StarBlood Arena

StarBlood Arena ¢ uno shooter 3D in prima persona a bordo di una navetta spaziale, ambientato
in dodici arene da combattimento al chiuso.

Il titolo si piazza in quel filone inaugurato da RIGS: Mechanized Combat League, offrendo ben
poche innovazioni al genere. Gli sviluppatori della WhiteMoon Dreams, provano a cavalcare I’'onda
della realta virtuale per proporre un titolo che, senza un visore addosso, tende a svuotarsi di
significato.

Starblood Arena é un prodotto ricco di difetti e probabilmente senza alcuna pretesa, carente sotto
diversi aspetti, e nel migliore dei casi ci regala brevi momenti di divertimento, alternati a lunghe
pause di caricamento.

StarBlood Network Reality Show

Il gioco ci introduce a un improbabile futuro popolato da diverse razze extraterrestri e dove letali
reality show televisivi vanno per la maggiore.

Una ben assortita coppia di simpatici presentatori alieni, chiacchierando spesso degli affari propri, ci
introdurra alla scoperta dello studio televisivo del “famosissimo canale” StarBlood Network,
guidandoci cosi a conoscere i comandi di guida delle astronavi che andremo a pilotare, senza
dimenticarsi di prenderci un po’ in giro.

I1 controller preposto allo scopo € il classico joypad, che con I’analogico sinistro ci permettera di
ruotare e muoverci, mentre con i tasti L1 e R1 sara possibile traslare sull’asse Z.

Gia dal tutorial si avverte un senso di malessere, “motion sickness” a cui sara difficile sottrarsi.

11 piu grave difetto del gioco e rappresentato proprio dalla chinetosi, difetto che, malgrado gli sforzi
fatti dal team della WhiteMoon Dreams, non sembra sia stato del tutto risolto ma, a voler esser
buoni, soltanto lievemente mitigato.

E proprio il “motion sickness” insieme alle lunghe attese tra un match e I'altro a spezzare 1’unico
aspetto divertente del gioco, rappresentato dal ritmo frenetico degli scontri nelle arene.

Pregi vs Difetti

La storia lascia molto a desiderare, costituendo soltanto un mero pretesto per i combattimenti tra
razze aliene su delle mini astronavi, non assolvendo neanche al compito di fungere da collante alle
varie modalita di gioco.

Per un imprecisato motivo, ci troviamo a partecipare a un letale reality show televisivo, dove
impersoneremo uno dei 9 piloti disponibili fra le diverse razze aliene e umane. Ogni pilota
comandera una specifica navetta, che avra differenti caratteristiche di difesa, velocita, ecc. e
differenti armi primarie e secondarie ( laser, missili, bombe, ecc. ).

Le ambientazioni dei vari livelli, sono le 12 arene messe a disposizione per i combattimenti tra cui
Catacombe, Miniera, Fabbrica, Grotta e Silo.

Gli scenari (interamente al chiuso) risultano cosi decisamente claustrofobici (caverne, cunicoli,
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anfratti), fattore che tende a intensificare i fastidi legati al “motion sickness”.

Superando i primi segni di chinetosi, con un po’ di buona volonta, si riesce a giocare qualche partita
degna, a tratti persino divertente. In breve, l'iniziale sensazione di caos, si trasforma in una
battaglia adrenalinica per lo piu istintiva, senza richiedere grandi sforzi strategici e organizzativi.
Purtroppo il ritmo frenetico di StarBlood Arena - che di per sé rappresenta la caratteristica piu
entusiasmante del gioco - viene spezzato da lunghe fasi di caricamento tra un match e I’altro.

E possibile giocare in single player, in multiplayer e in modalita coe-op: le sfide sono i classici
deathmatch tutti contro tutti o a squadre, una versione del “capture the flag” con una palla e una
sfida dove bisogna difendere le proprie basi da ondate di nemici che arriveranno all’infinito, anche
questa affrontabile in solitaria o a squadre.

Il primo impatto con il comparto grafico ¢ di certo positivo, grazie alla cura dei personaggi e ai
loro dettagli nell’interfaccia di selezione dei piloti, ma si fa poi deludente durante le sfide nelle
arene, dove presenta una grafica grossolana e spesso scarna.

Le mappe, seppur lievemente claustrofobiche, sono studiate abbastanza bene, concedendo lo spazio
necessario per qualche discreta evoluzione tridimensionale.

Superato l'iniziale smarrimento e senso di caos, il gameplay vero e proprio risulta abbastanza
divertente, e una volta presa confidenza con la mappa si tende ad approfittare di ogni anfratto per
colpire il nemico, rimanendo comunque protetti.

Il sistema di puntamento risulta comodo e preciso: guidati dal movimento del PSVR, sara
sufficiente guardare direttamente il nemico, facendo collimare il mirino con la sua navicella e
potremo colpirlo senza troppa difficolta.

Assolutamente degno di nota e il comparto audio, che vanta sia delle azzeccatissime musiche metal,
ottime per scandire il ritmo incalzante dei combattimenti, sia dei dialoghi in italiano con un
doppiaggio di buona qualita.

I disagi legati al “motion sickness” rendono il gioco tutt’altro che gradevolmente fruibile: anche dopo
aver superato l'iniziale chinetosi e aver fatto un po’ I’abitudine al movimento a 360°, di tanto in tanto
si incorrera in spiacevoli momenti dove potra ripresentarsi il malessere, costringendoci cosi ad
abbandonare temporaneamente il campo di battaglia, rompendo ancora una volta il ritmo del gioco.

Try before you buy

StarBlood Arena ¢, in definitiva, un titolo del quale si puo tranquillamente fare a meno senza timore
di star perdendosi un’impareggiabile esperienza VR, portando a sconsigliarlo con decisione chiunque
abbia riscontrato in passato qualche episodio di “motion sickness”.

Gli “stomaci d’acciaio” che vorranno mettere alla prova le proprie doti di immunita alla chinetosi,
prima dell’acquisto, potranno provare la demo gratuita scaricabile dal Playstation Store, mentre
per i possessori di Playstation Plus il titolo & disponibile nella line-up di febbraio, figurando per il
secondo mese consecutivo (come gia accaduto nei due mesi precedenti con Until Dawn: Rush of
Blood del quale trovate qui la nostra recensione).
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Until Dawn: Rush of Blood

La realta virtuale e agli inizi, finora abbiamo visto soltanto superficialmente cosa sia possibile fare:
I’ambito gaming e certamente quello che ha offerto le migliori applicazioni, e gli sviluppatori della
SuperMassive Games dimostrano egregiamente con Until Dawn: Rush of Blood come sfruttare
al meglio alcune delle vere potenzialita di un mondo ancora tutto da scoprire.

Mixando sapientemente un’ottima grafica, un audio 3D eccellente e tempismo perfetto, il developer
britannico offre un saggio di come sia possibile generare attimi di intenso terrore, alternate a corse
adrenaliniche al cardiopalmo.

Uno sguardo al passato

Se Until Dawn ci aveva affascinato per una trama ricca e coinvolgente, mettendoci di fronte a
decisioni che cambiavano il corso della storia, Rush of Blood punta in tutt’altra direzione.

Rush of Blood, spin-off di Until Dawn, deludera chi si aspetti un titolo con storia approfondita e una
certa caratterizzazione dei personaggi, sulla falsariga del precedente, mentre stupira chi voglia
invece approcciare a un titolo capace di sfruttare l’attuale potenziale della tecnologia VR e di
mostrare come un sapiente mix di Audio 3D e Realta Virtuale possano trasmettere sensazioni
reali come ansia, senso di velocita, vuoti d’aria e attimi di intenso terrore a sorpresa.
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Survival Horror o Sparatutto su Binari ?

Rush of Blood riesce nell’intendo di unire due generi, quello del survival horror, immergendoci in
un’ambientazione orrorifica a la Stephen King, e facendoci letteralmente accomodare in una
giostra su binari con tanto di pagliacci assassini sulla quale si basa 'impianto shooter del gioco.

Sul nostro carrellino ci apprestiamo a fare un giro sulla “normalissima” giostra, la classica Casa
degli Orrori; a guidarci un cordiale giostraio che ci introduce alla visita. Purtroppo fin da subito
qualcosa va storto e I'innocua giostrina si tramuta in un inferno di sangue, maiali, lame rotanti,
mostri e spiriti pronti a squartarci.

Dalla nostra parte avremo come mezzi di difesa una coppia di pistole/fucili a canne mozze,
cariche e pronte a inondare di piombo tutto quello che ci si parera davanti. Le due armi, controllate
separatamente grazie al supporto dei PlayStation Move, rendono l'esperienza ancora piu
coinvolgente e accattivante. Una volta presa la mano con i controlli e con i movimenti si riusciranno
anche a colpire due bersagli contemporaneamente, come un agente segreto esperto. Due torce
elettriche direttamente apposte sulle nostre armi contribuiranno a rendere I’ambientazione
(fittamente buia, come in ogni horror che si rispetti) ancora piu suggestiva, ci troveremo spesso a
spostarle in tutte le direzioni per scorgere qualche nemico in agguato nell’intensa oscurita che ci
avvolge.

E un’ambientazione atta a trasmettere una costante sensazione di ansia, ci si aspetta costantemente
un’aggressione alle spalle improvvisa e, non appena abbassiamo la guardia per rilassarci, ecco li un
jumpscare a farci urlare di terrore e a costringerci istintivamente a scaricare con rabbia tutto il
nostro arsenale addosso al nemico (spesso condito da qualche parolaccia), quasi a volerci vendicare
dello spavento.

Dal punto di vista visivo, si e di fronte a un impianto grafico ben curata, niente che faccia gridare
al miracolo, forse a una PS4 PRO avrebbero potuto chiedere di piu in termini di rendering
poligonale. Il tutto e condito con qualche colorazione cartoonesca, che rende il tutto ancora piu
surreale e un po’ da carnival game.

Le animazioni, anche grazie a una grafica poligonale non troppo pesante, risultano estremamente
fluide e assolutamente naturali.

L’eccellente audio 3D gioca un ruolo fondamentale nell’esperienza, ed e spesso sfruttato
subdolamente per attirare la nostra attenzione verso una parte del ambiente, per poi farci saltare
urlando dal divano con un jumpscare temporizzato alla perfezione.

I1 coinvolgente doppiaggio in italiano e di qualita elevata, spicca tra tutti il noto doppiatore di
Joker, Riccardo Peroni, che prestera la voce al nostro “amico” giostraio.

La trovata della guida su binari, seppur regalandoci sensazioni di velocita e a volte persino vuoti
d’aria, riesce a eliminare completamente i possibili problemi legati al “motion sickness”.

The Game

Il gioco si suddivide in 7 episodi di difficolta crescente: Baita Infestata (che rappresenta una specie
di introduzione / tutorial), Discesa Oscura, Hotel Horror, Braccio Folle, Citta Fantasma, Miniere
Mortali e Inferno Finale.

Possiamo scegliere tra 5 livelli di difficolta, da Facile a Folle, modalita nella quale i nemici
saranno molto piu difficili da abbattere e i loro attacchi ci causeranno ferite piu gravi, fino ad
arrivare a Psicopatico in cui a vantaggio del realismo avremo soltanto una vita.



Il gioco supporta il classico Dual Shock che offre una discreta esperienza, ma il massimo del
realismo e del divertimento si ottiene tramite i due PS Move che , permettendoci di controllare
separatamente le due armi, ci lasciano liberi di sparare contro un nemico che ci aggredisce mentre
ci troviamo girati a guardarci le spalle tramite la torcia dell’altra arma.

I1 menu delle opzioni ci permette di calibrare in maniera semplice i controller e di scegliere la
sorgente audio che utilizzeremo ( auricolari, TV Piccola, Home Cinema, ecc.), in modo da adattare
il suono 3D, che gioca un ruolo fondamentale, al nostro “set-up casalingo”.

Must have in Realta Virtuale

In definitiva Rush of Blood ¢ un titolo che ogni amante della realta virtuale deve avere nella propria
collezione, da tirar fuori ogni qual volta qualche amico possa mettere in dubbio le emozioni
trasmesse dal visore, in questo caso di casa Sony.

A renderlo ancora pil appetibile & il prezzo davvero contenuto che, a oggi, si aggira intorno a 20 € (il
gioco & stato anche distribuito gratuitamente con il PSPlus).

I cacciatori di Platino, dopo averlo completato la prima volta a livello normale, dovranno giocarlo
ancora una volta al livello Psicopatico per ottenere il tanto agognato trofeo.

Nell’ancora non nutritissimo parco dei titoli offerti per chi possieda un headset per la realta virtuale,
il gioco di SuperMassive Games & insomma uno di quelli che non possono assolutamente mancare
nella raccolta di tutti i fortunati possessori di PlayStation VR, capace di offrire ore di intenso
divertimento a un prezzo piu che commisurato.



La VR applicata ai Sex robot?

Questa settimana, la societa di streaming per adulti CamSoda ha annunciato il Virtual Intercourse
with Real People, un servizio che combina la realta virtuale con i robot RealDoll. L’idea € quella di
simulare un rapporto sessuale con una persona reale, selezionando il tipo di RealDoll che verra vista
attraverso il dispositivo VR. Il robot interagisce con lo smartphone tramite il Lovesense
Max simulando i movimenti.

«Si e riflettuto a lungo su come l'industria per adulti possa sfruttare questa tecnologia
all’avanguardia per offrire I’esperienza sensoriale definitiva, che imita l'interazione nella vita reale
e, ovviamente anche il rapporto sessuale» ha affermato Darren Press, il vicepresidente di
CamSoda. «La nostra partnership con RealDoll € un punto di svolta assoluto. I fan saranno ora in
grado di interagire con i loro modelli di cam preferiti in tempo reale e dal vivo tramite la realta
virtuale, e al tempo stesso sentiranno le sensazioni del rapporto reale attraverso la RealDoll e
I'integrazione teledildonica.»

Tuttavia, questa non & un’opzione molto accessibile: al momento il costo di un robot RealDoll parte
da 1500%.

VR: rilevamento oculare, la tecnologia del
futuro?

L’azienda Tobii I’anno scorso ha mostrato per la prima volta la propria tecnologia di sfruttamento
dell’Eye Tracking integrata nel’HTC Vive alla Games Developers Conference, e al Consumer
Electronics Show ne ha svelato alcune nuove applicazioni per dimostrare il potenziale del
rilevamento oculare.

Un reporter di Engadget ha raccontato la propria esperienza e ha analizzato:

«Per calibrare il tracciamento, ho seguito un punto intorno al display per un po’, usando solo i miei
occhi. Poi mi e stato dato uno specchio che rifletteva il mio avatar VR, che seguiva il movimento
della mia testa, ma gli occhi erano vuoti e privi di espressione. In seguito sono passato a un altro
specchio con rilevamento oculare abilitato. Quando ho sbattuto le palpebre, il mio avatar lo ha fatto
pure. E una piccola cosa, ma ha rilevato molto per rendere 1’esperienza pill coinvolgente.

Poi sono passato a uno schermo con due robot. Quando li ho guardati, mi hanno fatto un cenno visivo
diretto e hanno risposto con messaggi di testo. Leggevo una consapevolezza insolita in loro, come se
percepissero il mio intento di avere una conversazione. Questo tipo di feedback potrebbe facilmente
far credere di stare chiacchierando con i personaggi del gioco. E potrebbe essere ancora piu utile
negli ambienti social VR: immaginate quanto sarebbe noioso se fossimo bloccati con avatar che non
rispondono al movimento dei nostri occhi.

Una demo sorprendente consisteva nel lancio di sassi verso bottiglie lontane. Senza il tracciamento
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oculare era quasi impossibile abbattere con precisione qualsiasi cosa. Ma, con la funzione attivata,
tutto cio che dovevo fare era concentrarmi su una bottiglia e lanciare la roccia con sufficiente
quantita di moto virtuale.

Nuovo per il CES e stato un trio di esperienze che mostrano la tecnologia di Tobii. Uno era un
salotto virtuale, dove potevo selezionare qualcosa da guardare spostando gli occhi attraverso una
libreria multimediale. Oggi per interagire con oggetti virtuali dovreste fare affidamento sul touchpad
di un controller o sollevare la testa. Non € solo un modo goffo per sostituire facilmente qualcosa che
potete fare nella vita reale, aggiunge una funzionalita completamente nuova che non & mai stata
possibile senza il rilevamento oculare.

Successivamente, mi sono ritrovato seduto in un loft virtuale a giocare a un gioco in realta
aumentata. Alla mia sinistra c’era Marte, mentre la Terra era alla mia destra. L’obiettivo era
lanciare razzi da Marte e colpire navi aliene che fluttuavano attorno alla Terra. Potevo cambiare la
visuale di entrambi i pianeti, cambiando I’angolo dei missili e delle navi, e c’era anche un pulsante
per accendere e spegnere la tecnologia Tobii. Avevo molto piu controllo del gioco potendo
semplicemente guardare un pianeta e ruotarlo con il touchpad del controller Vive. Farlo
manualmente, selezionando un pianeta con il controller, era molto meno fluido e rendeva il gioco piu
difficile da maneggiare.

Ho anche giocato uno scenario simile a Star Trek Bridge Crew, che prevedeva la manipolazione di
un numero scoraggiante di pulsanti e quadranti su un’astronave. Se avete giocato a Star Trek VR,
saprete che la parte difficile e assicurarsi di premere il pulsante giusto al momento giusto. Con il
rilevamento oculare, ho dovuto solo guardare un pulsante per selezionarlo. La tecnologia di
rilevamento oculare ha fatto un buon lavoro nella scelta del pulsante giusto la maggior parte del
tempo, anche se la demo aveva molte altre cose selezionabili nelle vicinanze.

Mentre la realta virtuale ¢ la soluzione piu immediata e ovvia per Tobii, la societa punta ancora a
collaborare con piu produttori di PC per inserire il rilevamento oculare nei loro computer.
Attualmente, oltre 100 giochi supportano questa tecnologia. Ci si puo anche aspettarsi di vedere il
rilevamento oculare di Tobii anche nei laptop piu sottili nei prossimi anni (in questo momento &
principalmente relegato a grossi notebook da gaming.) La societa mi ha permesso di dare
un’occhiata al suo design del sensore “IS5”, significativamente piu piccolo e piu sottile della sua
soluzione attuale. In particolare, la fotocamera e stata drasticamente rimpicciolita.

L’amministratore delegato di Tobii, Henrik Eskilsson, ha detto che in futuro il rilevamento oculare
sara visto come un requisito fondamentale per la realta virtuale. E sono propenso a credergli. Il
rilevamento oculare accurato offre un migliore “senso di presenza”, che e 'obiettivo finale della
realta virtuale. Provare la tecnologia di Tobii per soli 30 minuti mi ha gia “rovinato” ogni esperienza
con auricolare VR senza rilevamento oculare. Lo definirei un successo.»

Crediti: www.engadget.com

Paramount ha intenzione di creare un cinema
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VR per la casa

La realta virtuale & ormai una realta ormai alla portata di tutti, specie in campo videoludico. Tale
tecnologia esiste da decenni, ma recentemente ha fatto enormi passi in avanti grazie alla sua
commercializzazione in abbinamento a PS4 e PC. Oggi & possibile ottenere un set per realta virtuale
a buon mercato, ma i progressi non sono ancora finiti. La Paramount Pictures sta lavorando in tal
senso e sta pensando di trasformare le nostre case in cinema virtuali, in grado di riprodurre un
ambientazione simile a quella di un cinema con tanto di visitatori.

Fra i primi progetti in VR & stato gia annunciato Top Gun, e si parla anche diTerminator 3D.

In arrivo un nuovo modello di visore
Playstation VR

Il nuovo modello sara rilasciato il 14 ottobre in Giappone , in bundle con la Playstation Camera e
costera ¥44,980 (Circa $400). Fra le novita troviamo una porta stereo per le cuffie situata nella parte
posteriore del dispositivo.

Il nuovo modello supportera inoltre il segnale HDR e sara introdotto sul mercato allo stesso prezzo
del modello precedente, anche se non si esclude la possibilita di uno sconto su quest’ultimo. Dunque
non ci resta che aspettare per saperne di piu su costi e lancio in Europa.
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