
Final Fantasy XV

Ebbene sì, ragazzi, mi trovo davanti alla tastiera e sto per recensire uno dei giochi più amati e
criticati dell’anno.
Stiamo  parlando  dell’ultimo  capolavoro  nato  dal  genio  di  Hajime  Tabata  (che  abbiamo
recentemente intervistato), Final Fantasy XV, fra l’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 l’uscita del Pass Stagionale, il gioco si è 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.
É un po come se gli sviluppatori ci stessero dicendo “Hey, non ti lasceremo togliere il disco dalla tua
console così facilmente!”

Ma bando alle  premesse,  passiamo al  lato  narrativo  del  titolo  firmato  Square  Enix,  sul  quale
cercherò 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.
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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
matrimonio dei due giovani viene visto di buon auspicio per porre fine all’interminabile ostilità tra le
due fazioni.
Inutile dire che nulla andrà 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 così ogni accordo: la scintilla che accenderà il fuoco della rivalsa nel cuore di Noctis.

Gameplay
Passando al modo di gioco, gli aspetti più importanti del gameplay sono principalmente due: uno è
sicuramente l’innovativo e vastissimo sistema open world. Per agevolare gli spostamenti attraverso
la mappa possiamo utilizzare l’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 porterà, 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 l’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 più
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“,  modalità nella quale si  può decidere solamente come iniziare
strategicamente il combattimento, per poi proseguirlo nella modalità di default.
I  combattimenti  sono  fluidi  e  raramente  risulteranno  confusionari,  ma  questo  dipenderà
esclusivamente dalla quantità e dalla maestosità 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 abilità, esperienza cumulativa, armi potenziabili, amuleti, pozioni, magie in pokéball (si,
proprio così, 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 sarà anche una vastissima mappa
interamente da esplorare e tanto altro.
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Specialità
Una simpatica novità sono invece le specialità uniche dei 4 personaggi, da sviluppare anch’esse in
base alla frequenza di utilizzo di queste stesse e tramite l’albero delle abilità.
Noctis sarà un pescatore, Prompto sarà il fotografo del gruppo, Ignis vestirà i panni del cuoco
durante gli accampamenti all’esterno, e Gladio sarà l’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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Longevità
La longevità del gioco, cercando di concludere quante più missioni secondarie (che a volte possono
risultare ripetitive e frustranti) è 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 può fare a meno di
possedere tra gli scaffali. Chi ha giocato e finito il gioco avrà 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’  più  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,
è 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 più
interessanti e che queste avranno un grosso impatto sull’intera trama.
Come ad esempio, la patch 1.07 già 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
realtà,  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
quantità industriale da distruggere, nonsense, e trama farraginosa.

Alla luce di tutte queste informazioni è lecito chiedersi: per quale motivo si è sentita la necessità
di modificare così sensibilmente il Capitolo 13?.
A noi non è dato saperlo, ma quel che è certo è che un titolo di questo calibro è stato messo in
vendita in un modo per poi “costringere” i giocatori più curiosi ad acquistare i DLC per avere una
versione “sensata” della trama.
Chissà,  magari  con l’uscita,  prevista  per  Giugno,  del  DLC Episode Prompto  potrebbe ancora
cambiare qualcosa.

Prey: annunciata la Beta per il 27 aprile

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

La demo ci farà vivere la prima ora di gioco impersonando Morgan Yu, uno scienziato che sta
svolgendo una ricerca che sconvolgerà il mondo, durante un comune giorno di lavoro sulla Talos 1,
una base di ricerca interstellare invasa da alieni che vogliono uccidere tutto l’equipaggio e il cui
successivo obiettivo è il pianeta Terra. Compito del nostro eroe sarà sventare l’invasione e svelare il
mistero che si cela dietro alla loro improvvisa comparsa.
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Prey sarà disponibile il 5 maggio su PlayStation 4, Xbox One e PC.

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

Da qualche ora si discute riguardo la veridicità 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.
Il poster confermerebbe inoltre che gli utenti PlayStation 4 avrebbero l’esclusiva temporanea di 30
giorni sul DLC Map Packs.
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Ormai l’E3 è alle porte e non ci rimane che aspettare l’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 avrà le seguenti caratteristiche tecniche:
• CPU: Custom x86 (Jaguar Evolved) con 8 Core 2.3 GHz e 4MB di Cache

• GPU: 40 Compute Units e Core Clock a 1172 MHz

• RAM: 12 GB GDDR5 (8GB utilizzabili per i giochi)

• 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.



Tutti i giochi di Xbox One che girano a 900p verranno portati su Scorpio e fatti girare in 4K nativi.
Scorpio godrà di un nuovo SOC (System-on-chip) a cui ha lavorato AMD.
La velocità 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 l’efficienza complessiva, abbiamo fatto molte cose che possiamo reputare speciali […]
Una delle cose che abbiamo fatto è stato fondamentalmente mettere a punto le tensioni per ciascuno
dei  chip  e  ottimizzare  il  tutto  in  modo  che  i  chip  ottenessero  esattamente  ciò  che  era
necessario per considerare l’obiettivo centrato; ciò ha portato a un più 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 avrà 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 è considerata rivoluzionaria per una console, ed
è uno dei tecnicismi più interessanti fra quelli esposti oggi.

Ancora non è stato svelato né il prezzo né la data di uscita, ma sul sito della Xbox si parla dell’uscita
per le festività natalizie del 2017. Per saperne di più, quindi, bisognerà aspettare l’E3.

Dark Souls 3: The Ringed City

Dark souls III giunge alla conclusione con questo secondo DLC, dopo un Ashes of Ariandel che non
ha convinto soprattutto a causa della troppa brevità.

In questo The Ringed City le cose cambiano anche se non troppo, la sua lunghezza non può certo
essere paragonata ai DLC dei precedenti capitoli a meno che non si includa anche il già citato Ashes
of Ariandel, del quale rappresenta per certi versi anche un continuum.
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Un inizio non proprio esaltante
Cumulo di rifiuti: così è chiamata la prima area visitabile prendendo il nuovo falò – luoghi ben
conosciuti dai fan della serie come checkpoint, punti di ristoro della salute, ma anche di
teletrasporto – situato nella zona finale di Dark souls III (è anche possibile raggiungere la zona dal
nuovo falò aggiunto nella stanza in cui viene sconfitto il boss finale del dlc precedente),
ambientazione che assomiglia alla fornace della prima fiamma, in cui si fondono i mondi dei capitoli
precedenti.

Sin dall’inizio il giocatore verrà bombardato da angeli che non ci daranno nemmeno il tempo di
esplorare l’ambiente circostante – a meno che non si elimini il loro vero corpo (nascosto) – e
sarà costretti quindi a ripararsi dietro rocce o mura sperando di non morire durante la corsa;
ovviamente bisognerà anche affrontare vari tipi di nemici fino al raggiungimento del tanto agognato
falò.
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La città ad anelli
Se siete sopravvissuti, accederete alla seconda zona, uno scenario artisticamente stupendo,
caratterizzato da un level design di prim’ordine: piena zeppa di segreti, scorciatoie ,pareti illusorie,
una vera boccata d’aria rispetto alla precedente, soprattutto perché finalmente ci si potrà dedicare
all’esplorazione senza il timore di essere sottoposti al costante bombardamento dei nemici.

Dopo questa fase toccherà al giocatore attraversare la città e raggiungere il Letto di liquido abissale
per poi salire su una torre per accedere alla zona finale del dlc, sulla quale riservo ogni sorpresa ai
giocatori.

In questo DLC si ha modo di affrontare nuove tipologie di nemici, tra cui giganti che evocano arcieri
spettrali, cavalieri maledetti, locuste e via dicendo.

I nuovi nemici rilasceranno nuove armi, che sono certamente tra le più spettacolari tra quelle mai
apparse nella serie souls ,con movesets inediti e letali.
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I boss
I tre boss presenti nel DLC (più un quarto segreto, opzionale) offrono un buon tasso di sfida, non
sono estremamente difficili per i giocatori avvezzi alla saga ma terranno impegnati per diversi
minuti: unica nota dolente riguarda probabilmente il boss finale che, pur offrendo una bella sfida in
termini di combattimento, manca del carisma per essere all’altezza dei suoi predecessori.

Conclusioni
Tirando le somme, The Ringed City è un dlc di buona fattura, dotato del giusto carico di alternanza
tra frustrazione e stupore, ma che purtroppo non riesce a convincere a pieno a causa di
una longevità non eccelsa e di molti quesiti lasciati ancora irrisolti, chiudendo il cerchio della storia
lasciata aperta da Ashes of Ariandel ma lasciandone in sospeso altre.

Destiny 2 ufficialmente annunciato da
Bungie

Bungie, casa sviluppatrice di Destiny, il 30 marzo ha pubblicato il primo trailer ufficiale di Destiny
2. La notizia del possibile arrivo di un sequel del suo popolarissimo FPS è arrivata grazie ad un
teaser trailer caricato sul canale YouTube dello sviluppatore il 28 marzo.
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La trama avrà come antagonista il  comandante Cabal  della Legione Rossa, Ghaul,  il  quale ha
ordinato l’invasione dell’ultima città sicura sulla Terra e ha privato i guardiani del loro potere e
costretto i superstiti alla fuga. Per sconfiggere la Legione Rossa e affrontare Ghaul, che ha privato i
guardiani del loro potere, dovremmo radunare gli eroi dispersi e combattere per riconquistare la
Torre, con l’aiuto di nuove abilità e armi devastanti.
Il gioco sarà disponibile l’8 settembre 2017 e sono già stati svelati i contenuti delle diverse edizioni:

• Standard Edition
1. Destiny 2 – Gioco di base

• Bundle Gioco + Espansioni
1. Gioco di base
2. Pass Espansioni

• Digital Deluxe Edition
1. Destiny 2 – Gioco di base
2. Destiny 2 – Pass espansioni
3. Contenuto digitale premium:
a. Spada leggendaria
b. Emote per giocatore leggendaria



c. Emblema impero cabal

• Limited Edition
1. Destiny 2 – Gioco di base
2. Pass espansioni di Destiny 2: accesso all’Espansione I e II, con nuove missioni della storia, attività
cooperative, multigiocatore competitivo e un arsenale di armi, armature ed equipaggiamento.
3. Custodia Steelbook(TM) in edizione limitata
4. Confezione da collezione a tema cabal, che contiene:
a. Inserto con i segreti dell’impero cabal
b. Progetto cabal
c. Cartoline da collezione
d. Pedine cabal
5. Contenuto digitale premium:
a. Spada leggendaria
b. Emote per giocatore leggendaria
c. Emblema impero cabal

• Collector’s Edition
1. Destiny 2 – Gioco di base
2. Pass espansioni di Destiny 2: accesso all’Espansione I e II, con nuove missioni della storia, attività
cooperative, multigiocatore competitivo e un arsenale di armi, armature ed equipaggiamento.
3. Destiny 2 – Borsa della frontiera
a. Borsa personalizzabile da usare come zaino o tracolla
b. Custodia per laptop/tablet da 15″
4. Kit della frontiera, che contiene:
a. Caricatore USB a energia solare con luce integrata
b. Paracord
c. Coperta termica
5. Custodia Steelbook(TM) in edizione limitata
a. Inserto con i segreti dell’impero cabal
b. Progetto cabal
c. Cartoline da collezione
d. Pedine cabal
6. Contenuto digitale premium:



a. Spada leggendaria
b. Emote per giocatore leggendaria
c. Emblema impero cabal

Per chi prenoterà Destiny 2 riceverà, come bonus, l’accesso anticipato alla beta che, con molta
probabilità si svolgerà nel mese di giugno. Il 18 maggio la Bungie terrà una live su Twitch incentrata
sul gameplay. Vi ricordiamo che Destiny 2 sarà disponibile per PS4, XBOX ONE e PC a partire dall’8
settembre e per riuscire a giocarlo bisogna avere più di  64 GB di  spazio libero nella  propria
piattaforma.

Annunciata finalmente la data di rilascio di
Thimbleweed Park

Dopo una lunga attesa, è giunto il momento che tutti i fan (e non) di Ron Gilbert e delle avventure
grafiche aspettavano: è stata annunciata la data di rilascio di Thimbleweed Park.
Come annunciato sul development blog ufficiale, la nuova avventura grafica del creatore di Monkey
Island  uscirà  il  30 marzo  per  Mac,  Windows,  Linux  e  Xbox  One,  e  dopo  3  mesi  su  altre
piattaforme (PS4 e probabilmente Nintendo Switch, stando a quanto lasciato intendere dallo stesso
Gilbert).

La storia di Thimbleweed Park vede al centro più personaggi:  i  due detective, Angela Ray e
Antonio Reyes, chiamati a investigare su un cadavere trovato vicino a un fiume appena fuori città, il
pagliaccio Ransome impossibilitato a struccarsi a causa di una maledizione, Delores e i suoi fratelli
riuniti in occasione del testamento di un ricco zio defunto, Franklin che si risveglia morto (!!!)
all’hotel  Edmund.  Già  dall’ampia  scelta  di  personaggi  è  impossibile  non  pensare  al  vecchio
capolavoro di Gilbert, Maniac Mansion, verso il quale è forte anche il debito dal punto di vista
grafico, insieme a Zak McKracken and the Alien Mindbenders. Ron Gilbert ha però assicurato che
non si tratta soltanto di un ritorno al passato, ma ha annunciato varie novità all’interno del gioco –
su tutte quella di essere un’avventura grafica del tutto open world – che ha comunque elaborato
seguendo le regole di game design alle quali tiene ferreamente fede.
Il gioco (prodotto dalla sua Terrible Toybox e realizzato assieme a Gary Winnick, che contribuì
notevolmente a Maniac Mansion, Day of the Tentacle e a tanti altri capolavori dell’adventure game)
è stato lanciato inizialmente su Kickstarter con un goal iniziale di 375.000 $ ed è riuscito in breve
tempo a incassarne ben 626.250 $.

Niente doppiaggio in italiano per Mass
Effect: Andromeda

“Doccia fredda” per i fan italiani di Mass Effect: Andromeda: niente doppiaggio in italiano per
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l’attesissimo titolo BioWare. Lo ha dichiarato lo studio general manager e vice-presidente dello
sviluppatore di  Edmonton,  Aaryn Flynn,  rispondendo a una domanda di  un utente italiano su
Twitter.

@dafnelilian83 @CabLivingstone No I’m sorry to say it does not �

— Aaryn Flynn (@AarynFlynn) 26 febbraio 2017

Non è la prima volta che un gioco tripla AAA non gode di localizzazione in italiano, e le polemiche
sono puntualmente arrivate anche in questo caso, con svariati utenti italiani che minacciano di non
comprare nel caso di Mass Effect: Andromeda (in uscita il 23 marzo 2017 per PS4, Xbox One e PC)
né altri titoli BioWare. L’ultimo caso fu quello di Torment: Tides of Numenera, dove in quel caso
la inXile Entertainment ha avuto il torto di includere, al lancio della raccolta fondi su Kickstarter,
la localizzazione in italiano, per poi rimangiarsela.
Le domande che sorgono in questi casi sono a questo punto due: gli utenti, prima di arrabbiarsi, non
dovrebbero chiedersi perché gli sviluppatori non investono in una localizzazione in italiano? Perché
di un investimento economico pur sempre si tratta.
E, infine, in un’epoca di mercato e rete globale, l’inglese non dovrebbe essere sempre più una lingua
sufficiente, almeno per i giocatori occidentali?

A voi le risposte.

Team 17 annuncia Genesis Alpha One

Team17  ritorna alla  fantascienza:  i  creatori  delle  fortunate serie Alien Breed  e  Worms  hanno
annunciato Genesis Alpha one,  definito come un “mix of roguelike shooter, base building and
survival”
La storia sarà ambientata in un pianeta terra futuristico (o futuribile)  collassato a causa dello
sfruttamento delle risorse globali  e  dell’inquinamento).  In questo contesto,  è stata avviata una
ricerca per trovare un nuovo pianeta che ospiti l’umanità, il programma Genesis.
Il giocatore avrà il compito di gestire la propria navicella e le risorse, combattere gli alieni nemici,
dedicarsi all’esplorazione e al crafting per sopravvivere e portare a termine la missione.
Il gioco verrà sviluppato in collaborazione con Radiation Blue (Hitman: Blood Money, Spec Ops:
The Line, SpellForce 2: Shadow Wars, The Settlers, etc.), sarà basato sul motore grafico Unreal
Engine 4 e verrà distribuito su PC, PS4 e Xbox One.
Di seguito il trailer rilasciato ieri da Team17.

https://twitter.com/dafnelilian83
https://twitter.com/CabLivingstone
https://twitter.com/AarynFlynn/status/835886134387429381
https://www.gamecompass.it/team-17-annuncia-genesis-alpha-one


For Honor

Ok brava gente di Nottingham è tempo di bilanci (???) e di nuove (e buone, e cattive) notizie quindi
eccoci a parlare della nuova fatica Ubisoft, chiedendoci: sarà ancora la solita tempesta di merda e
bug dei loro precedenti lavori e, in tal caso, sotto tutto quanto, ci sarà qualcosa di buono?
(Se ve lo state chiedendo: sì, la frase introduttiva è totalmente inutile)

Uh, mi ricorda qualcosa?
For Honor, nuovo gioco targato Ubisoft, pone la risposta a un quesito che nessuno si è mai
veramente posto: il sistema di combattimento di Assassin’s Creed, potrebbe essere utilizzato per un
gioco di combattimento online? E se si quanto ci possiamo marciare sopra?
Nato nel lontano 2000 – non ci interessa davvero ricordarlo – la serie di Assassin’s Creed (che
rispondeva ad altre domande mai veramente poste a proposito di Prince of Persia) ci portava tra
stradine polverose, torri, mura di pietra e minareti a guidare un muslim-nigga-ninja-parkour tra le
strade di Medina (no, Medina non credo sia stata nemmeno mai menzionata, ma va bene come nome
per luogo esotico e mediorientale) squarciando gole a irritanti figure politiche locali e mettere in
atto nuovi e divertenti modi per morire o castrarsi arrampicandosi un po’ ovunque.
E mostrando, in mezzo a tutto questo, un sistema di combattimento tanto semplice quanto
effettivamente accattivante e divertente.
No, davvero, quel sistema di parate a tempo che si traduceva in perfetti colpi mortali, quel
meccanismo di colpi susseguiti con il giusto tempismo per inanellare esecuzioni letali (più preciso
era il tempo, più velocemente terminava il duello), un sistema per rompere la guardia dell’avversario
che aggiungeva quel gusto di tattica in più, rendevano veramente piacevole affrontare nemici armati
di spade d’acciaio brutalmente affilate e protetti da armature rose dalle sabbie dei deserti in un
gioco che in teoria puntava tutto sull’esplorazione dinamica e sulla corsa fra tetti e minareti
morendo in modi buffi e divertenti.
Il sistema di combattimento rimase sostanzialmente invariato per la quasi decina di capitoli della
saga principale, a parte alcune stronzate nel mezzo poi eliminate con uno “scusate-ci-siamo-
sbagliati-fate-finta-di-niente”, mietendo regolari apprezzamenti (via via in quantità minore, ma solo
perché a secco di novità dagli esordi) finché alla Ubisoft probabilmente qualcuno avrà detto: ma
farci un gioco di combattimenti su?

E così fu
Alla Ubisoft quindi si chiesero: ok, abbiamo, chissà come, un sistema di combattimento all’arma
bianca in un videogioco semplice e accattivante per alcuni, ma che pretesto usiamo per far scannare
la gente tra sé?
Ipotesi 1) Un reame magico vuole invadere il nostro mondo, allora, per scongiurare il pericolo,
vengono indetti una decina di tornei dove i nostri campioni dovranno affrontare i lor…
No no, già fatto, cazzo dici…
Ipotesi 2) Un tizio a capo di un’organizzazione terroristica o di ecoterroristi – non abbiamo ben
capito questa parte ancora – va in giro per il mondo a fare danni e tizi palestrati da ogni parte del
mondo si menano a cas…
No, no! Già fatto anche questo.
Ipotesi 3) Ok, sentite qua: padre, figlio e il figlio del figlio, quindi il nipote, si menano e, non si sa
perché, cercano di ammazzarsi da quarant’anni, peggio di Beautiful, ma per farlo scomodano
multinazionali, organizzazioni terroristiche cyborg, burdell…
No! Già visto cazzo!

https://www.gamecompass.it/for-honor


Ipotesi 4) Allora. Medioevo basso, Rinascimento, non abbiamo nemmeno mai capito questo, una
spada maledetta va in giro a seminare il caos per il mondo e un manipolo di guerrieri da ogni parte
del mondo cerca di impossessarsene per motivi personali finc…
NO! Già visto! Ottima storyline, comunque.
Cerchiamo qualcosa di più semplice!
Mmh… Pirati vs. Ninja?
Ma non dire cazzate.
Cavalieri vs. Barbari?
Mh, forse ci siamo, ma manca ancora qualche cosa…
Cavalieri vs. Barbari vs. Samurai?
GENIOH!

E così nacque questo gioco
Questo gioco, in buona sintesi, si basa su un meme medio-grosso dell’internet, su due meme distinti
volendo, e cerca di ricavarci sopra un qualcosa di robusto e soprattutto credibile.
Le basi del gioco sono le seguenti:
Uno dei meme più vecchi del panorama ludico della nostra generazione – parliamo di anni ottanta,
roba molto vecchia, roba da D&D prima edizione – si basa sul conflitto tra la figura del cavaliere in
armatura massiccia e spadone a due mani, da un lato, e il barbaro mezzo nudo con ascione bipenne e
tanta frenesia di sangue, dall’altro; è un po’ un sottotesto nemmeno troppo esplorato che può
apparire in qualsiasi tentativo di creazione artistica di genere, partendo da D&D, appunto, con la
conflittualità tra la classe guerriero vs classe barbaro, e su quale sia la migliore (guerriero
ovviamente, lo dice la parola stessa, guer-rie-ro, se c’è una tecnica o un modo che serve per
accoppare meglio un’altra persona in combattimento allora lui DEVE conoscerla), ma anche
passando in maniera nemmeno troppo evidente per Warcraft, con, per esempio, i paladini
dell’Alleanza in armatura spada e scudo contro gli orchi selvaggi dell’Orda, fino ad altre decine di
giochi di ruolo e produzioni artiche e letterarie di genere: in Conan, ad esempio, dove vediamo il



nudo cimmero disprezzare armature e orpelli mentre massacra decine di cavalieri di Aquilonia.
Un principio volendo anche più profondo della natura narrativa moderna affondando le sue radici
culturali nel passato, quando gli ordinatissimi e disciplinati soldati romani si scontravano contro le
tribù barbariche del nord che calavano nude, feroci e gioiose nella battaglia, i romani vincendo
solitamente, perché andare nudi in battaglia era un po’ un’idea del cazzo di solito.
Fino alla figura estremamente antica del cavaliere cristiano, che, erede del mondo apollineo greco,
schiavizzato nella Sacra Chiesa Romana, si scontrava contro i Berserker indomiti e sanguinari,
invasati da Odino, nelle estreme regioni del nord dell’Europa Medievale.
Ecco, un tema così ricco, vasto e potente per la nostra memoria collettiva risolto in venti secondi di
pretestuosità videoludica.

E i samurai invece?
Ecco, se per il primo conflitto For Honor attinge da un’idea che affonda nella radice stessa della
nostra cultura il secondo conflitto è basato su un meme molto più moderno e molto più fesso che è:
“ma è migliore la spada occidentale o la katana?”, dove legioni di bimbominkia che compongono la
fanbase di questa ultima – che ha l’unico pregio di aver avuto un’ottima campagna pubblicitaria– si
scontrano contro la dura realtà dei fatti, cioè che una spada Reitschwert ad una katana la
distruggeva sempre e comunque.
Con tali e tante premesse creative che genere di gioco salterà fuori direte voi?
Boh, onestamente ce lo stiamo chiedendo anche noi.
For Honor si basa sostanzialmente su alcuni conflitti e meme nati o portati su internet e un sistema
di combattimento divertente ma di certo non innovativo, che punta sostanzialmente tutto sulle
dinamiche di puro gameplay tra giocatori tesi a volersi scannare nella maniera più caciaronissima e
metallara possibile, quindi, al netto di una cornice narrativa apparentemente ancora più scarna, e
che definire pretestuosa pare addirittura già pretestuoso in partenza, il fulcro del gioco pare essere
quello di menarsi solo e menarsi duro. E a questo punto conviene addentrarci in quello che è il
sistema di gioco.



Classi e poste
Allora molte altre considerazioni del gioco, a questo punto sono partite a parlare per prima cosa del
sistema di classi che, come abbiamo detto più sopra, dovrebbe incarnare quello che è l’anima del
gioco.
Noi noi, a noi c’è rompe er cazzo partire così perché A) non lo reputiamo interessante, lo sappiamo
già, tre tipi diversi che se vojono menà B) il vero punto di interesse, per me, in un gioco di
combattimento è il sistema di combattimento.
For Honor si avvale, come abbiamo già detto, di un sistema di combattimento preso di peso da
Assassin’s Creed in generale (anche perché è bene ricordare che nemmeno il sistema di AC è
rimasto sempre coerente con se stesso), con alcune importanti innovazioni, diciamo che, anche se
non uguale, se avete giocato ad AC vi troverete con la sensazione di stare provando qualcosa di già
conosciuto.
La base principale del sistema di gioco sono le pose, che, mutuando un termine dalla scherma reale,
potremmo chiamare “poste”, per utilizzare un termine più specifico e caro ai ricostruttori della
scherma storica o, più semplicemente, e per farlo meglio comprendere a tutti potremmo utilizzare il
termine “guardie”, sicuramente più usato e riconoscibile e legato alle arti marziali in generale,
anche se originario proprio della scherma.
Il gioco quindi pone la scelta fra tre “poste” o “guardie” principali. Si parte da una modalità che
potremmo definire “a riposo”, dove potremmo semplicemente correre, camminare ed arrampicarci, a
una modalità di “puntamento” dove designeremo un bersaglio specifico da aggredire e colpire in
tutta similitudine rispetto ad AC dove, appunto, si passa da una modalità di corsa ad una modalità di
combattimento. Una piccola nota di gameplay fatto di non poter puntare i “minions” ovvero i NPC di
basso livello presenti nel gioco, i soldati semplici, insomma, il cui unico scopo designato è fare da
carne da macello per i nostri avatar per raggiungere determinati obiettivi di gioco (far avanzare il
nostro fronte e far arretrare il fonte nemico), per ricaricare abilità personali o per semplice sadica
soddisfazione personale.
Quindi, tolti i minions da macellare con spensierata allegria, ci troveremo a puntare solo i soldati di
più alto livello, ovvero quelli gestiti dagli altri giocatori o, in mancanza di questi, da una IA
decisamente più aggressiva e agguerrita.
Ed è nella scelta della “guardia”, della “posta” che si impernia tutto il nucleo del gioco. L’aspetto
principale di questo gameplay risiede, come dicevamo, infatti nel poter scegliere tre guardie
differenti, una guardia alta che intercetta i colpi portati dall’alto, una guardia sinistra ed una guardia
destra che intercettano rispettivamente i colpi portati lateralmente a destra e a sinistra; ed è
principalmente qui che ruota tutta la meccanica di gameplay perché noi, in uno scontro 1 contro 1,
dovremo cercare di intercettare l’esatta direzione dei fendenti che ci verranno scagliati contro
cercando di prevedere, anticipare e gareggiare in riflessi contro il nostro oppositore.
Tutto qui.
Questa innovazione diciamo che tanto innovazione non è, un sistema del tutto simile lo si può trovare
ad esempio nell’indie game War of the Roses, uscito nel 2013 e sostanzialmente con le stesse basi di
For Honor, se si esclude un’ambientazione storicamente accurata e ricercata, una profondità di
spirito maggiore, e un’esecuzione frenata però da un’inevitabile mancanza di mezzi, duelli all’arma
bianca in multiplayer tra schiere di cavalieri con visuale in terza persona. Dove la dinamica dei duelli
era determinata dal dover intercettare la direzione della lama dell’avversario muovendosi nella sua
stessa direzione. Reso molto molto più complicato da un gioco dal tempismo più dinamico e con
nessun tipo di sistema di “avviso” se non quello puramente visivo.
Quindi l’idea di dover intercettare la direzione dei colpi di spada non è nemmeno così nuova come si
potrebbe pensare, ma sicuramente in questo gameplay viene resa in maniera dinamica e divertente.
Un’altra nota piacevole è che, partendo dal primissimo tutorial, si potrebbe essere indotti a pensare
che il giochino di intercettare la direzione dei colpi sia estremamente semplificato, visto che la
traiettoria del fendente ci viene indicata non solo dall’animazione, ma anche dal grosso h.u.d.



centrale, i cui tre settori si coloreranno di rosso in corrispondenza della direzione del colpo; ecco,
niente di tutto ciò – la velocità dei colpi del nostro avversario e la rapidità con cui potrebbe cambiare
direzione – può rendere la sfida decisamente impegnativa, come è facilmente intuibile fin dalle
primissime missioni di tutorial.
Questo si traduce, almeno da come si è visto nelle prime esperienze con le demo e le beta, ad
esempio in una ricerca del puro attacco, nell’essere i primi a colpire, una situazione dinamica del
tutto vicina a quella di uno scontro reale dove, mancando la capacità tecnica di intercettare o
schivare i colpi (considerando comunque che è più semplice passare all’attacco che cercare di
parare oltre un certo limite di tempo) si preferisce attaccare forsennatamente e con foga.
Ora, che questa modalità di gioco sia frutto solo dell’inesperienza dei giocatori nuovi a questo tipo di
gameplay, e che magari in futuro un sistema di gioco più tecnico venga maggiormente impiegato e
premiato non possiamo saperlo, ma sarà sicuramente un ottimo punto di partenza per dinamiche di
gameplay più particolari e studiate.

L’arte della guerra
Un buon motivo per sperare per il meglio, da questo punto di vista, è il sistema di perks e talenti che
è stato allestito attorno al gioco: ci riferiamo al così detto sistema “arte della guerra”, un sistema
che, in teoria, dovrebbe permetterci di calibrare la potenza dei nostri colpi, la cadenza e la velocità,
anche in merito a un preciso metodo di gioco (ad esempio difensivo, rispetto a uno offensivo.)
Staremo a vedere.
Bisogna ammettere che, a questo punto dell’esperienza di gioco, sia l’hype che l’effettivo
divertimento tendono a salire parecchio: le prime esperienze beta, i primi scontri all’arma bianca
contro un IA o un’altra persona reale dall’altra parte regalano un divertimento che da molto tempo
non si provava, il cercare la tattica giusta, allenare l’occhio a prendere le misure dell’avversario,
crearsi la propria build personale ottimizzando nella maniera più efficiente il proprio sistema di
gioco, sono esperienze che al primo impatto possono ben definirsi esaltanti ma resta da vedere se
dopo la fase di esaltazione iniziale rimanga qualcosa di solido. Penso che solo il tempo potrà dirlo.
Quello è un ottimo sistema di bilanciamento se possibile.
Per intenzioni e realizzazione, For Honor sembra non avere falle nelle sue ambizioni; se poi ci
spostiamo su considerazioni meramente grafiche, non ci vengono riservate brutte sorprese
nemmeno lì, anzi.
Il motore AnvilNext sembra dare il meglio di sé dopo le numerose esperienze, anche molto negative,
con i precedenti AC, le animazioni sono assolutamente fluide e dinamiche, le texture nitide,
l’environment e lo sviluppo dei modelli 3D è, ovviamente, tutto all’altezza di casa Ubisoft, forse una
delle migliori software house dal punto di vista della creazione artistica di personaggi e ambienti
virtuali. Certo il concept design (essendo anche l’idea alla base non proprio originale) non brilla per
innovazioni, anzi, in molti punti fa proprio pesare una sensazione di già visto ma alla fine è,
indubbiamente, un “già visto” come dio comanda e un assoluta gioia per gli occhi.
Unica nota possibile di scazzo per quanto riguarda il comparto tecnico possiamo farla su come alla
Ubisoft abbiano deciso di strutturare il multiplayer, con un sistema di hosting server riservato
esclusivamente ai giocatori, dispensando quindi mamma Ubisoft dal mettere a disposizione dei
server per i suoi, si prospetta, numerosi giocatori, ma le partite saranno di volta in volta hostate dai
giocatori, con tutte le crisi isteriche e l’ internet rage che è possibile prevedere e che fanno nascere
seri, serissimi dubbi, sulla longevità del brand che la Ubisoft sta evidentemente cercando di creare.

Huzzah! Huzzah! Huzzah!
Tirando le somme For Honor sembra essere un gioco che vuole puntare dritto al sodo, senza
perdersi per strada in obbiettivi che non intende evidentemente raggiungere e con l’onestà, bisogna
dirlo, di non voler nemmeno fare finta di provarci o di voler abbindolare qualcuno. É un gioco di



combattimento puro e semplice dove si chiede al giocatore semplicemente di godersi l’esperienza
nel miglior modo possibile. Se è quello che cercate (e sono in molti a cercarlo) allora avrete il vostro
gioco dell’anno.
E per il futuro magari non è detto che si possa evolvere in qualcosa di ancora più profondo al quale
potervisici affezionare meglio.
In alto le spade e che il sangue scorra a fiumi allora, e speriamo che basti per sostenere il tutto.


