
GameCompass #8

Pronti a parlare di videogames? In studio Gero Micciché, Simone Bruno, Daniele Spoto e Vincenzo
Zambuto hanno parlato di To The Moon, Old Man’s Journey, The Surge, The
Surge (Videorecensione), Assetto Corsa – Ready to Race (DLC),  Nioh – Il Drago del Nord
(DLC), NBA Playgrounds, e hanno parlato di prospettive future fra Read Dead Redemption 2, Life is
Strange 2, il nuovo PES, l’immancabile, imminente E3 e tanto altro!

GameCompass #7

Altra superpuntata! In studio Gero Micciché, Simone Bruno e Vincenzo Zambuto hanno parlato di E3
e Assassin’s Creed: Origins, Sniper Ghost Warrior 3, Dragon Quest Heroes 2 (in collegamento con
D. Gangi), Assetto Corsa (videorecensione di M. Ribuffo), Alien Isolation, Cosmic Star
Heroine, Zheros, Remothered: Tormented Fathers (Alpha), The Surge (anticipazioni).

Gamecompass #6

In studio Gero Micciché, Simone Bruno e Lanfranco della Cha parlano di Destiny 2, Prey, Darksiders
3 ma anche delle vendite di Mario Kart 8 Deluxe, del nuovo Nintendo 2ds e di tutti i suoi giochi in
arrivo. Intervengono anche Dario Gangi e Marcello Ribuffo.
La puntata è andata in onda su Teleacras, canale 88 del digitale terrestre, oltre che sul canale
Twitch di GameCompass.

Annunciato PES 2018

Konami ha annunciato la pubblicazione di Pro Evolution Soccer 2018 e c’è una data: il 14
settembre 2017, infatti, il nuovo titolo della nota serie calcistica sbarcherà su PC, PS4, PS4, Xbox
One e 360. Di seguito il comunicato ufficiale:

La serie PES è ormai riconosciuta come la più realistica e intuitiva esperienza calcistica videoludica
per le console casalinghe e Konami ha voluto mettere da subito le cose in chiaro con una importante
serie di novità che partono dalle solide fondamenta delle ultime edizioni. Con il claim di PES 2018
“Dove nascono le leggende”, la nuova versione si presenta molto competitiva grazie a nuove
caratteristiche, nuove opzioni, nuove modalità, una versione PC all’altezza delle controparti console
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e una esperienza di gioco senza precedenti.
PES 2018 conterrà più miglioramenti rispetto a qualunque altra versione di PES degli ultimi 10 anni,
e nessun aspetto del gioco è stato tralasciato. Alla base di tutto rimane la famosa giocabilità che
permette agli utenti di avere il pieno controllo sull’azione di gioco, utilizzando calciatori che si
comportano, si muovono e reagiscono come le controparti reali. I nuovi miglioramenti sul sistema di
controllo aggiungeranno più fluidità al gioco, mentre la rinnovata interfaccia utente permetterà di
accedere alle varie opzioni di PES 2018 in modo ancora più intuitivo.
Il controllo è tutto in un gioco di calcio e PES 2018 mantiene l’immediatezza e il controllo totale per
cui la serie è riconosciuta affiancando a questi elementi ulteriori miglioramenti volti a rafforzarne
l’autenticità. Il ritmo delle partite si avvarrà di una velocità più realistica, mentre un nuovo sistema
di dribbling strategico permetterà all’utente di avere un maggior controllo nella fase di possesso,
con la possibilità di una migliore protezione della sfera. In modo simile, il semplice uso della levetta
permetterà di produrre finte per ingannare i difensori avversari. KONAMI ha implementato anche il
REAL Touch +, che permetterà al giocatore di reagire al momento della ricezione del pallone
utilizzando le parti del corpo ammesse nel gioco come petto, testa e gambe per produrre un
passaggio controllato e che dipenderà dall’altezza e dalla velocità della palla. Sono state riviste tutte
le situazioni pre-impostate, come ad esempio, il modo con cui calciare i rigori e anche una
impostazione per il calcio d’inizio a un giocatore.
Anche l’aspetto grafico di PES 2018 è stato ulteriormente migliorato. Il nuovo sistema REAL
Capture, garantirà una realistica gestione dell’illuminazione sia negli incontri diurni che notturni,
mentre oltre 20.000 elementi sono stati ricreati fedelmente per riprodurre il terreno di gioco, i
tunnel degli spogliatoi e le aree circostanti di stadi come il Camp Nou e il Signal Iduna Park. Il modo
caratteristico con cui i giocatori si muovono, impostano il tiro e passano la palla è stato riprodotto
grazie alle sessioni di motion-capture svolte da KONAMI in ambienti realistici, per dare nuova vita a
tutte le animazioni in-game. I movimenti base come camminare, voltarsi e la postura degli atleti sono
stati ulteriormente raffinati, mentre i modelli dei giocatori risultano ancora più vari e dettagliati, con
una attenzione maniacale che si rifletterà in ogni aspetto: ad esempio, come le divise di gioco
calzano su fisici differenti. Gli accordi di KONAMI con i team partner inoltre garantiranno un
realismo senza precedenti: inclusa la riproduzione dei tatuaggi dei giocatori.
Oltre ad una rinnovata giocabilità e ad una grafica migliorata in ogni aspetto, PES 2018 offrirà
nuove opzioni per permettere ai fan di godere al massimo dell’esperienza di gioco. La possibilità di
giocare 11 contro 11 online e le popolari sfide di myClub dove gli utenti possono creare il loro dream
team da zero, saranno affiancate dalle modalità coop 2 contro 2 e 3 contro 3 con il supporto per
ospiti in locale. La richiestissima “Selezione Casuale” per la partita ritornerà insieme a nuove
opzioni, mentre la Master League includerà tornei pre-stagionali, un nuovo sistema dei
trasferimenti, interviste pre-partita e le immagini dallo spogliatoio.
Il continuo successo della serie PES come caposaldo degli eSport continuerà grazie all’inclusione
completa della PES LEAGUE nel gioco. Mentre 16 dei più grandi giocatori di PES al mondo si
riuniranno alle finali di UEFA Champions League a giugno per cercare di vincere un premio di
$200,000, PES 2018 permetterà in modo semplice la partecipazione alle sfide del prossimo anno,
includendo inoltre nelle competizioni PES LEAGUE le modalità come myClub, le sfide Cooperative
Online e alle partite con Selezione Casuale.
“PES 2018 sarà l’edizione che porterà la serie al top della sua storia.” ha commentato Masami Saso,
Presidente di Konami Digital Entertainment B.V. “È un titolo che pone le sue fondamenta sulle basi
gettate nella fase di ripresa della serie e che fa tesoro delle richieste e suggerimenti dei nostri fan. È
anche un prodotto che guarda al futuro. Con il fenomeno degli eSport in continua crescita a livello
mondiale, l’inclusione della modalità PES LEAGUE in PES 2018 cancellerà ogni tipo di barriera di
ingresso sia per gli storici giocatori che per i nuovi arrivati. KONAMI è costantemente impegnata a
far evolvere la serie PES, e PES 2018 ci vedrà scendere in campo ancora più convinti e determinati
che mai.”
PES 2018 sarà pubblicato per PlayStation®4, Xbox One™, PlayStation®3 e Xbox360™. Il gioco sarà



anche disponibile per PC via Steam in una versione estremamente migliorata in termini di estetica e
contenuti, permettendo una qualità generale pari alle controparti console. Prenotando la versione
digitale FC Barcelona Special Edition su PlayStation®4, Xbox One™ o Steam ora, sarà possibile
ricevere contenuti aggiuntivi al lancio – incluse 1,000 monete myClub e 5 Agenti che garantiranno
inoltre l’inclusione di un fuoriclasse della UEFA Champions League e una leggenda del FC Barcelona
nella rosa dei vostri “winning eleven”!

GameCompass #5

In studio Gero Micciché, Simone Bruno e Lanfranco della Cha hanno parlato dell’E3 e dei possibili
titoli che saranno presentati a Los Angeles tra il 13 e il 15 giugno 2017, ma anche di giochi freschi di
prova come What Remains of Edith Finch, Distraint, Little Nightmares e Warhammer 40K: Dawn of
War III.

In onda la nuova puntata di GameCompass

Oggi, venerdì 5 maggio, alle 16:50 su Teleacras, canale 88 del digitale terrestre siciliano, e sui
nostri canali Twitch e Youtube, andrà in onda la nuova puntata di GameCompass.
In studio Gero Micciché, Simone Bruno e Lanfranco della Cha parleranno di varie nuove uscite
nel mondo dei videogames e di prospettive future in vista dell’attesissimo E3 di Los Angeles, che si
terrà in terra californiana dal 13 al 15 giugno 2017.

La trasmissione andrà in replica su Teleacras:
– Sabato 6 maggio ore 16:50
– Domenica 7 maggio ore 16:00 e ore 21:15
– Lunedì 8 maggio ore 13:00 e ore 16:00
– Martedì 9 maggio ore 23:20
– Mercoledì 10 maggio ore 21:00
– Giovedì 11 maggio ore 23:20
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Gamecompass #4

Horizon Zero Dawn

Horizon Zero Dawn è un rpg-action prodotto da Guerrilla Games, che ha richiesto 5 anni di
sviluppo ed è stato pubblicato da Sony Computer Entertainment in esclusiva Playstation 4.
È stato presentato all’E3 2015. La data di uscita in Nord America era prevista per il 28 febbraio
2017 e il 1º marzo in Europa.
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L’ambientazione temporale del gioco è il 3000 d.C., in uno scenario post apocalittico dominato da
macchine dalle forme animalesche in lotta con quel che rimane della civiltà umana, ormai quasi
estinta e riunita in piccole tribù. 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 tribù. Aloy è alla ricerca delle proprie origini che solo le matriarche della tribù
possono rivelarle, ma non prima di aver superato la prova per diventare un “audace”. Decide perciò
di allenarsi duramente per superare una prova tenuta dai “Nora”, superata la quale Aloy inizierà 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 tribù, macchine e numerosi elementi all’interno delle quest.
La durata complessiva della storia è 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 è 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 è basato sul baratto: una volta distrutte, le macchine lasceranno alcuni loot.

In HZD è presente, tra i vari elementi rpg, anche un albero delle abilità in cui selezionare
potenziamenti per Aloy che si sbloccheranno con l’avanzare del suo livello di esperienza e punti
abilità e che ovviamente diventeranno permanenti. Sarà 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 abilità: action, stealth e farmer.

Il crafting è 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 più possibile
durante la nostra avventura diventerà dunque importante per ottenere vari oggetti utili nel gioco.
Abilità come il  “creatore di munizioni”, che permette ad Aloy di creare, appunto, un maggior
numero di munizioni per le sue armi con la stessa quantità di risorse, diventerà un vantaggio non da
poco con l’avanzare della difficoltà dei nemici.
Uccidendo nemici, animali o semplicemente andando in giro per la vastissima mappa, potremmo
trovare diverse risorse. Un’altra abilità che può venirci in aiuto sono lo “sciacallo” e
lo “sciacallo+”, che permettono ad Aloy di aumentare il loot ottenuto. Con l’ausilio del “focus” si
possono identificare specificate componenti da colpire per ottenere il loot senza uccidere i nemici.
Il focus è un oggetto molto utile, quasi indispensabile, che permette di riconoscere e individuare
oggetti, macchine e i rispettivi punti deboli. Il suo utilizzo è fondamentale per la riuscita di alcune
missioni stealth, grazie alla possibilità di visualizzare i percorsi che effettueranno le macchine
nemiche.
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Altro elemento del gioco estremamente utile è l’override, che Aloy potrà utilizzare su ogni macchina
presente nella storia, permettendole di trasformarla in un’utile alleata. Per eseguire l’override su
tutte le macchine si deve prima eseguire un override sui Calderoni; ogni calderone dà la possibilità
ad Aloy di eseguire l’override su altri tipi di macchine.

Venendo un po’ al lato grafico, Horizon Zero Dawn può essere giocato in 4k upscalato con 30fps su
PS4 PRO e in 1080p 30fps su PS4.
Horizon Zero Dawn è stato programmato con il Decima engine, motore grafico creato dalla
Guerrilla Games, il cui nome è stato rivelato solamente quando Hideo Kojima ha scelto questo
engine per la sua prossima opera, Death Stranding.
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Le capacità 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. É un motore grafico che sembra essere uno dei più 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 però trascurare il comparto sonoro di Horizon
Zero Dawn, curato dal supervisore musicale di Guerrilla Games, Lucas Van Tol, già 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 così 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 personalità di spessore, che potrebbe
diventare un personaggio iconico per la Sony. Anche CD Projekt RED, creatrice della saga The
Witcher, si è 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 platinerà il gioco, la Sony ha riservato un codice regalo per sbloccherà un tema esclusivo per
la PlayStation 4.

Attualmente Guerrilla Games starebbe lavorando sullo sviluppo di un DLC per Horizon Zero
Dawn che espanderà la storia principale e ha già in programma un sequel. Non vediamo l’ora di
giocarli e di raccontarvi anche quelli.
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Intervista a 34BigThings (Drago D’Oro 2017)
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