
Dark Souls e la cultura del contesto

Se avete giocato almeno una volta a Dark Souls, fiore all’occhiello della nipponica From Software,
sarete sicuramente scesi a patti (come del resto accade con le Fazioni all’interno del gioco) con la
sua controversa e dibattuta “non narrazione” o lore (della quale trovate una disamina in questo
corposo speciale)  che  di  fatto  costituisce  una  grossa  fetta  di  quella  fortuna  che  lo  ha  reso
capostipite di un vero e proprio sottogenere di giochi di ruolo, quello dei soulslike.
Oltre che a reinterpretare la difficoltà dei tempi passati con un gameplay tanto punitivo quanto
gratificante, Dark Souls fa della libera interpretazione il più grande punto di forza, perché è proprio
attraverso le speculazioni che la community arricchisce l’esperienza di gioco, donandogli una linfa
vitale che si rinnova a ogni discussione.
È però il  gioco stesso a richiedere cooperazione  da parte del  suo interlocutore (inteso come
“giocatore”) e su questa impernia il suo significato più profondo. Tutto ciò, in maniera consapevole o
meno, può essere relazionato alla cultura d’origine dell’opera ed è quello su cui ci concentreremo
qui di seguito.

Analizzandone  il  linguaggio,  possiamo  considerare  quella  nipponica  come  una  High  Context
Culture (HCC), ovvero quel tipo di cultura basata più sul senso complessivo di una frase che sul
significato della singola parola che la compone. Nella lingua giapponese non esiste differenziazione
tra maschile e femminile, singolare e plurale; inoltre, i verbi sono coniugati in maniera uguale per
tutte le persone ed esistono soltanto due tempi verbali: il “passato” e il “non passato”, il quale
racchiude in sé presente e futuro. Tutto ciò evidenzia come il sistema linguistico valorizzi il contesto
come chiave di lettura per la comprensione. Tornando a Dark Souls, riuscite a immaginare quanto la
lingua di partenza possa creare un allontanamento dalla nostra attuale capacità di interpretazione?
Se avete provato un forte senso di alienazione giocando, sì; e se ne siete stati affascinati al punto da
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sentire il bisogno fisiologico di approfondire, be’, gioite, siete i giocatori perfetti per Dark Souls.
L’appartenenza  a  una  HCC coinvolge  in  maniera  incisiva,  oltre  che  la  lingua,  anche  la  sfera
personale, influenzando le tradizioni, il linguaggio non verbale e la stessa percezione del tempo.
Generalmente, infatti, gli occidentali tendono a vedere il tempo proiettato verso il futuro, in maniera
lineare, mentre nella cultura orientale la ciclicità sta alla base di tutto. Chiusa una stagione se ne
aprirà una nuova, come in cerchio, esattamente come avviene per le varie ere che compongono la
(apparentemente) distorta linea temporale dei vari Souls.
Tornando al linguaggio in relazione alla HCC, i gesti rappresentano, nel gioco di Miyazaki, l’unico
strumento di comunicazione tra i giocatori, che interfacciandosi sono riusciti in senso lato a coniare
parole nuove e locuzioni, riutilizzate usualmente all’interno della community («Loda il Sole» vi dice
qualcosa?); inoltre, si è venuta a creare una forma autentica di galateo (inchinarsi dinnanzi a un
nuovo giocatore, soprattutto se ostile, rappresenta sempre il primo passo per ottenere un “leale
scambio  di  opinioni”).  Tutto  ciò  rispecchia  in  pieno  l’idea  di  tradizione  di  origine,  pur
rappresentando di fatto un’innovazione all’interno del mondo del gaming.

Ma Dark Souls è unico nel suo genere?
Solo in parte, perché sono tantissimi i  giochi che richiedono una cooperazione simile da parte
dell’interlocutore-giocatore. Basti pensare ai giochi del Team Ico,  come The Last Guardian e
Shadow Of The Colossus (tornato da poco sugli scaffali in veste rimodernata) o più semplicemente
all’idraulico più famoso di tutti i tempi: Super Mario.
Quindi tutti i giochi provenienti da una HCC necessitano di interpretazione?
Come in  ogni  opera  (dal  cinema alla  musica),  pensare  al  contesto  sociopolitico  e  culturale  di
partenza aiuta a comprendere più a fondo i significati più o meno espliciti, ma la risposta, anche in
questo caso, è un parzialissimo “no”. Le eccezioni sono tante in numero proporzionale a quanti sono
i giochi appartenenti alla regola. La saga di Resident Evil,  ad esempio, meriterebbe un’analisi
approfondita, ma in linea di massima riesce bene nell’intento di raccontarsi, probabilmente perché
nel tempo ha subito una più profonda influenza da parte del mondo occidentale.
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Viviamo in un melting pot di culture, e in questa sede è impossibile non citare giochi non narrati e ad
alto contesto di  provenienza europea,  come lo struggente quanto nostrano Last Day of June,
sviluppato da Ovosonico; Inside dei danesi Playdead (dei quali si potrebbe citare anche Limbo);
infine anche Little Nightmares degli svedesi Tarsier Studios, come gli stessi Souls distribuiti da
Bandai Namco.
Va da sé che questa è solo la punta dell’iceberg: a ragion veduta si potrebbero analizzare miriadi di
realtà differenti, soprattutto in un momento così florido per il mercato degli indie game, che spesso
fanno del  linguaggio visivo una forma d’arte.  Puntualizzato che questo articolo voleva soltanto
fornire degli spunti di riflessione, rimaniamo al vostro fianco in attesa dell’uscita di Dark Souls
Remastered, il 25 maggio su PC, Playstation 4, Xbox One e Switch.

Gaetano Cappello

Carmen Santaniello

Destiny 2

Destiny 2 non è certo un gioco da recensire dopo poche ore di gameplay: bisogna dedicargli il giusto
tempo per scoprire e completare la maggior parte delle missioni sia primarie che secondarie e fare
la conoscenza più approfondita di attività un po’ più complesse come gli Assalti, il Cala la Notte o
L’Incursione.
È per questo motivo che ho voluto scrivere questa recensione dopo giorni di prova e soprattutto
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dopo l’uscita delle attività end-game come il raid e le Prove dei Nove.
Ma, adesso che ogni angolo è stato esplorato, veniamo un po’ a questo nuovo, succulento titolo di
Bungie.

Il 9 settembre 2014 fa ha fatto la sua comparsa il primo capitolo e, a distanza di ben 3 anni
dall’uscita del suo celebre FPS, Bungie torna con il sequel di uno shooter sci-fi che ha lasciato il
segno con componenti RPG e soprattutto con una marcata impostazione social.
Il nuovo capitolo firmato Bungie è stato presentato durante una live tenutasi su Twitch il 31 marzo
2017,  live streaming che è stata preceduta da un piccolo trailer  che accennava la trama che
avremmo trovato in Destiny 2.
Infatti,  essendo un sequel, i  fatti  accaduti durante i  3 anni di Destiny  si  riprendono anche nel
secondo capitolo, ma Bungie ha fatto sì che anche chi non avesse mai giocato Destiny e quindi non
conoscesse approfonditamente la lore potesse senza problemi, seguire la trama, che risulta molto
piacevole e intrigante.
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Una delle caratteristiche che ha lasciato insoddisfatti moltissimi giocatori nel primo capitolo è stata
infatti la storia, che presentava buchi di trama e una pessima narrazione, ma con Destiny 2 Bungie è
riuscita a colmare in gran parte questo vuoto, creando una trama avvincente e allo stesso tempo
lineare e ben strutturata. La nostra avventura comincia con il rapimento, da parte della Legione
Rossa dei Cabal, del Viaggiatore, figura misteriosa che ha donato alla Terra e agli esseri umani la
Luce, una forza che ha creato i Guardiani, fornendo loro dei poteri sovrannaturali, come lo Spettro
che riesce a riportare in vita il proprio guardiano.
Il rapimento del Viaggiatore, però, ha causato la perdita di questo potere e l’attacco dei Cabal,
guidati dal comandante Ghaul, ha solo peggiorato le cose, creando un mondo senza Luce e pieno di
distruzione.
Il piano di Ghaul non è quello di distruggere il Viaggiatore, ma quello di impossessarsi della Luce e
usarla per creare un esercito Cabal immortale.
Le circa 15 missioni di storia sono parecchio lunghe, se paragonate a quelle di Destiny, e regalano
più di 12 ore di gioco. Anche la trama è migliorata moltissimo, si nota una più grande attenzione
verso il metodo di narrazione, inserendo varie cutscene che riescono a raccontare e a rispondere a
molti  interrogativi  che aveva lasciato il  precedente capitolo.  L’ottima trama è sorretta da una
personalizzazione dei personaggi che è indubbiamente eccellente.
La longevità  della storia è sorretta da molte missioni secondarie, chiamate Avventure,  che ci
offrono parecchie altre ore di gameplay. Le avventure sono sparse per tutti i pianeti/satelliti che
visiteremo, ma molte missioni faranno riferimento ad avvenimenti accaduti durante il primo capitolo,
quindi, se non si è a conoscenza della lore di Destiny, alcune parti potranno presentarsi poco chiare,
ma non più di tanto, visto che i riferimenti sono superficiali e semplici, dato che Bungie ha voluto
mantenere un legame con la storia dietro Destiny rendendo fruibile a tutti il contenuto del secondo
capitolo.

La nostra avventura ci porterà a visitare i satelliti Titano, Nessus e IO e, come nel primo capitolo, il
pianeta Terra.
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Titano, luna più grande di Saturno, è stato invaso dall’Alveare. La particolarità di Titano è quella
di non avere una terra ferma, e la nostra avventura si svolgerà all’interno di una gigantesca stazione
di estrazione del metano.
Nessus  è  invece  un  asteroide  che orbita  attorno al  Sole,  a  Giove  e  a  Nettuno:  questo
planetoide sarà colonizzato dai  Vex,  che lo  hanno reso simile  a  Venere.  Su Nessus faremo la
conoscenza di FailSafe, la simpatica voce che ci ha accompagnato durante la Beta.
Ultimo satellite che incontreremo sarà IO, satellite naturale di Giove, in cui troveremo basi cabal
e incontreremo anche i caduti.
In questi luoghi si potranno svolgere, oltre alle missioni secondarie, anche delle speciali attività
chiamate “Settori perduti“, che prevedono l’arrivo di orde nemiche e un mini-boss da sconfiggere
per poi aprire la cassa che custodisce.
Queste attività  rendono sicuramente il  gameplay di  Destiny 2  molto più duraturo,  si  potranno
contare circa 50 ore di gioco, per completare tutte le attività principali e non, se contiamo anche la
possibilità di creare altri 2 personaggi e quindi rifare queste attività, la durata complessiva del titolo
si triplica.

Se Bungie, tramite trama, narrazione e ambienti, è riuscita a migliorare quello che era il progetto
iniziale di Destiny, con il Crogiolo (modalità PvP) ha fatto qualche passo indietro, creando un ottimo
e divertente gunplay, ma al contempo lasciando al giocatore ben poca scelta delle attività.
Il gunplay del primo capitolo è stato completamente stravolto: non ci sono più scontri 6v6 o 3v3,
ma  tutte  le  partite  si  svolgono  con  una  squadra  composta  da  4  giocatori,  quindi  un  4v4;  la
disposizione delle armi è cambiata, adesso fucili a pompa, fucili di precisione e fucili a fusione
appartengono alla  categoria delle  “Armi distruttive“,  lasciando il  posto ai  fucili  automatici,  a
impulsi, da ricognizione e ai cannoni portatili, che occuperanno il primo slot e il secondo.
Le modalità che potremo scegliere saranno: “Partita Veloce” e “Partita Competitiva“.
Partita Veloce ci farà giocare a modalità come “Scontro” o “Controllo“, mentre l’altra playlist ci
darà l’opportunità di lanciarci in attività competitive come “Detonazione” o “Sopravvivenza“.
Il tutto è accompagnato dai commenti di Lord Shaxx che ci divertirà con le sue stravaganti frasi ad
effetto ed esilaranti esultanze.



Per salire di potere, Destiny 2 ci offre la possibilità di esplorare i nuovi satelliti e affrontare eventi
pubblici, missioni secondarie e Settori Perduti per poter ricevere armamenti più potenti, ma è qui
che arriva il tasto dolente: il Farming.
Il grinding è diventato molto semplice, basta completare una partita nel Crogiolo (sia vinta che
persa), un evento pubblico o una qualsiasi attività per poter ricevere armamento raro o leggendario,
quindi basta ripetere queste attività per riuscire a salire velocemente di livello.
Ma il grande problema è il loot-system che, sì, riesce a regalarti armamenti più forti, ma non
gratifica per niente. Tutti possono ricevere un loot più potente del tuo anche se hanno fatto una
pessima partita in Crogiolo, perdendo.
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Passando all’aspetto tecnico di Destiny 2, non si può non soffermarsi sul motore grafico utilizzato
che è lo stesso del precedente capitolo, ma con modelli poligonali dei vari nemici, personaggi e
NPC completamente rivisti. Adesso le skin sono molto più curate e dettagliate, così come gli
ambienti, molto più vasti, godono di giochi di luce e ombre che rendono il tutto un po’ più realistico
il titolo.
La grafica rende il gioco molto più piacevole agli occhi, regalando a Destiny 2 un tocco di “next-
gen”, anche se il gioco continua a girare a 30 FPS fissi anche sulle console più potenti come PS4
Pro e Xbox One X.
Eccellente anche il comparto sonoro, con soundtrack che ben si amalgamano alle ambientazioni e
ai ritmi di gioco, creando un’atmosfera che contempera benissimo l’elemento epico con il mistero
che permea l’intera storia.
Bungie ci ha viziati con le magnifiche soundtrack di Destiny, e continua a farlo con questo nuovo
capitolo, con le composizioni di Michael Salvatori, Skye Lewin, Paul Johnson, Rotem Moav e
Pieter Schlosser.

Bungie ha saputo imparare dagli errori commessi nel primo Destiny ed è ritornata con un secondo
capitolo bello, avvincente ed equilibrato, con una buona trama e un gameplay unico.
Anche un neofita riuscirà a godersi l’enorme panorama di attività che Destiny 2 offre, riuscendo ad
ammaliare la maggior parte dei giocatori con un mix di trama, gameplay e con un comparto tecnico
davvero ben congegnato.
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GameCompass – Destiny 2 (02×03)

Destiny è tornato in un secondo capitolo che non risparmia emozioni e azione: ce ne parlano Gero
Micciché, Dario Gangi e Vincenzo Zambuto in una puntata totalmente dedicata all’ultimo lavoro
di Bungie, con uno speciale sulle origini della saga e una selezione delle migliori lore del mondo
videoludico.
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