
C’era una volta alla… Milan Games Week

Questo è un articolo diverso dal solito. Normalmente questa rubrica cerca di sviscerare tutte le
tematiche possibili del mondo videoludico (da qui il nome 42), ma oggi no. Oggi vi propongo un
racconto personale della mia prima esperienza alla Milan Games Week, una fiera che ho sempre
voluto visitare ma che si  è scontrata con le mie aspettative,  quelle di  un sognatore capace di
meravigliarsi per qualunque cosa, anche di una “auto blu”.

Un nero mare di infinita gente

Saltando a piè pari il  lungo viaggio che mi ha portato in quel di Milano, dopo lo straniamento
causato da due palazzi adiacenti alla fiera, ecco che finalmente vedo l’ingresso della Milan Games
Week 2019. Il primo pensiero è andato verso il tesseratto della società odierna, formato da tante
piccole menti accomunate da un solo pensiero: la f…ortuna di trovarsi nel centro nevralgico del
videogame in Italia. In poche parole, gente, gente e ancora gente. Incredibilmente, il paragone più
efficace per far rendere l’idea è quello del casinò, un luogo chiuso, ipnotico, strapieno di luci e belle
ragazze.  Tralasciando  il  piccolo  dettaglio  che  non  viene  servito  da  bere  gratis,  tutto  risulta
abbastanza  similare,  creando  così  l’effetto  Trainspotting:  pochi  minuti  diventano  ore  e,
improvvisamente,  è  tutto  finito.  Ma  andiamo  con  ordine.
Partiamo con lo stand di Cyberpunk 2077, per quanto mi riguarda il titolo che aspetto di più il
prossimo anno. Stand carino come quelli di JoJo ma povero di contenuti come Pomeriggio Cinque.
Ovviamente niente demo giocabile (ci mancherebbe) e con questa ultima frase potrei chiudere qui
l’articolo. Ma mi faccio forza, recupero dalla delusione e proseguo.
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Si, perché di stand ce ne sono a bizzeffe, alcuni con ottime trovate come in quello di FIFA 20,
allestito  con  una  gabbia  al  cui  interno  era  possibile  testare  le  nostre  qualità  di  calciatori
professionisti  a  parole.  Purtroppo non sono riuscito  a  giocare  fisicamente  (avrei  umiliato  tutti
quanti…)  ma  digitalmente  si,  visto  che  da  diversi  anni  gioco  al  calcistico  EA  dopo  una  pre-
adolescenza passata in Konami. La novità più eclatante è senza dubbio la Modalità Volta, come si
evinceva dalla gabbia lì fuori: un FIFA Street dentro FIFA 20 è quello che Electronic Arts ci propone
e nonostante funzioni, in qualche modo non mi ha entusiasmato. Inutile dire come le vere novità
cominceranno ad apparire l’anno prossimo con l’avvento della nuova generazione, ma la stagnazione
comincia a farsi  sentire ed è per questo cari  amici,  che sono tornato da  PES.  Anche per Pro
Evolution lo stand era ben presente ma visto che avevo provato abbondantemente la demo e il gioco
completo precedentemente sono semplicemente passato oltre.
Le prove effettuate con diversi titoli sono state abbastanza interessanti, grazie anche alla scoperta di
app atte alle prenotazioni dei vari test… ammesso e concesso che ci si riesca, certo.
L’unica prova prenotata con successo è stata quella di Nioh 2, seguito del fortunato RPG a tinte
“souls like” di Team Ninja. Giocare con qualcosa che uscirà solo tra qualche mese è interessante
per diversi aspetti: il primo è quello di sentirsi privilegiati, toccando con mano qualcosa che la gente
comune vedrà solo nel prossimo futuro. Tralasciando questi finti sensi di onnipotenza, la prova è
utile anche per poter discutere delle sensazioni preliminari con altri utenti e con gli sviluppatori (che
ovviamente non erano presenti ma mi piace pensare che osservassero i nostri gameplay in gran
segreto).
Terzo e ultimo punto, puoi suggerire cambiamenti o miglioramenti che ovviamente non verrebbero
presi in considerazione a pochi mesi dal lancio. E quindi Nioh 2? Risulta molto simile al precedente
capitolo,  con  la  differenza  che  il  nostro  alter  ego  non  è  più  un  personaggio  predefinito  ma
“customizzabile”  e  la  possibilità  di  trasformarsi  in  un  potentissimo  Yokai,  anche  se  ancora
quest’ultima non sembra essere contestualizzata narrativamente, almeno per ora. Inoltre non vi è
stato modo di testarne eventuali malus, un po’ come la trasformazione “draconica” dei Dark Souls
ma, in ogni caso, è una soluzione che regala gran soddisfazione.

Non accontentiamoci



Passiamo a  un gioco molto  simile:  Grid.  Battute  a  parte,  il  nuovo remake Codemasters  può
diventare una delle migliori sorprese dell’anno, con quel sistema Nemesi che tanto ricorda (ma
forse solo per omonimia) il tanto decantato La Terra di Mezzo: L’Ombra di Mordor o L’Ombra
della Guerra, ma applicato ai piloti. Effettivamente l’intelligenza artificiale degli avversari sembra
rivaleggiare con i Drivetar dei Forza Motorsport  e Horizon, anche se è ancora molto presto per
sbilanciarsi. Il titolo sembra ricordare per diversi aspetti il precedente Grid: Autosport, un ibrido
simulativo-arcade  che  può  si  aprire  verso  un  pubblico  molto  vasto  ma  che  rischia  di  non
accontentare nessuno. Essendo un grande fan dell’originale Grid, non vedo l’ora di toccarlo con
mano, per cui attendevi ben presto una recensione tra queste pagine.
Ma altro titolo  molto atteso non poteva che essere il  remake di  Final Fantasy VII,  progetto
misterioso ma ora più concreto che mai. Il titolo si presenta molto bene, con quel gameplay ibrido
che ha inizialmente suscitato molti dubbi ma che in realtà si rivela essere la scelta più azzeccata.
Siamo comunque nel 2020, la gente è abituata all’azione e, per quanto un sistema a turni possa dare
quel tocco di tatticismo in più, non riesce a regalare la giusta dose di adrenalina di cui siamo
assuefatti nell’età contemporanea. Effettivamente, vedere un titolo giocato non so quanti anni fa in
questa veste totalmente rinnovata fa abbastanza impressione:  la cosa interessante,  almeno per
quanto mi riguarda, è che quando avevo l’età in cui la vita risulta molto semplice, il gioco, mi
sembrava così, con la stessa veste grafica. In poche parole, era come se l’immaginazione mettesse
del suo, producendo elementi che l’hardware non riusciva a riprodurre. Un po’ come il viso di Snake
in Metal Gear Solid.
Saltando altri episodi discretamente interessanti, sono rimasto sorpreso dello spazio dedicato al
mondo degli Indie, alcuni dei quali veramente interessanti come Forgotten Hill Disillusion e altri
lavori  che  puntano  non  solo  al  divertimento  in  senso  stretto  ma  in  grado  di  approcciare
l’apprendimento  o  il  management  in  maniera  innovativa.  Inutile  dire  come alcuni  Indie  erano
pressoché scadenti, nonostante le buone idee di base: l’impressione è che alle volte non si sfrutti
pienamente il palcoscenico di una fiera così importante, mancando totalmente il bersaglio. Si può
avere l’idea migliore del mondo ma se non si sa esprimere diventa essenzialmente come uno sputo in
pieno oceano: è vero che il livello del mare aumenta, ma è del tutto irrilevante.
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Sugli e-sport dedicherò probabilmente un articolo (più serio) a parte; del resto è un fenomeno
interessante e che sta evolvendo precipitevolissimevolmente e uso questa parola semplicemente
perché non ho mai trovato occasione per farlo.
La  Milan Games Week  arriva  al  termine  dopo  aver  visto  cose  che  voi  umani  non  potreste
immaginarvi, aver incontrato tantissime persone e nuove realtà, aver provato titoli in anteprima e
camminato  per  decine  di  chilometri.  Il  risultato:  potrebbe  essere  fatto  molto  di  più.  Non
fraintendete, è stata un gran bella esperienza, eppure il sentore che in qualche modo ci si accontenti
permane. Forse servirebbero più anteprime, magari internazionali, ospiti di maggior livello ed eventi
in grado di far partecipare più attivamente il pubblico.
La scena videoludica italiana sta crescendo, anche grazie a questa fiera ma forse, è arrivato il
momento  della  sferzata  decisiva  e  dare  lustro  a  un  settore  che  nel  nostro  paese  non ancora
apprezzato come dovrebbe.

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.



E3 Real Time: Conferenza Sony

Una delle conferenze più attese dell’Expo di Los Angeles rimane inevitabilmente quella di Sony. La
casa di PS4 ha in cantiere svariate IP già annunciate e in parte mostrate, e le aspettative sono tutte
su titoli di punta come Death Stranding e The Last of Us 2. Ed è proprio quest’ultimo ad aprire le
danze, letteralmente: la conferenza ha inizio infatti con un’esecuzione del tema principale dell’IP di
casa Naughty Dog suonata per banjo dal  maestro  Gustavo Santaolalla, già compositore delle
musiche del primo titolo.
È il preambolo adatto per introdurre il primo trailer della serata, quello in cui si vede una bella
sequenza di gioco divisa tra gameplay e cinematiche.

Il rientro vede il Presidente e CEO di Sony Interactive Entertainment America, Shawn Layden,
prima sul palco, raggiungere Sid Shuman e Ryan Clements per un breve scambio di battute, nel
quale emerge quello che sarà un po’ il mood della conferenza: «non aspettatevi particolari bombe,
siamo qui però per farvi dare un po’ di più di quello a cui stiamo lavorando», è il succo del suo
messaggio. E in effetti sarà questo il ritmo costante della serata Sony, che si mostrerà estremamente
concentrata sulle IP principali in lavorazione, riservando alle terze parti soltanto alcuni brevi trailer.
Il primo arriva subito dopo la breve intervista al Chairman di Sony, ed è quello delle Back in Black
Maps di Call of Duty: Black Ops III, che sarà disponibile gratuitamente dall’11 giugno all’11
luglio per tutti gli abbonati al PS Plus. Una mossa da apripista, che certamente vuole incentivare gli
utenti al pre-order dell’upcoming Black Ops IV.

Il ritorno è su Shuman e Clements, questa volta accompagnati da Meredith Molinari che lancia gli
highlights nei quali un compendio di quel che ci aspetta per PSVR.

Non si entra ancora nel vivo della conferenza, e i conduttori fuori sala avvisano che manca poco: non
resta che mostrare il  trailer di Destiny 2: Forsaken prima di iniziare. Il  contenuto aggiuntivo
arriverà il prossimo 4 settembre.

Si ritorna finalmente nella sala che ospita pubblico e conferenza, e l’attenzione ritorna sui grandi
titoli in lavorazione: uno di questi è anticipato (e il riferimento al setting è subito abbastanza chiaro)
dall’esibizione dal vivo di un suonatore di Shakuhachi che ci porta con sonorità suggestive nel
Giappone feudale, epoca in cui ha luogo la narrazione del lavoro di Sucker Punch, un Ghost of
Tsushima che viene annunciato in tutta la sua bellezza nel trailer mostrato.

Contenuti interessanti, ma ancora nessuna release date: e l’andazzo non pare cambiare con Control,
nuovo titolo di Remedy e 505 Games, di cui vediamo due minuti tra cinematiche e brevissimi
scampoli di gameplay. Il titolo dovrebbe uscire nel 2019 (e, di questi tempi, il condizionale è ormai
d’obbligo).

La conferenza continua mandando a schermo colori scuri, colorandoli di rosso gore, ed è il momento
del rispolvero di un’altra IP: torna Resident Evil 2, e stavolta sappiamo quando, il 25 gennaio
2019.
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Il colore si accende con il trailer successivo, Trover Saves the Universe sviluppato da Squanch
Games in collaborazione con il creatore di Rick and Morty, Justin Roland. Pur avvalendosi di una
grafica  animata  in  3D,  lo  stile  dei  personaggi  è  inconfondibile,  dalla  bocca  del  personaggio
principale immerso in una vasca al tratto umoristico che rimanda alla nota serie animata, oltre al
doppiatore dello stesso Morty che dà voce al personaggio viola dagli occhi rosso-blu in chiusura del
trailer.

Un’IP nella quale è chiaro tutti credano all’E3 è Kingdom Hearts, il cui trailer compare anche in
questa conferenza: a differenza della conferenza Square Enix, stavolta vediamo un trailer del tutto
nuovo, che vede comparire Jack Sparrow e altri personaggi de I Pirati dei Caraibi, franchise di
proprietà Disney, e varie sequenze sono dedicate agli scenari navali; al termine del video c’è spazio
anche per l’annuncio di un All-in-One Package in esclusiva PS4 che comprende i capitoli I.5+II.5,
II.8 e III.

Arriva quindi uno dei momenti più attesi in assoluto della serata, quello di Hideo Kojima e del suo
Death Stranding: anche stavolta abbiamo un lungo trailer dove il Decima Engine dà il meglio di
sé  in  un  susseguirsi  di  spazi  aperti,  chiaroscuri  e  paesaggi  dal  fortissimo  potere  suggestivo.
Emergono alcuni elementi di quello che è il lore del gioco, che il protagonista, Sam (interpretato da
Norman Reedus), gravato dal compito di “portatore di corpi” (neonati, per lo più, ma vi è una
sequenza con quello che pare chiaramente essere un corpo adulto avvolto in un lenzuolo bianco),
emerge un rapporto non lineare con la memoria, e pare corroborarsi l’idea della presenza di più
dimensioni, ma è ancora troppo poco per delineare anche vagamente un setting narrativo che si
preannuncia davvero complesso.

Il trailer successivo è una vera sorpresa: spuntano i nomi di Koei Tecmo e Team Ninja, ed è subito
Nioh 2. Non si sa ancora molto data la brevità del video ma è certamente un ritorno ben accolto da
tutti i giocatori.

Altro momento attesissimo è quello di Spider-Man, con un altro trailer sospeso tra cinematiche e
gameplay mozzafiato, dinamico, con un combat system che richiama i Batman di Rocksteady ma
diversamente elaborato,  più esplosivo e adatto alle  caratteristiche dell’Uomo Ragno:  purtroppo
anche qui niente release date e, se questo ci pareva accettabile, per le precedenti IP, su questo titolo
Insomniac Games lavora ormai da un po’ e risulta poco comprensibile la mancanza di un orizzonte
d’attesa anche generico.

Una conferenza compatta e alquanto contenuta quella di Sony quest’anno, che ha scelto di porre
l’accento su quattro importanti IP molto attese dai giocatori: certo lascia perplessi la scarsità di
release date (davvero pochissime) e la totale assenza di Days Gone, titolo sul quale ci si aspettava
qualche contenuto in più, vista la prossima uscita a febbraio 2019. Molto è rimandato di certo alla
Gamescom di agosto, ma Sony dovrà tenere a mente la risposta da dare a Microsoft, che a questo
E3 ha offerto una conferenza ricca di contenuti e dalla quale è emerso un chiaro messaggio riguardo
il futuro.
La concorrenza non è finita, e Sony, se vuole restare sulla cresta, deve certamente impegnarsi di
più.
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