
Cinque videogames da giocare ad Halloween

E come tutti gli anni, ci ritroviamo sempre in quel periodo in cui l‘oscurità e il mistero domina le
nostre serate, specialmente nella notte di Halloween, dove milioni di bambini e non si dilettano a
vagare per la città travestiti da mostri, vampiri e qualsivoglia creatura terrificante. Tuttavia per chi
non avesse programmi per il 31 ottobre, con questa interessante Top potrete trovare delle valide
alternative per il vostro Halloween da paura.

Nella nebbia di Silent Hill…

E partiamo subito con il classico dei classici, giusto per mettervi ansia passeggiando tra la nebbia
cittadina. Rilasciato nel 1999, il caro vecchio Silent Hill è praticamente perfetto per accompagnarvi
durante la notte a suon di mostri piramidali e dalle stranezze più disparate. All’interno del gioco
impersonerete Harry Mason alla ricerca della figlia adottiva di sette anni scomparsa nella nebbia
della tranquilla cittadina di Silent Hill appunto. Il titolo offre ben cinque finali alternativi di cui uno
visibile solo dopo aver completato il gioco come determinate condizioni. Quindi, se siete così messi
male da adorare la nebbia — o abitate sopra l’Arno — , Silent Hill è il videogame che fa per voi.

P.T. di papà Kojima

Distribuito nel 2014, P.T. che sta per Playable Teaser, non è altro che un teaser interattivo in cui
un protagonista sconosciuto si risveglia in un corridoio molteplici volte, come in un loop, ma con
piccole inquietanti  variazioni.  Man mano la situazione acquisterà un senso ed essendo targato
Kojima, la qualità di trama e scenario di certo non manca.
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A cena con Resident Evil 7

Se proprio avete voglia di un bel arresto cardio-circolatorio la soluzione migliore è giocare Resident
Evil 7: Biohazard col supporto VR. Rilasciato nel gennaio del 2016, RE7 è l’ennesimo titolo di casa
Capcom,  in cui nostri antagonisti saranno una tenera famigliola dai gusti alimentari discutibili.
Essendo un titolo con visuale in prima persona non c’è niente di meglio di un visore VR e un
pannolone per adulti per rendere il tutto più coinvolgente ma senza rischiare di macchiare le proprie
mutande.



Monache rosse e vecchietti seminudi

Se siete degli amanti degli hideandseek come Friday the 13th, uno dei migliori del genere è
proprio  Remothered:  Tormented  Fathers,  del  designer  italiano  Chris  Darril.  Accolto
ottimamente dalla critica, vincendo numerosi premi, come miglior indie, miglior horror, miglior
gioco italiano e alcuni Game of The Year. La trama si svolge tra le pareti di casa Felton, in cui la
protagonista  principale,  Rosemary  Reed  deve  scappare  dalle  grinfie  del  padrone  di  casa,
mentalmente instabile che, seminudo, rincorrerà la protagonista con una falce, affiancato da una
monaca vestita di rosso. Proprio un bel titolo per passare il tempo rincorsi da vecchietti in giro per
casa, anche se detta non suona poi così bene.

Xenomorfi spaziali

Concludiamo questa Top con un bel titolone horror, ma non troppo, Alien: Isolation, la cui trama è
ambientata  ben  15  anni  dopo  il  primo  lungometraggio.  Come  tutti  gli  horror  l‘obiettivo  più
importante sarà quello di non morire malamente braccati dagli xenomorfi, capaci di correre come
Usain Bolt nel 2009. Un bel mix di spazio, alieni e giocate a nascondino. Che volete di più?



Beh che dire “follettini e follettine” con questo si chiude la nostra top da cagarsi in mano per
Halloween, speriamo di avervi soddisfatto e sopratutto di avervi messo paura, MHUAHAHA!!!

Bloodborne: l’incubo di H.P. Lovecraft

Di Hidetaka Miyazaki abbiamo parlato tanto, un uomo che ha aperto la strada ai souls-like grazie
a Demon’s Souls, prima, e la trilogia di Dark Souls dopo. Ma c’è un’opera in particolare che l’ha
consacrato come uno dei migliori autori videoludici contemporanei, creando una delle maggiori
esclusive PlayStation 4 di successo: Bloodborne.
Sin dai suoi primi trailer, il titolo colpì sin da subito per ambientazioni intrise di un misto fra gotico,
vittoriano e la classica spruzzata di dark fantasy che qui trova il suo picco. Eppure fu altro ad
attirare l’attenzione, dei legami forse all’inizio flebili ma che man mano sarebbero risultati palesi:
l’influenza di uno dei più grandi scrittori horror e di fantascienza del ‘900, ben presto saldarono un
legame inaspettato tra Miyazaki e H.P. Lovecraft, un’unione perfetta che oggi sviscereremo.

Attento a ciò che desideri
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Nato nel 1890 a Providence (Stati Uniti), Howard Philips Lovecraft è uno scrittore che, come in
molti casi, ebbe maggior fortuna e successo solo dopo la sua morte (1937), divenendo vero e proprio
autore cult dei nostri tempi per tutti gli amanti dell’horror, dark fantasy e fantascienza. Tra i temi
principali delle sue narrazioni spicca la ricerca della conoscenza definita dall’autore “proibita”, in
quanto, una volta ottenuta, il destino non è dei più auspicabili. Ne Il Richiamo di Cthulhu (1926),
infatti, è proprio l’ignoranza la vera salvezza dell’uomo, intesa come l’incapacità di mettere assieme i
vari pezzi del puzzle cosmico, un fattore misericordioso, capace di tenerci lontano dalle oscure verità
che si celano al di là dei neri mari dell’infinito. Fondamentale è anche il tema del sogno e la
struttura onirica derivante, protagonista in molte opere dello scrittore statunitense e, soprattutto,
la  filosofia  del  Cosmicismo,  un pensiero tangente al  nichilismo,  che converte la  mancanza di
significato in insignificanza, della quale l’uomo è all’oscuro. Secondo Lovecraft,  infatti,  l’essere
umano non è altro che una particella dell’infinito, tanto che se la nostra specie dovesse un giorno
scomparire nessuno lo noterebbe. Nessuna scienza, fede o conoscenza porterà l’uomo ad avere un
posto di rilievo nel Cosmo.  Questi temi dunque, sono quelli che si legano maggiormente l’autore di
Providence a Bloodborne e Miyazaki, che ne ha mescolato il pensiero con le opere di  Heidegger ed
Ernst Jünger,  è riuscito a trasporre in maniera coerente l’ideologia e il  simbolismo dell’intera
struttura narrativa “lovecraftiana”.
Punti intuizione, conoscere l’inconoscibile, i Grandi Esseri, le mutazioni, l’Incubo, non sono altro che
la realizzazione di un pensiero preciso e forse condiviso tra i due autori.

«La più antica e potente emozione dell’uomo è la paura e, la più antica e potente paura, è la
paura dell’ignoto.»

«Temi ciò che non comprendi. Temi il sangue Antico.»

Con queste  due  frasi,  appartenute  a  Lovecraft  e  a  Maestro  Willem,  fondatore  dell’Accademia
di Byrgenwerth in Bloodborne, apriamo la nostra analisi di un’opera che non solo trae ispirazione
dagli scritti di H.P. ma riesce anche ad andare oltre.
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The call of the Moon Presence

L'”andare oltre” è stato possibile grazie a un’opera interattiva come il videogioco. Si è discusso a
lungo di come “l’ottava arte” possa intersecarsi con opere di natura diversa, approfondendone
diversi aspetti, esaltandone qualità o elaborandone il potenziale in nuce. Questo è ciò che è avvenuto
con Bloodborne, un’opera che, come da tradizione From Software, è indicata a chi sa ascoltare e
leggere attraverso i simboli, traendone conclusioni una volta terminato il gioco più volte.
Tutto ciò che troviamo a Yharnam lo si  deve ai Pthumeriani,  esseri capaci di raggiungere una
conoscenza superiore, grazie alle tracce di entità “aliene”, potenti e capaci di interagire su piani
diversi dell’esistenza. L’ascensione verso i Grandi Esseri fu un evento fondamentale ma uno di essi
in qualche modo rimase indietro, generando gli eventi iniziali di Bloodborne. La scoperta di questo
Grande Essere (Ebrietas) avviò uno scontro di idee tra Maestro Willem e il suo allievo prediletto,
Laurence, in una dialettica che è metafora di uno scontro tra scienza e fede. Entrambi infatti,
capirono l’enorme possibilità che si era appena aperta ai loro occhi: elevare la specie umana, al fine
di scoprire i significati più reconditi dell’esistenza. Ma mentre Willem attuò tale idea attraverso lo
studio dei Grandi Esseri, cercando di “allineare” occhi e mente per svelare il nascosto, Laurence
intraprese un’altra via, seguente a un’incredibile scoperta avvenuta nei sotterranei della città di
Yharnam.  Una  volta  trovato  il  Sangue  Antico,  Laurence  comprese  che  l’unico  modo  per
raggiungere i  Grandi  Esseri  era quello di  utilizzare questa sostanza dalle proprietà incredibili,
capace di curare qualsiasi male. Nacque così la potente Chiesa della Cura, che la distribuì come
fosse una benedizione concessa dagli dèi (avvenimento simile nel ciclo dei Miti di Cthulhu). Inutile
dire che il Sangue Antico rivelò conseguenze inaspettate. Ma in realtà la questione è un’altra: il
Sangue Antico è qualcosa che deve essere temuto, l’umanità non è pronta ad aprire gli occhi, e
questa è una cosa che Willem e Laurence sanno molto bene. Ma quest’ultimo, decide comunque di
andare oltre. Possiamo affermare che l’elevazione dell’uomo non avviene tramite l’utilizzo della
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“benedizione” divina ma attraverso il superamento delle proprie paure nei confronti delle divinità
che, ben presto, divenne pura e semplice arroganza. Non a caso, il  rapporto con le divinità in
Lovecraft è una delle chiavi per la comprensione della sua poesia, che si evolverà al punto da
divenire vero e proprio Misoteismo, la visione negativa e malvagia degli dei.
Al nostro primo ingresso tra le vie di Yharnam tutto questo ha già trovato una connotazione ben
precisa: gli uomini curati si trasformarono in bestie e qualcosa di potente ma inconoscibile sta per
arrivare (o è già arrivato). Proseguendo, scopriamo che Maestro Willem è riuscito nel suo intento,
riuscendo a svelare la natura dei Grandi Esseri e forse, i loro piani: la riproduzione. Forse è dovuto a
questa scoperta la creazione di Rom, unica barriera dimensionale capace di fermare l’ingresso dei
Grandi Esseri nel nostro piano esistenziale. Infatti, proprio dopo la sua eliminazione, l’inganno viene
svelato, entrando nella dimensione della Presenza della Luna,  probabilmente architetto di tali
incubi. È qui che la visione onirica degli scritti di Lovecraft raggiunge il suo picco in Bloodborne:
quello  che  viviamo  all’interno  del  gioco  è  sempre  una  realtà  (sogno  o  incubo)  generata  da
qualcun’altro e, via via, riusciremo a infrangere le varie barriere in cui si  intersecano le varie
dimensioni. Questo è possibile anche grazie all’utilizzo delle Rune, descritte come la trascrizione in
simbolo della voce dei Grandi Esseri e palese collegamento alle iscrizione su pietra ne Il Richiamo
di Cthulhu.

Noi siamo i Grandi Esseri

Lo scopo del Sogno del Cacciatore è quello di eliminare un Grande Essere o, se volete, una divinità.
Siamo ben  lontani  dalle  azioni  di  Kratos  in  quanto,  non  cerchiamo vendetta,  non  cerchiamo
comprensione verso noi stessi e ben che meno sollievo. La morte della divinità non rappresenta
nemmeno la decadenza di Yharnam, come poteva essere nel caso della morte di Dio in Nietzsche.
La fine del Grande Essere segna la libertà, il potere di decidere il proprio destino, elevandoci però, a
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un Grande Essere noi stessi una volta consumati tutti i cordoni ombelicali. Se il nostro alter ego
evoluto sarà una presenza benevola o malevola non ci è dato saperlo, ma è interessante notare come
l’unica scappatoia alla comprensione totale del mondo sia diventare ciò che non vorremmo essere,
quasi seguendo la filosofia degli “oppressi oppressori”.  Negli altri finali avremo l’opportunità di
risvegliarci dall’incubo grazie e solo alla nostra morte per mano di Gehrman, il Primo Cacciatore, ma
potremo divenire anche i nuovi burattini della Presenza della Luna, alla ricerca di qualcuno che
elimini altri Grandi Esseri.
Ma c’è molto di più.
All’interno del titolo, due sono i consumabili più importanti: le Fiale di Sangue per ripristinare
punti  vita  e  i  Punti  Intuizione,  necessari  per  comprendere il  mondo intorno a noi  e  svelare
l’inimmaginabile (ma portandoci alla Follia). Abbiamo bisogno di entrambi e, come abbiamo detto,
entrambi gli oggetti vengono da idee contrapposte. In poche parole l’elevazione dell’umanità, è
possibile solo attraverso l’unione di scienza e fede, capaci di completarsi a vicenda, svelando i
punti nascosti dell’una o dell’altra. Ma, come Lovecraft insegna, tutto ciò non fa altro che portare
alla follia o alla morte, vista anche come una sorta di liberazione, cosa che effettivamente avviene –
come detto – in uno dei finali.
L’opera di Miyazaki va oltre Lovecraft. Bloodborne è un esperimento metaludico in cui le nostre
azioni sono ben più significative rispetto al mero uccidere mostri per le vie di Yharnam. Ma con “le
nostre azioni” non ci riferiamo alle azioni del nostro alter ego bensì alle nostre, quelle che compiamo
da videogiocatori.
Il nostro alter ego agisce da protagonista delle vicende, alla ricerca di quel libero arbitrio reso
insignificante dai Grandi Esseri. Ma così come il  nostro personaggio è all’oscuro di essere una
marionetta nelle mani di qualche divinità, così come per Lovecraft potrebbe essere l’essere umano, il
personaggio è all’oscuro della nostra esistenza come videogiocatori e guida diretta delle sue azioni.
Questo perché, essenzialmente, i Grandi Esseri siamo noi.
E se non c’è paura più grande dell’ignoto, questo potrebbe rivelarsi come atroce una volta compreso
forse che Lovecraft c’era andato vicino e che Miyazaki non ha fatto altro che portare avanti il suo
pensiero,  forse  trovando il  coraggio  di  chiudere  la  frase  dopo una virgola.  Tutto  quel  che  di
spaventoso e inimmaginabile troviamo nelle opere lovecraftiane e in Bloodborne forse racchiude la
risposta all’ignoto: ovvero che i mostri siamo noi.
E cosa c’è di peggio dello scoprire che tutto ciò che odiamo, disprezziamo, che ci terrorizza, è lì,
davanti lo specchio?


