
Cosa sono i giochi con croupier dal vivo o
come funzionano i casinò live

Negli ultimi anni, i casinò online sono diventati incredibilmente popolari, perché ti permettono di
giocare ai tuoi giochi preferiti ovunque e in qualsiasi momento. Tuttavia, ad alcuni giocatori manca
ancora l’atmosfera di un casinò fisico e quindi si rivolgono ai casinò live.

Che cos’è un casinò dal vivo
Il casinò dal vivo è una combinazione naturale di gioco d’azzardo virtuale e reale ed è un’opzione
ideale per quei giocatori che apprezzano allo stesso modo la mobilità di un casinò online e il lusso
degli stabilimenti di gioco fisici.

In un casinò live, i giocatori hanno l’opportunità di giocare con un croupier professionista che
comunica con loro da uno studio stilizzato online. Tutto ciò che serve è un dispositivo con accesso
alla rete.

A questo proposito, i casinò con croupier dal vivo sono particolarmente apprezzati dalle persone che
giocano non solo per divertimento o per denaro, ma anche per comunicare con croupier e altri
giocatori, oltre a ottenere un servizio personalizzato.

Allo stesso tempo, quando si gioca in un casinò online con soldi veri, non è necessario lasciare la
propria zona di comfort, indossare un abito formale per rispettare il codice di abbigliamento e
imparare le regole dell’etichetta del casinò. Puoi ottenere una dose di emozioni indimenticabili e una
porzione di comunicazione con persone che la pensano allo stesso modo nelle condizioni più
convenienti.
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Principi di lavoro del casino live
Il croupier professionista o gli attori professionisti che interpretano il ruolo di un dealer giocano da
uno studio ben attrezzato con l’imitazione di un casinò o da una vera sala di un casinò. Molto spesso,
il team del dealer lavora a turni per garantire che i giocatori possano giocare in qualsiasi momento.

I giocatori seguono la trasmissione in diretta nelle applicazioni mobili o sui siti di casinò. Lì
comunicano tra loro, fanno scommesse e partecipano attivamente al gioco. Puoi giocare nella stessa
stanza virtuale con altri giocatori d’azzardo o in privato, cioè uno contro uno con il banco.

I croupier sono responsabili solo della componente organizzativa e di intrattenimento del processo di
gioco. E tutto ciò che riguarda il denaro, compreso il rifornimento dei conti dei giocatori e il
pagamento delle vincite, è controllato da un software automatizzato.

Pertanto, in un casinò live, le aree di responsabilità sono chiaramente suddivisi al fine di garantire il
massimo divertimento ai clienti. Ricevono vere emozioni e comunicazione con persone viventi, ma di
certi calcoli che richiedono la massima chiarezza si occupa il computer.

Inoltre, ogni casinò dal vivo ha un team di personale tecnico che supervisiona i giochi e controlla il
funzionamento dei programmi. Queste persone controllano il processo da entrambe le parti al fine di
eliminare gli errori del casinò e prevenire possibili frodi o violazioni delle regole da parte dei
giocatori.

Giochi con croupier dal vivo
Con la crescente popolarità dei casinò dal vivo, operatori e fornitori offrono sempre più varietà di
giochi in modo che ogni giocatore possa scegliere l’intrattenimento a proprio piacimento.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2022/04/Picture1.png
https://www.money.it/lavorare-croupier-come-iniziare-quanto-si-guadagna


Molto spesso, in un casinò con croupier dal vivo, puoi giocare ai giochi da tavolo tradizionali
(roulette, blackjack, poker, baccarat), bingo online tanti varianti, dadi, nonché a giochi di nuova
generazione unici e moderni sviluppati specificamente per i casinò live.

Ogni giocatore sceglie da solo il tipo di casinò che gli piace di più e che meglio si adatta alle proprie
esigenze. In effetti, non è così importante dove giochi esattamente, la cosa principale da ricordare è
che il gioco deve essere trattato in modo responsabile.

Zeus’ Battlegrounds

Sviluppato da Industry Games, Zeus’ Battlegrounds è un battle Royale free to play che, a differenza
di colossi come Fortnite e PUBG, propone uno stile di combattimento basato principalmente sul
combattimento melee (corpo a corpo).
Il titolo è ambientato nell’antica Grecia, dove vestiremo i panni di un combattente che tenterà di
prevalere sugli altri così da guadagnarsi il suo posto d’onore nell’Olimpo.

Fin dalla schermata iniziale avremo la possibilità di scegliere il sesso del nostro personaggio, e di
personalizzarlo a nostro piacimento così da creare qualcosa di più vicino alla nostra forma ultra-
terrena. Una volta finita l’attesa nella piattaforma dove ci “accoglierà” Zeus, verremo catapultati
fuori e come meteore ci  schianteremo sulla terra. Una volta atterrati  ci  ritroveremo disarmati.
L’obiettivo primario sarà quello di cercare delle armi fra le molte all’interno del titolo, da asce,
martelli, doppie spade e altro ancora. Inoltre, sarà possibile trovare armi da lancio, e anche delle
magie elementari consumabili. Per facilitarci i movimenti gli sviluppatori hanno inserito anche le
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cavalcature, infatti, in svariati punti della mappa sarà possibile trovare dei cavalli da poter usare
come  mezzi  di  trasporto.  Tuttavia,  il  controllo  di  quest’ultimi  è  abbastanza  impreciso  ma,
fortunatamente, essendo un gioco in early access tutto può ancora variare. Inoltre, come in ogni
titolo del genere potremo scegliere diverse modalità quali solo, duo e team.

Durante  la  nostra  permanenza  nel  battleground,  potremo  dotarci  di  vari  tipi  di  armi,  grazie
all’enorme quantità di varianti presenti. Anche le armature non sono da meno: infatti, potremmo
trovare 4 livelli d’armatura e vari tipologie di quest’ultime. Come ogni altro titolo del genere, ogni
tanto per la mappa verrà “inviato” un forziere sacro che conterrà armi di tutt’altro livello, in una
parola “divine”. Inoltre, all’interno della mappa saranno presenti i templi di dei come Atene e Zeus,
dei quali, una volta raggiunti, si otterrà il loro favore, che conferirà un’abilità temporanea atta a
favorire  il  nostro  personaggio  con  alcuni  vantaggi.  Al  momento,  il  titolo  necessita  di  alcuni
bilanciamenti su alcune armi che risultano troppo forti, o altre dove l’hit box è pessima. Infatti, in
alcuni casi, mi sono ritrovato realmente in difficoltà nell’effettuare delle lotte con determinate armi.
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La mappa di gioco è veramente gigantesca e molto variegata, talmente grande che è come se si
giocasse a nascondino. Il titolo presenta una coerenza ammirevole, non sono presenti forzature
visibili, ogni scelta stilistica risulta congrua. Un punto in suo favore è sicuramente la possibilità di
poter giocare il titolo sia in prima che in terza persona. Il FOV è ben regolato in entrambi i casi.
Una delle pecche è la resa grafica, vedere tante di magnifiche ambientazioni semplificate nella
definizione è veramente uno strazio per gli occhi, spero vivamente che la migliorino al più presto,
anche se da quel punto di vista c’è da dire che il team di sviluppo ha fatto un buon lavoro con la
gestione dei modelli e delle texture. Dal punto di vista del sonoro, la OST è orecchiabile e gli
effetti sono discreti.
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Per gli amanti del genere battle royale, il titolo è assolutamente da consigliare, Zeus’ Battlegrounds
merita sicuramente una possibilità. Togliendo i vari bug e la grafica di medio livello, questo gioco ha
grandissime chance di riuscire a farsi valere con la grande quantità di opportunità che un titolo del
genere, se migliorato, può proporre. Infine, vi ricordiamo che il titolo sarà disponibile su PC e PS4.

Fear the Wolves: un battle royale, un perché

Le mode sono una brutta bestia: da quando il genere battle royale ha cominciato la scalata verso il
successo, sembra essere l’unica caratteristica che possa spingere un progetto verso sogni di gloria.
Inutile  raccontare della  diffusione di  Fortnite  o  Playerunknown’s Battlegrounds,  o  di  come
persino Electronic Arts e Activision siano sottostate alle spietate leggi di mercato, inserendo questa
modalità – forse in ritardo – negli imminenti Battlefied V e Call of Duty: Black Ops IIII ma una
cosa possiamo dirla: anche i titoli più acclamati non vantano elementi qualitativamente eccelsi; sì,
qualche idea di  fondo è interessante ma diciamoci  la  verità:  tutto ruota intorno al  marketing,
spietato e anche “manipolatore”, capace di portare il pubblico da una sponda all’altra in men che
non si dica. E gli altri? Si, ci sono altri battle royale e Fear the Wolves è uno di questi, ancora in
early access ma che, senza dilungarci tanto, probabilmente è già morto.

C’è nessuno in casa?
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Partendo dalla personalizzazione del proprio avatar, con la possibilità di acquistare pacchetti con
moneta in game (almeno per ora), i  problemi cominciano già dal matchmaking,  capace già di
segnalare  la  qualità  dell’infrastruttura  online  ma  soprattutto  del  traffico,  ovvero  il  numero  di
giocatori presenti sul server desideroso di darsi battaglia. Quando venne annunciato l’early access,
lo stato di salute di Fear the Wolves era già preoccupante visto che normalmente la community,
solitamente senza freni inibitori, invade l’internet con commenti, immagini, hype e tanto altro ancora
ma, per sfortuna di Vostok Games, tutto sembra essere caduto nell’anonimato, facendo sorgere
un’annosa domanda se sia meglio in questi casi l’insulto o l’indifferenza.
Nonostante l’influenza di S.T.A.L.K.E.R. si faccia sentire, l’anonimato è il punto dolente del titolo:
l’obbiettivo dei 100 giocatori è praticamente impossibile da raggiungere arrivando alla quindicina –
se tutto va bene – dopo aver aspettato anche decine di minuti la creazione di una partita. È già
chiaro che non si comincia con buoni presupposti.

E quindi?
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E quindi si arriva alla partita, paracadutati su una mappa che propone una Chernobyl distrutta
dalle radiazioni. Comincia dunque la corsa agli armamenti, per nulla faticosa, visto le tanti abitazioni
presenti,  insediamenti  industriali  e  così  via.  La mappa dunque è molto vasta e al  suo interno
possiamo scovare un paio di differenze quantomeno interessanti: oltre allo scontro con altri giocatori
potremmo aver a che fare anche con entità guidate da intelligenza artificiale, dei mostri generati
dall’avvelenata  terra  ucraina.  L’aggiunta  di  meccaniche PvE  all’interno di  un battle  royale  è
effettivamente una difficoltà in più in quanto gestire le già risicate risorse a nostra disposizione
risulterà  più  difficoltoso.  Possiamo  dunque  utilizzare  proiettili  per  difenderci  ma  creando
l’eventualità di rimanere senza colpi durante lo scontro a fuoco con il nemico, oppure darsela a
gambe e pregare di non essere seguiti. Ma tecnicamente ci sarebbe una terza via, solo immaginata
visto il  risicato numero di  giocatori:  nel  caso in cui potessimo avvistare in tempo questi  NPC,
potremmo sfruttarli  a nostro vantaggio, sfruttando la derivata disattenzione del malcapitato nei
nostri  confronti  ed  eliminarlo  senza  problemi.  Oltre  a  questo,  intervengono  anche  alcuni
modificatori ambientali, oltre al ciclo giorno/notte: la componente survival, anche se non molto
approfondita, ci costringe a star attenti anche alla temperatura e soprattutto alle radiazioni, che
possono  diventare  letali  qualora  non  riuscissimo  ad  allontanarci  in  tempo  o  curarci.  Questi
modificatori  inoltre fungono anche da restrizione territoriale,  sostituendo il  cerchio di  fuoco
convergente verso gli ultimi superstiti.
Ma queste differenze sono ben poca cosa quando di giocatori non ce ne sono. Anche il feeling con le
armi è pressoché simile alle altre produzioni, fornendo feedback risicati e per nulla soddisfacenti.
Per lo meno una volta defunti potremmo divertirci ancora un po’: come per The Darwin Project, gli
spettatori  possono  decidere  alcuni  cambiamenti  da  apportare  alla  mappa,  come  una  violenta
variazione meteo in grado di modificare leggermente il gameplay.
Escludendo dunque questi fattori, di Fear the Wolves rimane molto poco, davvero troppo simile alla
concorrenza e,  con uscita  prevista  per  il  2019,  servirà  tanto  lavoro  per  rendere questo  titolo
appetibile. Da non dimenticare anche la pericolosa concorrenza dei top di gamma come Battlefied V
e  Call  of  Duty:  Black  Ops  IIII,  che  con  le  loro  modalità  Firestorm  e  Blackout  potrebbero
stravolgere il mercato da qui in avanti.
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In conclusione

È veramente difficile valutare Fear the Wolves, anche se in versione early access. Almeno finora, il
titolo sembra affetto più da problemi che riguarderanno il  marketing e chi  dovrà lanciarlo sul
mercato, non proponendo qualcosa di realmente nuovo. Le poche differenze presenti infatti, non
giustificano la migrazione dal vostro battle royale preferito a questo e, se il buongiorno si vede dal
mattino, il lavoro di Vostok Games potrebbe arenarsi ben prima di partire. Vedremo come si evolverà
la  situazione,  sperando  che  questo  team  sappia  convergere  i  propri  sforzi  verso  un  gioco
quantomeno autorevole.

P.A.M.E.L.A.

Ogni tanto capita di vedere sviluppatori indipendenti alla ricerca di Eldorado, con quel progetto
cominciato dall’unione di tanti piccoli sogni e culminato con uno sviluppo più o meno travagliato ma
capace comunque di vedere la luce, uscendo tra i vari store sia fisici che digitali. Nvyve Studios si
aggiunge a tale novero dal 2015, anno in cui P.A.M.E.L.A cominciò il suo sviluppo, approdando nel
2017 in early access su Steam. Dopo alcuni aggiornamenti abbiamo deciso di testarlo, e il titolo
pare presentarsi abbastanza bene nonostante ci sia ancora un po’ di lavoro da fare.

Tra Rapture e Wellington Wells
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Negli anni abbiamo visto come a un certo punto qualcuno decide di lasciare la società in cui vive per
fondare la propria città ideale, approfittando di alcuni mutamenti sociali, catastrofi o perché no,
semplice voglia di cambiare aria. Questi paradisi però hanno una cosa in comune: hanno tutti fallito
nel modo o in un altro. Nel mondo videoludico basta citare Bioshock e la sua Rapture, fallita
miseramente nonostante la totale libertà da vincoli  etici,  morali,  religiosi  ecc, o la più recente
Wellington Wells,  protagonista in We Happy Few  o qualche Vault  in Fallout;  tutte sono la
rappresentazione  dell’ego  umano,  incapace  di  gestire  se  stesso  senza  che  si  arrivi
all’autodistruzione. E l’Eden, fulcro di P.AM.E.L.A., ha lo stesso destino, durando quanto la lettura
delle prime pagine della Bibbia.  La città ideale,  massima espressione del Transumanesimo,  è
caduta in rovina sotto una misteriosa epidemia dilagata tra i suoi abitanti a seguito di esperimenti
eugenetici non riusciti correttamente. Noi veniamo risvegliati dal sonno criogenico da P.A.M.E.L.A.,
un I.A. estremamente avanzata, in grado di gestire l’intero complesso urbano. Al contrario di
quanto  siamo stati  abituati  a  vedere  da  HAL 9000  a  Skynet,  P.A.M.E.L.A.  sembra  un’entità
benevola, che sin da subito ci aiuta, cercando di risolvere i misteri di Eden. Una volta coi piedi per
terra, le associazioni con altri titoli saltano subito all’occhio, dal già citato Bioshock, a Prey fino a
Dead Space,  in un connubio di generi che già da adesso sembra discretamente funzionare. La
narrazione del titolo sembra seguire i classici canoni di un souls like in cui, immersi in un mondo di
cui siamo totalmente all’oscuro, abbiamo come unica possibilità di capire dove ci troviamo e cosa sta
succedendo quella di leggere alcuni documenti o ascoltare diari di P.A.M.E.L.A. sparsi lungo le vie
della città. Questo, assieme all’ambientazione a tratti claustrofobica e a tinte horror, riesce a creare
un’ottima atmosfera, in cui cercare di sopravvivere con ogni mezzo diventa la nostra prerogativa.
Non ci sono – almeno per ora – quest da seguire: ci siamo solo noi e l’Eden in tutto il suo splendore,
capace di raccontarci visivamente quanto stia accadendo. Interessante è la presenza, oltre che di
nemici di cui parleremo in seguito, di androidi progettati probabilmente per servire i cittadini e che
ora senza uno scopo preciso vagano per le vie della città forse alla ricerca di se stessi; altri androidi
adibiti  alla  protezione  continuano  invece  a  pattugliare,  rimanendo  sfruttabili  per  gli  scontri,
rendendoli molto più accessibili. La loro presenza pare segnalare una trama molto più articolata di
quanto sembri, ma solo al day one potremmo avere un’effettiva risposta. Sulla carta il progetto
sembra funzionare, eppure qualche criticità rischia di minare pesantemente i sogni di questo piccolo
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studio.

L’uomo deve essere superato

P.A.M.E.L.A.  mischia  tanti  generi:  un  sandbox  con  elementi  survival  horror,  FPS-RPG
(probabilmente bisognerà creare una categoria apposita per questo tipo di titoli, che vada oltre la
generica dicitura “action”). Sin da subito possiamo scegliere che tipo di bonus o malus saranno
presenti in partita, dalla difficoltà in se sino al permadeath, in cui saremo costretti a ricominciare
da capo una volta tirate le cuoia. La sua molteplice natura dunque salta subito fuori: è fondamentale
raccogliere il maggior numero di risorse possibili per il crafting e per il potenziamento del proprio
equipaggiamento, che consta in una speciale tuta, presente in diverse versioni e gradi di evoluzione,
oltre a perk aggiuntivi e armi corpo a corpo e a distanza come del resto l’elemento survival, in cui
rischieremo la morte se non si è mangiato o bevuto a sufficienza.
Il titolo sembra abbastanza vario, donando un buon senso di progressione, soprattutto durante le fasi
di combattimento, forse il vero punto debole del lavoro Nvyve Studio. Al grido di “ho i pugni nelle
mani” saremo costretti a farci strada attraverso combattimenti poco entusiasmanti: tutto sta nella
gestione della schivata, poco intuitiva e che gioverebbe davvero di un buon sistema di targeting
del nemico, in modo da rendere più semplice girare intorno all’avversario e scoprire eventuali punti
deboli. Essendo comunque ancora il titolo in early access, si può chiudere un occhio e si spera
vivamente che il combat system venga implementato a dovere. Purtroppo le cose non cambiano una
volta ottenute delle armi a distanza, incapaci di restituire un feedback reale. I combattimenti sono
dunque una danza in cui è necessario schivare i pochi pattern d’attacco nemici, abbastanza semplici
da gestire anche se potrebbe capitare di affrontarne ben più di uno. In questo caso eseguire la
“tecnica segreta della fuga” o attirare i nemici verso robot sentinella, potentissimi e in grado di
gestire da soli una piccola orda. In generale questo funziona ma purtroppo ci sono da segnalare
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numerosi bug all’intelligenza artificiale, oltre a quelli tecnici: capiterà infatti di osservare strani
comportamenti, come robot impassibili alle aggressioni o nemici capaci di rimanere ostacolati da
oggetti insormontabili come una sedia.
Uno dei pochi obbiettivi chiari è quello di riportare Eden a esser quantomeno funzionante, cercando
di riparare piccoli guasti all’alimentazione energetica, fondamentale per esplorare adeguatamente le
vie della città in quanto, essendoci anche un ciclo giorno/notte, molte zone resteranno al buio,
relegandoci all’ausilio della nostra fedele torcia. Insomma, si cerca di rendere il tutto quanto più
immersivo possibile, anche grazie alla totale mancanza di HUD e l’utilizzo di menu e interfacce in
tempo reale olografiche. Questo, come del resto l’intera struttura tecnica, poggia le sue solide basi
sul motore Unity,  estremamente versatile e qui sfruttato al suo meglio.  Gli  ambienti  sono ben
dettagliati, alcuni estremamente grandi e, nonostante il colpo d’occhio  generale sa di già visto,
artisticamente sembra avere una propria,  forte  identità.  A  colpire  è  l’impianto  luci,  capace di
regalare ottimi scorci sia di giorno che di notte fuori, ma anche all’interno, dove si fa uso di elementi
olografici e simil-oled. Il risultato dunque è molto buono, anche se la componente audio sembra forse
ancora indietro, in cui manca una vera profondità dei vari suoni presenti, ma anche componenti
sonore di contorno, stile Alien Isolation o Dead Space, per intercederci: suoni ambientali sinistri,
vento,  vibrazioni,  insomma,  un  campionario  più  vario  in  grado  di  esaltare  quanto  vediamo  a
schermo.

In conclusione

P.A.M.E.L.A. è forse ancora lontano dalla sua release definitiva ma già ora riesce a intrattenere e
invogliare il giocatore a scoprire i piccoli segreti di Eden. Le meccaniche presenti sembrano ben
studiate e frutto di una buona programmazione, mentre altri  elementi,  come il  combat system,
necessitano  ancora  di  molto  lavoro.  Potenzialmente  questo  titolo  potrebbe  diventare  davvero
interessante e starà alle mani di  Nvyve Studio far si che ciò accada.

To Hell with Hell

To Hell with Hell è il primo gioco della giovane Lazurite Games. Distribuito da Deck 13, il titolo
è un bullet hell rogue-like uscito quest’anno in accesso anticipato su Steam.
All’interno  del  videogioco  vestiremo  i  panni  di  Natasia,  figlia  dell’ex  imperatore  degli  inferi
Asmodeus,  la quale, ignara d’essere la figlia del demonio, si ritrova catapultata all’interno del
“luogo infernale” per sconfiggere il demone Shaks, capo della rivolta contro il padre.
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BUM BUM BUM!
Durante la nostra avventura nelle calde aree infernali ci scontreremo contro tanti, tanti, tanti nemici
e,  quindi,  ci  necessiteranno altrettante armi;  gli  sviluppatori  hanno avuto la  fantastica idea di
inserire all’interno del gioco una miriade di armi differenti: da un semplice revolver, a una spara
frecce con una ventosa fino a una katana. Inoltre, la nostra protagonista potrà avere delle “ulteriori”
vite,  cioè potrà trovare in  ogni  livello  una maschera  che avrà una barra di  salute  autonoma
(esaurita la quale perderemo l’oggetto) e che ci conferirà svariati poteri. Natasia, inizialmente, potrà
avere solamente due armi nel proprio inventario, le quali avranno munizioni limitate, che dovremo
stare  attenti  a  non  esaurire.  Sarà  infine  possibile  trovare  ulteriori  potenziamenti  quali  vite
aggiuntive,  munizioni  (PIENO  CARICO),  invisibilità  temporanea,  danni  doppi  e  invulnerabilità
(anch’essa temporanea).
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Perk Mania
Alla fine di ogni livello, dopo aver sterminato una cinquantina di demoni (ai Winchester della serie
tv Supernatural piacerebbe questa frase) finalmente verremo ricompensati con una schermata a
fine livello nella quale avremo la possibilità di scegliere uno tra i quattro perk casuali che il gioco
ci offrirà: uno slot per le armi in più, meno danno dai nemici, più vita, o più rateo di fuoco. Sono una
manna dal cielo, visto che si può avere la possibilità di avere un “compagno” al proprio fianco a cui
far fare da sacco di carne (anche se è uno scheletro).
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Inside the hell
To Hell with Hell è ancora in early access, e, al momento, viene supportato in maniera grandiosa
dagli sviluppatori, i quali accettano anche dei consigli per migliorare la loro creazione nel forum del
gioco. Il  titolo, nella modalità più facile (anche se è tutt’altro che semplice), presenta la peculiarità
di permettere di salvare massimo 6 volte (il gioco chiederà di salvare alla fine di ogni livello).
Inoltre, gli sviluppatori consigliano di ricominciare la run se ci si trova bloccati da un paio di morti
nello stesso livello. Graficamente il titolo è ben fatto, i modelli, anche se a pixel e quasi del tutto
simili, sono molto carini da vedere. Gli effetti sonori sono buoni e la colonna sonora vi porterà a
splattellare cervella di demoni a ritmo metal.
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Il  gioco  è  da  consigliare  ai  masochisti  e  a  coloro  che  hanno  voglia  di  farsi  del  male  con  la
frustrazione dovuta alle innumerevoli morti. Il titolo è tutt’altro che perfetto, ma nulla che qualche
buona patch non possa sistemare. Vantaggi  dell’accesso anticipato!

Forza Horizon 4: una demo, una sicurezza

Normalmente il 2012 è 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: l’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 novità
sono consistenti e possiamo essere già sicuri di una cosa: anche nei prossimi due anni Horizon
manterrà con forza lo scettro di miglior racing arcade.

Una quattro stagioni
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Come già saprete, il perno centrale su cui ruota tutta la produzione è il cambiamento climatico
che, rispetto a Project CARS 2, si espande in maniera più concreta e sull’intero ambiente di gioco.
Dalla bellissima sequenza introduttiva possiamo già 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 è e rimane un racing
arcade,  ma sono differenze che si  notano,  risaltate  dalla  disattivazione degli  aiuti  di  guida.  Il
passaggio da estate a inverno è evidente: sia che si tratti di sterrato o asfalto, l’attenzione dedicata
alla guida aumenta esponenzialmente alle temperature più basse, dovuta principalmente alla fredda
temperatura delle gomme e alla conseguente minore aderenza. L’incidente dunque è sempre dietro
l’angolo, ma è anche un’occasione per constatare quanto la fisica sia migliorata e una distruttibilità
ambientale più marcata, anche se dovrà essere verificata più 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 possibilità 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 più
varie e complete rispetto ai precedenti capitoli.
Ma altra novità, passata un po’ sottotraccia, è 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.
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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, già dall’anteprima si è potuto notare come i cambiamenti non sono solo visivi
ma anche sonori: è tutto l’ambiente a “suonare” diversamente, a cominciare dal contatto tra asfalto
e gomme. I 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: l’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 l’Australia, ma, tralasciando questo
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aspetto, siamo sicuri che il nuovo lavoro di Playground Games non deluderà nessun amante dei
racing game. Appuntamento dunque al 2 Ottobre su Xbox One e PC.

FIFA 19: le impressioni dalla demo

Come ogni anno, l’arrivo del nuovo FIFA sugli scaffali segna l’inizio definitivo della nuova stagione
calcistica, correlando gioie e delusioni del calcio reale a quello digitale. FIFA 19  è l’ennesima
evoluzione del calcistico canadese cominciata con FIFA 17 e con l’avvento del Frostbite Engine,
presentando diverse novità sul piano contenutistico e alcune di gameplay, che hanno un impatto
visibile già dalle prime partite di questa demo. In attesa della recensione, dunque, diamo un primo
sguardo a queste novità.

Verso il Triplete

L’arrivo in pompa magna della Champion’s League e competizioni tangenti non è certo passata
inosservata, tanto che ha avvicinato alcuni utenti dell’altra sponda (PES) al nuovo titolo Electronic
Arts.  L’integrazione  di  questa  aggiunta  sembra  totale,  a  cominciare  dalla  modalità  Kick-Off
completamente rivista: abbiamo infatti a disposizione non solo la classica amichevole, ma anche una
serie di  match da affrontare all’interno di  tornei ufficiali  e una serie di  parametri  in grado di
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modificare pesantemente gli incontri. Pur non presenti nella demo, sappiamo già che sarà possibile
affrontare delle amichevoli molto particolari in cui spicca la modalità “Sopravvivenza“, nella quale
un giocatore lascerà il campo una volta segnata una rete, fino alla vittoria di chi si ritroverà con
meno calciatori sul rettangolo di gioco. Ma sarà possibile giocare amichevoli dove varranno ad
esempio soltanto i tiri da fuori area, o quelli al volo e via dicendo, sino a una gara senza regole
dunque,  senza  fuorigioco,  falli  e  tutto  l’impianto  regolamentare  del  calcio  moderno.  Inoltre,
potremmo affrontare le varie fasi della Champion’s in totale libertà e, cosa importante, richiesta
dagli amatori del single player, tutte le nostre statistiche verranno raccolte in un infografica visibile
costantemente nel menu.
Le novità fortunatamente non si  fermano ai contenuti:  una volta scesi in campo si nota subito
l’impatto  degli  Scontri  50/50,  una  feature  che  permette  una  migliore  gestione  della  fisica,
prendendo in considerazione la reale stazza degli atleti. Già dalle prime battute, infatti, assisteremo
a contrasti più realistici e battaglie più marcate per il possesso palla. Risaltano anche le differenze
tra i vari calciatori in cui – in parole povere – un Verratti farà molta fatica a contrastare un Dembélé
del Tottenham. Anche l’Active Touch System  presenta delle novità sostanziali: i  calciatori che
ricevono palla modificano la postura in base al contesto in cui si trovano, se tra attacco o difesa, se
pressati o liberi di muoversi. La posizione che assumeranno, dunque, modificherà il tipo di impatto
che avrà il corpo sul pallone e viceversa, aggiungendo un tocco in più verso il realismo. Infine, il
Timed Finishing, disattivabile dal menu di personalizzazione delle assistenze al gioco, funziona in
maniera del tutto simile alla ricarica delle armi in Gears of War. Questa volta per colpire bene il
pallone serviranno due tocchi del tasto adibito al tiro, uno per la potenza e uno per l’impatto dove,
il tempismo, sarà fondamentale. Effettivamente serve un minimo di pratica per assimilare la nuova
meccanica, soprattutto se abituati al vecchio sistema: non è detto infatti che colpendo il pallone con
le stesse modalità con cui avveniva nei precedenti episodi l’esito sarà il medesimo.
Ma le  novità  non si  fermano qui.  Una piccola  grande implementazione è  data  dalle  Tattiche
Dinamiche,  che vanno ad aggiungersi al menu contestuale dell’atteggiamento della squadra in
campo,  da  difesa  a  oltranza  ad  attacco  totale.  Prima di  una  partita  abbiamo la  possibilità  di
associare a ogni tipo di comportamento uno schema ben preciso, con modulo, posizione in
campo dei giocatori e tattiche completamente personalizzate e variabili in tempo reale durante il
corso della partita. Facendo un esempio potremmo associare alla difesa a oltranza per difendere un
risultato importante un 5-4-1 oppure ad attacco totale un 4-2-4. Una volta cambiato atteggiamento
col d-pad vedremo spostarsi dunque i calciatori in tempo reali, assumendo la nuova posizione. C’è un
“però”: l’uso indiscriminato di tale pratica può aprire enormi spazi su campo e letali se sfruttati dagli
avversari. È bene dunque cambiare tattica una volta tranquilli e con il possesso palla.

La chiamavano Trinità



All’interno della demo è presente anche un piccolo estratto del Viaggio: Campioni, ultimo episodio
della  serie  dedicata  ad Alex Hunter.  Anche qui  le  novità  sono molteplici,  a  cominciare  dalla
possibilità di scegliere già da subito la sorellastra Kim Hunter o l’amico/rivale Dennis Williams,
ora nel Manchester United. Hunter invece, è un nuovo giocatore del Real Madrid e questo avrà
delle forti ripercussioni sulla sua carriera come del resto sul suo carattere. Il successo, la fama e la
gloria potrebbero destabilizzare il giovane calciatore inglese ma questo, lo vedremo in dettaglio sul
titolo completo. In questa preview abbiamo avuto solo modo di giocare come Alex, in un match di
Champion’s League contro lo United. Le meccaniche sembrano le medesime ma sappiamo già che il
protagonista  potrà  scegliere  come  “mentori”  tre  campioni  del  Real  come  Modric,
Marcelo e Kroos, che avranno un impatto importante non solo sull’aspetto ludico, ma anche nella
vita privata.
A livello tecnico invece non sono presenti grosse novità. Si può notare una migliore cura delle
divise, nuova regia per alcune cutscene e nuova inquadratura alle spalle del portiere al rinvio
da fermo, permettendo una migliore visione del campo, soprattutto se si vuol giocare palla corta. Le
vere  novità  probabilmente  le  vedremo con l’implementazione  del  ray tracing,  magari  già  dal
prossimo anno.

In conclusione

Manca  poco  ormai  all’arrivo  di  FIFA  19  che  si  presenta  davvero  ricco  dal  punto  di  vista
contenutistico e con alcune implementazioni al gameplay che ne migliorano il feeling. Nonostante
alcune piccole criticità sembrano permanere come fisica del pallone non proprio precisa e forse
una eccessiva velocità di gioco,  il  titolo Electronic Arts si appresta a conquistare il mercato,
nonostante il suo rivale sia uscito da circa un mese.
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Battlefield V: le impressioni dalla open beta

Battlefield V non sembra essere partito col piede giusto. Dopo tanti anni in cui abbiamo visto
avvicendarsi  varie  epoche  storiche  ed  esperimenti  discretamente  interessanti,  l’ultimo  capitolo
sembra avvolto da un alone di mistero. Nessuna notizia della battle royale, denominata Firestorm,
pre-order ben al di sotto della media e infine un posticipo sulla data di uscita di un mese, forse per
evitare la “concorrenza” spietata di Red Dead Redemption 2 o, più probabilmente, per rifinire
alcuni elementi di varia natura, come ad esempio, l’ottimizzazione generale in vista dell’entrata in
scena del Ray Tracing di Nvidia.
Questa open beta ci ha finalmente permesso di saggiare alcune novità del titolo che in qualche modo
sanciscono un ritorno al passato.

V per Vanitoso

Il passaggio da Battlefield 3 a Battlefield V sembra essere avvenuto in maniera istantanea anche
se, nel frattempo, abbiamo assistito a Battlefied 1 e a Hardline, ben diversi per caratteristiche e
aspettative. La natura del titolo DICE dunque rimane invariata, con un feeling divenuto ormai un
marchio di fabbrica e lontano dalla frenesia del suo rivale più diretto Call of Duty. Ma di novità ce ne
sono, a cominciare dal ritorno della distruttibilità ambientale totale che cambia decisamente le
carte in tavola una volta compreso che i proiettili posso attraversare alcuni ripari. Ma tutto questo si
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esprime maggiormente con i mezzi pesanti, in grado di distruggere interi appartamenti modificando
di  fatto  il  layout  della  mappa.  A  proposito,  le  location  disponibili  in  questa  beta  sono  due:
Rotterdam, protagonista anche della presentazione di Nvidia, e Narvik, una mappa innevata ai
confini del Circolo Polare Artico. L’approccio in queste due zone è completamente diverso e sono
caratterizzate da un buon level design sviluppato anche in verticale, pieno di ripari, vie di fuga e
scorciatoie.
Proprio una delle grandi novità di Battlefield V è la possibilità di costruire piccoli avamposti,
torrette e persino artiglieria anti-aerea  che ampia a dismisura le possibilità tattiche: presa
posizione, sarà possibile costruire un proprio fortino in grado di difendere più agevolmente uno degli
obbiettivi e, viceversa, dare vita a un vero e proprio assedio, a una guerra di trincea che tanto è
mancata nel precedente capitolo. Inoltre, potremmo soccorrere chiunque indipendentemente dalla
classe scelta: una volta colpiti “mortalmente” abbiamo a disposizione due scelte, ovvero se morire in
maniera rapida, accelerando l’arrivo al menu di respawn, oppure lottare con tutte le forze chiedendo
aiuto, attivando anche animazioni dedicate.
Come detto, il feeling è sempre lo stesso, con la Grand Operation a fare da traino, e forse unica
modalità in grado di restituire l’epicità di una grande guerra. Le armi, limitate per numero in questa
beta, ma comunque varie, non presentano particolari novità dal punto di vista delle meccaniche,
cosa che fa storcere un po’ il naso considerando che siamo passati dalla modernità di Battlefield 4,
alla Prima Guerra Mondiale e ora alla Seconda.

V per Vistoso

Anche se non abbiamo potuto approfondire, sappiamo che la  personalizzazione  avrà un ruolo
chiave all’interno del progetto: sia il nostro alter ego che armi e mezzi a disposizione, avranno un
ampio set di elementi in grado di trasformare visivamente qualunque cosa. Il tentativo è quello di
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rendere  Battlefied  V  più  “umano”,  mettendo  al  centro  il  giocatore  e  il  suo  team.  Di  fatti,  la
cooperazione svolge un ruolo più importante rispetto ai capitoli precedenti e premiata non solo dai
classici punti esperienza ma anche da equipaggiamento speciale, come armi o mezzi corazzati. Più
umano vuol dire anche avere un sistema di progressione “su misura”, che abbiamo avuto modo di
verificare sul campo: via dunque alla standardizzazione in favore di un approccio più personale e
incline al nostro stile di gioco. Una volta raggiunti determinati obbiettivi, armi ed equipaggiamento
sbloccati saranno in linea con le nostre abitudini, in un percorso delineato che invoglia il giocatore a
seguire stili diversi.
A livello tecnico, il Frostbite Engine è sempre un bel vedere, nonostante l’assenza del Ray Tracing.
Sia Rotterdam che Narvik, benché completamente diverse, sono ricche di dettagli, con elementi
perfettamente modellati, come da tradizione. Da segnalare però alcuni problemi dovuti alla fisica, e
bug e glitch di varia natura oltre a problemi di matchmaking, ma che probabilmente verranno
risolti con il rilascio ufficiale.

In conclusione

Battlefield V sembra essere il Battlefield di sempre, qualitativamente molto valido e puntellato qua
e là al fine di arricchire un sistema già ampiamente collaudato. È ancora molto presto per esprimere
un giudizio, del resto non sappiamo quasi nulla del single player, della rimanente offerta di gioco e
sopratutto della modalità Firestorm.  Dunque non ci  resta che attendere (un mese in più) per
recensire adeguatamente l’ultima fatica di DICE.

Cyberpunk 2077: impressioni dalla demo

Il Cyberpunk è una corrente artistico-letteraria molto in voga nel ventesimo secolo: centinaia di
opere, tra romanzi, film, serie TV, videogiochi e giochi di società, si sono ispirati a questa corrente
interpretandola e reinterpretandola per modellarla secondo le necessità degli autori. Un’opera su
tutti, fu quella ludica, riguardo un gioco di ruolo cartaceo chiamato Cyberpunk 2020, pubblicato
dalla R.Talsorian Games (Stratelibri in Italia), che ebbe enorme successo nei primi anni dopo
l’uscita, tanto che in seguito il GDR venne espanso più volte con altri manuali.

È  proprio  questo  gioco  cartaceo  di  successo  che  vede  la  sua  trasposizione  nel  videogioco
Cyberpunk 2077, di CD Project RED; gioco del quale finalmente, dopo una carrellata di video
teaser/trailer, nelle ultime ore, è stato rilasciato il primo video long-play che, anche se in versione
“alpha”, lascia a bocca aperta anche i più critici dei videogiocatori.

Dopo una piccola premessa della voce narrante sulla precarietà della versione ancora “non
definitiva” del gioco, la demo si avvia con la selezione del personaggio, uomo o donna,
completamente personalizzabile. Questo long-play si colloca temporalmente quasi all’inizio del gioco
vero e proprio, dove V e il suo amico Jackie, supportati in remoto da Kiba, una net-runner (una
sorta di hacker informatico), vengono ingaggiati per trovare e recuperare una ragazza il cui
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localizzatore impiantato, risultava spento. Gli agenti si recano all’interno del covo degli Scavenger,
un’organizzazione criminale che effettua rapimenti per estrarre impianti cibernetici dai malcapitati.

Editor innovativo?
L’editor ci mostra per sommi capi le molteplici possibilità di personalizzazione del personaggio,
passando dal semplice – si fa per dire –  editor fisico, a quello degli attributi. Viene sottolineato dal
narratore che in Cyberpunk 2077 non si avrà la possibilità di scegliere la classe, introducendo un
sistema  dinamico  in  tal  senso  che  permetterà  di  acquisirle  durante  il  gioco:  caratteristica
interessante questa, che potrebbe permettere quindi una personalizzazione dell’esperienza di gioco,
in maniera ancora più intima con il giocatore.

Il Gameplay
Cyberpunk 2077 è un gioco di ruolo open-world, con visuale esclusivamente in prima persona. Il
gioco è ambientato in un enorme e complessa metropoli distopica collocata in California (Night
City) e cosa ancor più incredibile è che l’intero gameplay, è stato studiato per avere caricamenti
dinamici degli ambienti di gioco. L’ambiente di gioco è totalmente interattivo e la vita in città scorre
fluida e indipendente, proprio per dare quel senso di realtà  che difficilmente si riesce a vedere nei
videogiochi. Il titolo permette di equipaggiarsi con armi, oggettistica e vestiario che, come per
ogni GDR che si rispetti, modificheranno le caratteristiche del personaggio in base alla qualità
dell’equipaggiamento stesso. Durante il gioco  si potrà avere accesso ad alcuni laboratori medici
presso i quali si apporteranno modifiche biomeccaniche al personaggio, modifiche che apriranno le
porte ad abilità  incredibili:  un trapianto di  cornea per zoomare e scansionare ogni  cosa o un
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impianto palmare per le armi che impugneremo durante il  gioco. A volte si potrebbero trovare
mercati,  non proprio legali,  dove per il  giusto prezzo,  si  potranno acquistare attrezzature
cibernetiche militari riservate. La possibilità della scelta multipla durante i dialoghi e delle
decisioni  prese  durante  il  gioco,  come  per  esempio  il  tipo  di  approccio  alla  missione,  se
diplomatico o meno, influiranno sullo sviluppo del gioco,  creando situazioni occasionali  che
personalizzeranno l’esperienza di gioco. L’implemento dei mezzi di trasporto, per i quali si potrà
scegliere tra auto o moto, caratterizza ulteriormente questo GDR fuori dalle righe.
Lo studio dietro le armi proposte è d’eccezione: fucili d’assalto, a canna liscia o pistole, ognuna
di esse offre possibilità differenti di approccio al combattimento con un buon equilibrio tra
potenza e tattica.

– Alcuni tratti del gioco sembrano ricalcare lo stile di Deus-EX, la tematica “cyberpunk”, alla
base anche del  titolo Eidos,  salta fuori  prepotentemente richiamando continui  parallelismi con
Cyberpunk 2077 –

Il Comparto Tecnico
Graficamente non passa di certo inosservato, ma dobbiamo sottolineare che stiamo pur sempre
parlando di un WiP (work in progress), e nonostante ciò Cyberpunk 2077 potrebbe già essere
all’altezza di alcuni giochi già presenti sul mercato. Environment, shader, texture e FX in generale,
seppur non in veste definitiva, sono molto promettenti. Gli ambienti cittadini in particolare, non
lasciano nulla al caso, sono ricchi di particolari, anche dinamici e rimangono perfettamente in linea
con quello che potrebbe essere un contesto metropolitano confusionario, come quello rappresentato
nello stereotipo comune del cyberpunk: graffiti e metallo ovunque!
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Cosa ci Aspettiamo?
Sicuramente un gioco campione di vendite, perché se c’è una cosa che CD Project RED sta
facendo bene, è quella di alimentare l’hype che gira attorno al loro “masterpiece”: Cyberpunk
2077.

Life is Strange 2: tutti i dettagli

Non è semplice sviluppare un gioco che possa legare emotivamente giocatore e protagonista, ma
Dontnod ce l’ha fatta. Con Life is Strange ha creato un mondo del tutto nuovo, con personaggi
comuni sotto alcuni punti di vista, ma unici nel complesso.
Già dal primo episodio, pubblicato il 30 gennaio 2015, la critica e soprattutto i giocatori, di tutte le
età, hanno elogiato il titolo, tanto da permettere a Square Enix di pubblicare altri due giochi: Life
is Strange: Before The Storm  e, un solo episodio di The Awesome Adventures of Captain
Spirit,  un assaggio di  quel  ci  aspetterà in  Life is Strange 2.  Proprio quest’ultimo è stato il
protagonista di un trailer e un video gameplay pubblicato prima dell’apertura al pubblico di una
delle fiere più importanti d’Europa: la Gamescom di Colonia.
Dontnod ha, sin dal primo capitolo della saga, creato e sviluppato dei personaggi semplici, con vite
comuni, dei soggetti mai stereotipati, in modo che ogni giocatore, indipendentemente dall’età, possa
immergersi, possa identificarsi in uno dei personaggi. I problemi che affliggono i protagonisti
sono di vita quotidiana nell’adolescenza: amori non corrisposti, litigi e incomprensioni con i
genitori, amicizie che finiscono e altre che cominciano, bullismo, droga e molto altro. Dontnod, con
Chloe e Max è riuscita a fare tutto ciò: due ragazzine che si affacciano al mondo “adulto”, due
semplici adolescenti, che con la loro naturalezza hanno stregato milioni di giocatori. Questa volta,
però, i protagonisti saranno due ragazzi e la storia sarà ambientata non più ad Arcadia Bay, ma a
Seattle.
D’ora in poi ci saranno possibili spoiler su tutti i capitoli di Life is Strange, quindi se non li
aveste ancora giocati vi invitiamo a non proseguire.
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Three Years Later
Life is Strange 2 ambienta la propria storia dopo appena tre anni dai fatti accaduti ad Arcadia Bay, –
guarda caso è proprio tre anni fa che uscì il primo capitolo – all’incirca tra ottobre e novembre 2016
o 2017, Max e Chloe non sono più le protagoniste lasciando il posto a due ragazzi: Sean e Daniel
Diaz.
Sean (il fratello maggiore) tornato a casa da scuola, comincia a prepararsi a dovere per una festa
che si terrà la sera stessa, a cui parteciperà anche la ragazza per cui ha una cotta. Sean, eccitato per
il party non vuole farsi trovare impreparato se la situazione dovesse diventare più “intima”, decide
quindi di recuperare gli occorrenti per passare una serata indimenticabile: bibite alcoliche, snack,
patatine e ovviamente dei preservativi.
Proprio in questa sequenza di gameplay si può notare che non è cambiato molto da quello già visto
in Captain Spirit. Gli oggetti con cui interagire sono parecchi e ognuno racconterà, proprio
come nella demo sopracitata, il  passato di ogni componente della famiglia, composta dal padre
Esteban, il fratello minore Daniel, che ha nove anni e Sean, che ne ha 16; la madre non è presente,
non si sa ancora bene il perché, ma si nomina durante il video gameplay.
Un’altra  funzione  presente  nella  demo sono  anche  i  dialoghi  off-screen o  a  tempo,  che  ci
permetteranno  di  rispondere  o  meno  a  una  domanda,  ma  qualsiasi  sia  la  scelta  avrà  delle
conseguenze, anche non rispondere.
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Mentre Sean è alle prese con una videochiamata su Skype con la sua migliore amica Lyla, per
organizzarsi al meglio in vista della serata, sente il fratello minore che sta avendo uno scontro
verbale con un ragazzo molto più grande di lui. Subito Sean va a calmare la situazione, ma succede
tutto il contrario: i due cominciano a picchiarsi, fino a che il ragazzo cade a terra e sbatte contro
un sasso,  cominciando ad avere problemi respiratori.  Proprio in quell’istante una volante della
polizia stava passando di lì, vede il corpo ricoperto di sangue finto, che il fratello minore gli aveva
spruzzato addosso per sbaglio, il poliziotto, sceso dall’auto e confuso dalla situazione estrae l’arma e
la punta sui due ragazzini. Il padre Esteban, uscito a vedere cosa stava succedendo, fa andare nel
panico l’agente che spara un colpo,  ferendo mortalmente il padre  dei due fratelli.  Sean,
adirato e allo  stesso tempo con la  mente offuscata dalla  tanta confusione comincia a gridare,
emettendo un’onda d’urto che scaraventa il poliziotto e la sua vettura dall’altra parte della
strada e distrugge quasi del tutto una parte di vicinato. Qui inizia l’avventura dei due fratelli,
che devono fuggire dalla polizia e ritornare nella loro terra Natale: il Messico.
Questo incipit è molto forte, soprattutto per il periodo storico che stiamo vivendo (il caso di Trump e
il Messico è un esempio). Una famiglia di diversa etnia, che è alle prese con il razzismo e i pregiudizi
della società contemporanea. Un tema che non si distacca da quelli trattati nei precedenti
capitoli, sono sempre attuali, ma mai stereotipati e soprattutto sono situazioni in cui molti potranno
immedesimarsi.
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Lo stesso Life is Strange, ma diverso
Life is Strange 2 non cambia radicalmente il gameplay o il tipo di narrazione, ma lo modella alla
situazione, senza bistrattarlo. I dialoghi sono molto semplici, ma profondi, pieni di significato, lo
stesso si può dire per le OST utilizzate; infatti LiS 2 avrà, sia brani composti da Jonathan Morali,
conosciuto per il precedente capitolo, sia brani indie, che daranno più enfasi alle sessioni di gioco.
Una delle nuove feature viste durante questo gameplay è la possibilità, probabilmente del tutto
randomica, che Sean riesca a canticchiare una canzone che passa alla radio o nel suo mp3, una
caratteristica davvero apprezzata, donando al gioco un ché di verosimile.
Se Max riusciva a manipolare il tempo, anche in Life is Strange 2 ci sarà un superpotere: quello
della telecinesi. A possederlo è Sean, il protagonista di quest’avventura, potere che ha sfruttato
quando hanno sparato al padre e, per chi abbia giocato Le Fantastiche Avventure di Captain Spirit,
anche per salvare Chris dalla caduta.
La telecinesi potrebbe servire ai due per procurarsi cibo o per salvarsi da situazioni difficili, ma è un
potere che bisognerà utilizzare con moderazione, «Da grandi poteri derivano grandi responsabilità».
Il nostro compito principale, infatti, è quello di proteggere ed educare il nostro fratellino,
quindi ogni scelta cambierà il corso della storia, ma anche i sentimenti o le decisioni degli altri
personaggi.
Dontnod ha sicuramente fatto un ottimo lavoro con il primo capitolo e anche questo sembra molto
promettente,  già  solo  dai  pochi  minuti  di  gameplay.  Per  saperne  di  più  dovremo aspettare  il
prossimo 27 settembre, giorno in cui uscirà il primo episodio dei cinque previsti, per PS4, Xbox
One e PC.
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