Redout: Race faster than ever

Nell’ultima edizione del premio Drago d’Oro a meritarsi il premio come “Miglior gioco italiano
dell’anno” & stato un gioco che prende a piene mani dagli arcade racing del passato: parliamo
di Redout, ultimo lavoro della casa torinese 34BigThings, che abbiamo intervistato al Let’s Play,
proprio in occasione della premiazione. Il team ci ha parlato del titolo come un ritorno alle corse di
vecchio stampo arcade, citando come fonti di ispirazione grandi classici come F-Zero o Wipeout.

La software house sta anche ultimando le fasi di porting per le console domestiche Ps4, Xbox
One e Nintendo Switch, per le quali il gioco e gia pre-ordinabile.

E adesso, analizziamo Redout piu nel dettaglio:
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Aspetti grafici

Redout gode di una grafica pulita, poco dettagliata ma molto colorata a fare da contorno alle nostre
corse. Personalmente, viste le piattaforme a cui € orientato il gioco, avrei gradito che fossero state
utilizzate texture e shader orientati piu al realismo piuttosto che lo stile poligonale che vediamo nel
gioco.
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Le navi

La “flotta” & suddivisa in 6 case navali, a loro volta distinte in 4 differenti classi sbloccabili
gradualmente nel proseguo nel gioco. I concept sono molto originali, guardandoli, trasmettono
immediatamente un’idea di futuristico e ipermoderno.

Ogni casa si differenzia dall’altra per parametri tecnici delle navi in scuderia: dalle piu veloci alle
piu deboli, dalle robuste ma difficile da pilotare alle ben equilibrate per i piloti meno esperti, e cosi
via.

Sin da subito le navi possono essere personalizzate sostituendo la livrea e scegliendo tra le
varie colorazioni disponibili. Uno dei punti di forza di Redout sono i potenziamenti e i powerups, i
quali hanno una funzione fondamentale nel gioco, andando a incidere sensibilmente sulla nostra
esperienza di guida.

Gameplay

Redout mostra sin da subito la propria anima arcade, mettendo il giocatore davanti un menu
semplice e intuitivo ma al contempo completo e ben realizzato.

Intraprendendo la modalita “carriera” si potra selezionare una prima nave di classe I, con la
quale avremo accesso alle prime gare: si nota fin da subito come le navi abbiano una buona
manovrabilita e come ogni competizione risulti dinamica e adrenalinica. Proseguendo e quindi
accumulando esperienza, si accrescera il proprio “livello pilota“, tramite il quale si potra avanzare
negli eventi avendo accesso alle classi piu alte delle navi. Qui purtroppo iniziano le prime note
dolenti: finalmente dopo svariate gare, e dopo aver accumulato abbastanza esperienza e denaro, si
riuscira a sbloccare la nave di classe III; ma non si avra il tempo di gridare “FINALMENTE CE
L’'HO FATTA!” che, da quel momento, si dovra dimenticare quanto detto finora. Una volta entrati
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nella classe III, infatti, ’esperienza di guida cambiera radicalmente: sembrera di essere un
vecchietto alle prese con Mario Kart, le navi avversarie andranno in modalita “berserk”,
VELOCISSIME: e vero, anche la vostra nave sara velocissima e completamente potenziata, ma loro
si muoveranno con precisione millimetrica, sembreranno camminare su una monorotaia, non
sbhaglieranno una, DICO UNA sola curva!

Personalmente mi sono ritrovato a correre solo gli eventi delle prove a tempo, perché alla lunga
ripetere le gare piu e piu volte nella speranza di arrivare al podio rischia di diventare frustrante. A
cio bisogna aggiungere altri fattori che variano nelle fasi avanzate di gioco. Provate, infatti, un po’ a
immaginare tutto quel che abbiamo appena descritto sopra applicato a un semplice evento “corsa”: il
risultato sara che la vostra nave sara - come detto - potentissima, e quindi anche difficile da
pilotare, le navi avversarie andranno a velocita da missili terra-aria, i circuiti diventeranno sempre
pil ostici e tortuosi e, come ciliegina sulla torta, si potra notare un effetto motion blur, o simile,
che diventa talmente eccessivo da infastidire la visuale di guida.

Conclusioni

Saro sincero, mi sono divertito parecchio giocando a Redout, guidare questi piccoli bolidi da proprio
una bella sensazione, e mi sentirei di consigliare il gioco a chiunque, come me, adori il genere
arcade “gravita 0“.

I gioco gode di molti aspetti positivi: oltre a quelli gia illustrati sopra, c’é da porre ’accento sulla
colonna sonora, d’effetto e molto esaltante, della quale abbiamo apprezzato i cambi di tono durante
i salti e le immersioni, accompagnando ritmicamente il movimento dei veicoli. Anche la varieta dei
tracciati e le ambientazioni a tema post-apocalittico hanno il loro grande fascino. Inoltre non sono
da sottovalutare le numerose modalita di gara suddivise in “corsa”, “prova a tempo”, “boss”, “a
punteggio”, “eliminazione” e tante altre ancora.

D’altro canto, come dicevamo, Redout ha la pecca di non riuscire a mantenere un equilibrio di gioco
tra 'utente e quello degli avversari nei livelli piu alti, e non offre, al contempo, la possibilita di
cambiare livello di difficolta per ovviare a questo disequilibrio. Questo puo costituire un grosso
problema, specie per i giocatori meno abili. Infine, non possiamo esprimere un giudizio riguardo la
modalita multiplayer, la quale e prevista ma, al momento, risulta completamente deserta, (abbiamo
tentato in diverse fasce orarie).

Nulla - quanto rilevato - che una buona patch non possa risolvere.

E ce lo auguriamo, perché il team di 34BigThings ha dimostrato, non solo di meritare i
riconoscimenti ricevuti, ma soprattuto di saper lavorare bene, e siamo curiosi di vedere cosa ci
riservera in futuro questo giovane gruppo di sviluppatori.

Final Fantasy XV

Ebbene si, ragazzi, mi trovo davanti alla tastiera e sto per recensire uno dei giochi pit amati e
criticati dell’anno.


https://www.gamecompass.it/final-fantasy-xv

Stiamo parlando dell’ultimo capolavoro nato dal genio di Hajime Tabata (che abbiamo
recentemente intervistato), Final Fantasy XV, fra |’altro premiato come “Miglior Gioco dell’Anno”
al Premio Drago d’Oro.

Avendo giocato solo alla Day One edition, che includeva un DLC per sbloccare la potentissima
spada leggendaria “Masamune”, credo di poter dire di aver provato solo una versione “nuda” del
titolo.

Infatti, con 1'uscita del Pass Stagionale, il gioco si € evoluto ed espanso notevolmente rispetto alla
versione disco.

Questo perché principalmente la Square Enix ha interesse nel far rimanere incollati alla TV i propri
giocatori, rilasciando frequentemente DLC e patch con eventi speciali a cui partecipare che
risultano molto attrattivi per gli utenti.

E un po come se gli sviluppatori ci stessero dicendo “Hey, non ti lasceremo togliere il disco dalla tua
console cosi facilmente!”

Ma bando alle premesse, passiamo al lato narrativo del titolo firmato Square Enix, sul quale
cerchero di anticipare il meno possibile in termini di storia in modo che, chi non ha ancora avuto il
piacere di giocarsi questo titolo, non si rovini la sorpresa.

Storyline

FFXV ci fa vivere le vicende di Noctis Lucis Caelum, principe del regno di Lucis, che intraprende
il suo viaggio per incontrare e quindi sposare la sua amata, la principessa Lunafreya Nox Fleuret,
la quale vive da tempo prigioniera nel regno di Niflheim, retto dal governo dispotico dell’imperatore
Iedolas Aldercapt e del suo cancelliere Ardyn Izunia, i quali tirano le fila del governo della
nazione con l'intento di ingrandire il proprio esercito di automi, miscelando magia e macchine per
conquistare il mondo. La guerra tra Lucis e Niflheim ebbe inizio dall’alba dei tempi e per questo il
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matrimonio dei due giovani viene visto di buon auspicio per porre fine all’interminabile ostilita tra le
due fazioni.

Inutile dire che nulla andra per il verso giusto.

Durante il viaggio di Noctis e dei suoi fidati amici di corte, Ignis, Prompto e Gladio, il regno di
Lucis cade a seguito di un potente e tradimentoso attacco a sorpresa sferrato dal regno di Niflheim,
annullando cosi ogni accordo: la scintilla che accendera il fuoco della rivalsa nel cuore di Noctis.

Gameplay

Passando al modo di gioco, gli aspetti pit importanti del gameplay sono principalmente due: uno e
sicuramente l'innovativo e vastissimo sistema open world. Per agevolare gli spostamenti attraverso
la mappa possiamo utilizzare I’automobile del Re di Lucis, la Regalia, consegnata al figlio per
raggiungere Altissia, con la quale i nostri personaggi potranno spostarsi automaticamente o
manualmente seguendo la strada che ci portera, di luogo in luogo, alla scoperta dei segreti della
regione di Duscae. Per chi ama la natura ci saranno i nostri amici pennuti, gli immancabili
Chocobo.

Sia I'automobile che i Chocobo si potranno personalizzare durante il gioco.
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L’altro aspetto assolutamente innovativo del gameplay - incredibile ma vero - riguarda il combat
system. Infatti Final Fantasy, per la prima volta nella storia, abbandona il tanto amato e
collaudatissimo sistema di combattimento a turni, per lasciare spazio ad una impostazione piu
action, rendendolo di fatto un action-jRPG. Ad ogni modo, dobbiamo assolutamente dire che il nuovo
e inedito combat system ci ha lasciati a bocca aperta per quanto funziona molto bene: oserei dire
“buona la prima”.

Gli sviluppatori, per non lasciare scontenti gli amanti dei turni hanno comunque creato un sistema
ibrido, chiamato “RIFLESSIVO“, modalita nella quale si puo decidere solamente come iniziare
strategicamente il combattimento, per poi proseguirlo nella modalita di default.

I combattimenti sono fluidi e raramente risulteranno confusionari, ma questo dipendera
esclusivamente dalla quantita e dalla maestosita di alcuni nemici o dalle impostazioni della visuale.
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Role Playing Game

Come tutti gli RPG che si rispettino, anche Final Fantasy possiede tutte le caratteristiche
principali del genere:

alberi delle abilita, esperienza cumulativa, armi potenziabili, amuleti, pozioni, magie in pokéball (si,
proprio cosl, adesso le magie verranno distillate in base ad alcuni elementi, da raccogliere in giro
per il mondo per poi racchiuderle in una piccola sfera tascabile), ci sara anche una vastissima mappa
interamente da esplorare e tanto altro.
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Specialita

Una simpatica novita sono invece le specialita uniche dei 4 personaggi, da sviluppare anch’esse in
base alla frequenza di utilizzo di queste stesse e tramite I’albero delle abilita.

Noctis sara un pescatore, Prompto sara il fotografo del gruppo, Ignis vestira i panni del cuoco
durante gli accampamenti all’esterno, e Gladio sara 1’esploratore (forse il personaggio meno degno
di nota). In relazione a ogni specializzazione sono state create delle quest secondarie che di tanto in
tanto ci troveremo ad affrontare dimenticandoci per un po’ di dover salvare il mondo.
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Longevita

La longevita del gioco, cercando di concludere quante piu missioni secondarie (che a volte possono
risultare ripetitive e frustranti) e davvero notevole. Personalmente ho impiegato circa 100 ore per
completarlo e non ho speso un solo minuto per cercare di sbloccare tutti i trofei della mia PS4
quindi, se siete amanti del platino, preparatevi a dedicarvi parecchio tempo.
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Conclusioni

Tirando le somme, credo che Final Fantasy XV sia uno di quei giochi che non si puo fare a meno di
possedere tra gli scaffali. Chi ha giocato e finito il gioco avra avuto modo di rendersi conto di
trovarsi davanti a un lavoro videoludico meraviglioso, immenso, graficamente pazzesco, ricco di
contenuti, con un climax ascendente e fortemente drammatico che va a concludersi con un finale da
mozzare il fiato e sicuramente inaspettato; ma, al contempo, potrebbe anche dire di avere qualche
dubbio sulla completezza della trama, che potrete avere un po’ piu chiara, guardando il film
Kingsglaive: Final Fantasy XV, incluso nella versione deluxe del gioco, di cui costituisce il
prequel.

A questo proposito, Hajime Tabata, durante un’ intervista, ha dichiarato prontamente che la storia,
pur apparendo non lineare e non immediatamente comprensibile,

e stata volutamente studiata e pensata in tal maniera dal team di sviluppo.

Ad ogni modo, la software house assicura che continueranno ad uscire patch e DLC sempre piu
interessanti e che queste avranno un grosso impatto sull’intera trama.

Come ad esempio, la patch 1.07 gia uscita a marzo, una versione modificata del tanto criticato
capitolo 13, che meglio introduce il DLC Prospettiva Gladio o Episode Gladio,

nato ufficialmente per promuovere un nuovo tipo di esperienza di gioco in combattimento, ma che in
realta, mette finalmente al suo posto qualche tassello mancante nella trama principale, nello
specifico quel che accade quando Noctis viene costretto a separarsi dai suoi compagni di viaggio,
costringendo noi giocatori ad avventurarci in una zona anomala tra porte da sbloccare, nemici in
quantita industriale da distruggere, nonsense, e trama farraginosa.

Alla luce di tutte queste informazioni e lecito chiedersi: per quale motivo si & sentita la necessita
di modificare cosi sensibilmente il Capitolo 13?.

A noi non e dato saperlo, ma quel che e certo e che un titolo di questo calibro e stato messo in
vendita in un modo per poi “costringere” i giocatori piu curiosi ad acquistare i DLC per avere una
versione “sensata” della trama.

Chissa, magari con 1'uscita, prevista per Giugno, del DLC Episode Prompto potrebbe ancora
cambiare qualcosa.

Prey: annunciata la Beta per il 27 aprile

Bethesda ha comunicato che giovedi 27 aprile sara disponibile, per PlayStation 4 e Xbox One, una
open beta del suo nuovo titolo, Prey.

La demo ci fara vivere la prima ora di gioco impersonando Morgan Yu, uno scienziato che sta
svolgendo una ricerca che sconvolgera il mondo, durante un comune giorno di lavoro sulla Talos 1,
una base di ricerca interstellare invasa da alieni che vogliono uccidere tutto I’equipaggio e il cui
successivo obiettivo & il pianeta Terra. Compito del nostro eroe sara sventare 1'invasione e svelare il
mistero che si cela dietro alla loro improvvisa comparsa.


https://www.gamecompass.it/prey-annunciata-beta-per-il-27-aprile

Prey sara disponibile il 5 maggio su PlayStation 4, Xbox One e PC.

Call of Duty World War 11, svelata una
possibile data d’uscita

Da qualche ora si discute riguardo la veridicita di quest’immagine che raffigurerebbe il poster del
nuovo capitolo della saga Call of Duty, il sequel di World War.
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Accanto al logo dovrebbe trovarsi addirittura la data di uscita del gioco: 3 novembre 2017.
I1 poster confermerebbe inoltre che gli utenti PlayStation 4 avrebbero I’esclusiva temporanea di 30
giorni sul DLC Map Packs.
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Ormai I’E3 ¢ alle porte e non ci rimane che aspettare 1’annuncio ufficiale. Terremo gli occhi aperti e
vi terremo sempre aggiornati sul tema.

Project Scorpio: svelate le specifiche tecniche

Come promesso da Microsoft, oggi alle 15:00 DigitalFoundry ha annunciato le specifiche tecniche
di Scorpio.
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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 : :
Eight custom Jaguar cores Eight Jaguar cores
CPU cores clocked at
2 3GHz 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 MN72MHz 853MHz 911MMHz

* RAM: 12 GB GDDRS (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.



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.

Microsoft Project Scorpio verra svelato
questa settimana.

Dopo mesi di silenzio stampa, e una serie di tweet che paiono quasi una soap opera, sembrerebbe
che finalmente qualcosa si stia cominciando a muovere dietro il misterioso Project Scorpio.

Il senior editor inglese della testata WindowsCentral (molto vicina alla casa di Redmond) Jez
Corden ha annunciato, tramite un tweet, che le specifiche complete della nuova console Microsoft
verranno svelate questa settimana, molto probabilmente dopodomani, giovedi 6 aprile.La data del
tweet - 1 Aprile - ha indotto I'intera community a pensare a un pesce d’Aprile, ma Jez Corden
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ha invece confermato

tutto.Dopo sole 24 ore anche il fgmboifq ESTEY {gider, Shingbi602 ha dato manforte ai tweets di

out | want
== @shinobic02 —
Scorpion things next week, yes. Hardware sounds damn ¥ Segui
Impressive. h twitter.com/jack_jab89/sta. .. —
02:19 - 2 Apr 2017 lame of
+ 213 W 451 ng though

shinobi602

W Segui
= [@shinobic02 —

You'll get specifics soon. Deep dive/detalled specs, a look at
internals. twitter com/angainorg//sta. ..
22:10 - 3 Apr 2017

- 337 W17
Jez Corden. Cio
confermerebbe tra I’altro un nuovo rumor secondo il quale la Microsoft avrebbe invitato la redazione
di Eurogamer - in particolar modo i ragazzi di DigitalFoundry, riconosciuti nei media come i piu

affidabili nel giudicare aspetti tecnici anche molto complicati riguardanti il mondo del gaming - a
provare Forza Motorsport 7 sulla nuova console.

Tatiana Morris @TatiMo_GZ 12h

: [@shinobie02 Will it simply be a look at the hardware? An
OS5 update is releasing for the dev Kit that will optimize it so
it's def not in its final form.

== ([@shinobie02

@ TatiMo_GZ All the about the hardware, what the internals
look like. Forza 7 was played and apparently looked
stunning.

22:21 -3 Apr 2017

- 5 W18

Anche il capo della divisione
Xbox, Phil Spencer, scusandosi con i fan per la lunga attesa, ha lanciato il suo tweet ribadendo che
avremo al piu presto notizie riguardanti la console.
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M. @dragen_Light 2 Apr
[@XboxP3 i only ask my last question because rumors say
Scorpio specs come this week any truth to that?

Phil Spencer
@XboxP3

@dragen_Light Yea, | know why you ask. We are very
happy with what we are seeing from 1P and 3P, you'll hear
more soon. Sorry for the wait.

20:00 - 2 Apr 2017

« t¥56 W06

Dal sud america inoltre
Nelson Alves di Inside Xbox elogia il non meglio esplicitato gioco “XXXXX"“.

" Vi fara piangere “

dice, molto probabilmente riferendosi a quello che sembrerebbe essere Forza Motorsport 7 visto
girare a 4k nativi e 60 fps. Risoluzione che a quel framerate resta ancora un sogno anche per la

Melson Alves Jr @nelsonalvesjr 8h
K Segundo o @onorathi ooooos] rodando em 4K nativo em

60fps € de chorar. #/emMonstro

Thiago Onorato
@onorathi

@nelsonalves)r O [XXXXXX] &€ maravilhoso, mas o que me
impressionou mesmo foi o [YYYYYY] #6teraflopsthat
02:38 - 4 Apr 2017

- B2 Wi3

potentissima Ps4 PRO. La
cosa piu interessante & stata la risposta al post di Alves, in quanto Thiago Onorato, executive
manager di Microsoft Brasile, risponde che il gioco “XXXXX"” (con tutta probabilita FM7, dicevamo)
sarebbe realmente meraviglioso, ma ad averlo stupito maggiormente sarebbe stato il gioco “YYYYY",
altro misterioso titolo di cui ancora non siamo in grado di dir nulla!

Tutto questo in sole 48 ore. Per chi ha seguito 1'evolversi degli eventi, il vero gamechanger sara
dato dall'utilizzo o meno di un CUSTOM SOC AMD, che dovrebbe montare la nuova CPU Ryzen
nome in codice Zen nella nuova console. Questa, aggiungendosi alle altre specifiche conosciute ( 12
Gb Ram GDDR5, bandwith da 320+ Gb/S, GPU da 6+ TF derivata dalla nuova architettura Vega),
renderebbe la Scorpio una console con un’architettura completamente nuova, legata al passato
solamente dalla retro compatibilita.
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