Top 5: Novembre 2018

La fine di questo 2018 videoludico e ormai vicina e il mese di Novembre ci ha regalato alcuni dei
titoli piu importanti di tutta I’annata. Andiamo a vedere quali.

#5 Fallout 76

I1 titolo Bethesda era uno dei piu attesi dell’anno: dopo la pubblicazione di The Elder Scrolls
Online gli sviluppatori americani si lanciano nel loro primo MMORPG, un prequel narrativo
ambientato nel 2102, venticinque anni dopo la guerra nucleare che ha devastato il mondo. Noi
impersoneremo un abitante del Vault 76 atto a riconolonizzare il territorio. Attualmente il titolo
soffre di qualche problema con i server e probabilmente ingranera dopo qualche patch correttiva e
un po’ di mesi di rodaggio, quindi & da considerare come un investimento a lungo termine.

#4 Football Manager 2019

Nuova interazione per l’amata saga manageriale calcistica di Sports Interactive: quest’anno il
team ha voluto cambiare faccia, con una nuova interfaccia grafica e una rinnovata attenzione sul lato
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tecnico-tattico. Mai come quest’anno sara fondamentale trovare il giusto assetto e progettare bene
la sessione di allenamenti, facendo attenzione a non strafare ed evitare di esser falcidiati dagli
infortuni, esattamente come nella realta. Probabilmente uno dei migliori capitoli della serie, ottimo
anche per chi non ne ha mai giocato uno e vorrebbe iniziare ad emulare le gesta di Allegri,
Guardiola o Mourinho.
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#3 Battlefield V

Il nuovo capitolo del popolare sparatutto di casa DICE fa buon uso delle critiche arrivate nel periodo
della beta, regalandoci uno dei migliori titoli della saga: abbandonato il periodo della Prima Guerra
Mondiale di Battlefield 1 si ritorna sui campi da battaglia della Seconda Guerra Mondiale,
prendendo i punti di forza del predecessore e ampliandoli in un gameplay frenetico e fluido.
Battlefield V e anche uno dei primi titoli che sfrutta appieno le potenzialita della serie di schede
grafiche RTX di Nvidia con la tecnologia ray tracing, capace di avvicinarci sempre di piu al
fotorealismo. Manca ancora I’attesa modalita battle royale in arrivo a breve, ma al momento il titolo
pubblicato da Electronic Arts ha fatto centro.
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#2 Darksiders I11

Terzo attesissimo capitolo della saga di Darksiders, il primo dopo il fallimento di THQ e il
passaggio a THQ Nordic: questa volta vestiremo i panni di Furia, uno dei quattro cavalieri
dell’Apocalisse, atta a distruggere le impersonificazioni dei sette vizi capitali.

Pur mantenendo l'aspetto action-adventure con elementi RPG dei predecessori, Darksiders II1
aggiunge degli elementi hack and slash e soulslike al mix, rendendo il titolo sviluppato da
Gunfire Games un gradito ritorno.
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#1 Red Dead Redemption 11

I1 titolo di Rockstar Games era uno dei piu attesi dell’anno e non ha deluso le aspettative: Red
Dead Redemption II ci riporta negli impolverati sentieri del Far West, dove impersoneremo
Arthur Morgan, leader di una banda di fuorilegge che dovremo gestire e dirigere come ogni buon
capo che si rispetti. Ogni nostra mossa avra un impatto sulle cittadine e sugli NPC che incontreremo
lungo l'avventura, siano essi nella storia principale che durante le fasi di free roaming, e sotto
questo punto di vista il lavoro di Rockstar e¢ enorme: la gia grande base del precedente capitolo
viene ampliata a dismisura, restituendo al giocatore un titolo open world vivo e capace di evolversi
come poche volte si e visto nella storia dei videogiochi, rendendo Red Dead Redemption II non
solo uno dei migliori titoli del 2018, ma probabilmente uno dei migliori degli ultimi anni.
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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, 1’'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, piu probabilmente, per rifinire
alcuni elementi di varia natura, come ad esempio, I'ottimizzazione generale in vista dell’entrata in
scena del Ray Tracing di Nvidia.

Questa open beta ci ha finalmente permesso di saggiare alcune novita del titolo che in qualche modo
sanciscono un ritorno al passato.

V per Vanitoso
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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 piu diretto Call of Duty. Ma di novita ce ne
sono, a cominciare dal ritorno della distruttibilita ambientale totale che cambia decisamente le
carte in tavola una volta compreso che i proiettili posso attraversare alcuni ripari. Ma tutto questo si
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 &€ 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 novita di Battlefield V & la possibilita di costruire piccoli avamposti,
torrette e persino artiglieria anti-aerea che ampia a dismisura le possibilita tattiche: presa
posizione, sara possibile costruire un proprio fortino in grado di difendere piu agevolmente uno degli
obbiettivi e, viceversa, dare vita a un vero e proprio assedio, a una guerra di trincea che tanto e
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 I’arrivo al menu di respawn, oppure lottare con tutte le forze chiedendo
aiuto, attivando anche animazioni dedicate.

Come detto, il feeling & sempre lo stesso, con la Grand Operation a fare da traino, e forse unica
modalita in grado di restituire I’epicita di una grande guerra. Le armi, limitate per numero in questa
beta, ma comunque varie, non presentano particolari novita dal punto di vista delle meccaniche,
cosa che fa storcere un po’ il naso considerando che siamo passati dalla modernita di Battlefield 4,
alla Prima Guerra Mondiale e ora alla Seconda.
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V per Vistoso

Anche se non abbiamo potuto approfondire, sappiamo che la personalizzazione avra 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 ¢ quello di
rendere Battlefied V piu “umano”, mettendo al centro il giocatore e il suo team. Di fatti, la
cooperazione svolge un ruolo piu importante rispetto ai capitoli precedenti e premiata non solo dai
classici punti esperienza ma anche da equipaggiamento speciale, come armi o mezzi corazzati. Piu
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 piu 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 ¢ sempre un bel vedere, nonostante 1’assenza del Ray Tracing.
Sia Rotterdam che Narvik, benché completamente diverse, sono ricche di dettagli, con elementi
perfettamente modellati, come da tradizione. Da segnalare pero 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
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e 1a al fine di arricchire un sistema gia ampiamente collaudato. E ancora molto presto per esprimere
un giudizio, del resto non sappiamo quasi nulla del single player, della rimanente offerta di gioco e
sopratutto della modalita Firestorm. Dunque non ci resta che attendere (un mese in piu) per
recensire adeguatamente 1'ultima fatica di DICE.

Speciale E3: la conferenza EA

L’E3 2018 ha finalmente aperto i battenti e a dare il benvenuto e stata Electronic Arts con il suo
EA Play, una conferenza pero, meno scoppiettante del previsto, con una cattiva gestione dei tempi e
scelte comunicative poco azzeccate. Ma andiamo con ordine.

Ad aprire le danze e stato il nuovo Battlefield V, che dopo la presentazione di poche settimane fa,
in cui si e visto davvero poco, non € andata meglio durante I’'EA Play: il general manager di DICE
Oskar Gabrielson e il senior producer Lars Gustavsson, hanno illustrato brevemente le nuove
feature del titolo, come 1’ampia distruttibilita degli scenari in piu stadi, saltare attraverso le finestre
per sorprendere i nemici, la conferma della mancanza di loot box e premium pass e soprattutto,
la presenza della Battle Royale, un feature richiesta dai fan ma che purtroppo non e stata
mostrata.

Piccolo focus anche sulla campagna single player, dedicata a uomini e donne che con coraggio si
sono opposti alle atrocita della Seconda Guerra Mondiale.

Per vedere del gameplay appuntamento stasera alla conferenza Microsoft, che ovviamente
seguiremo in diretta dalle 21:30.

Un trailer d’impatto, accompagnato dall’arrangiamento della celeberrima OST della Champion’s
League a cura di Hans Zimmer, ci ha introdotto alla presentazione ufficiale di FIFA 19, calcistico
annuale che da quest’anno potra vantare le tanto agoniate licenze U.E.F.A., comprese Europa
League e Super Cup.

La massima competizione tra club europei sara il fulcro dell’esperienza, a cominciare dalla modalita
I Viaggio che vedra Alex Hunter toccare con mano il palcoscenico pil prestigioso. Anche I'Ultimate
Team avra feature collegate alla nuova licenza ma come non ci € dato ancora saperlo. Abbiamo pero
una data d’uscita, il 28 settembre, quasi un mese dopo il suo rivale PES 2019.

Poiche il Mondiale di Calcio € ormai prossimo, EA ha pensato bene di promuovere il suo DLC
gratuito dedicato al trofeo piu importante al mondo, dando modo a tutti gli utenti di provare una
versione demo di FIFA 18 e il contenuto aggiuntivo World Cup, su PlayStation 4, Xbox One e PC.


https://www.gamecompass.it/speciale-e3-la-conferenza-ea

Spazio anche a Origin Access Premiere, una sorta di Game Pass che portera tutti i titoli EA
all’interno del pacchetto a cominciare da Madden NFL 19, che dopo 11 anni tornera su PC, assieme
a Battlefield V, FIFA 19 e Anthem. Inoltre si avra a disposizione l'intera libreria del Vault che conta
ormai decine di titoli, provenienti da Electronic Arts e altri pubblisher. Il lancio e previsto per fine
estate di quest’anno.

A un certo punto, la presentatrice della conferenza Andrea Rene, si € seduta accanto a Vince
Zampella di Respawn Entertainment, che ha preso le redini del progetto Star Wars sviluppato a
suo tempo da Visceral Games. Nel punto piu strano e basso della conferenza veniamo a scoprire il
titolo della nuova IP: Star Wars: Jedi Fallen Order. Del gioco non si sa ancora molto ed e probabile
che i progetti siano ancora in fase preliminare. L'unica cosa certa & che impersoneremo uno Jedi,
armato come da tradizione dalla sua inseparabile spada laser, ambientato durante lo sterminio dei
Jedi da parte dell’Impero, collocabile tra Episodio III ed Episodio IV. Svelato anche il periodo
d’uscita, per la fine del 2019. Ma ci fidiamo?

Ma Star Wars e anche Battlefront II, che nonostante le numerose critiche, per lo piu rivolte alla
gestione delle microtransazioni, ha continuato a esser discretamente supportato, fino all’annuncio di
un nuovo pacchetto presentato dal design director di DICE Dennis Brannvall. Il nuovo
aggiornamento prevede un sistema a squadre per giocare piu facilmente con i propri amici. Un’altra
aggiunta e la modalita Caccia Stellari, in cui potremo salire a bordo delle astronavi pil iconiche
della saga, tra inseguimenti e battaglie aeree. Ma ’aggiunta pil importanete € l'introduzione di
personaggi, mappe e mezzi provenienti dalla Guerra dei Cloni, periodo storico dell’'universo Star
Wars richiesto a gran voce dai fan. Questa espansione conterra la mappa piu grande mai creata del
franchise su pianeta Geonosis ed eroi come il Generale Grievous, Obi-Wan Kenobi, il Conte
Dooku e un giovane Anakin Skywalker.

Annunciato, e gia disponibile all’acquisto Unravel Two, un’evoluzione di quanto visto nel suo
prequel. Non saremo piu soli, ma accompagnati da un nostro simile che potra essere guidato con la
levetta analogica destra - simil Trine - oppure, permettera un vero e proprio co-op, in cui due
giocatori dovranno coordinarsi per poter salvare “la lana”.

Un altro indie interessante a cura di un nuovo piccolo team di Berlino, Jo-Mei, ¢ Sea of Solitude,
un gioco che punta a mostrare come le persona possano vivere diversi tipi di solitudine e come
questa venga vista dai propri amici o familiari, in un contesto post-apocalittico in cui 'umanita, per
qualche ragione ancora ignota, ha cominciato a trasformarsi in qualcosa simile a bestie. Arrivera nel
2019.

Dopo un piccolo spazio dedicato al mobile Command & Conquer Rivals, ampio spazio e stato
dedicato ad Anthem. 1l titolo di punta di Electronic Arts, che arrivera il 22 Febbraio del prossimo
anno, € un gioco complesso, sia dal punto di vista del gameplay che narrativo. Sotto la supervisione
di Bioware, la storia potra prendere diversi percorsi, creando legami a cui il giocatore potra



interfacciarsi, sentendosi parte integrante della storyline. Confermati meteo dinamico e ciclo
giorno/notte e un mondo mutevole, che cambiera anche attraverso le nostre azioni. Oltre al focus sul
single player spazio anche al multiplayer in forma di MMO, in una struttura simile a Destiny e The
Division. Colpisce dal punto di vista tecnico e nell’'uso delle exo-suit denominate Javelin,
intercambiabili a discrezione dell'utente.

Con Anthem quindi si & conclusa una conferenza per certi versi strana, capace di intrattenere per la
maggior parte del tempo ma povera di contenuto. Strane scelte hanno portato a non veder nulla di
Battlefield V, spostando il tutto alla conferenza Microsoft, e FIFA 19, limitato alla presentazione
della Champion’s League. Inspiegabile il trattamento riservato al nuovo Star Wars di Respawn
Entertainment, un titolo che ha evidenti problemi di sviluppo ma annunciato quasi con
svogliatezza, senza nemmeno il logo ufficiale. Tanto spazio anche al mobile, ma che, in una
conferenza dell’E3 non & quello che i fan seguono con attenzione.

Sono mancati i cosiddetti “botti”; nessun nuovo blockbuster tripla AAA e nessuna novita in grado di
far sognare. Insomma, si spera che questa sera Microsoft alzi un po’ il tiro.

Battlefield V includera la campagna single
player

Nuovi dettagli ci attendono in vista dell’uscita dell’FPS principale di Electronic Arts, la cui
software house, ha rivelato la presenza di una avvincente campagna in single-player, che sembra
seguire lo stile gia introdotto in Battlefield 1, mirando alle battaglie su vasta scala. Al contrario
della serie Battlefield, il suo concorrente Call Of Duty, sembra aver tralasciato, almeno per Call of
Duty: Black Ops 4, la modalita in single-player, ma DICE ed EA non sembrano condividere l'idea.
I1 CEO EA, Andrew Wilson, ha dichiarato a proposito:

«Con il nostro prossimo Battlefield, il team di DICE sta dando vita all’intensita del
combattimento in modi totalmente nuovi e inaspettati. Ogni battaglia € unica e ogni modalita
porta le sue sfide, dal modo in cui interagisci con I’'ambiente intorno a te, ad avvincenti storie
per single-player, al multiplayer su larga scala che si estende su piu mappe e modalita. »

Questo titolo, che secondo alcune fonti si ambienterebbe all’interno dei maggiori conflitti della
Seconda Guerra Mondiale, dovrebbe includere (anche se non si hanno conferme ufficiali) una
modalita Battle Royale, seguendo dunque la moda del momento. Non ci resta che aspettare le
novita che verranno sicuramente annunciate all’E3 2018 che si terra il 9 giugno.
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Phil Spencer e il valore della diversita nella
cultura aziendale

L’argomento delle pari opportunita € uno dei piu dibattuti oggi nei vari settori dell’economia. In
tema di politiche del lavoro, la disparita (fra sessi, ma anche fra culture ed etnie) ¢ un problema
tutt’altro che superato. Ad onta di tutti i progressi fatti dall’'uomo nel corso degli anni, a dispetto del
traguardo di avere il primo Presidente di colore in uno dei paesi piu industrializzati del mondo e di
leader femminili che hanno dimostrato carattere e competenza, il modello imperante nel workplace
occidentale sembra ancora prediligere piu la figura maschile che quella femminile (determinando in
vari settori anche una disparita di stipendi) e I’etnia caucasica sulle altre.

Per questo mi e parso importante quanto emerso nel keynote di Phil Spencer durante il
DICE Summit 2018 tenutosi qualche giorno fa, e mi pare ancor piu importante riprenderlo dato che
pochissime testate italiane sembrano avergli dato spazio.

I1 vicepresidente di Microsoft ha incentrato il proprio discorso sull'importanza di inclusivita e
diversita come caratteristiche distintive delle aziende moderne. In particolare, Spencer ha messo in
luce quello che gli sembra sia uno dei dati pill importanti riguardanti 1’evoluzione della propria
societa, affermando che gli ultimi quattro anni della gestione di Satya Nadella hanno comportato
una grande autocoscienza e crescita all’interno della compagnia di Redmond in termini di ambiente
di lavoro. Ogni leader della multinazionale ha avuto il compito di analizzare criteri e modi con cui
vengono messi insieme i team, nonché il modo di lavorare sui progetti, il team building, la
valorizzazione delle diverse risorse umane e l'impegno quotidiano profuso da ognuno per rendere
Microsoft un luogo sicuro e inclusivo per tutti i lavoratori, imprimendo cosi un cambio di rotta in
termini di cultura aziendale:
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«Questa era, ed é tuttora, un’impresa portata avanti da 100.000 persone: con il compito di creare
una cultura piu innovativa, piu efficace e piu rappresentativa possibile, in modo che tutti
possano fare del proprio meglio insieme. Non si tratta di una “cultura per la cultura”, ma di un
cambiamento con un reale impatto collettivo.

Raggiungere questo obiettivo richiede una “mentalita improntata alla crescita”, perché creare
una cultura che rappresenti e tratti tutti equamente ¢ un processo che non finisce mai
veramente.»

Spencer ha ricordato il noto after-party di Microsoft alla GDC del 2016, che fu bersagliato da
accuse di sessismo, definendo quell’episodio «inequivocabilmente sbagliato, inequivocabilmente
sessista e inequivocabilmente intollerabile», e aggiungendo che quella festa ebbe luogo in un
momento in cui Microsoft stava invece impegnandosi a lanciare un messaggio del tutto opposto a
quello veicolato in quell’occasione.

Il rinnovamento della cultura interna e oggi un fattore molto importante per Microsoft, continua
Spencer, rimarcando come, per imprimere un cambiamento, non bisogna assecondare nei fatti
(anche non agendo) cio che non si approva sul piano morale, e invitando i colleghi a sposare questa
filosofia. Il ruolo degli operatori di settore in visione di un simile cambiamento e infatti decisivo,
sia all’interno (per la creazione di un ambiente di lavoro sano e non discriminatorio), sia all’esterno,
agendo sulle proprie community: i videogiochi rappresentano un punto di accesso comune per le
persone che approcciano alle nuove tecnologie, e prova ne ¢ il crescente numero di gamer in nazioni
come Brasile, India e in certe parti dell’Africa. Il vicepresidente di Microsoft ha quindi invitato gli
esponenti dell’industry a mostrarsi coesi per risolvere i problemi all’interno delle community dei loro
giochi, dove alcune minoranze di utenti “tossici” tendono a rovinare l’esperienza degli altri
giocatori con comportamenti razzisti, verbalmente violenti, o discriminatori, ed elogiando il tal senso
il gran lavoro di Riot Games e, in particolare, di Jeff Kaplan e del team di Blizzard al lavoro
su Overwatch.

Spencer torna infine sul tema delle pari opportunita, citando uno studio del professor Adam Grant
della Wharton School (la business school dell’'Universita della Pennsylvania) che ha ancora una
volta messo in luce come i leader di sesso femminile siano attualmente sottovalutati sul lavoro
rispetto ai propri omologhi maschili, e come questo possa costituire un doppio handicap se il
leader, oltre a essere donna, ¢ anche di colore. Questo comporta che, in caso di fallimento, il leader
donna paghi per i propri errori in maniera spropositata.

Il problema della parita dei sessi sul luogo di lavoro € quanto mai serio e attuale, e il vicepresidente
di Microsoft ne ha fatto uno dei perni del proprio keynote, richiamando i colleghi alla responsabilita
verso il cambiamento:

«Possiamo fare di meglio. Io e il mio team stessi possiamo fare ancora meglio. Noi, come
industria, dobbiamo impegnarci a far meglio ed estirpare questa cultura distorsiva. E dobbiamo
capire presto come farlo, perché innumerevoli studi dimostrano che i team con maggiore
diversificazione [sessuale, razziale e culturale] sono i piu creativi, i piu innovativi e i piu
propensi a risolvere i grandi problemi. In altre parole, facciamo del nostro meglio affinché i
componenti del nostro team possano ampliare a vicenda la loro visione delle cose.»

Spencer pare ottimista, riguardo la crescita di una cultura dell’inclusivita: esempi come Wonder
Woman, Get Out, Coco e Black Panther nel cinema sono significativi riguardo I’attenzione verso
chi finora e stato discriminato, e crede molto nel lavoro che possono fare i videogame in tal senso.

Negli ultimi anni, c’e da dire, le eroine non sono mancate: soltanto lo scorso anno abbiamo avuto
Aloy in Horizon Zero Dawn, Senua in Hellblade, perfino una coppia al femminile in Uncharted:
L’eredita perduta, un Life is Strange: Before The Storm ancora interamente al femminile.
Questi soli titoli da soli non determineranno un cambiamento culturale immediato, ma sono di certo
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una secca smentita a tutti quei giocatori che, a dispetto di Lara Croft, diffidano ancora dei
protagonisti femminili e li considerano “di scarso appeal”, ritenendo il gaming appannaggio degli
uomini, ignorando statistiche che non vedono affatto un divario ampio tra i due sessi, e riflettendo
mestamente un pensiero fin troppo diffuso.

C’e da sperare che l'industry videoludica metta seriamente in atto le parole di Spencer e che quelli
del settore dei videogame possano essere i primi passi in avanti verso un mondo piu equanime e
inclusivo.

L’ottimismo di Michael Pachter nei confronti
di Star Wars Battlefront 11

Durante gli ultimi due mesi, si e sentito parlare della polemica sulle lootbox in Star Wars
Battlefront II. Questo ha avuto un effetto negativo sulle vendite e sulle entrate e costretto 1’editore
a rivedere le sue proiezioni. Sebbene la controversia abbia indubbiamente influito negativamente
sulla performance di EA, I’analista di Wedbush Securities, Michael Pachter, & convinto che questa
sia solo una situazione temporanea e che, dopo la tempesta, il gioco DICE potrebbe vedere giorni
migliori. Parlando con CNBC, Pachter ha detto: «Anche se Star Wars Battlefront II ha avuto un
debutto piu debole del previsto in termini di vendite, crediamo che la lealta dei fan di Star Wars, il
fascino del gioco come regalo natalizio e l'uscita di Star Wars : The Last Jedi il 15 dicembre, possano
avere effetto positivo sulle vendite del gioco». Resta da vedere se le previsioni di Pachter si
dimostreranno affidabili. Star Wars Battlefront II e ora disponibile per PC, PlayStation 4 e Xbox One.

Star Wars Battlefront II e il futuro delle
microtransazioni

Un argomento caldo del momento & quello che riguarda I'implementazione del circuito delle
microtransazioni all’interno dei videogame tripla A, e quanto sia giusto o meno che tutto questo
venga propinato - forzatamente - ai giocatori, soprattutto quando si parla di titoli a prezzo pieno
come Star Wars Battlefront II.

Come avevamo scritto in precedenza, EA, dopo svariate lamentele del pubblico, aveva deciso di
interrompere temporaneamente il sistema di loot box presente nel titolo, promettendo di
rielaborarlo e poi implementarlo nuovamente, ma andiamo al punto: quanto & giusto che debba
andare cosi? Cosa porta gli sviluppatori a puntare tutto sulle microtransazioni?

Diversi esponenti del settore si sono espressi in questi giorni, ci si trova tra un turbine di pareri
contrastanti, tra chi & totalmente a favore e chi no. Uno fra tutti, forse il piu lungimirante, Shams
Jorjani di Paradox Interactive, porta avanti, come si direbbe in termini giuridici, un “ragionevole
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dubbio”, dicendo testualmente:

«Do we really think the kids growing up today will be complaining about loot boxes and micro
transactions - that have been an ingrained part of how they played games ever since they were
born?»

Traduzione:
«Pensiamo davvero che i ragazzini che stanno crescendo oggi con un sistema di loot box e
microtransazioni ormai integrato nei titoli che giocano un giorno se ne lamenteranno?»

Se e vero quel che dice Jorjani, davvero il futuro dei nostri videogiochi preferiti ci costringera a
effettuare periodicamente degli acquisti online? Gli sviluppatori non dovrebbero avere cura allo
stesso modo di tutte le tipologie di gamer?

Infine: non sarebbe giusto che le microtransazioni di qual si voglia natura, rimangano piu
semplicemente un’opzione e non una imposizione per la competitivita?

Abbiamo trattato l’argomento microtransazioni in una delle ultime puntate del nostro format Tv e in
un successivo hangout, e continueremo a farlo.

Iscrivendovi ai nostri canali Twitch e Youtube sarete aggiornati riguardo le prossime puntate e
potrete dirci la vostra sul tema.

Microtransazioni di Star Wars Battlefront 11
bloccate da EA

Sono state bloccate le microtransazioni per Star Wars: Battlefront II, come constatato da alcuni
utenti e confermato da EA. Tutto cio accade dopo molti giorni di indignazione da parte dei fan, i
quali sostenevano che EA e DICE avessero implementato un sistema multiplayer che avrebbe
agevolato chi usufruiva delle microtransazioni.

«Vi sentiamo forte e chiaro, quindi bloccheremo tutti gli acquisti in-game», cosi dichiara il general
manager della DICE Oskar Gabrielson, «Ora impiegheremo piu tempo per ascoltare, aggiustare,
bilanciare e mettere a punto ogni cosa. Questo significa che 1'opzione per comprare cristalli nel
gioco e ora offline, e tutti i progressi saranno fatti attraverso il gameplay. La possibilita di comprarli
verra implementata solo quando avremo fatto dei cambiamenti al gioco. Condivideremo ulteriori
dettagli in corso d’opera.»

Quindi le microtransazioni torneranno, ma in forma piu gradevole ai fan.

Gabrielson ha aggiunto: «Il nostro obiettivo e quelli di creare il miglior gioco possibile per tutti voi
- fan devoti e giocatori - ma ci avviciniamo alla data di lancio globale ed e chiaro che molti di voi
ritengono ci siano ancora problemi nel progetto. Abbiamo sentito voci rigurdo svantaggi arrecati ai
giocatori, e abbiamo temuto che questo potesse oscurare tutto quel che di buono e presente del
gioco. Non é mai stata nostra intenzione. Ci dispiace non averlo fatto bene.»
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Piani a lungo termine per Patrick Bach e
Ubisoft Stoccolma

Ubisoft ha grandi speranze per il nuovo studio con sede a Stoccolma, che verra guidato da Patrick
Bach ex capo della DICE.

Queste le considerazioni di Yves Guillemot riguardo il nuovo investimento:

«Crediamo nei talenti e nel fatto che dandogli la capacita di esprimersi e di essere alimentati, anche
con tutto cio che c¢’é di nuovo e che potrebbe renderli i migliori nel mondo, se gli date abbastanza
tempo, saranno in grado di presentare qualcosa che stupira il mondo. Quindi la nostra strategia e
una strategia a lungo termine in cui sappiamo che, se abbiamo abbastanza tempo, con i migliori
creatori, puoi creare le migliori esperienze! Quanto potrebbe essere semplice ingaggiare Patrick
Bach per creare un nuovo sparatutto militare? ma non e quello che stiamo facendo per Ubisoft
Stoccolma. No, perche Patrick é un ragazzo che ha una fantastica esperienza e che vuole esprimere
tutto se stesso nell’industria del videogioco, cosi noi siamo andati da lui e gli abbiamo detto <<come
ti possiamo aiutare per tornare a essere, nuovamente, uno dei piu grandi creatore di videogiochi al
mondo?>> e lui ci disse cosa voleva, cosi abbiamo iniziato a costruire passo dopo passo quello che
diventera, a lungo termine, uno dei migliori “studio” nel mondo. Speriamo non ci voglia molto tempo,
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ma Patrick Bach conosce l'industria del videogioco, e ha molti amici del mestiere che sono
interessati a creare un nuovo tipo di esperienza, siamo sicuri che reclutera le migliori persone per
poter creare bei giochi che sono sicuro, la gente amera.»

Battlefield 1

La Prima Guerra Mondiale vissuta in Battlefield 1, gioco prodotto dalla Dice, ha fatto sognare molti
appassionati con il suo ritorno al passato, al periodo finale della Grande Guerra. In un mercato ormai
saturo di giochi che puntano al futuro, alla tecnologia e ai robot, Battlefield 1 si distingue proprio
per questo passo indietro, con un’atmosfera tragica, raccontando la storia di un conflitto duro e
spietato che ha segnato la storia e il mondo, oltre che gli uomini.

Storia

Nello sviluppo di questo titolo, la DICE si e superata creando ben sei storie, raccontate al meglio
tramite i protagonisti e meravigliosi scenari unici e profondamente diversi, che spaziano dai cieli
inglesi ai deserti arabi, offrendo protagonisti con caratteri diversi, destini diversi, accomunati tutti
da una sola cosa: la guerra, e la sua ineluttabilita. Tutti i protagonisti hanno, infatti, lo stesso scopo:
sopravvivere, combattere e proteggere, chi per scelta, chi per obbligo. I titoli di queste storie sono
memorabili e richiamano alla fantasia nomi di romanzi o opere note: Tempeste d’acciaio, Sangue
e Fango, Amici nelle alte Sfere, Avanti Savoia!, Il portaordini, Nulla é Scritto.

Le storie si riescono a godere fluidamente, 1'oggetto di ogni storia emerge nitido come il messaggio
che le accompagna, e che finisce per appassionare il giocatore, che in qualche modo si fa lettore.

Se i contenuti sono ben congegnati, la grafica riveste una parte fondamentale e viene sfruttata in
ogni istante del gioco, curata nei minimi particolari, inattaccabile. In molti videogame la storia viene
usata come tutorial e Battlefield 1 non sottovaluta quest’aspetto, dedicando addirittura interi capitoli
per addestrare i giocatori nell’utilizzo di veicoli e nelle strategie di battaglia. L’insieme € unito da
un ottimo doppiaggio italiano che contribuisce nella resa autoriale delle interpretazioni dei
personaggi e riesce a catturare per la sua intensita dall’inizio alla fine.

Multiplayer

Da denotare rilevanti novita anche nel multiplayer: oltre alle classiche modalita di
combattimento Conquista, Corsa, Deathmatch a squadre e Dominio, vi sono due modalita
rivoluzionarie: Piccioni di Guerra e Operazioni.

Nella prima saremo alla ricerca di piccioni viaggiatori per poter inviare segnali e messaggi sulla
mappa. Durante la prima Guerra Mondiale, infatti, questi erano il principale mezzo di
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trasmissione dei messaggi sui campi di battaglia. Una volta trovato il volatile sulla mappa, dovremo
recuperarlo e trovare il tempo per scrivere le coordinate. Il piccione si librera in volo verso i nostri
alleati, ma potra ancora essere abbattuto dai nemici. Finita questa mansione verra assegnato il
punto alla squadra; il primo che arrivera a tre punti avra vinta la partita. La cosa interessante di
questa modalita e che in ogni momento e possibile ribaltarne 1’esito, cosicché anche sullo 0-2 non
risulta mai saggio rilassarsi.

Per quanto riguarda Operazioni, si tratta della modalita piu autentica e piu azzeccata di questo
titolo: normalmente in qualsiasi FPS si puo trovare un 4vs4 o un 5vs5; nella modalita Operazioni si
ha la bellezza di 64 giocatori, per una sessione di gioco che supera la mezz’ora se si e rapidi, e
oltre i 45 minuti per una piu impegnativa. Tutto questo porta il giocatore a immedesimarsi ancor
piu nel mondo straziante della guerra di trincea, in un mix di difesa e attacco.

Ovviamente non poteva mancare l’aspetto delle classi, con quelle specifiche per i veicoli, quali
pilota o carrista, a quelle normali, come assalto, medico, supporto e scout. Ogni classe sara
personalizzabile, creando fino a tre preset predefiniti, le armi si shloccano nel modo classico,
aumentando di livello, personalizzandole come piu si vuole. DICE riesce benissimo a far fronte alla
concorrenza in un genere ormai estremamente competitivo, studiando un multiplayer spettacolare e
coinvolgente.

In conclusione

Battlefield 1 e un gioco riuscito al 100%,: la DICE ha dato il massimo, rischiando molto con un’idea -
quella di ambientare tutto in un passato ormai lontano un secolo - che poteva tradursi in un terribile
flop ma che al contrario ha riscosso un enorme e meritato successo.

Con meccaniche e modalita di gioco impeccabili, puntando piu al multiplayer che alla storia - la
quale risulta in ogni caso ben congegnata, come si accennava - cogliendo in pieno lo spirito della
guerra da trincea e portandolo a livelli mai visti finora in un videogioco, la DICE centra il bersaglio
con questo Battlefield 1. Se ve lo siete persi vi consiglio di provarlo, su PC, se possibile, per godervi
al meglio la grafica e le dinamiche di gioco. O forse il mondo stesso, se € vero che, come si recita
nel titolo stesso, «La guerra e il mondo, il mondo é la guerra».



