Forza Horizon 4: una demo, una sicurezza

Normalmente il 2012 & ricordato per la terribile profezia Maya, che avrebbe annichilito la terra in
data 21 dicembre (per la cronaca, siamo ancora qui) o per il centenario della tragedia del Titanic
o per il miliardo di visualizzazioni di Gangnam Style su YouTube. I ricordi dei videogiocatori
sono abbastanza diversi ma quasi tutti concordi: I’arrivo di Forza Horizon ha segnato in maniera
indelebile i racing arcade e, da allora, il titolo di Playground Games non ha fatto altro che
migliorare mantenendo incontrastato il proprio posto sul trono. Giunti al quarto capitolo, le novita
sono consistenti e possiamo essere gia sicuri di una cosa: anche nei prossimi due anni Horizon
manterra con forza lo scettro di miglior racing arcade.

Una quattro stagioni

Come gia saprete, il perno centrale su cui ruota tutta la produzione e il cambiamento climatico
che, rispetto a Project CARS 2, si espande in maniera piu concreta e sull’intero ambiente di gioco.
Dalla bellissima sequenza introduttiva possiamo gia cogliere le differenze nette tra le varie stagioni,
studiate a puntino sopratutto per nel rapporto tra la temperatura dell’asfalto e quella delle
gomme. Non stiamo certo parlando di una simulazione certosina, del resto & e rimane un racing
arcade, ma sono differenze che si notano, risaltate dalla disattivazione degli aiuti di guida. Il
passaggio da estate a inverno e evidente: sia che si tratti di sterrato o asfalto, I’attenzione dedicata
alla guida aumenta esponenzialmente alle temperature piu basse, dovuta principalmente alla fredda
temperatura delle gomme e alla conseguente minore aderenza. L’incidente dunque € sempre dietro
I’angolo, ma & anche un’occasione per constatare quanto la fisica sia migliorata e una distruttibilita


https://www.gamecompass.it/forza-horizon-4-una-demo-una-sicurezza
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/09/forza-horizon-4-1-1024x576.jpg

ambientale piu marcata, anche se dovra essere verificata piu nel dettaglio.

Forza Horizon 4 sembra essere - come al suo solito - estremamente vario: abbiamo potuto
partecipare ad alcuni eventi partendo con mezzi base come Audi TT o Lancia 037 per lo sterrato,
oltre a uno spettacolare evento da stuntman che ci ha posto nelle condizioni di inseguire un jet a
bordo di una Bugatti Chiron. La natura sandbox del titolo dunque permane, con la possibilita di
sbloccare via via degli “avamposti” che diventeranno il nostro hub e garage, permettendoci anche il
viaggio rapido.Tornano anche le personalizzazioni, dall’avatar alla vettura, probabilmente molto piu
varie e complete rispetto ai precedenti capitoli.

Ma altra novita, passata un po’ sottotraccia, & il cambiamento avvenuto nell’online, trasformando
Horizon in un vero e proprio MMO, con 72 giocatori contemporanei: questa volta, potremo far
parte del Team Adventure, un PvP in cui due squadre composte da sei utenti possono gareggiare
per far parte delle diverse leghe presenti. Ma questa struttura varia in maniera netta il mondo di
gioco, avendo a che fare con comportamenti reali e non “semplici” riproposizioni come i Drivetar,
che rimarranno a disposizione del single player.

Lo stato dell’arte

Ricordando che il titolo nasce nativamente a 4k per essere sfruttato dall’ammiraglia Microsoft
(Xbox One X), Forza Horizon 4 fa sfoggio di sé anche a 1080p, con vetture realizzate
minuziosamente sia negli esterni che all’interno e un environment britannico semplicemente
superbo, pulito e risaltato da un ottimo impianto luci, capace di rendere alla perfezione il
cambiamento di clima. Tutti le texture, gli shader e i poligoni sembrano essere al loro posto, perfetti,
e anche i vari filtri riescono a restituire un’immagine priva di difetti evidenti, in tutte le condizioni.

Sul fronte audio siamo anche qui su altissimi livelli. Pur non avendo potuto approfondire le
variazioni climatiche, gia dall’anteprima si & potuto notare come i cambiamenti non sono solo visivi


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/09/forza-horizon-4-2-1024x576.jpg

ma anche sonori: e tutto 'ambiente a “suonare” diversamente, a cominciare dal contatto tra asfalto
e gomme. [ rombi dei motori, benché non raggiungano le vette toccate da Kunos Simulazioni, si
presentano in maniera del tutto similare a quelli del fratello “serioso” Forza Motorsport 7. Ottimi,
ma non eccezionali.

In conclusione

Nonostante il poco tempo a disposizione, Forza Horizon 4 ci ha convinti: I'implementazione delle
stagioni, i miglioramenti alla fisica e alla struttura ludica sembrano essere ben integrati e in grado di
differenziare il titolo in maniera netta dai propri predecessori. Peccato solo che la Gran Bretagna
non offra scorci eccezionali come fu per ambientazioni come 1’Australia, ma, tralasciando questo
aspetto, siamo sicuri che il nuovo lavoro di Playground Games non deludera nessun amante dei
racing game. Appuntamento dunque al 2 Ottobre su Xbox One e PC.

Forza 7: incredibile surplus del 30% sulla
GPU

In una particolarmente interessante presentazione “a porte chiuse” rilasciata alla redazione di
Destructoid dopo la conferenza Microsoft, il content director di Turn10, John Wendl, ha
confidato che il loro ultimo gioco, presentato ufficialmente durante la loro conferenza all’E3, Forza
Motorsport 7, pur spingendo la grafica a una risoluzione di 4k in HDR con un framerate di 60 fps,
utilizzerebbe la GPU della Xbox One X solamente al 70%

Avevamo gia sentito parecchie voci commentare le specifiche su carta rilasciate dalla Microsoft e
anche qualcosa in piu ( la demo ForzaTech) riportate da Digital Foundry di Eurogamer carpite
durante la loro visita alla Microsoft per il reveal ufficiale delle specifiche hardware, ma questi dati -
che non provengono da una tech demo bensi del gioco vero e proprio - fanno meglio intuire quali
siano le performance della console “on the road”.

https://youtu.be/Dokpy KluyA
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