Horizon Zero Dawn

Horizon Zero Dawn € un rpg-action prodotto da Guerrilla Games, che ha richiesto 5 anni di
sviluppo ed & stato pubblicato da Sony Computer Entertainment in esclusiva Playstation 4.

E stato presentato al’E3 2015. La data di uscita in Nord America era prevista per il 28 febbraio
2017 e il 12 marzo in Europa.

L’ambientazione temporale del gioco & il 3000 d.C., in uno scenario post apocalittico dominato da
macchine dalle forme animalesche in lotta con quel che rimane della civilta umana, ormai quasi
estinta e riunita in piccole tribu. Il gioco racconta la storia di una ragazzina di nome Aloy che viene
“adottata” da un emarginato di nome Rost. Gli emarginati sono dei “paria”, esseri umani esiliati e
quindi respinti dalle tribu. Aloy e alla ricerca delle proprie origini che solo le matriarche della tribu
possono rivelarle, ma non prima di aver superato la prova per diventare un “audace”. Decide percio
di allenarsi duramente per superare una prova tenuta dai “Nora”, superata la quale Aloy iniziera la
propria avventura.

Mark Norris durante un’intervista ha rilasciato un’affermazione riguardante la trama, dicendo che
nel videogame la storia di Aloy insieme a quella del mondo raccontato in Horizon Zero Dawn, fatto
da tribu, macchine e numerosi elementi all'interno delle quest.

La durata complessiva della storia e di circa 20/30 ore, e aggiungendo le quest secondarie e i
contenuti opzionali, si possono anche raggiungere oltre le 50 ore di gioco.
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Horizon Zero Dawn & un open world dalla grafica spiazzante, nel quale i giocatori potranno muoversi
su tre principali zone: foreste, deserto e una distesa di montagne ghiacciate. Questi ecosistemi

sono abitati da macchine di diverso tipo (verrebbe da dire “razza”, data la natura zoomorfa dei robot
che Aloy si trova ad affrontare), contro le quali si avranno a disposizioni varie tipologie di armi,
dall’arco con vari tipi di frecce (dalle incendiarie alle elettriche), alla lancia passando per le bombe.
Il commercio e basato sul baratto: una volta distrutte, le macchine lasceranno alcuni loot.

In HZD e presente, tra i vari elementi rpg, anche un albero delle abilita in cui selezionare
potenziamenti per Aloy che si sbloccheranno con 1’avanzare del suo livello di esperienza e punti
abilita e che ovviamente diventeranno permanenti. Sara importante incrementarne alcune per il
buon esito di alcune missioni. HZD ci permette di scegliere tre tipi di gameplay, soprattutto
determinati da come sceglieremo di sviluppare il nostro albero delle abilita: action, stealth e farmer.

Il crafting € un aspetto fondamentale del gioco: si hanno a disposizione diverse tipologie di oggetti
che potranno essere creati nel corso della storia e si otterranno dalla combinazione di risorse di
vario tipo che potremo trovare in natura (rami, pezzi di macchine, etc...). Farmare il piu possibile
durante la nostra avventura diventera dunque importante per ottenere vari oggetti utili nel gioco.
Abilita come il “creatore di munizioni”, che permette ad Aloy di creare, appunto, un maggior
numero di munizioni per le sue armi con la stessa quantita di risorse, diventera un vantaggio non da
poco con l'avanzare della difficolta dei nemici.

Uccidendo nemici, animali o semplicemente andando in giro per la vastissima mappa, potremmo
trovare diverse risorse. Un’altra abilita che puo venirci in aiuto sono lo “sciacallo” e

lo “sciacallo+”, che permettono ad Aloy di aumentare il loot ottenuto. Con I'ausilio del “focus” si
possono identificare specificate componenti da colpire per ottenere il loot senza uccidere i nemici.
11 focus é un oggetto molto utile, quasi indispensabile, che permette di riconoscere e individuare
oggetti, macchine e i rispettivi punti deboli. Il suo utilizzo e fondamentale per la riuscita di alcune
missioni stealth, grazie alla possibilita di visualizzare i percorsi che effettueranno le macchine
nemiche.
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Altro elemento del gioco estremamente utile e l'override, che Aloy potra utilizzare su ogni macchina
presente nella storia, permettendole di trasformarla in un’utile alleata. Per eseguire 'override su
tutte le macchine si deve prima eseguire un override sui Calderoni; ogni calderone da la possibilita
ad Aloy di eseguire I'override su altri tipi di macchine.

Venendo un po’ al lato grafico, Horizon Zero Dawn puo essere giocato in 4k upscalato con 30fps su
PS4 PRO e in 1080p 30fps su PS4.

Horizon Zero Dawn e stato programmato con il Decima engine, motore grafico creato dalla
Guerrilla Games, il cui nome € stato rivelato solamente quando Hideo Kojima ha scelto questo
engine per la sua prossima opera, Death Stranding.
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Le capacita grafiche del Decima si sono evolute nel tempo, partendo da Killzone Shadow Fall.
L’engine supporta un ampio range di caratteristiche, come il supporto per animazioni ricche e un
sottosistema audio avanzato. E un motore grafico che sembra essere uno dei pilt semplici e al
contempo potenti engine disponibili fino ad oggi, tanto che Hideo Kojima ha dichiarato durante
un’intervista di ritenere la tecnologia utilizzata da Guerrilla Games “in tutt’altra categoria rispetto
alla concorrenza”, e questo si vedrebbe proprio in Horizon Zero Dawn, nel quale lo sviluppatore ha
compiuto un lavoro di dettaglio dal punto di vista visivo che il game designer giapponese non ha
esitato a definire “sorprendente”.

Pur risultando eccelso il lavoro grafico, non dobbiamo pero trascurare il comparto sonoro di Horizon
Zero Dawn, curato dal supervisore musicale di Guerrilla Games, Lucas Van Tol, gia sound designer
dei vari Killzone 2, Killzone 3, Killzone: Shadow Fall.

Le musiche sono nate dalla collaborazione tra i compositori Niels van der Leest, Joris de Man e
The Flight (duo formato da Alexis Smith e Joe Henson) e lo stesso Lucas.

La colonna sonora risulta ben studiata e molto adatta a ogni fase di gioco, riuscendo a caricare
emotivamente le sequenze durante i combattimenti e a rilassare il giocatore anche dopo una dura
battaglia.

Horizon Zero Dawn ha ricevuto pareri molto positivi nel mondo videoludico, e non possiamo che
trovarci d’accordo. L’architettura di un open-world cosi vasto e complesso, una storia che, seppur
non molto elaborata, risulta comunque gradevolmente curata, una grafica di altissimo livello,
meccaniche di combattimento ben studiate, design dei personaggi accattivante e, last but not

least, il personaggio principale, Aloy, eroina di carattere e con personalita di spessore, che potrebbe
diventare un personaggio iconico per la Sony. Anche CD Projekt RED, creatrice della saga The
Witcher, si € congratulata con Guerrilla Games, pubblicando sul proprio Twitter un artwork che
raffigura Geralt Di Rivia e Aloy nell’atto di darsi il cinque.
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Guerrilla Games, per tutta risposta, ha pubblicato sul proprio profilo Twitter un disegno che
raffigura i due eroi durante una competizione amichevole.

A chi platinera il gioco, la Seny ha riservato un codice regalo per shlocchera un tema esclusivo per
la PlayStation 4.
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Attualmente Guerrilla Games starebbe lavorando sullo sviluppo di un DLC per Horizon Zero
Dawn che espandera la storia principale e ha gia in programma un sequel. Non vediamo [’ora di
giocarli e di raccontarvi anche quelli.
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Project Scorpio: svelate le specifiche tecniche

Come promesso da Microsoft, oggi alle 15:00 DigitalFoundry ha annunciato le specifiche tecniche
di Scorpio.

La nuova Console Xbox avra le seguenti caratteristiche tecniche:

* CPU: Custom x86 (Jaguar Evolved) con 8 Core 2.3 GHz e 4MB di Cache

Project Scorpio Xbox One P54 Pro
Eight custom x86 : ;

CPU -::ou"e-a LA Eight custom Jaguar cores Eight Jaguar cores
5 3!GH2 clocked at 1.75GHz clocked at 21GHz

* GPU: 40 Compute Units e Core Clock a 1172 MHz

Scorpio Final Spec Xbox One PS4 Pro
Compute Units 40 12 36
Core Clock 1M172MHz 853MHz 911MHz

* RAM: 12 GB GDDRS5 (8GB utilizzabili per i giochi)

Scorpio Final Spec Xbox One PS4 Pro
Memory Config 12GB GDDR5 8GB DDR3+ESRAM 8GB GDDR5
Available for Games 8GB 5GB 5GB

* Larghezza della banda di memoria: 326 GB/s
* Hard Disk: 1 TB 2.5 pollici
* Lettore ottico: 4K UHD Blu-ray

Inoltre nel video di DigitalFoundry si parla di uno screenshot di una demo di Forza Motorsport che
gira in 4K a 60FPS con un utilizzo della GPU del 66.19% grazie all’integrazione delle DirectX 12
nell’hardware.
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60.02 FPS - GPU 66.19%
Res 3840x2160 @ 4:2x EQAA
Mem 5059.8MB (65.88%)

Tutti i giochi di Xbox One che girano a 900p verranno portati su Scorpio e fatti girare in 4K nativi.
Scorpio godra di un nuovo SOC (System-on-chip) a cui ha lavorato AMD.

La velocita di clock della GPU e le temperature sono state oggetto di studio per Microsoft che ha
messo a punto una tecnica, “Il metodo di Hovis”, del quale ha parlato il direttore generale di
progettazione hardware di Xbox, Leo Del Castillo, spiegando dunque parte del lavoro svolto per
arrivare a un simile risultato :

“Tra il tentativo di ottenere un design compatto, ridurre al minimo il consumo di energia e
ottimizzare |’efficienza complessiva, abbiamo fatto molte cose che possiamo reputare speciali [...]
Una delle cose che abbiamo fatto e stato fondamentalmente mettere a punto le tensioni per ciascuno
dei chip e ottimizzare il tutto in modo che i chip ottenessero esattamente cio che era
necessario per considerare I'obiettivo centrato; cio ha portato a un piu alto grado di efficienza del
sistema che ci permette di disfarci di un sacco di potenza sprecata, che verrebbe altrimenti fuori
sotto forma di calore”.

Ogni singolo processore Engine Scorpio prodotto da TSMC avra il proprio profilo di potenza
specifica.
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Microsoft sta infine usando un dissipatore - costituito da un recipiente di rame che ne costituisce la
base - all’interno del quale viene ionizzata acqua distillata sotto vuoto: il calore viene assorbito
dall’acqua, la quale si vaporizza, e il vapore viene portato lontano dalle zone calde per condensarsi
infine sulle alette del dissipatore. Questa soluzione e considerata rivoluzionaria per una console, ed
& uno dei tecnicismi pit interessanti fra quelli esposti oggi.

Ancora non é stato svelato né il prezzo né la data di uscita, ma sul sito della Xbox si parla dell’uscita
per le festivita natalizie del 2017. Per saperne di piu, quindi, bisognera aspettare I'E3.
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