
Star Wars Jedi: Fallen Order – Il Lato Grigio
della Forza

Manca poco alla conclusione della nuova trilogia di Star Wars ma in qualche modo il brand trova
sempre nuovi sistemi per tenersi in vita. Basti pensare alla nuova serie Disney+ The Mandalorian,
con protagonista Pedro Pascal o, in tema videoludico, al nuovo lavoro di Respawn Entertainment
Jedi Fallen Order. In questo contesto, il brand del fu Guerre Stellari ha vissuto di alti e bassi,
finendo nell’ultimo periodo in discussione tra titoli dimenticabili e progetti cancellati: Star Wars
1313 e il progetto di Visceral Games sono solo due degli esempi in tal senso ed è interessante
come il lavoro capitanato da Stig Asmussen, sia riuscito a sopravvivere sino all’uscita. Electronic
Arts ha creduto al progetto, che vanta probabilmente una delle peggiori presentazioni della storia
all’E3 2018, in cui Vince Zampella (Co-fondatore dello studio) presentò il titolo semplicemente
citandone il nome, e nient’altro. Ma Star Wars Jedi: Fallen Order è ora tra noi, tra mille sorprese e
qualche perplessità che a mano a mano sviscereremo.

Nella notte più profonda…

Ambientato quindici anni dopo l’Ordine 66, che eliminò quasi totalmente i Jedi dalla Galassia per
opera del nuovo  Impero,  il  titolo Respawn ci  catapulta in una storia che non brilla certo per
scrittura ma comunque godibile,  trovando spazio  nell’intricato universo espanso.  Cal Kestis  è
dunque il protagonista, un giovane con abilità Jedi (fortunatamente Disney non c’entra nulla) alla
ricerca del proprio passato e del proprio destino. Seguirà dunque un’avventura sparsa tra diversi
pianeti,  braccati  dall’onnipresente  Impero  Galattico  e  dall’Ordine  degli  Inquisitori,  creato
appositamente per estinguere ogni traccia del lato chiaro della Forza.
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Il problema principale di Jedi Fallen Order sta essenzialmente nella prima ora e mezza di gioco in
cui tutto, dalla narrazione a molti elementi di gameplay faticano a uscir fuori, dando l’impressione
d’esser privo di qualsiasi mordente. Fortunatamente, con un po’ di pazienza, l’avventura di Cal
Kestis comincia a prender forma, seguendo a grandi linee il percorso di un certo Luke Skywalker:
capire se stessi e il proprio posto non solo è la chiave che farà maturare (e rendere più interessante)
il protagonista ma getterà nuova luce sui Jedi superstiti e alla lotta serrata contro il Lato Oscuro. Se,
dunque, Cal Kestis può vantare una discreta maturazione e carisma, altrettanto si può dire dei
comprimari (forse più accattivanti) e del piccolo droide ormai amico dei bambini BD-1, mascotte non
solo essenziale per la narrazione ma, come vedremo più avanti nel gameplay. Ovviamente anche i
villain di turno trovano un certo spazio, a cominciare dalla Seconda Sorella degli Inquisitori e
qualche sorpresa che i fan di Star Wars apprezzeranno sicuramente. Anche perché, diciamocelo, di
fan  service  il  titolo  è  pieno  ma  sempre  utilizzato  con  criterio.  Come  la  nuova  trilogia
cinematografica ci ha insegnato, non basta gettare nella mischia un cast di personaggi storici e
intrinsecamente carismatici per aumentare il valore di un’opera. La direzione di Stig Asmussen,
che ricordiamo, è il papà di God of War III, ha reso Jedi Fallen Order un titolo con una sua identità
e  ben  calata  nel  contesto  creatosi  tra  Episodio  III  ed  Episodio  IV,  vantando  la  diretta
collaborazione di Lucas Arts e il suo team preposto al controllo della continuity con tutte le opere
esistenti. Ne consegue dunque un titolo apertamente indicato a tutti gli amanti della saga, che
troveranno numerosi riferimenti al franchise ma senza diventare mai melenso. Per chi non ha mai
visto una spada laser in vita sua, potrebbe lasciar passare in secondo piano il contesto narrativo in
favore di meccaniche magari già viste ma ben implementate.

Uno Jedi Shinobi… sulla carta

Se a primo acchito può venir in mente Il Potere della Forza con protagonista StarKiller, pad alla
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mano ci si accorge che di quel gioco non vi è alcuna traccia. Evidentemente Sekiro: Shadows Die
Twice ha portato un nuovo modo di affrontare gli action/adventure e la sensazione di aver a che fare
con un suo diretto discendente è molto forte. Ma tagliamo la testa al toro: il combat system di
entrambi i titoli non sono minimamente paragonabili. In generale il lavoro di Respawn, da questo
punto di vista, risulta meno rifinito, andando a discapito di moveset e precisione. Sì perché una delle
cose che salta subito all’occhio è un tempo di risposta del comando della deflezione o comunque
della parata meno preciso rispetto al suo papà giapponese oltre a un sistema di tracking  che
raramente permette l’aggiramento o schivate all’ultimo istante. L’avversario sembra quasi essere
calamitato al protagonista, riuscendo a colpire in quasi tutte le direzioni. Questo fa un po’ storcere il
naso perché il sistema generale di combattimento funziona, risultando anche appagante in certi
frangenti. Quello che manca è il cosiddetto “passo in più” che consiste in una manciata di animazioni
di supporto in modo da aumentare le possibilità di approccio in combattimento. Anche quando
avremo nuove abilità dalla nostra fedele spada laser non potremmo mai veramente costruire combo
concatenando le diverse abilità, diventando un balletto fatto di “spam” del tasto X e talvolta Y
(quadrato e triangolo su PlayStation), sfruttando ovviamente i poteri della Forza.
Tutte queste abilità vengono sviluppate attraverso un classico “albero” in cui è possibile acquisirle
tutte in una sola run. Ma da qui nasce un piccolo qui pro quo. Osservando tutte le abilità presenti, il
nostro modo di agire, non si può non notare come le nostre azioni siano ben lontane da quelle
proposte finora in un Jedi. Non c’è modo di girarci intorno: Cal Kestis è uno stermina Impero, un
“vedovatore”  di  soldati,  distruttore  della  fauna  locale.  Tutti  i  poteri  a  disposizione  sono
squisitamente offensivi e la barra che indica la Forza a nostra disposizione si ricarica colpendo o
eliminando  il  nemico.  Ovviamente  il  contesto  è  quello  di  un  gioco  d’azione  e  Cal  Kestis  è
costantemente in pericolo, ma in qualche modo le nostre azioni sono comunque più vicine a quelle di
un Sith che un vero e proprio Jedi.
Ma passando oltre, fortunatamente oltre al menare le mani c’è di più, e questo di più si chiama
esplorazione: in qualche modo Respawn è riuscita a creare mappe molto aperte in un sistema che
ricorda sicuramente i vari “metroidvania” ma anche la struttura dell’ultimo God of War: mappe
ampie in diversi luoghi separati. Quello che ci troviamo di fronte dunque, è un titolo aperto che
spinge il giocatore a cercare potenziamenti e segreti sparsi per le mappe, alimentando un codex in
grado di non solo di approfondire quanto narrato ma anche di migliorare l’intero contesto. L’utilità
del droide BD-1 la si scopre soprattutto in questi frangenti dove, con opportuni potenziamenti, il
robottino sarà in grado di hackerare, migliorare le possibilità di movimento di Cal Kestis nonché di
riuscire a guarirlo con gli Stim. Inoltre, è anche in grado di proiettare in maniera attiva l’intera
mappa olografica della zona, estremamente utile per capire cosa rimane da esplorare. Ma quello che
colpisce maggiormente è il level design, costituito da diversi percorsi, scorciatoie e anfratti segreti
che enfatizzano le fasi platform e puzzle, che avvicinano il titolo – seppur con la dovuta cautela – alla
serie Uncharted.
Prima di passare in rassegna l’altalenante comparto tecnico, c’è da segnalare un altro dettaglio: i
punti di controllo su cui il protagonista può meditare, permettendogli di riposare, potenziarsi e
rigenerare il numero di Stim del droide, apre un altro piccolo disappunto una volta comparso l’avviso
indicante la riapparizione di tutti i nemici sconfitti. Se da un lato si capisce l’esigenza di gameplay,
funzionando come veri e propri falò “soulsiani” tranne che non ci può teletrasportare tra di essi,
dall’altro  si  avverte  come  questa  meccanica  sia  assolutamente  priva  di  senso  e  nemmeno
contestualizzata. Perché il riposo dovrebbe far resuscitare tutti i soldati imperiali uccisi dalla nostra
lama laser non ci è dato saperlo. Non è certo la prima volta che accade ovviamente: in tutti i titoli
che traggono ispirazione dai lavori di Miyazaki vi è sempre questo stesso elemento, più o meno
contestualizzato in base alla direzione narrativa intrapresa dal gioco. Ma qui è diverso. Nel contesto
pluri-decennale di Star Wars, è una meccanica fuori luogo e lontana anni luce da quanto abbiamo
visto, sentito, letto finora. Non basta prendere una meccanica semplicemente perché è funzionale: il
genio di un team di sviluppo sta anche nel capire come adattare in contesti diversi qualcosa che
sulla carta non ha il minimo collegamento.



Così come purtroppo le personalizzazioni estetiche fine a se stesse che consistono in skin per la
Mantis (la nostra nave) e BD-1, oltre che per spada laser e Cal. Sono elementi, soprattutto quando si
parla della nostra arma, che purtroppo non aggiungono nulla, nemmeno mezza caratteristica. È
chiaro come negli ultimi anni siamo abituati a una certa “rpgzzazione” di quasi tutti i titoli presenti,
ma in questo caso – e visto il contesto – è una mancanza che fa storcere il naso, dando addirittura
l’impressione che non si abbia avuto il tempo di implementare queste possibilità.

È pur sempre la prima volta

Star Wars Jedi: Fallen Order  è uno dei titoli che si discosta dalla volontà di Electronic Arts di
sviluppare qualunque franchise sotto la potente ala del Frostbite Engine. Sviluppato dunque su
Unreal Engine 4, motore ormai affidabile ed estremamente diffuso, il lavoro di Respawn mostra il
fianco a qualche incertezza: nonostante l’impatto sia assolutamente di primo ordine, quasi di stampo
cinematografico, numerosi sono i bug che infliggono il titolo, soprattutto nelle fasi di esplorazione.
Cal Kestis sembra fin troppo spesso una marionetta in balia del caso, mancando semplici appigli,
precipitando nel vuoto cosmico così come i nemici, compenetrati all’ambiente e persino esplosi, con
mesh un po’ qui e un po’ la. Quello che manca è un evidente pulizia finale del codice che purtroppo
alle volte crea alcuni problemi di avanzamento. Tralasciando questo aspetto però, Jedi Fallen Order
è un titolo assolutamente godibile, vantando un’ottima realizzazione del cast e di tutti gli ambienti
anche se è un peccato la mancanza di una reale varietà in assenza di ambienti urbani, ad esempio.
Interessante è poi la scelta stilistica di non mostrare interfaccia di gioco a schermo, demandando
il controllo della salute ai led di DB-1, sempre sulle spalle del protagonista. Questo espediente, che
ricorda tanto quanto visto in Dead Space di Visceral Games, riesce ad aumentare ancor di più la
ricerca verso una visione cinematografica dell’opera, facendo comparire ciò che serve solo quando è
opportuno.
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Dal punto di vista sonoro,  impeccabile è la riproposizione dei suoni classici della saga, oltre a
musiche che riarrangiano non solo temi classici ma che riescono a proporre qualcosa di nuovo con
brani  calzanti  nelle  boss  fight  e  d’accompagnamento  (quasi  goliardico)  durante  le  fasi
d’esplorazione,  quando  potremmo essere  facilmente  fatti  a  pezzi  qualunque  bestia  sul  nostro
cammino. Divertente.
Il titolo si presenta completamente localizzato in italiano, in cui il doppiaggio esegue un lavoro di
tutto  rispetto  mostrano tutti  i  lati  caratteriali  dei  personaggi,  con  il  giusto  tono  e  senza  mai
commettere  scivoloni.  Ma c’è  da  dire  che la  versione originale  (inglese),  riesce  a  trasmettere
qualcosa  in  più,  soprattutto  per  l’utilizzo  degli  attori  reali  in  fase  di  motion  capture  nella
realizzazione delle cutscene.

In conclusione

L’unico sopravvissuto dei progetti Star Wars lanciati da Electronic Arts si mostra come una delle più
convincenti  sorprese  dell’anno  nonostante  alcuni  problemi  che  possono  risultare  limitanti  per
giocatori più esigenti. Si posiziona tra i migliori titoli dedicati al franchise negli ultimi anni, aprendo
la  strada a  futuri  sequel  e  magari  alla  “speranza”  di  rivedere  sulla  scena alcuni  dei  progetti
abbandonati anzitempo. Star Wars Jedi: Fallen Order ci mette un po’ a carburare, ma superato
l’impatto iniziale riesce a regalare ottimo intrattenimento soprattutto ai fan duri e puri di una delle
saghe più apprezzate della storia.
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Mars or Die

Negli ultimi anni l’Italia ha dimostrato una sempre più grande valenza nel mercato delle produzioni
videoludiche,  con  realtà  diverse  che  giorno  dopo  giorno  pongono  il  nostro  paese  all’interno
dell’entertainment system. Un esempio su tutti è la milanese Milestone, che da venti anni continua
la produzione di giochi di corse su console e PC, diventando velocemente il metro di paragone per
qualsiasi team di sviluppo nel nostro paese. Tra alti e bassi, la produzione italiana ha recuperato
terreno soprattutto nel mercato degli indie, dove chi riesce a rimanere a galla con budget esigui
massimizzando  i  profitti  per  quanto  possibile,  ha  la  possibilità  di  far  esprimere  a  ai  creativi
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emergenti le proprie idee in completa autonomia, senza (o quasi) la pressione dei publisher.

34Bigthings è una giovane casa di sviluppo torinese, che si è fatta notare per i due capitoli di
Redout,  gioco di  corse futuristico alla  maniera del  più blasonato Wipeout.  Uscito su tutte le
maggiori piattaforme e PC, il gioco ha dimostrato l’abilità del team nell’utilizzare il versatile motore
grafico  Unreal  Engine  4  creando  di  fatto  un  prodotto  che  non  ha  nulla  da  invidiare  alla
concorrenza, sia in termini tecnici che strutturali, ottenendo un discreto successo.

Il team però non si è adagiato sugli allori e, archiviato il secondo capitolo della serie futuristica, ha
intrapreso la via per un nuovo progetto: il nostro Mars or die.

Vincere e vinceremo… o forse no?
Le premesse di  Mars or die  sono simpatiche e originali:  un gruppo alieni  umanoidi,  di  chiara
ispirazione alla iconografia del Ventennio Fascista, decide che è giunto il tempo di una impellente
espansione  coloniale.  L’obiettivo  è  quello  di  occupare  il  pianeta  Marte,  rosso  e  bolscevico,
eliminando  i  suoi  abitanti.  Purtroppo  la  missione  non  si  rivela  lineare  come prospettato  e  le
complicazioni giungono molto presto.

Il plot è molto semplice e diretto, in poco tempo ci ritroveremo a controllare uno dei due camerati
disponibili nel gioco, ognuno con le proprie skill e caratteristiche peculiari: il primo in grado di
difendersi (e attaccare) grazie ad uno scudo laser che si attiverà tramite il  nostro comando, il
secondo ha in dotazione una piccola pistola a raggi utile per farsi strada nel inospitale pianeta rosso.
Più avanti nel gioco avremo la possibilità di controllare entrambi i PG  simultaneamente  e in
questo senso il  gioco ci spinge a utilizzare le loro proprietà in maniera strategica in base alla
situazione.
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Il gameplay presenta una struttura come il più classico degli RTS, ma gli sviluppatori hanno pensato
di implementare meccaniche da tower defense provando a conferire dinamismo alle sessioni di
gioco. Sarete chiamati a raccogliere minerali utili ad ampliare le tecnologie indispensabili per la
sopravvivenza su Marte; si comincia dagli estrattori per finire al centro di ricerca in grado di creare
upgrade per le vostre difese. Tutte le strutture necessitano un costo in energia solare che potrete
ricaricare  tramite  appositi  pannelli  solari.  Mano  a  mano  che  le  vostre  risorse  aumentano  e
l’esplorazione della mappa progredisce, sarete in grado di resistere alle orde di alieni marziani
pronti ad annientare qualsiasi traccia della vostra esistenza. In tutto questo gli sviluppatori hanno
inserito un fattore indispensabile per il  vostro proseguimento: la riserva di ossigeno.  L’aria su
Marte è irrespirabile e le vostre riserve sono molto limitate, sarete quindi costretti  a costruire
generatori di ossigeno lungo il vostro percorso, creando un senso di ansia non da poco. Il gioco
quindi possiede due cuori perfettamente distinguibili: una prima parte di esplorazione e raccolta
risorse, una seconda parte di difesa e resistenza agli attacchi nemici.

La campagna conta 9 differenti missioni (che creano a sua volta un grande tutorial), concluse
queste sarete liberi di conquistare Marte attraverso la modalità Conquista infinita dove l’unico
limite di tempo è stabilito dalla vostra capacità di sopravvivenza.

Rosso pianeta bolscevico e traditor
Sul  piano tecnico  i  ragazzi  di  34Bigthings riescono a gestire  egregiamente il  motore grafico
creando un gioco piacevole da vedere. Stilisticamente si difende bene; i personaggi che abitano
l’universo di Mars or Die sono simpatici e caratterizzati perfettamente prendendo in giro gli aspetti
più  kitsch  dell’estetica  fascista.  L’Unreal  Engine  viene  sfruttato  egregiamente,  le  texture  dei
paesaggi e dei modelli poligonali sono ben definite e si ha una buona impressione di pulizia visiva su
schermo. Durante le sessioni di gioco non si sono riscontrati cali di frame, anche grazie al fatto che
non è presente una eccessiva mole poligonale durante le run. Ma non tutto è stato sfruttato a
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dovere: se da un lato abbiamo una buona modellazione dei  personaggi e dei  nemici,  dall’altro
vediamo  ambientazioni  prive  di  qualsiasi  possibilità  di  interazione,  spogli  e  senza  idee.  La
monotonia affligge pesantemente gli scenari di gioco e nel giro di quindici minuti avrete visto tutto
ciò che è in grado di offrirvi. Anche la scarsa varietà nella tipologia dei nemici tende a portare
tutto alla noia. Per quanto riguarda l’audio, tutto è nella media, con poche musiche (orecchiabili e
nulla più) ed effetti sonori che rimangono nei dintorni della sufficienza.
La  localizzazione  è  buona  e  gli  sviluppatori  hanno  simpaticamente  scimmiottato  i  messaggi
propagandistici  del  regime,  concedendo  ai  personaggi  un  tocco  di  personalità  utile  a  creare
un’atmosfera ironica e goliardica.

In conclusione, il gioco è tutto qui. Nove missioni tutorial e una campagna infinita costituiscono la
sostanza del prodotto di 34bigthings, onestamente troppo poco per gli standard di oggi. Al prezzo
in cui viene proposto non rappresenta di certo un’offerta allettante e le speranze che contenuti
aggiunti vengano rilasciati tramite patch sono remote. Allo stato attuale Mars or Die rappresenta il
primo passo falso per una software house che fino a ora ha avuto qualcosa di interessante da dire,
ma che con quest’ultimo lavoro non ha svolto sufficientemente i compiti a casa.

We Happy Few – E La Pillola Va Giù

Come tutti sappiamo, We Happy Few, è un titolo dalla storia travagliata, presentato ormai nel
lontano  2015  e  arrivato  in  questi  giorni,  ben  diverso  da  quanto  prospettato.  La  campagna
Kickstarter atta a finanziare il progetto è stata una manna per Compulsion Games ma anche una
spada di Damocle, in quanto, dopo vari rinvii, l’uscita del titolo non poteva più esser posticipata.
Terminato il lungo periodo di early access, Wellington Wells è pronta per essere esplorata, un’isola
avvolta dal mistero ma anche da tanti elementi da rifinire.

Sembra talco, ma non è…
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Inghilterra, 1960, ma non quello che pensate: la Seconda Guerra Mondiale è stata vinta dalla
Germania e, come in altre ucronie, questo ha portato molti cambiamenti nella società. Ma c’è una
città particolare, un luogo isolato, che ha deciso  di dimenticare il passato vivendo in allegria e
spensieratezza: Wellington Wells è la vera protagonista del titolo, proprio come Rapture per
Bioshock, anche se con le dovute proporzioni. Tra gli abitanti circola una speciale “medicina”, la
Joy, capace di regalare subito benessere, rendendo luminosa anche una lugubre giornata; ed ecco
quindi che la città pullula di vita, lontana dalle tragedie vissute durante il conflitto, cui nessuno
sembra ricordarsene.  A dir  la verità,  questo espediente non è nuovo: si  pensa subito al  Soma
di Brave New World di Aldous Huxley, ma anche a Naruto e al suo Tsukuyomi Infinito o persino
a Code Geass: Lelouch of the Rebellion e alla droga Refrain. Come rendere dunque originale un
espediente narrativo già abusato in numerose opere? Ci pensa il comparto artistico a mettere una
pezza, ma anche la caratterizzazione dei protagonisti con i loro dialoghi a renderci quasi alieni di
fronte alle bizzarie che ci troveremo davanti.
Ma – come dicevamo – Wellington Wells è il fulcro, una radiosa prigione in cui la perfezione la fa da
padrona,  tanto  che  ogni  minimo  gesto  ritenuto  “non  conforme”  (come  correre)  verrà
immediatamente preso di mira dagli abitanti e dalla polizia, una sorta di Gestapo, pronta a sedare
qualunque tipo di ribellione. Basta infatti mancare una sola dose di Joy – come avviene nel prologo –
per far cessare la meravigliosa fiaba indotta dalla droga, attanagliando con sensi colpa, rimorsi e
traumi che solo una guerra e i suoi postumi è in grado di produrre. We Happy Few è tutto questo, un
costante contrasto di emozioni che riesce a colpire nel segno lo spettatore, con dialoghi ben scritti e
originali, con una sceneggiatura che riesce a estrapolare tematiche importanti da ogni anfratto della
cittadina. Purtroppo, non di solo narrativa si vive.

Perché sei così serio?
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We Happy Few nasce come immersive sim con una forte componente survival mitigata in questa
versione finale. La fame, la sete e la stanchezza non sono più letali come nella concezione originaria
del gioco, divenendo meri malus per la nostra stamina. Gli sviluppatori, probabilmente ascoltando i
pareri del pubblico durante l’early access, hanno addolcito alcune componenti che, in qualche modo,
risultano però mal amalgamate tra loro. Andare a ricercare varie componenti per il crafting come i
buoni Bioshock o Fallout insegnano, è fondamentale: bidoni della spazzatura, cassette della posta,
bauli  possono  diventare  delle  vere  e  proprie  miniere  e,  ottenuti  i  componenti  necessari,  sarà
possibile dilettarsi nella costruzione di vari oggetti che variano tra quelli base e quelli avanzati. Non
solo armi e oggetti utili, ma anche il vestiario ha la sua importanza: una caratteristica che non è
andata persa è lo stealth, essenziale, ma fino a un certo punto. Indossare il vestito giusto in certi
frangenti può fare la differenza, eppure, tutto si perde in un bicchiere d’acqua, naufragando in
un’intelligenza artificiale lacunosa sotto molti punti di vista: basterà un piccolo errore per ritrovarsi
accerchiati  da gente che nemmeno si  trovava nelle vicinanze,  e si  potrà far tornare tutto alla
normalità con la stessa facilità, semplicemente svoltando l’angolo, come dopo un’istantanea dose di
Joy. Questo difetto fa pendant anche con la morte, che non ha alcuna conseguenza, anzi, a volte
sarà più comodo tirare le cuoia piuttosto che proseguire. Tutto ciò rende il titolo poco appagante ed,
escludendo l’efficace narrativa, nel complesso il risultato rischia di essere disastroso. Anche il venire
alle mani con i nemici del momento non regala alcuna soddisfazione a causa di hit box imprecise,
mancanza di feedback reale e animazioni non proprio eleganti. Sembra quasi di colpire il vuoto,
sarebbe bastato davvero poco per mettere una pezza a questo problema.
Anche la differenziazione esteriore dei tre protagonisti viene meno: la loro fisicità così diversa non
risulta fondamentale e solo aumentando il nostro livello con alcuni upgrade, potremmo sentire lievi
differenze.
Gli unici elementi discretamente riusciti sono le sezioni notturne, in cui il coprifuoco è attivo ed
esser visti può scatenare un putiferio ma, soprattutto, la meccanica dedicata alla pillola Joy e ai suoi
effetti.  Ogni  compressa ingerita  comporta  alcuni  cambiamenti  –  anche  visivi  –  dato  che
potremmo passare inosservati  per le vie della città e superare senza problemi i  detector per i
“Musoni”,  coloro  che  rifiutano  le  gioie  della  medicina.  Ma  assumerne  troppa  ha  delle
controindicazioni, come perdita della memoria e crisi d’astinenza più marcate, in grado di far
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imbestialire la popolazione. È quindi un bene assumerla solo in casi specifici; anche qui, spingere su
questa  meccanica  avrebbe  garantito  maggiore  originalità  e  spessore  a  un  titolo  che  vede
nell’amalgama degli elementi il principale problema.
Durante le avventure avremo modo di sbloccare piccoli rifugi, degli hub  dove poter riposare o
spostarsi rapidamente, cosa abbastanza utile quando si ha a che fare con molte quest secondarie
aperte ma purtroppo fin troppo simili tra loro.

Chiaroscuro

Anche dal punto di vista tecnico We Happy Few  non raggiunge vette d’eccellenza. Nonostante
l’utilizzo dell’Unreal Engine 4 il gioco lascia adito a qualche dubbio, a cominciare da alcuni glich e
bug di varia natura, come corpi spariti nel nulla o l’eccessivo pop-up delle texture. Oltre a questo,
fa quasi impressione l’eccessivo riutilizzo degli asset sia per gli ambienti che per la popolazione,
consistente  in  circa  cinque-sei  modelli,  ripetuti  all’infinito.  Tutto  crea  anche  problemi  alla
navigazione in quanto perdersi per le vie della cittadina sarà all’ordine del giorno. Nonostante un
ciclo meteo e giorno-notte il titolo non riesce proprio a spiccare, se non per alcune trovate artistiche
come il passaggio dalla triste realtà al lucente bagliore della vita dovuto all’assunzione della pillola
Joy e allo stile in cel-shading che, in qualche modo, regala a We Happy Few una sua identità. Inoltre,
il titolo sarà uno dei pochi a poter sfruttare la nuova tecnologia per il ray tracing e il nuovo anti-
aliasing DLSS, disponibili non appena le nuove Nvidia serie 2000 muoveranno i loro primi passi
sul mercato.
Fortunatamente  la  componente  audio  riesce  a  salvare  quanto  rimane,  contando su  un ottimo
doppiaggio inglese, con uno slang appositamente elaborato. Tutto risulta a volte caricaturale ma
efficace, in grado di far risaltare i momenti bui come quelli goliardici.  Purtroppo la traduzione non
sembra essere  andata  a  buon fine,  con sottotitoli  a  volte incompleti  e  soprattutto  invasivi,
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mostrando  dialoghi  non  direttamente  interessati  a  noi,  anche  nel  bel  mezzo  di  un’altra
conversazione. Il risultato è una caotica bulimia di frasi su schermo che rendono il tutto di difficile
comprensione.

In conclusione

We Happy Few paga il suo contorto sviluppo e l’improvviso cambio di direzione che ne hanno
mozzato, a ogni livello, il gameplay. L’ossatura buona del titolo resta nella componente narrativa e
nel doppiaggio,  in grado di restituire una storia forse non originale ma capace di emozionare,
esplorando le mille sfaccettature della società umana. Dipende dunque da quanto peso decidiate di
dare alla trama e al suo evolversi rispetto al resto: valutando gli elementi nel loro insieme, si arriva
giusto alla sufficienza. È dunque una grossa occasione sprecata ma un buon punto di svolta per
Compulsion Games, che dopo questa esperienza potrà ripensare ai propri errori e portare in futuro
qualcosa di più completo e meglio curato in tutti i suoi aspetti.
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Naruto to Boruto: Shinobi Striker – Credo
Ninja de che!

Naruto è una saga che ci  ha accompagnato per per più di  dieci  anni,  divenendo uno dei  più
importanti battle shonen ed evoluzione di quanto visto precedentemente, passando da Dragon
Ball a Bleach. L’opera di Masashi Kishimoto, pur riprendendo gli stilemi caratteristici del genere,
è riuscito a trasporre un’enciclopedia di storie personali che, assieme a quella del protagonista,
rendono  Naruto  un  racconto  di  sogni,  speranze  e  sentimenti,  contornati  ovviamente  da  sane
mazzate. Ed ecco che entrano in scena i videogiochi, tie-in che hanno raggiunto il picco con l’ultimo
lavoro di CyberConnect 2 e il suo Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4, un concentrato
di qualità sotto tutti i punti di vista. Una volta terminati sia manga che anime e, con lo scettro
passato  al  primo  genito  Boruto,  la  voglia  di  vivere  le  avventura  dei  ninja  di  Konoha  non  è
tramontata: Naruto to Boruto: Shinobi Striker è dunque un nuovo tie-in, ma un po’ diverso da
quanto abbiamo visto finora. Scopriamo perché.
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Io credo in te

La prima particolarità che salta all’occhio è la mancanza di un reale single player, una campagna
narrativa che ripercorra le vicende del noto manga. Del resto gli Ultimate Ninja Storm svolgono
questo compito in maniera egregia, dunque perché ripetersi?
È abbastanza inutile girarci intorno: la proposta di Soleil, è molto simile a quella di Dragon Ball
Xenoverse,  in  cui  saremo chiamati  a  ricreare  il  nostro  alter  ego,  basandoci  su  (pochi)  asset
appartenenti al mondo di Naruto. La prima stesura del nostro personaggio è alquanto limitata ma
per ampliare le possibilità di personalizzazione interverranno le varie missioni, come vedremo in
seguito.
All’interno dell’hub principale, un quartiere del villaggio di Konoha, potremmo interagire con altri
personaggi giocanti e con i protagonisti del manga, assegnati a una postazione specifica, come
Sasuke Uchiha adibito alla scelta dei maestri o sua moglie (?) Sakura, che avvierà il menu di
personalizzazione.
Naruto to Boruto: Shinobi Striker è un titolo che non nasconde la sua natura già dalle prime battute
e  soprattutto  risulta  diretto  per  chi  conosce  l’opera  di  Kishimoto:  i  vari  personaggi  e  oggetti
presenti, hanno si delle piccole descrizioni, ma purtroppo risultano futili in entrambi i sensi visto che
chi già conosce, non ha bisogno di poche righe per sapere di cosa si sta parlano e ben che meno, chi
non si è mai approcciato, non troverà utili tali informazioni e, soprattutto, non sarà invogliato ad
approfondire. Questa scelta dunque può risultare discutibile e in grado di scontentare tutti. Ma
questa approssimazione purtroppo, si  riscontra in altri  elementi del gioco, come ad esempio la
struttura ludica, che propone una serie di missioni slegate tra loro da svolgere in singolo o in co-
op.  Queste  missioni,  all’interno  di  arene  VR,  salvo  qualche  piccola  eccezione,  non riescono a
restituire l’epicità di manga e anime, rimanendo utili solo per avanzare di livello e il “miglioramento”
dell’equipaggiamento. Ma il titolo Soleil basa tutto il suo essere sull’online, con scontri suddivisi in
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quattro modalità: Battaglia Bandiera, Battaglia Base, Battaglia Combattimento e Battaglia
Barriera, l’unica delle disponibili a presentare delle piccole novità, in quanto noi e i nostri compagni
di team dovremo raggiungere e attivare punti specifici nella mappa, al fine di attivare una barriera
in grado di immobilizzare i nemici.
Shinobi Striker è tutto qui, una serie di eventi che purtroppo non riescono a ricreare un ambiente
omogeneo e allettante solo ai fan duri e puri della saga. L’obbiettivo è divertirsi senza fronzoli e le
parole, punto cardine dell’opera di Kishimoto, vengono lasciate ampiamente da parte.

Arte Illusoria: confusione

Al contrario delle precedenti iterazioni, il titolo Soleil si presenta come un picchiaduro ad arena, in
cui è previsto – almeno online – un 4 vs 4. Purtroppo vi sono da segnalare fin troppe semplificazioni
a cominciare dal combat system dove basta la sola pressione di due tasti per compiere combo
limitate e in cui manca addirittura uno schema dei comandi apposito. Passare dall’orizzontale al
verticale all’interno della mappa risulta naturale e se si  riesce a sfruttare l’intera mappa, sarà
possibile sorprendere i nemici da ogni posizione. I colpi fisici, che difettano di hit box estremamente
imprecise, sono contornati ovviamente dalle arti ninja che possono essere sbloccate avanzando il
livello del legame con il proprio maestro. La personalizzazione dunque è una parte essenziale e si
allarga anche al vestiario, comprensivo di tutto l’abbigliamento presente sia in Naruto che in Boruto,
alcuni anche con variazioni e re-skin, ottenibi attraverso pergamene di grado diverso e con funzione
di  loot  box.  Il  problema  è  che  nessuna  componente  possiede  caratteristiche  in  grado  di  far
discernere al giocatore l’elemento più adatto al proprio personaggio. Tutto quindi, ha solo valenza
estetica e risulta una grossa occasione mancata, considerato che in altri titoli, come Xenoverse già
preso in esempio, è una meccanica che funziona egregiamente. Stessa cosa vale anche per le arti
ninja che non possiedono gradi  di  potenza e una descrizione adeguata.  L’efficacia dunque del
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proprio assetto dipende dalle nostre capacità, cosa buona e giusta ma al contempo limitante in
quanto è possibile badare al sodo, trascurando completamente la meccanica della personalizzazione
ovvero, un grosso pilastro su cui si basa Shinobi Striker.
L’elemento arena risulta interessante sopratutto nel multiplayer dove è essenziale far gioco di
squadra  per sconfiggere i  propri avversari.  Qui interviene l’idea interessante della scelta della
classe e selezionabile a nostro piacimento, tranne che in partita ovviamente. Abbiamo a disposizione
Attacco, Attacco a Distanza, Difesa e Cura e ognuno di esse possiedono skill ed equipaggiamento
unici; ad esempio, il Chidori (Mille Falchi) di Sasuke, è possibile utilizzarlo solo come attacco a
distanza. Tutto questo come si  traduce? Ogni partita è puro caos:  tutto consiste nello spam
frenetico  di  ogni  arte  ninja  presente,  trasformando  uno  scontro  in  un  bellissimo  e  frustrante
miscuglio di particellari ed effetti luci, dove è veramente difficile capire cosa si stia colpendo e
sopratutto cosa ci ha eliminati. Il target non aiuta nemmeno, capace di disancorarsi dall’avversario
di fronte al minimo spostamento e il matchmaking, poco preciso e in grado di inserire in una stessa
partita un livello 3 e un livello 100. Ammesso e concesso che il livello non migliora alcunché, ci si
ritrova di fronte con arti ninja che, almeno nella forma, risultano devastanti.
Questione simile anche nelle missioni VR, un PvE in cui è possibile anche affrontare delle boss fight
ma anche una miriade di nemici diversi da trasformarlo in un musou senza averne le caratteristiche.

Lasciarsi il Sole dietro se

Dal punto di vista tecnico siamo ben lontani da quanto visto nell’ultimo lavoro si CyberConnect 2 ma
fortunatamente, Shinobi Striker si presenta abbastanza bene. Ovviamente tutto è all’insegna del
cel shading, che non risulta definito e pulito come in Ultimate Ninja Storm 4 ma che si lascia ben
vedere,  se non ci  si  concentra su texture poco definite,  o qualche mancanza di  attenzione sui
dettagli. Ottimo l’uso di fx, che rendono lo schermo un continuo arcobaleno di colori e particellari
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che  non  inficia  più  di  tanto  il  framerate,  quasi  sempre  stabile  e  specchio  di  una  buona
ottimizzazione.  Buone anche le animazioni ma che purtroppo risentono di un leggero ritardo
nell’imput dei comandi e che, una volta partite sarà dura interromperle. Potete capire da voi che
questo,  in  un picchiaduro  ad  arena,  può diventare  frustrante;  ma mai  quanto  la  telecamera,
incapace di seguire il nostro personaggio in concomitanza di ostacoli, un incubo che molte volte
causerà la vostra sconfitta. Da segnalare anche un’infinità di bug e glitch di varia natura, alcuni dei
quali davvero pittoreschi.
La componente audio si fregia dei doppiatori originali della serie animata giapponese e inglese e
ormai abituati a prestare la loro voce anche nel contesto videoludico. Effetti sonori nella media e
colonna sonora che richiama i fasti dell’anime, anche se in tono minore.

In conclusione

Naruto to Boruto: Shinobi Striker è un titolo che va preso per quello che è, in cui divertirsi è la
parola cardine. Purtroppo però l’immediatezza genera anche quella poca profondità che inficia
gran parte del lavoro di Soleil,  a cominciare da un combat system abbozzato e componente di
personalizzazione che purtroppo ha solo valenza estetica. In generale dunque, è un titolo che si
lascia giocare soprattutto se siete fan del manga di Kishimoto, un picchiaduro senza fronzoli che vi
permetterà di entrare direttamente nel mondo dei grandi villaggi ninja.

Processore: Intel Core I7 4930K
Scheda video: Nvidia Gigabyte GTX760 4GB
Scheda Madre: MSi X79A
RAM: Corsair Vengeance 16GB
Sistema Operativo: Windows 10.

Captain Bone

L’universo dei giochi indie è immenso, con moltissimi titoli sviluppati da piccole software house
sparse per il mondo. Una si trova a circa 50 Km da Agrigento, in quella Licata dove lo chef Pino
Cuttaia è riuscito a portare due stelle Michelin facendo gridare al miracolo. E un piccolo miracolo – o
una sanissima follia – sembra quella di sviluppare videogame in un angolo sperduto di una regione
che non si distingue per avanzamento tecnologico e industriale.
Ma  il  team di  sviluppo  Orange Team non pare  essersi  scoraggiato  e  ha  deciso  di  provarci,
sviluppando dal  2016 a  oggi  quanto  basta  per  produrre  la  pre-Alpha  di  Captain  Bone che ci
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consente di completare una singola missione e di visitare un piccolo villaggio.

Captain  Bone  si  presenta  come un action-adventure in single player,  che  ambienta  la  sua
storia  nelle  isole  dei  Caraibi  durante il  XVII  secolo,  più  precisamente nell’isola  di  Nassau.  Il
protagonista è un buffo pirata scheletrico rimasto in mutande dopo il suo ultimo sbarco: la
prima unica missione di questa versione è quella di recuperare dei vestiti per procedere con la sua
avventura.
Dopo esserci ritrovati sul pontile ci avvieremo verso la cittadina. La prima sensazione è di leggero
spaesamento: sin dai primi minuti si soffre un po’ la mancanza di indicazioni atte a indirizzare verso
il  completamento delle  quest,  che potrebbero essere implementati  in  futuro con una mappa o
qualche espediente che eviti al giocatore di perdersi per ore a girovagare per il borgo in mutande.
Sono presenti pochi NPC con cui poter interagire e allo stato attuale non tutti forniscono indizi
grandemente  rilevanti.  Se  dei  tre  elementi  in  quest’unica  quest  da  trovare  il  cappello  risulta
abbastanza agevole, lo stesso non può dirsi per il giubbotto e per i pantaloni: chi scrive ha dovuto
chiedere indicazioni direttamente agli sviluppatori. La risoluzione in effetti non era ardua, ma alcuni
asset  di  gioco  (banalmente  quello  che  permette  di  accedere  allo  strumento  per  recuperare  i
pantaloni) andrebbe forse maggiormente messo in evidenza nell’environment: la cittadina ha una
sua ampiezza, è ricca di elementi, e si potrebbe girare molto prima di notare il punto giusto in cui
guardare,  a  scapito  della  fluidità  di  gioco.  Qualche bug attualmente presente potrebbe inoltre
mettere i bastoni fra le ruote o addirittura impedire il completamento della quest: un personaggio
molto importante a un certo punto è letteralmente sparito e abbiamo dovuto iniziare nuovamente la
partita per dargli modo di riprendere il suo moto e ritrovarlo.
Se le interazioni in termini di  indizi  sono migliorabili,  i  dialoghi risultano invece parecchio
divertenti e ben studiati, con riferimenti chiaramente lucasiani (se l’ambientazione piratesca non
bastasse a richiamare la saga di Monkey Island, i fan più attenti troveranno conferma nella presenza
del simbolo ™ al termine di alcune parole) che seguono un algoritmo random: ogni volta che
parleremo con loro la conversazione non sarà la stessa, ma con frasi generate in modo casuale, così
da  conferire molta varietà ai dialoghi.
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Un limite attuale in questa pre-alpha di Captain Bone  è l’impossibilità di saltare i dialoghi:
bisogna aspettare diversi secondi per potere leggere la battuta successiva, elemento che rischia di
appesantire l’esperienza  e che verrà probabilmente corretto permettendo di poter andare avanti
premendo un tasto, come ci si aspetta venga implementata nella prossima release l’interfaccia dei
dialoghi, al momento abbastanza spoglia e minimale, testo bianco su sfondo nero, che non rende
giustizia a dei dialoghi in realtà molto divertenti.

Le animazioni sono fluide e già ben curate, con alcuni movimenti del protagonista da migliorare,
come quando, dopo una corsa, ci si ferma e si vede il personaggio scivolare per un po’ prima di
fermarsi del tutto.
L’AI, che è sempre un problema non da poco, vede ancora dei margini di miglioramento, con NPC
che si lanciano dalle alture o finiscono incastrati tra le varie case, oppure che se colpiti da un
gancio del protagonista finiscono per rincorrerlo per tutta la città, non lasciandogli tregua. La vita
del capitano non è molta e si perde facilmente, anche solamente saltando da una parte all’altra di
una scala o discesa, causando danno. In tal senso, sembra un po’ eccessivo che Captain Bone possa
morire a seguito di un semplice salto che ci costringerà a ricominciare da capo.
Come detto, è possibile colpire i personaggi non giocati: ci si aspetta dunque un combat system che
in questa fase non è possibile valutare.
Il motore grafico utilizzato da Captain Bone è l’Unreal Engine 4, che riesce a gestire in maniera
ottimale  luci  e  ombre  di  giorno,  mentre  la  luminosità  scarseggia  dopo  il  tramonto,
presentando  qualche  piccolo  inestetismo nelle  lanterne  sparse  per  tutta  la  città;  le  luci  delle
lanterne, molte volte risultano scarse o assenti, lasciando il giocatore quasi completamente al buio.
I modelli tridimensionali dei personaggi hanno una loro personalità: niente spigoli o visi squadrati,
ma volti e corpo molto arrotondati che sembrano modellati a mano, creando un effetto simile alla
plastilina.
Il  comparto sonoro  presenta un buon ventaglio  di  suoni  che possono ancora vedere qualche
revisione in termini di utilizzo durante la run. La soundtrack, infatti, è molto orecchiabile, in
pieno tema piratesco, con un jingle che rimangono facilmente impressi, ma alcuni elementi sono
decontestualizzati, come il sound del mare, che si continua a sentire, in maniera abbastanza
marcata, anche all’interno della città.
Dei piccoli errori e bug attualmente presenti possono essere risolti  senza difficoltà, come delle
piccole  implementazioni,  quali  l’uso  del  tasto  Esc  per  uscire  dai  vari  menù  o  il  caricamento
automatico del salvataggio dopo essere andati Game Over, potrebbero essere comunque di peso.
Tirando le somme, possiamo comunque dire con certezza che i ragazzi di Orange Team stiano
facendo un bel lavoro con Captain Bone: i difetti riportati sopra sono abbastanza normali in questa
fase e c’è di certo ancora non poco da migliorare. Ma la base del gioco c’è tutta, implementando
delle buone quest, continuando con dei dialoghi divertenti e dal buon ritmo, e innestando la parte
action in maniera equilibrata può venir fuori un prodotto di tutto rispetto.
Restiamo dunque in attesa di sviluppi, e non vediamo l’ora di vedere il resto del gioco.

Disc Jam

Vi piace giocare a frisbee con gli amici ma odiate l’afa estiva, la sabbia e i cani indisciplinati che
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acchiappano il disco volante intromettendosi fra voi e il vostro avversario? Se la risposta è “sì”
troverete in Disc Jam il vostro compagno ideale per l’estate, un gioco sportivo fresco, futuristico,
frenetico e veramente divertente!  Questo spettacolare titolo è stato concepito da High Horse
Entertainment,  una compagnia fondata dagli  ex dipendenti Activision Jay Mattis  e Timothy
Rapp, i cui curriculum vedono figurare titoli del calibro di Call of Duty, Guitar Hero e Tony
Hawk’s Pro Skater; dopo ben vent’anni trascorsi nella leggendaria compagnia americana, i due
hanno deciso di mettersi in proprio e concentrarsi, come si può leggere nel loro sito, su giochi
arcade  vecchio  stile  per  portarli  nel  XXI  secolo.  Disc  Jam,  il  loro  primo  lavoro,  incarna
perfettamente questi obiettivi e restituisce al giocatore un’esperienza intensa e velocissima essendo
ispirato,  chiaramente,  a  Windjammers,  gioco  della  Data  East  originariamente  uscito  per  le
piattaforme Neo Geo  (e oggi giocabile su Playstation 4  e PS Vita), e Rocket League  per le
customizzazioni, la presentazione generale, le atmosfere futuristiche ma soprattutto la sua natura
online e cross-platform; è possibile giocare a questo titolo per PS4 e Steam ma noi prenderemo in
esame la nuovissima versione per Nintendo Switch.

How to play
Disc Jam mette di fronte due team avversari, in singolo o in doppio, in un’area simile a un campo
da tennis e l’obiettivo della partita è vincere due set da 50 punti.  Per racimolarli  bisognerà
mandare il disco nella rete avversaria o farlo cadere per terra nella metà opposta (visto che è diviso
da una sorta di rete); a ogni nostro lancio il punteggio, che parte da 5 (ma che arriverà direttamente
a 10 se al primo lancio andrà a punti), salirà di un punto, dunque più saranno i passaggi fra gli
avversari più sale la posta in gioco: non basterà solamente rimanere concentrati ma anche agire
più velocemente possibile. Quando ci si troverà nella traiettoria di un lancio avversario, e si sarà
certi di prenderlo, sarà decisivo mandare il disco indietro il prima possibile per sfruttare la sua
stessa potenza e far sì che possa viaggiare sempre più veloce; mantenere il ritmo dei lanci è molto
importante, perderlo significa fare un lancio più lento e dunque più possibilità per l’avversario di
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riprenderlo in fretta.
I controlli, di conseguenza, sono molto semplici e pensati per un gameplay veloce e frenetico, facili
da imparare anche se un po’ di difficili da applicare in un match online: in offesa si lancia il disco
premendo il tasto “B” con direzione, puntando dunque alla rete avversaria o a una parte di essa,
oppure “X” per tirarlo in alto e sperare che il nostro rivale non riesca a prenderlo prima che cada
per terra; con “ZL” e “ZR” possiamo effettuare dei tiri ad effetto ma premendo “B” e ruotando un
po’ la levetta analogica, fra i 90° o i 180°, riusciremo a eseguire gli stessi lanci, talvolta persino più
curvi; in difesa invece possiamo fare una scivolata premendo “X” e direzione, che ci permetterà di
coprire grossi spazi di campo in poco tempo, oppure, con “B“, possiamo caricare uno scudo di
energia  che  bloccherà  la  traiettoria  del  disco  mandandolo  in  aria  ma  dobbiamo  comunque
raccoglierlo in tempo per far si che non cada per terra e regali dei punti al nostro avversario. Se
carichiamo con anticipo lo scudo o ci posizioniamo nel punto di caduta del disco in tempo (se
appunto il nostro avversario ce lo tirerà con “X”) allora avremo la possibilità di fare un super lancio
che avrà una traiettoria insolita e andrà incredibilmente veloce.
I lanci dei giocatori saranno molto precisi e risponderanno a ogni inclinazione della levetta; meno,
sfortunatamente, lo saranno i movimenti del giocatore stesso. Con buona probabilità, per rendere
l’esperienza più accessibile  e meno macchinosa possibile,  gli  sviluppatori  hanno fatto sì  che il
giocatore possa correre o faccia dei semplici passetti a seconda dell’inclinazione della levetta ma i
suoi movimenti  saranno relegati  a sole 8 direzioni,  come in un gioco vecchio stile con visuale
dall’alto.  Bisognerà  imparare  a  gestire  bene  questi  comandi  se  vogliamo bloccare  ogni  lancio
avversario, specialmente perché se ci arriverà il disco mentre siamo di spalle cadremo per terra, il
disco volerà e, cadendo al suolo, darà i punti all’avversario; una meccanica abbastanza realistica –
chi vorrebbe mai essere colpito sul collo da un frisbee a questa velocità! – anche se, personalmente,
pensiamo  sia  un  po’  eccessiva  per  un  gioco  arcade.  Per  quanto  strano  possa  sembrare,  vi
consigliamo di seguire passo passo i tutorial del gioco, anche perché non sono obbligatori (non
pensate di essere degli esperti solo perché avete divorato Windjammers ai tempi che furono).
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Tutti in campo!
Fin qui abbiamo spiegato come si svolgono le partite in sé, ma ci sono ancora molte cose di cui
parlare; Disc Jam, similarmente a Rocket League, offre diverse customizzazioni e stili di gioco
diversi. Per prima cosa i personaggi selezionabili hanno caratteristiche differenti, a differenza del
popolare indie cui i modelli delle auto non hanno variazioni sostanziali fra loro, ma solo stilistiche, e
ognuno di loro gode dunque di un diverso stile che può accentuare meglio le diverse abilità dei
giocatori: Gator, per esempio, è un giocatore a tutto tondo che può permettere un gioco bilanciato
anche  se  nessuna  delle  sue  abilità  spicca  in  particolare;  Haruka,  abbastanza  indicata  per  i
principianti, è una giocatrice veloce e riesce a coprire tutto il campo da gioco in poco tempo ma i
suoi lanci non sono fra i migliori; Stanton, al contrario, ha dei lanci potenti e fa delle scivolate molto
lunghe ma non è velocissimo nella corsa; i più esperti, alla fine, potranno usare Makenna, una
giocatrice veloce, molto tecnica e che fa dei tiri ad effetto insuperabili ma, proprio per gestire questa
particolare abilità, bisognerà saper coordinare bene il tasto di lancio con la levetta analogica.
Ci sono poi altri due altri giocatori ma questi sono sbloccabili per 25000 Jamoleons,  la valuta
principale del gioco, ottenibili alla fine di ogni incontro o scambiabili per dei soldi veri dal Nintendo
E-Shop;  i  soldi  del  gioco,  sfortunatamente  (al  di  là  di  questi  due  specifici  giocatori),  ci
permetteranno di ottenere una ricompensa casuale dalla macchinetta dei premi per 1000 J e
purtroppo dobbiamo attenerci all’outcome random di quest’ultima. La vera disgrazia di questo
sistema è che gli unici elementi comuni a tutti sono solamente la skin del disco, l’emblema e il tag
del giocatore (e il super tiro ma, momentaneamente, ci sono solo 3 traiettorie e nessuna di queste è
sbloccabile dalla macchinetta o acquistabile separatamente); tutto il resto, ovvero lo stile della
tuta, taunt e posa di vittoria, sono unici per un solo personaggio giocabile. Pertanto, come avviene
in molti (forse anche troppi) giochi di oggi, bisognerà tentare e ritentare la sorte per ottenere quello
che realmente vogliamo per il nostro giocatore. È possibile comprare gli elementi casuali con dei
red  ticket,  ma  questi  sono  ottenibili  solamente,  stando  a  quanto  scritto  da  High  Horse
Entertainment su Steam, qualora la macchinetta dei premi ci dia un “doppione” e ogni premio
ha il suo valore anche in questa valuta; come potremo constatare dall’in-game store, i taunt e le
pose di vittoria valgono 25 red tickets, le skin del disco 125, i tag 5, etc… almeno il gioco, al di là
dell’outcome random della macchinetta, ci permette di ottenere dei doppioni per poterli scambiare
in un’altra valuta: una buona alternativa anche se è ugualmente tediosa.
Personalizzato il nostro personaggio possiamo finalmente scendere in campo per dei match infuocati
con  gente  di  tutto  il  mondo!  Il  sistema  di  matchmaking  funziona  per  punti  classifica  (che
ovviamente otterremo a fine partita e ci  posizioneranno in punti  più alti  in graduatoria) e per
continente, da selezionare prima di avviare la lobby; più è vicino il nostro avversario, migliore sarà la
trasmissione della nostra partita. La comunità è attiva, ci sono molti giocatori anche se, essendo
nuovo nella libreria di Nintendo Switch, sul piano numerico Disc Jam non è ancora ai livelli di
grossi brand multiplayer come Rocket League o Fortnite, non c’è grossa affluenza in tutte le ore
della giornata; se siete degli “scalatori di classifiche online” vi converrà armarvi di una buona dose
di pazienza oppure usufruire del “ghost arcade”, che consiste in match singoli o doppi contro AI
modellate dallo stile di giocatori reali, o delle partite private, se conoscete persone che come voi
hanno comprato  questo  gioco;  riguardo a  quest’ultima modalità,  servirà  solamente  creare  una
stanza, darle un nome, una password e cedere questi dati a i vostri amici. Purtroppo non abbiamo
potuto testare realmente questa funzione perciò non vi sappiamo dire se questa funzione sfrutta il
cross-platforming;  stando  ad  alcuni  post  su  Reddit,  visto  che  il  sito  ufficiale  di  High Horse
Entertainment non dà alcuna informazione a riguardo, al momento questa specifica feature non è
disponibile, ma sembra che gli sviluppatori stiano lavorando per far sì che i match privati possano
avvenire anche tra una piattaforma e l’altra. È possibile, inoltre, se un vostro amico è in visita a casa
vostra, staccare un Joycon  e competere insieme in match singoli  in locale o doppi  in online;
nonostante si tratti probabilmente i match più divertenti, questi sono meno frequenti, perciò, anche
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se escluderete i match singoli dalla ricerca avversari, non sempre avrete la possibilità di beccare
quattro giocatori che hanno le vostre stesse intenzioni.
Le partite, che siano match 1v1 o 2v2, sono sempre infuocatissime ma, come dicevamo all’inizio, è
importantissimo imparare i comandi; anche se il matchmaking funziona a dovere e segue semplici
logiche matematiche troverete  moltissimi  giocatori,  anche molto  vicini  alla  vostra  posizione in
classifica, che sono dei veri e propri assi e anticipano ogni vostra singola mossa. I controlli sembrano
attecchire meglio con alcuni giocatori e meno con altri e forse chi scrive (e ciò che segue è una
personalissima  opinione  generata  dall’esperienza  personale)  non  si  trova  fra  i  primi;  non
fraintendete, ci si diverte tantissimo con questo titolo, e la buona fan base attuale dimostra quanto il
suo gameplay si ben congegnato; tuttavia, forse per la sua natura frenetica e veloce, questo titolo
non fa per tutti.  Oggi ci  sono un sacco di giochi multiplayer che appartengono alla medesima
categoria, e Disc Jam non è che un nuovo titolo che si aggiunge al catalogo; se gradite di più i
giochi in cui la componente online è quella portante o se vi piacciono quelli in cui bisogna pensare e
agire in fretta, specialmente se sportivi, allora questo gioco farà sicuramente per voi.

Blernsball? Mi dispace, è domani!
Disc Jam si presenta come uno sport futuristico, veloce, emozionante e in cui ogni secondo conta.
A supporto di ciò abbiamo una bella grafica 3D molto pulita, sviluppata con Unreal Engine 4, che
riesce a mantenersi a 60 FPS stabili sia in modalità portatile che in dock da dove i diversi colori e
dettagli “high-tech” dell’arena, come gli ologrammi, la rete che mostra il livello del punteggio o i
guardrail laterali, spiccano molto di più; i modelli dei personaggi sono molto curati, un filo over-the-
top ma ognuno, specialmente con le skin e i taunt collezionabili, con una giusta dose di personalità.
La sola cosa che un po’ delude della grafica è la sua staticità, soprattutto per l’inclusione di una
sola arena e per il fatto che si vedano sempre gli stessi 4 personaggi (al massimo 6, se incrociate
qualcuno che abbia sbloccato i due personaggi acquistabili); nonostante la sua bellezza e le diverse
personalizzazioni dei personaggi, Disc Jam non offre molta varietà visiva (almeno non per ora).
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Il comparto musicale, così come la sua presentazione generale (persino nei menù), ricorda molto
quello di Rocket League; da buon e-sport  che si rispetti i suoi temi includono sonorità molto
moderne ed energiche, che si affacciano per lo più alla musica elettronica, al rock ma soprattutto
alla dubstep. Sia nel menù che durante le partite, avremo modo di ascoltare dei temi molto curati e
belli, specialmente quello del secondo (o terzo) set che ricorda per certi versi Stinkfist dei Tool,
anche se, un po’ come accade per il comparto grafico, questi sono sempre gli stessi e, in questo caso,
è veramente possibile contarli in una mano sola: allo stato attuale c’è solamente il brano del menù,
primo set, secondo set e menù di fine partita… Ecco qua l’intera soundtrack! I giocatori non hanno
linee di dialogo ma a ognuno di essi è stata data una voce e la si può sentire a ogni lancio o scivolata;
nulla di che, ma serve a dare la giusta profondità a un match duro e faticoso (anche se la voce di
Haruka, personalmente, risulta davvero insopportabile!).

Manca ancora qualcosa
Si potrebbero stare ore a elogiare questo titolo, il primo di questa neonata compagnia il cui futuro
pare già da qui prospettarsi luminoso e interessante; Disc Jam non ha molti difetti e per il suo
prezzo di lancio di 14,99€ sul Nintendo E-Shop è davvero regalato (sempre se non ne vogliate
spenderne altri per i Jamoleon). Tuttavia, quello che delude è ciò che non c’è, specialmente a un
anno dal lancio nelle altre piattaforme; per quanto divertente possa essere il titolo della High Horse
Entertainment,  questo,  allo  stato  attuale,  offre  veramente  poco:  6  giocatori  (di  cui  2
acquistabili separatamente), una sola arena e due sole modalità di gioco. A un anno dalla sua
uscita, Rocket League offriva già altre modalità, come l’arena per l’hockey e quelle sperimentali,
elementi per le customizzazioni sempre nuovi e DLC sempre ben graditi; dunque se paragoniamo la
vita di Disc Jam al titolo di Psyonix sembra che, forse, gli sviluppatori non ci stiano credendo tanto,
ma è più probabile che non abbiano abbastanza fondi.
Questo titolo non ha nulla da invidiare a molti altri, merita tante nuove modalità di gioco (anche una
semplice  arena ghiacciata,  risulterebbe  divertente  e  piena  di  imprevisti),  maggior  varietà  di
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personaggi e magari un sistema di acquisizione delle ricompense meno tedioso di quello attuale;
anche se il  titolo non è (ancora) ai livelli  di Rocket League  o di Fortnite  non sembra che il
supporto da parte dei fan stia mancando, e, dunque, speriamo di vedere nuovi aggiornamenti in Disc
Jam per rendere quello che è già un bel gioco ancora più profondo ed entusiasmante.
Se siete stanchi dei classici giochi di sport e siete alla ricerca di un titolo in grado di mettervi alla
prova e che possa entusiasmarvi con poco (perché comunque, allo stato attuale, rimane comunque
un gioco molto bello), allora troverete in Disc Jam una sfida alla vostra altezza. Ma ricordate: se ci
incontrate, o siete con noi o siete contro di noi… e noi non scherziamo proprio!

(Lui è il volto di GameCompass in Disc Jam. Quando lo vedrete…  tremate!)

A novembre sarà il turno di RIDE 3

Con RIDE, Milestone ha sicuramente fatto centro: un “Gran Turismo delle moto”, riportando in
auge quanto fatto dalla stessa Polyphony Digital con Tourist Trophy su PlayStation 2. Se il primo
capitolo è stato un buon tentativo è col secondo che le cose si sono fatte interessanti, con una
struttura ludica più matura e soprattutto la realizzazione di un gran numero di moto, vincendo il
Guinness World Record per il maggior numero di moto su licenza presenti in un videogame.
RIDE 3 alzerà ulteriormente l’asticella e, puntando ancor di più sull‘Unreal Engine 4, porterà la
migliore esperienza motociclistica videoludica mai vista.
Il numero delle moto arriverà a 230, suddivise in sette categorie mentre, le piste saranno 30, di
cui 12 inedite. Nella realizzazione dei circuiti reali è stata utilizzata la tecnologia Drone Scanning
System, utilizzata anche in MotoGP 18, per una riproduzione certosina di ogni minimo dettaglio. La
varietà è garantita, spaziando da piste famose come Laguna Seca, a tracciati su sterrato e cittadine e
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per la prima volta, gare in notturna.
Ancora più importanza è stata data alla personalizzazione,  non solo estetica: oltre 500 parti
saranno modificabili, dai freni ai cerchioni più un editor per le livree, da condividere all’interno
della community.
L’utilizzo del nuovo motore grafico permetterà un’evoluzione tecnica tangibile, con una migliore
qualità di rendering, migliori effetti particellari e nuovo sistema di luci.

RIDE 3 uscirà l’8 Novembre su Steam, PS4 e Xbox One.

Spartan

Da pochissimo è arrivato Spartan  su Nintendo Switch,  un simpatico platformer sviluppato da
Sinister Cyclops Game Studios, misconosciuto developer con all’attivo questo solo titolo, uscito
anche su Playstation 4 e Xbox One. Spartan si presenta come una sfida old school, un gioco
piattaforme non lineare per i più allenati e che attinge, probabilmente, da classici come Mc Kids o
Alex Kidd.
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Questo è Spartan!
Siamo nell’antica Grecia:  scompaiono improvvisamente tutte le armi, le armature e l’oro della
leggendaria città-stato e appaiono diversi strani portali in tutta la penisola greca; toccherà dunque al
re guerriero Leonida, figura ormai resa popolarissima dal film 300 (tratto a sua volta dall’omonimo
fumetto di Frank Miller), andare alla ricerca degli oggetti scomparsi e capire chi sta dietro a questo
mistero. L’obiettivo di ogni livello è trovare degli oggetti nascosti (normalmente 5), sparsi per tutta
l’area di gioco, che servono per attivare il portale e avanzare nell’overworld; sotto questo punto di
vista Spartan tenta di rievocare uno stile di platformer non molto popolare, già visto in giochi retrò
come Oscar o Mc Kids (entrambi titoli non entusiasmanti e pieni di difetti), la cui caratteristica
principale era la non linearità dei livelli e, appunto, il collezionare degli oggetti per poi uscire dal
livello; bisogna dare comunque un po’ di credito a questo nuovo titolo in quanto le aree di gioco non
sono mai troppo confusionarie e, anche se non c’è una mappa del livello e bisogna spesso fare
backtracking, è abbastanza facile capire dove si è stati e dove no, specialmente grazie ai checkpoint
ben disposti e di cui l’ultimo attivato è raggiungibile in ogni momento premendo il tasto “X” nel
menù di pausa.
I controlli su Nintendo Switch sono abbastanza semplici: rispettivamente, con “B” e “Y” si salta e si
attacca e con i dorsali “ZL” e “ZR” ci si difende e si corre; un set di tasti abbastanza semplici ma
purtroppo il  tutto è rovinato da una sorta di  scivolosità nei  movimenti  che rovina l’esperienza
generale poiché non solo molti dei salti devono essere effettuati con precisione ma spesso ci sono
anche tanti ostacoli che ci uccideranno in un solo colpo e che, dunque, ci rispediranno al checkpoint.
All’inizio gli attacchi e la difesa di Leonida ci sembreranno sufficientemente buoni ma, procedendo
nel gioco, ci accorgeremo che ci sono degli evidenti sbilanciamenti e che ostacoleranno la nostra
esperienza. I colpi di spada, come ci aspetteremo, sono corti però i nemici che ci si pongono davanti,
all’inizio, sono sempre alla nostra portata e, soprattutto, cadranno con un solo attacco; tuttavia,
andando  avanti  nel  gioco,  ci  si  presenteranno  sempre  nemici  sempre  più  forti,  veloci  e  che
ovviamente necessiteranno più di un colpo per cadere giù e qui ci accorgeremo di quanto sia corto il
nostro attacco, lento il nostro Leonida (nonostante la chiara differenza quando si preme “ZR“) e
inconsistente il nostro scudo. La difesa, così come l’attacco, ci sembrerà funzionare a dovere ma
tantissime volte non funziona mai come ci aspetteremo; lo scudo ha due posizioni di difesa (frontale
e alta, richiamabile premendo su) ma, per un’esigenza di animazione, quando si richiama la prima
posizione (che è quella di default), si attiverà per un millesimo di secondo la seconda posizione; non
sembrerebbe  un  grande  difetto  ma  lo  sarà  quando,  senza  capire  il  perché,  lo  scudo  reagirà
diversamente a uno stesso colpo che abbiamo parato in precedenza; in poche parole, se non si
capisce questo meccanismo, alcune volte lo scudo vi difenderà, altre no. Non sono i soli difetti,
poiché, talvolta, lo scudo potrà risultare inefficace all’occorrenza (e non per i problemi spiegati
pocanzi,  ma  perché,  semplicemente,  alcuni  attacchi  saranno  “perforanti”)  e  perderemo
inevitabilmente dei punti  vita;  se affronteremo nemici nell’area di gioco che ci  porteranno allo
stremo perché la  difesa è  incostante,  che correranno come dei  dannati  e  per  i  quali  saranno
necessari almeno 5 colpi per mandarli al tappeto, immaginate com’è combattere contro un boss! In-
game non è possibile recuperare energia ma ci è permesso cambiare la difficoltà durante il gioco
accedendo così a dei “cuoricini stock” (3 in tutto, come del resto i punti vita) che ci concederanno
di recuperare dei punti vita; dunque un metodo per recuperare energia esiste in qualche modo ma ci
chiediamo lo  stesso perché non far  apparire  dei  cuoricini  dai  nemici  uccisi?  Perché una cosa
semplice come recuperare energia deve essere un progetto di scienze?
Vi diciamo solamente che dalla seconda sezione del gioco in poi, in media, completavamo un livello
in oltre 30 minuti perché sinceramente abbiamo trovato il level design poco curato da come si può
evincere dai troppi ostacoli “one hit kill” sparsi un po’ dappertutto quasi senza logica; abbiamo
giocato  a  tanti  bei  giochi  indie,  difficili  “al  punto  giusto”,  ma  questo,  nonostante  le  buone
collocazioni dei checkpoint, risulta poco bilanciato. Tutto questo, misto ai tempi di caricamento



lunghissimi (di almeno 20 secondi) fra un menù, l’overworld e un livello, assurdi per un gioco 2D
come questo, renderanno Spartan un gioco infernale, così difficile e astruso da non essere per
niente divertente. Tuttavia, non si può dire che il titolo non sia longevo; almeno i 24 livelli, fra il
trial and error e i tempi di caricamento, saranno un’ “insolita” lunga esperienza.

Un’anima debole
Il  gioco  presenta  una  colorata  grafica  2D,  gli  elementi  sono  distinguibili,  ben  disegnati  e  le
animazioni molto fluide ma il tutto sembra molto scarno e ricorda quasi uno di quei tanti cloni di
Super Mario Bros  per smartphone; quel che stupisce è che l’intero comparto grafico è stato
realizzato con Unreal Engine 4, il motore grafico di Dragon Ball Fighterz, Fortnite, Kholat,
Playerunknown’s Battlegrounds, Sea of Thieves e il prossimo Crackdown 3, che qui dà risultati
risibili,  degni dei browser game in flash giocabili  su www.newgrounds.com, popolarissimi nella
scorsa decade. Insomma… ci saremmo aspettati qualcosina in più sul piano grafico. anche se per
fortuna tutto gira su Switch in maniera stabile e senza bug rilevanti o rallentamenti.
Le  musiche  riescono a  richiamare quell’atmosfera  e  quelle  sonorità  tipicamente mediterranee
tramite scale e strumenti tipici greci, con giusto una qualche sfumatura moderna, un po’ come
accade in giochi “solari” come quelli della saga di Shantae; possiamo almeno dire che la musica
lascia almeno una nota positiva in questo gioco un po’ disastrato.
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Lasciamo perdere
Il gioco, dai video e dai trailer, sembrava essere interessante, curioso, poteva essere una piccola
gemma nascosta in mezzo ai tanti titoli indie dell’E-shop ma purtroppo non si rivela all’altezza della
competizione, soprattutto su Nintendo Switch dove ci sono moltissimi platform 2D e 3D indie
degni di  nota (basti  pensare a Celeste).  Il  gioco sembra promettere bene, non ha una cattiva
presentazione – insomma, giocare nei panni di Leonida è fantastico – ma, al di là delle graziose
ambientazioni greche e di una non-linearità più o meno ben implementata, ha decisamente ben poco
da offrire; se non fosse per i controlli scivolosi, attacco e difesa inconcludenti, lunghissimi tempi di
caricamento e un gameplay alla lunga tedioso (e non piacevolmente difficile come sarebbe stato
appropriato) dai troppi ostacoli “one hit kill”, potremmo avere un bel titolo. È bene precisare che
non è un problema di mera difficoltà: giochi come I Wanna Be the Guy risultano ben più ostici, ma
le logiche di trial and error sono ben bilanciate e inserite in un level design di tutto rispetto, cosa
che non avviene in questo titolo. Sinister Cyclops Game Studio ha ancora strada da fare come
developer,  e questo titolo sarebbe anche meglio collocabile titolo sull’App Store di iOS o sul Play
Store di Google, sempre a patto di ribilanciarlo.
Ci dispiace veramente dire, poiché amiamo i giochi indie di questo genere, che l’ago della bilancia
penda di più verso gli elementi negativi e perciò vi consigliamo, visto anche il non meritevole prezzo
di 11.99€ sul Nintendo E-Shop, semplicemente di provare qualcos’altro. Un’occasione mancata.

Will To Live Online

Will  To  Live  Online  è  un  MMORPG  post-apocalittico  prodotto  e  distribuito  dalla  casa
russa AlphaSoft LLC. Il gioco è ambientato in un mondo danneggiato da un evento catastrofico e
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misterioso di chiara ispirazione verso i classici del genere post-apocalittico nucleare, in particolar
modo S.T.A.L.K.E.R, al quale sono presenti numerosi richiami. Il giocatore impersonerà uno dei
tanti sopravvissuti e bisognerà farsi strada attraverso la brutalità di terre desolate, mostri, animali e
altri giocatori. L’aspetto RPG del gameplay è molto accentuato con quest, esplorazioni, progressione
di livello, e un albero delle abilità ben strutturato, guerre PVP e tanto altro. L’analisi del gioco e di
tutti i suoi aspetti è stata fatta sull’Alpha 0.49.5, disponibile in Early Access.

Gameplay 
Il gameplay di Will To Live Online richiama le più classiche esperienze MMORPG: parlare con gli
NPC in città, andare in luoghi che ci sono stati assegnati per  recuperare vari oggetti, esplorare
zone, uccidere nemici o addirittura boss in alcuni casi. Quindi, una volta ritornati a reclamare
la ricompensa della missione compiuta, si otterranno XP, soldi e alcune volte oggetti. In parallelo
alle quest, è presente un sistema di progressione del personaggio che si ha ogni 5 livelli e ci
verranno distribuiti dei punti skill per potenziare le nostre abilità; ogni personaggio in base alla
classe scelta (Miner, Hunter, Mercenary e Engineer)  ha il propria Skill Tree e attributi da
sviluppare,  così  come anche le  armi,  più verrà utilizzata  un’arma,  più  il  nostro personaggio
diventerà esperto nel maneggiarla. Il mondo di gioco è completamente aperto, eccezion fatta per
le  città sicure  come quella  di  partenza  che  sono isolate  dal  resto  e  richiedono una zona di
transizione per essere attraversate. Ci sono anche funzioni come la creazione di gruppi per vedere
la posizione dei propri amici sulla mappa in ogni momento, una minimappa, una serie di marcatori
personalizzati checi daranno una mano a ricordare posti già esplorati. Particolare attenzione è
stata posta sulle armi, le diverse tipologie di munizioni come FMJ o HP funzioneranno in modo
diverso ed efficace a seconda dell’obiettivo su cui verranno utilizzate. Ad esempio le FMJ fanno meno
danno e hanno una maggiore penetrazione sulla corazza dei nemici, invece le HP fanno più danno
ma hanno meno penetrazione. Molte le tipologie di munizioni per ogni arma.
Oltre alla lotta, l’esplorazione libera del mondo senza essere legato a nessuna missione è anche
un’attività praticabile, ma bisognerà affrontare nemici anche ben oltre il proprio livello e quindi si
potrebbe non essere in grado di proseguire. Nel mondo di gioco ci sono anche i mercanti per
vendere e comprare attrezzature e la casa di aste per vendere i propri oggetti ai player, c’è anche
l’attività di raccolta di risorse rare e preziose per racimolare qualche Token, come ad esempio
raccogliere funghi, fiori di camomilla o posate sparse in varie casse disseminate per le mappe sono
un ottimo modo per fare velocemente soldi.  C’è anche un sistema di fazioni (attualmente due)
in cui i giocatori possono unirsi per poi essere alleati o nemici di altri giocatori della stessa o di
un’altra fazione, ricevere missioni, ricompense e equipaggiamenti specifici dai venditori di fazioni.
C’è una quantità considerevole di dialoghi e script per le missioni con i vari NPC principali, e
molto materiale da leggere. Purtroppo la traduzione inglese non è ottimale, la lingua ufficiale del
gioco è il russo e si spera che in futuro si abbia una miglior localizzazione anche in lingua britannica.



Sistema di combattimento
Il combattimento in questo gioco è basato principalmente sulle armi da fuoco, anche se il corpo a
corpo quando utilizzato può risultare molto efficace. Esistono vari tipi di armi come pistole, fucili
d’assalto,  fucili  a pompa,  DMR,  fucili  di  precisione  e  persino esplosivi,  molte delle  quali
richiedono non solo denaro ma anche un livello minimo per utilizzarle. Tutte le armi hanno anche
delle statistiche che bisogna rispettare come in molti MMO, ad esempio se si vuole usare un fucile
base come lo Squirrel (il primo cecchino) bisogna avere almeno 1 di intelligenza. Le sparatorie
risultano fatte bene con una balistica molto realistica e precisa, essendo questo un MMORPG il
livello del player e delle armi avrà un forte impatto sul risultato di un combattimento specialmente
se si tratta di PVP: si possono anche uccidere però tranquillamente mostri e personaggi di livello più
alto mirando ai punti del corpo meno protetti poiché il gioco ha un sistema di danno diviso per area.
La lotta contro i mostri e gli animali è semplice in quanto i mob sono divisi in campi quindi si
possono non solo aggirare i mob in gruppi ma attirarli anche uno alla volta. Usare armi a lungo
raggio come i fucili è una buona idea contro i nemici in PVE poiché probabilmente saranno morti
prima che entrino nella mischia, a meno che non siano dei boss, in quel caso serviranno altri colpi.
Se si muore in combattimento verranno persi alcuni oggetti casuali dal proprio inventario, tra
cui quelli non equipaggiati. Questi possono anche essere oggetti della ricerca, quindi morire durante
una missione può risultare frustrante. Ovviamente è possibile ritornare al punto dove si è morti
(viene segnato sulla mappa) così si potranno recuperare gli oggetti persi, sempre se un giocatore
non è arrivato prima e ha preso tutto. Esistono anche dei server solo PVE per i giocatori che non
vogliono fare il PVP, e ciò risulta una cosa buona per gli amanti del PVE.

Contenuti
Attualmente ci sono 35 livelli di esperienza per progredire, che richiederanno circa 100-125 ore di
gioco.  Come detto ci  sono diverse classi  e in ogni server ci  sono 4 slot  per la creazione dei
personaggi, quindi per ogni server è possibile creare tutte e 4 le classi.
Non ci sono specifici problemi nell’equilibrio del gioco stesso tranne che personalmente gli oggetti
delle missioni dovrebbero essere esclusi dalla caduta quando si muore.
La sfida è quella di un MMORPG medio, i livelli e l’equipaggiamento contano molto in PVE, invece le
abilità riguardano per di più per il lato PVP.

Comparto tecnico
Nonostante l’utilizzo del moderno e potente motore grafico Unreal Engine 4, la grafica è molto
semplice e sembra risalire a qualche anno fa rispetto agli attuali standard del settore: lo stile grafico
presta fedeltà alla serie S.T.A.L.K.E.R. ma rende anche il gioco alla portata di qualsiasi PC. Alcuni
aspetti paragonabili a ombre, trame, modelli di prop, mesh e ambienti sono la maggior parte
delle volte di bassa qualità. Per quanto riguarda i modelli di nemici e personaggi sono stati lavorati
benissimo e con gran cura.
Il  sistema audio  è  di  ottima  qualità  elaborato  con  fmod  restituendo  un  feed  sonoro  3D  in



base all’ambiente in cui ci si trova. Giocando con delle cuffie 7.1 si potrà apprezzare al massimo la
resa sonora data dal suono 3D di fmod che riesce ad avvolgere il giocatore nel mondo di Will To
Live Online rendendo bene la provenienza di spari e rumori.
Sul piano delle performance è stato fatto un lavoro di ottimizzazione impeccabile che riesce a far
girare il gioco su qualsiasi macchina.
Il gioco, come detto in precedenza, è ottimizzato molto bene: può però accadere che ci siano
problemi di stabilità, come nei cambi di area, in cui il gioco ha ogni tanto un calo di FPS che potrà
essere risolto riavviando il titolo.
C’è da dire che il gioco consta davvero di pochi bug piuttosto insignificanti, che non ne intaccano per
niente la godibilità.

Conclusione
Nel complesso il  gioco è divertente,  sia  giocato in solitaria,  che in compagnia,  e,  per essere
un’Alpha con accesso anticipato, ha molti contenuti da offrire e centinaia di ore di divertimento
assicurato. Se gli sviluppatori continueranno ad ascoltare la community come stanno facendo al
momento e ad aggiungere contenuti migliorando sempre più il gioco, in futuro si avrà un gioco che
colmerà  il  vuoto  lasciato  dalla  saga  di  S.T.A.L.K.E.R.  nel  cuore  dei  fan,  ma  in  versione
multiplayer: un sogno per chi ama il post apocalittico nudo e crudo.

Processore: Intel Core i5 6600K @4,60 GHz
Scheda video:  ROG STRIX GTX 1060 6 GB
Scheda Madre: MSI z270 Gaming M7
RAM: G.SKILL Trident Z RGB 2×8 GB 3200 MHz DDR4
Sistema Operativo: Windows 10 Home 64 Bit

Annunciato Assetto Corsa Competizione

Assetto Corsa  è ormai un titolo con un’immensa fanbase,  capace di apprezzarne le qualità da
simulatore di guida e per certi aspetti “idolatrato” dai veri puristi dei racing game. Se è vero che
sull’aspetto puramente dinamico e costruzione dei modelli delle vetture Kunos è assolutamente
esente da critiche, Assetto Corsa ha peccato in numerosi elementi essenziali per un racing game
moderno, come la campagna single player, accessibilità al multiplayer ed elementi di contorno un
po’ raffazzonati, che lasciavano trasparire alcune limitazioni del team di sviluppo, enfatizzate anche
dal debutto su console. Ma ciò nonostante, il potenziale di Assetto Corsa era palese e probabilmente
l’unico titolo in grado di fregiarsi della dicitura “The real driving simulator“.
Mentre molti attendevano l’annuncio di Assetto Corsa 2, Kunos ha deciso di sorprendere tutti,
portandoci in pista ancora una volta con Assetto Corsa Competizione, la naturale evoluzione del
progetto di Massarutto e Co., fragiandonsi della licenza ufficiale del Campionato FIA Blackpain
GT Series (l’ex FIA GT3). Questa partnership consentirà al titolo di replicare l’intero campionato, le
sue 18 vetture e i tracciati, sempre riprodotti alla perfezione con la tecnologia laser scan.
Tutto  ruota  attorno  all’utilizzo  dell’Unreal  Engine  4,  che  ha  permesso  l’implementazione  di
numerose feature come il meteo dinamico e ciclo giorno/notte: gravi mancanze di Assetto Corsa,
sono elementi ormai imprescindibili per un racing game. Fortunatamente, l’utilizzo del nuovo motore
grafico, garantirà la riproduzione degli effetti meteo, dal caldo torrido alla tanto agoniata pioggia. Le
variazioni di temperatura e le condizioni dell’asfalto influenzeranno in modo sostanziale l’andamento
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dinamico della vettura, regalando sensazioni del tutto nuove per un gioco di guida. Certo, bisognerà
verificarne gli effetti sul campo, ma Kunos ha saputo abituarci bene nella restituzione dei feedback
dalla pista. Sarà possibile dunque effettuare gare di durata  come la celebre 24 Ore di Spa,
assistendo a cambiamenti di luce, temperatura e meteorologici in tempo reale, restituendo un evento
credibile.
L’utilizzo del nuovo engine permetterà anche un boost sulla componente tecnica, sia puramente
grafica che audio con inoltre, l’utilizzo della motion capture per rilevare e riprodurre i perfetti
movimenti di piloti, meccanici e staff di un team di corse.

Assetto Corsa Competizione saprà portare probabilmente i racing game su un nuovo livello ma
bisognerà testare attentamente queste novità. Meteo dinamico, il risicato numero di vetture e le
modalità di gioco saranno punti fondamentali da sviscerare non appena il titolo sarà disponibile. Non
dovremo nemmeno aspettare tanto: Assetto Corsa Competizione sarà disponibile in early access a
partire da questa estate, su Steam.


