
La prima volta di Yoshida su God of War

L’ultima fatica di Santa Monica Studio non ha certo bisogno di presentazioni: sfondata la soglia
delle 5 milioni di unità vendute in un mese, acclamato da critica e pubblico, per molti potrebbe
persino essere uno dei giochi migliori di questo decennio; insomma, quei  cinque lunghi anni di
sviluppo sono davvero valsi la candela.
Anni che però non sono stati  tutti  rose e fiori:  quando si stava ancora lavorando a una prima
versione funzionante, ha raccontato Cory Barlog (creative director del gioco) durante il Devcom di
Colonia, il team di sviluppo stava costruendo l’engine e gli strumenti di base, le meccaniche, i livelli,
tutto contemporaneamente, e il risultato non stava piacendo né a lui, né a loro. Durante una sessione
di testing uno dei partecipanti minacciò persino di abbandonare il progetto, perché a detta sua si
stava rovinando il personaggio di Kratos. Una reazione simile, stavolta da parte del pubblico, si
ebbe durante l’E3 del 2016, quando quel trailer lasciò dubbiosi molti fan della serie riguardo a cosa
l’ormai ex dio della guerra stesse diventando.

Nemmeno il presidente di Sony Interactive Entertainment Worldwide Studios Shuhei Yoshida
rimase soddisfatto da ciò che vide, quando per la prima volta provò il gioco. Da quando prese il
controller in mano a quando andò via dalla stanza non proferì parola, ma da come scuoteva la testa e
alzava le spalle, era evidente che ciò che vedeva non gli stava piacendo. Il suo giudizio fu noto solo
qualche giorno dopo, mentre parlava con un amico di Barlog.

«Oh, stai lavorando a God Of War? Devo proprio dirlo, ci ho giocato l’altro giorno. Ero inorridito»

Il tutto accadde a soli sei mesi dal rilascio, e forse fu proprio questa reazione e il relativamente poco
tempo rimasto a dare a Cory, e sopratutto al team, la spinta giusta per sistemare tutto quel che non
andava bene, come il sistema di combattimento e i problemi di framerate. Yoshida avrebbe provato il
gioco una seconda volta, e non potevano permettersi di fallire. Com’è facile immaginare, Santa
Monica riuscì nell’impresa, e quando fu il momento per un’altra sessione di prova, la reazione del
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presidente fu l’esatto opposto di quella precedente. Lo stesso accadde quel 20 aprile 2018, quando il
gioco arrivò sugli scaffali, e fu subito un successo clamoroso.
Ma molti sono stati i titoli che inizialmente non hanno riscosso quel successo che oggi pare scontato.
Basti pensare a Dark Souls e Demon’s Souls, inizialmente criticati per il particolare sistema di
narrazione e per il loro essere “hardcore”, poi diventati tra massimi esponenti del genere. Ma più
recentemente un’altra esclusiva Sony è entrata in scena circondata da dubbi: Gran Turismo Sport,
la cui mancanza del single player e la tanto discussa fisica su strada fecero storcere il naso a molti
giocatori; il tutto si risolse con l’aggiunta della modalità carriera. Fatto quasi analogo fu quello di
Street Fighter V, che inizialmente non comprendeva la modalità arcade, aggiunta mesi dopo. In
questi ultimi due casi, l’opinione pubblica è cambiata grazie agli aggiornamenti avvenuti dopo il
lancio.
A conti fatti dunque, non si dovrebbe giudicare un videogioco appena si hanno le prime informazioni
a riguardo o dopo le primissime partite. Tutto parte dalle case produttrici e da determinate scelte
che fanno per i loro prodotti, decise in base a cosa si pensa possa piacere ai più, che possono essere
azzeccate o sbagliate;  sono gli  utenti  con il  loro feedback che lo  sanciscono.  A seconda della
risposta, quella scelta criticata o ben voluta può essere a sua volta migliorata, stravolta o rimossa,
finché non si  passa al  prossimo gioco da produrre: è un loop che sembra infinito,  in continua
evoluzione.

God of War

A metà tra un reboot  e  un sequel,  l’ultima fatica di  Santa Monica Studio approda su PS4,
perdendo la numerazione e cambiando genere da hack’n slash ad action adventure con elementi
ruolistici.
Cambia anche l’ambientazione: non si  affronteranno più le divinità appartenenti alla  mitologia
ellenica (anche perché sono morti praticamente tutti nei capitoli passati), ma le divinità norrene
(tema già trattato nell’ottimo Hellblade: Senua’s Sacrifice)

In barba all’Olimpo
Dopo aver decimato gli dei dell’Olimpo ed essere scampato alla morte, Kratos appare molto più
maturo rispetto ai titoli passati: è invecchiato nell’aspetto (anche grazie alla barba), si è ritirato nelle
gelide lande della Scandinavia e ha avuto un figlio di nome Atreus dalla sua nuova compagna, la
quale viene a mancare all’inizio del gioco. Padre e figlio dovranno attraversare una moltitudine di
insidie per poter versare le ceneri della donna dal monte più alto dei nove regni e onorare la sua
memoria.
Durante questo lungo viaggio, Kratos approfondirà il rapporto con il bambino, e gli insegnerà a
combattere e sopravvivere contro gli innumerevoli avversari che affronterà insieme a lui.
La storia ha un tono decisamente più maturo rispetto al passato, e viene prevalentemente raccontata
durante i dialoghi tra padre e figlio, il più delle volte quando si trovano in barca mentre navigano nel
Lago dei Nove, una mappa aperta dove si possono raggiungere tante aree più piccole e lineari, il
loro rapporto si  consoliderà proseguendo nel  gioco,  e  Atreus,  oltre  a  imparare a  combattere,
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cambierà carattere a seconda di ciò che gli accadrà intorno o di come verrà trattato dal padre.

Un lunghissimo piano sequenza
Sin dalla schermata del titolo, fino ai titoli di coda, il gioco verrà mostrato con la tecnica del piano
sequenza, con una telecamera sempre in movimento e alcuno stacco nel cambio di prospettiva, che
segue costantemente Kratos e Atreus con movimenti cinematografici e cambi di zoom, mantenendo
una sostanziale linearità nell’inquadratura, anche grazie al  fatto che nel gioco sono totalmente
assenti le schermate di caricamento, sapientemente nascoste dalle cut-scene o da piccoli segmenti di
gioco interattivi.
Alla  tecnica  registica  si  affianca  un  comparto  tecnico  che  fa  gridare  al  miracolo:  tutto  è
rappresentato con una cura ai dettagli vista raramente, sia su console che su PC, i personaggi
principali sono modellati in maniera impeccabile, e i paesaggi sono ricchissimi di particolari che
ammalieranno  il  giocatore  con  piante  rigogliose  o  distese  innevate  o  ancora  ambientazioni
vulcaniche.
Se a tutto ciò aggiungiamo un gameplay frenetico e che raramente scende sotto ai 30 fps anche su
una PS4 standard, possiamo dire a cuor leggero di trovarci di fronte al punto più alto toccato al
momento sulla console di casa Sony.
Anche il comparto audio è d’eccezione, con una colonna sonora azzeccatissima che il vincitore di
Emmy Award, Bear McCreary, ha composto per il gioco, la quale adesso si sposa a meraviglia con
le ambientazioni nordiche e con i temi più maturi e a volte anche più emozionanti che il titolo di
Santa Monica Studio ci offre.
Anche il doppiaggio in italiano questa volta non delude rispetto a quello originale in inglese, a parte
forse la voce di Atreus che sembra molto più grande rispetto alla voce anglofona, i dialoghi sono
recitati benissimo e gli attori si comportano bene sia nelle situazioni comiche che in quelle più cupe.



Un’ascia chiamata Leviatano
Un cambiamento fondamentale rispetto al passato è l’arma principale di Kratos,:il nostro ex dio
della guerra sembra essersi liberato delle Lame del Caos, donategli da Ares (precedente dio della
guerra) e causa di innumerevoli atrocità.
Adesso lo spartano impugna l’ascia chiamata Leviatano donatagli dalla moglie, grazie alla quale si
gode di un rinnovato combat system che riflette benissimo il cambio di genere del gioco: i comandi
sono simili  a quelli  di un souls-like,  con il  tasto dorsale destro dedicato all’attacco leggero, il
grilletto destro all’attacco pesante, dorsale sinistro dedicato alla parata con lo scudo, con il grilletto
sinistro si mira con l’ascia per poi lanciarla con un attacco leggero o pesante, adesso non è più
possibile saltare, ma si può schivare premendo la x , dare ordini ad Atreus con il tasto quadrato, e
interagire con leve o porte o casse con il tasto cerchio.
A questo si aggiunge anche il sistema di crescita del personaggio, con un albero delle abilità con cui
è possibile imparare nuove mosse o abilità legate alle armi di Kratos e Atreus; inoltre adesso anche
le armature aumentano le caratteristiche dei personaggi, alle quali si possono anche aggiungere
delle gemme per potenziarle ancora di più. Le armature e i potenziamenti variano per rarità, vanno
dal “comune” al “leggendario”, con i classici colori che contraddistinguono le categorie, ben noti ai
giocatori di action rpg à la Diablo.
Al contrario degli episodi precedenti, il gioco parte molto lentamente per permetterci familiarizzare
con il nuovo sistema di combattimento. I giocatori più esperti potrebbero anche annoiarsi un po’ ma,
se si ha la pazienza di andare un po’ avanti, si apprezzera l’ottimo lavoro fatto dagli sviluppatori, con
un parco mosse sempre in crescita che da un certo punto in poi esploderà e non avrà più nulla da
invidiare ai capitoli in puro stile hack’n slash. La varietà di modi con cui affrontare i nemici lascia
di stucco, è possibile ucciderli a distanza, stordirli con Atreus, colpirli a mani nude, congelarli con i
poteri del Leviatano per poi frantumarli, e tanto altro ancora.
La storia principale ci terrà impegnati per almeno una ventina di ore mentre, se si vuole esplorare
ogni angolo della mappa, le due aree opzionali dedicate all’end game, finire le quest secondarie e
raccogliere tutti i collezionabili ce ne vorranno almeno il doppio.



Conclusioni
God of War rappresenta il punto più alto toccato da un action-adventure in terza persona, con un
valore produttivo al passo con le migliori esclusive di casa Sony, un comparto tecnico eccellente, un
gameplay che riesce a stupire anche i fan più scafati degli hack’n slash, e una longevità di tutto
rispetto.
Se si avrà la pazienza di superare una fase iniziale un po’ lenta, le sorprese che riserverà il gioco
sapranno ripagare ampiamente l’impegno.


