
Ni, oh!

L’estate è quel periodo normalmente associato a ferie, relax, gioia di vivere e divertimento. Non è il
mio caso. Questa estate – come ogni altra del resto –, visto il maggior tempo libero, è dedicata al
recupero di alcuni titoli che non si ha avuto modo di giocare e uno di questi è senza dubbio Nioh,
RPG del Team Ninja che ha riscosso un buon successo e che avrà un sequel, da poco annunciato
all’E3 di giugno. Dopo essere stata per un certo periodo un’esclusiva PlayStation 4, Nioh è arrivato
su PC, sotto l’insegna, un po’ particolare, di souls-like, anche se grande è stato il disappunto nello
scoprire che souls-like non è.
Il genere sdoganato da Hidetaka Miyazaki e dal suo Dark Souls, ha visto numerosi tentativi di
emulazione in salse più o meno simili, anche se con risultati altalenanti: basti pensare a Lords of
the  Fallen  o,  perché  no,  quel  Code  Vein  che  riesce  a  essere  promettente  e  scoraggiante
contemporaneamente, e forse per questo nuovamente posticipato. In attesa del futuro lavoro di
From Software, Sekiro, Nioh è il giusto ponte di collegamento e, come tanti, anch’io sono stato
rapito dalle atmosfere e dagli  elementi così vicini alla cultura giapponese, della quale sono un
estimatore. Per chi sia abituato ai souls, approcciarsi al lavoro Team Ninja è alquanto singolare:
sembra tutto così complicato, con pose diverse da assumere e relativi effetti, mille oggetti e tante
cose a cui fare attenzione (mal spiegate); eppure, in qualche modo, il titolo completa e approfondisce
il concept di Miyazaki. Ma non per questo può parlarsi di souls-like.
Partiamo dalla narrazione: diretta, senza fronzoli e con un protagonista fisso, quel William che
sembra un incrocio tra Chris Hemsworth e un qualunque modello di intimo farloccamente perfetto
ma, in ogni caso, sempre meglio dei costrutti medi derivanti dai vari editor From Software: perché il
tempo libero estivo spesso non basta neanche a quello, non importa quante ore impiegheremo a
realizzare il  nostro alter ego, avrà comunque la stessa espressione di un bimbo di cinque anni
durante il primo assaggio di un limone. Giocare Nioh fa anche sorgere una domanda spontanea:
dove sta la difficoltà nel realizzare delle animazioni facciali? Miyazaki, prendi nota.
Eppure Nioh non è un souls like, e il gameplay trasmette immediatamente questo messaggio. Hey,
hai  finalmente  quell’armatura  potente,  con  bonus  perfetti  per  te  e,  perché  no,  anche  bella
esteticamente?  Shottato.  Ma  guarda  quanti  Amrita,  potrei  salire  di  livello  per  essere  più
resistente… shottato! Ah, ma forse… shottato!
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Ovviamente si tratta di un’estremizzazione ma proprio per questo Nioh risulta tanto bello quanto
frustrante, un gioco in cui il senso di progressione, capace di regalare enorme appagamento, viene
messo da parte in favore di una difficoltà costruita ad hoc solo per «essere più difficile di Dark
Souls». Ma qui casca l’asino: Dark Souls non è veramente difficile; certo, non consente un approccio
agevole e, a volte, sa essere abbastanza punitivo. Eppure è chiaro, limpido e ogni cosa è costruita
avendo dall’altro lato il suo perfetto contrario. Dark Souls è apprendimento, duro e puro: credevate
che l’estate significhi la fine della scuola e quindi una pausa a ogni forma di studio? Se giocatori dei
titoli  From Software,  scordatevelo.  Eppure basta “studiare” quel  che serve per  essere sempre
all’altezza  della  situazione  ma  soprattutto,  il  vostro  equipaggiamento  e  level-up,  servono
effettivamente  a  qualcosa.  Non troverete  mai  un nemico  base  in  grado di  scalfirvi,  una volta
progrediti; noi siamo i futuri Lord of Cinder, i soldati semplici li mangiamo a colazione.
Nioh non è un souls like perché è punitivo per motivi sbagliati, essendo essenzialmente una lunga e
perenne sfida contro il Drago Antico di Dark Souls II. Se da un lato la sfida, spinge a migliorare,
dall’altro, diviene frustrante, in virtù del fatto che i vostri progressi,  valgono quasi zero. Cos’è
dunque Nioh? Un trial & error, senza se e senza ma. È un male? Assolutamente no.
Sin dall’alba dei tempi, l’essere umano cerca di imparare dai propri errori, in quel trial & error che è
la vita reale che col passare dei secoli ci ha portati dove siamo. Per esempio, dopo un agosto passato
ustionati dalla nostra stella, l’estate successiva ci penserete due volte prima a non spalmare una
crema solare. Trial & Error appunto. In un videogioco – un’avventura compressa in una manciata di
ore – anche la frustrazione derivante dagli sbagli (o dalla sfortuna) si condensa, arrivando alla tanto
e bella imprecazione tanta cara ai  “soulsiani”.  Ma ci  si  fa  forza e,  mentre vi  scrivo,  mi avvio
all’ultima parte del titolo che, potrebbe non sembrare, ma mi sta piacendo moltissimo.
Nonostante tutto infatti, la struttura del gioco è azzeccata, con missioni secondarie più o meno
interessanti e alcune trovate da RPG vecchio stile, capace di farvi prendere appunti su un foglio di
carta (o almeno, io faccio così).
Per cui, anche io attenderò con ansia Nioh 2, sperando che tutto trovi un senso compiuto e che,
soprattutto, non debba giocarlo in estate. Perché in estate, ci rilassa, possibilmente senza rischiare
la scomunica.



CI Games sta lavorando a un nuovo shooter

Da poche ore CI Games ha comunicato alcuni aspetti riguardo la futura strategia aziendale: lo
sviluppatore ha confermato di essere al lavoro su un nuovo shooter tattico, la cui data d’uscita sarà
svelata in futuro, e ha ribadito il proprio impegno per un sequel di Lords of the Fallen e per
continuare a sostenere Sniper Ghost Warrior 3 con aggiornamenti futuri entro il 2017.
«Abbiamo  imparato  molto  nel  corso  dello  sviluppo  di  Sniper  Ghost  Warrior  3,  credo  di  aver
modellato i migliori talenti all’interno di CI Games» ha dichiarato il CEO Marek Tyminski «quando
abbiamo iniziato lo sviluppo di SGW3, avevamo deciso di creare un titolo open world, ma in seguito
ci siamo resi conto che era un progetto troppo ambizioso e costoso rispetto al nostro budget e al
nostro tempo.
Posizionare il gioco in una categoria AAA ci ha distratti, perché ci ha fatto concentrare sulla pura
competizione con gli altri titoli e non abbiamo dato spazio alla cosa che avremmo potuto fare meglio:
lo sviluppo dei giochi. Invece abbiamo speso troppo tempo cercando di raggiungere gli altri titoli
AAA. È stato un grave errore.» La stesso Tyminski conclude così: «Tutto ciò ci ha lasciato una
grande lezione, stiamo progettando di fare un grande shooter tattico in cui possiamo concentrarci
sul  gameplay,  renderlo  entusiasmante,  alcune  meccaniche  chiave  e  missioni  che  avranno  più
profondità. Vogliamo rendere questo gioco ancora più tattico di Sniper Ghost Warrior 3 e credo che
gli ultimi tre anni abbiamo gettato un’ottima base per il lancio del nostro prossimo titolo.»

The Surge – Attenzione, Il Potenziale C’è! Al
Prossimo Giro Però

Dopo Lords of The Fallen, The Surge è da considerarsi come il titolo di maturità per Deck 13.
Nonostante l’evidente richiamo al titolo originale, questo soulslike si distacca abbastanza da avere
una propria identità, anche se non tutto va nel verso giusto.

In un mare di ruggine

In un futuro prossimo il mondo è in pericolo: riscaldamento globale, cambiamenti climatici, crisi
finanziaria e altri fatti poco piacevoli, rendono C.R.E.O. Industries l’unica in grado a mettere una
pezza a quanto sta accadendo. Tutto parte dai suoi Esoscheletri, non solo in grado di migliorare le
abilità umane ma anche di rimettere in piedi gli infermi, come il nostro protagonista, Warren. Il
progetto per salvare il mondo ha inizio ma, già al nostro risveglio, capiamo che non tutto è andato
nel verso giusto.
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Già a partire dall’incipit si può intuire come la trama non sia il punto forte del titolo: i richiami
ad altri  film e  videogiochi  di  fantascienza sono palesi,  ma sono aggrovigliati  in  modo da non
intrattenere  il  giocatore,  al  punto  che,  passata  qualche  ora,  potrebbe  non  importarvi  più  di
raccogliere gli audiolog in giro per la mappa per conoscere ulteriori dettagli sulla storia. Anche i
personaggi di certo non aiutano: Warren, il nostro protagonista, nonostante si trovi fin da subito
invischiato in una situazione fuori controllo, con zombie armati di esoscheletri pronti a ucciderlo in
qualunque  momento,  appare  assolutamente  avulso  da  quanto  stia  accadendo,  come  se  stesse
partecipando  forzatamente  alla  trama.  I  comprimari  sono  addirittura  peggio  sceneggiati,
e anche sulla storia di questi pare si sia fatto abbastanza per mantener vivo il disinteresse: non pare
rilevante il perché si trovino lì e, nonostante i dialoghi a scelta multipla, non sembrano aver nulla da
dire, a parte consegnare alcuni incarichi secondari che, se completati con successo, porteranno il
nostro inventario ad arricchirsi.
Si ha come la sensazione che molte cose siano soltanto abbozzate: ad esempio, potremmo attaccare
dei npc pacifici o delle guardie non ostili, che ovviamente risponderanno come si deve ma, dopo il
reset del gioco, dopo una morte o dopo essere entrati nel MadBay, l’hub centrale, tutto tornerà
come prima, come se nulla fosse successo. Quindi niente sistema di reputazione, il che ci permette di
fare ciò che vogliamo senza conseguenze. Anche riguardo il MadBay ci sono buchi di sceneggiatura
non  da  poco:  cos’è?  Perché  quando  ci  entriamo  tutto  il  mondo  di  gioco  si  resetta?  Perché
respawniamo  lì?  Domande  a  cui  non  troveremo  risposta:  quest’hub  sembra  essere  presente
semplicemente “perché deve essere così”, senza nessuna contestualizzazione nella trama o nella
lore.
È un vero peccato, perché bastava davvero poco a creare una storia che legasse in qualche modo il
nostro peregrinare da una zona all’altra del mondo di gioco. Il paradosso è che The Surge finisce
proprio quando le cose cominciano veramente a farsi interessanti.
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1000 modi per morire

Fortunatamente i pregi sono altri e diciamolo subito: The Surge è un gioco cattivo, tanto.
Rispetto al titolo From Software, ogni nemico base può farvi molto ma molto male, a tal punto che
ogni combattimento diventa una vera sfida. È proprio questa la parte più riuscita del titolo: ogni
scontro ha qualcosa da dire e bisognerà essere molto tattici  se si  vuole sopravvivere.  Tutto è
all’insegna della familiarità nei colpi, tra leggeri e pesanti, la schivata simil Bloodborne, eccezion
fatta per la parata, la cui posa non consente al personaggio di muoversi e che, a colpo ricevuto,
consumerà una delle tre barre presenti, quella della stamina;  la barra della salute  e la barra
dell’energia completano il quadro, dove quest’ultima può essere impiegata, una volta raggiunta una
certa carica, per eseguire colpi finali, ricaricare la salute con appositi iniettabili e potenziare gli
attacchi del Drone, che sarà una risorsa utile non solo come aiuto offensivo ma anche per aprire
alcune porte altrimenti inaccessibili. È possibile anche potenziarlo lungo il corso dell’avventura e
sceglierne il tipo d’attacco una volta selezionato il bersaglio. La sua utilità diventa fondamentale
qualora  ci  si  ritrovi  davanti  un gruppo di  nemici;  grazie  al  drone  potremo colpirli  e  attirarli
singolarmente,  sfruttando la basilare IA  dei  nemici.  Proprio il  sistema di  targeting si  presenta
innovativo: è possibile distinguere e selezionare i diversi punti da colpire, tra arti, testa e corpo
colpendo solo quel singolo punto. Diventa importante studiare un minimo l’avversario, capire se ci
sono parti non ricoperte dall’armatura e quindi vulnerabili oppure, al contrario, selezionare una
parte dell’equipaggiamento, danneggiarla e, attraverso un colpo finale, ricevere un loot. I cadaveri li
rilasciano abbastanza spesso e sarà possibile visionarli ancor prima di raccoglierli. Ogni nemico
rilascia rottami da utilizzare per potenziare la batteria nucleare, le armi e le armature e addirittura
crearle, ma solo se abbiamo a disposizione gli schemi ingegneristici. Oltre ai rottami, per poter
costruire servono determinati oggetti: ogni pezzo d’equipaggiamento utilizzato consuma una certa
quantità di energia quindi è essenziale potenziare la batteria nucleare per poterne utilizzare uno
migliore.  A  livello  estetico,  l’equipment  in  sé  non  è  personalizzabile,  soprattutto  durante  i
potenziamenti, essendone modificabili solo le caratteristiche.
Sono  presenti  anche  dei  perks  attivi  e  passivi:  quelli  attivi,  chiamati  iniettabili,
permettono soprattutto di ricaricare la salute o, per esempio, di potenziare gli attacchi, mentre
quelli  passivi  possono  aumentare  le  nostre  statistiche  ma,  ogni  qualvolta  inseriti  nel  nostro
equipaggiamento, consumeranno anch’essi l’energia della batteria.
Come nei Souls si perderanno tutti gli scarti tecnologici in nostro possesso in caso di morte e,
ovviamente, anche qui sarà possibile recuperarli, ma con sostanziali differenze: abbiamo un tempo
limite, dopodiché gli scarti verranno persi del tutto. Per aumentare il tempo a disposizione basta
eliminare qualche nemico che si interpone tra noi e i nostri scarti.
Insomma, come potete aver capito è un titolo complesso e che migliora piccoli aspetti dei classici
soulslike, a cominciare dalla possibilità di mettere in pausa il gioco, ed è fornito di menu molto chiari
e intuitivi fino agli scontri con i boss. Anche i boss infatti regalano quel qualcosa in più a livello di
gameplay e bisognerà studiarli con attenzione, abbastanza da rimanere uccisi diverse volte prima di
sconfiggerli. A dir la verità i pattern d’attacco non sono molti ma il sapere che ogni colpo potrà
eliminarvi senza pietà non rende più facile conoscerli. Tutti hanno un punto debole ma non sarà
visibile immediatamente e, a differenza di altre boss fight, qui non è importante solo quando colpire,
ma anche dove. Nonostante ciò, i boss si presenteranno solo come grossi ostacoli da superare. Non
c’è emozione nell’affrontarli, nessun brivido particolare, manca quel “non so che” perché un titolo di
questa categoria possa fare il salto di qualità.
Anche le mappe, in qualche modo, hanno qualcosa da dire nel bene e nel male: abbastanza grandi e
articolate, con tanti passaggi di collegamento e le classiche scorciatoie tra il nostro hub e alcune
zone d’interesse, necessitano di un’attenta esplorazione, in quanto è possibile trovare oggetti rari



o nuove aree che non pensavamo esistessero. Una caratteristica fondamentale è che alcuni accessi
saranno disponibili solo quando il nostro personaggio sarà a un livello tale da potervi accedere e, di
conseguenza, spostarsi tra le varie mappe liberamente, in stile Dead Space. Ma anche qui, per
ogni Yang esiste anche un Yin corrispettivo: la grandezza e l’articolatezza delle mappe porta a una
certa dispersività, disorientando il giocatore e diventando non di rado frustrante, specie a causa
della grande somiglianza fra molti ambienti che spesso mancano di elementi distintivi.

Déjà vu

Sul piano tecnico, il gioco si presenta abbastanza bene, con modelli poligonali per i personaggi
più che buoni, come del resto gli oggetti equipaggiabili e gli oggetti di scena, e buoni filtri che
regalano all’occhio una pulizia generale niente male; meno felici le texture, di qualità altalenante.
Trovano risalto anche l’utilizzo degli effetti speciali,  bellissimi da vedere soprattutto in aperto
combattimento che lo trasformano in un balletto coreografico pieno di luci, scintille e onde d’urto.
Le poche cutscene sono ben realizzate anche se con qualche calo di frame di tanto in tanto mentre
le parti giocate rimangono fluide, ancorate ai 60fps anche nei momenti più concitati. Sono previsti
diversi setup grafici che rendono il gioco adattabile a tutte le macchine.
Purtroppo, il lato a colpire meno è proprio la realizzazione artistica: per quanto si sia cercato di
dare un’identità visiva al titolo, non si può fare a meno di notare eccessive somiglianze con quanto
visto in altri titoli – cinematografici e non – tanto da perdere interesse per i dettagli, che sono anche
tanti ma che non invogliano a soffermarsi. Tutto sa già visto, soprattutto per via delle Exosuit, e non
ci sono scorci mozzafiato e memorabili come nei titoli FromSoftware.
Fortunatamente il comparto audio rialza un po’ l’asticella con ottimi effetti sonori, dai singoli colpi
fino ai vari suoni dei mezzi meccanici sparsi per tutta la mappa. Tutto è stato riprodotto con qualità
e attenzione al dettaglio.
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Anche la musica trova nel suo utilizzo, o meglio nel suo non utilizzo, una scelta azzeccata in quanto
la maggior parte delle volte saremo circondati solo dai rumori ambientali che aumentano in maniera
drastica l’immedesimazione di trovarsi in una landa distrutta, desolata e ostile.
Il doppiaggio, inglese, è probabilmente la cosa che colpisce meno nella parte sonora: non c’è enfasi,
come se si sia fatto il proprio e basta. Ricordo che ci troviamo in una base distrutta, tossica, con
macchine assassine eppure, a detta dei personaggi, sembra di trovarsi all’interno di una libreria il
giovedì pomeriggio.

Commento finale

The Surge è a conti fatti un titolo riuscito a metà: se, da un lato, l’idea di portare un soulslike nel
mondo della fantascienza è ottima, allontanando l’ombra di Dark Souls, dall’altro il gioco risulta
povero di idee, e quelle che ci sono a volte sono poco approfondite. Se i combattimenti posso essere
definiti  buoni  tutto il  resto è segnato dal  compromesso,  non solo narrativo ma anche artistico
portando questo titolo nel limbo dei giochi di cui non si avrà memoria. Il titolo ha paradossalmente
una sua identità, è subito riconoscibile, ma nonostante ciò riesce a risultare al contempo anonimo.
Le potenzialità ci sono tutte e magari in un secondo capitolo, dove si sarà ascoltato il parere della
critica, troveremo un vero rivale dei titoli FromSoftware.
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