tutti i poteri saranno a disposizione: ognuna
delle sezioni principali possiede più sottosezioni che possiamo attivare ma, il più delle volte, l’una
escluderà l’altra. Questo sistema permette di adattare il personaggio al nostro stile e di renderlo del
tutto unico. Ad aiutarci in questo viene introdotta anche la personalizzazione: come in un vero e
proprio RPG: Talion potrà essere potenziato da armature, spade, pugnali e mantelli che aiutano le
fasi stealth, con il loro punteggio numerico e con caratteristiche particolari che possono essere
sbloccate e potenziate una volta completato un determinato obbiettivo. Possono essere collegati a
delle  gemme potenziabili  anch’esse,  regalando benefit  passivi  come il  recupero  di  salute  o  la
possibilità di far più danni.
Oltre  a  questo,  si  avrà  la  possibilità  di  arricchire  il  nostro  inventario  con  corazze  o  armi
leggendarie, facenti parte di set veri e propri, potentissime e con proprietà uniche.
Insomma, Monolith ha reso la sua Terra di Mezzo estremamente variegata e dinamica: è un titolo
molto complesso, capace di regalare profondità e decine, se non centinaia, di ore di gioco.

Per il PC di Sauron

Tagliamo subito la  testa al  Caragor:  L’Ombra della Guerra  è  un bel  vedere ma discretamente
ottimizzato,  anche per PC performanti.  Il  frame rate è alquanto altalenante,  soprattutto per le
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cutscene, e, di tanto in tanto, si può vedere qualche pop-up o glitch di troppo. Sulla versione console
fortunatamente tutto ciò non si presenta – o quasi – mostrando i muscoli e diventando un piccolo
gioiellino: tutte le mappe sono ricche di dettagli, con tanti NPC a schermo e contornate da una
componente artistica di alto livello. Tutto segue quanto descritto sui libri o quanto visto al cinema,
risultando subito riconoscibile e con una propria identità. Ottima la modellazione di personaggi e le
loro animazioni con una perfetta caratterizzazione estetica degli Uruk, siano essi capitani o reggenti.
Qualche modello in più tra le file dei soldati semplice non avrebbe guastato ma, già così, tutto risulta
abbastanza credibile. Completano il tutto la buona resa delle texture in generale e shader con
annessi filtri che regalano una buona pulizia su schermo, anche per quanto riguarda la vegetazione.
Anche le luci fanno un buon lavoro, sia di giorno che di notte, e l’effettistica risulta abbastanza
gradevole.  Peccato,  come detto,  per  qualche imprecisione coi  comandi  e  di  conseguenza delle
movenze del personaggio che, a tratti, ricordano i pomeriggi passati urlando contro Altair, Ezio
Auditore e tutti gli altri.
Anche la parte audio si fregia di tutti i miglioramenti apportati da questa generazione con buoni
effetti in ogni situazione e ottime musiche che rimandano alla trilogia cinematografica.
Il doppiaggio denota un miglioramento qualitativo, non solo per i protagonisti ma anche per la
miriade di Uruk presenti, tutti in qualche modo diversi e col loro modo di comunicare. Peccato solo
per un mixaggio audio non proprio perfetto che a volte vi costringerà ad alzare il volume in
alcuni frangenti.

In conclusione

La Terra di Mezzo: L’Ombra della Guerra  è la naturale evoluzione de L’Ombra di  Mordor,
diventando un titolo complesso e capace di  intrattenere il  giocatore per tante ore.  Le vicende
narrate acquistano un sapore particolare per chi ha giocato il primo capitolo e, soprattutto per i fan
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di Tolkien, inserendosi in maniera perfetta alle storie già narrate. È un gioco dalla sua personalità,
ricco di momenti memorabili, capace di instillare nel giocatore la voglia di approfondire quanto più
le trame e gli scorci offerti per le vie di Mordo. Peccato solo per la gestione dell’end game, mal
posta, sia per scopi che per intrattenimento, ma, comunque, può bastare il sistema Nemesi per
rimanere soddisfatti.

Novità per La Terra di Mezzo: L’ombra della
guerra

Emergono alcune novità riguardo La Terra di Mezzo: L’Ombra della Guerra.
Uno degli aspetti più apprezzati del gioco è il sistema Nemesis, che permette a ogni giocatore di
affrontare storie ogni volta uniche attraverso nemici generati proceduralmente e differenziati nella
personalità  e  nei  punti  di  forza  e  di  debolezza.  L’Ombra  della  Guerra  prevederà  inoltre  un
sistema micro-transazioni: infatti all’interno del titolo sarà presente un negozio da cui comprare i
vari “potenziamenti”, fra cui:

•  Cassa  del  bottino:  contiene  armi  e  armature  di  diversa  rarità.  L’equipaggiamento  e
l’aggiornamento di queste armi e armature migliorano le abilità personali di Talion. Inoltre possono
anche contenere XP boost.

• Bottino di guerra: fornisce orchi seguaci di diversa rarità per aiutare a forgiare un esercito forte.
Possono anche contenere ordini di formazione per livellare e personalizzare i seguaci orchi.

• XP bonus.

• Pacchetto speciale: il pacco copre le casse del bottino, i bottini di guerra e bonus di un valore
maggiore.

Potremo pagare queste cose in due modi diversi: possiamo usare la valuta Mirian o l’oro, un nuovo
tipo di moneta. Il Mirian può essere acquisito sconfiggendo gli “Orchi del tesoro“, distruggendo gli
attrezzi,  distruggendo i  seguaci  orchi,  mentre  l’oro  può  essere  ottenuto  acquistandolo  tramite
Steam,  PlayStation Store  o Xbox Store.  È anche possibile guadagnare piccole quantità d’oro
raggiungendo determinate tappe fondamentali e partecipando alle sfide della comunità.
Il titolo sarà sempre giocabile online, impedendo quindi agli hacker di influenzare la valuta in gioco e
le casse del bottino.
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