
Sekiro: Shadows Die Twice – La Strana
Cultura del Masochismo

Sono passati ormai poco più di dieci anni da quando Hidetaka Miyazaki ha definito un nuovo
genere con Demons’ Souls,  esclusiva PlayStation 3 che ha riscritto il  concetto di  sfida per i
videogiocatori, con il protagonista (il giocatore stesso), immerso in un mondo a lui quasi sconosciuto,
scoprendo il proprio destino tra mille difficoltà e ostacoli quasi insormontabili. Questo setting diede
modo  all’autore  di  portare  avanti  il  proprio  progetto  con  la  trilogia  di  Dark  Souls  prima  e
Bloodborne poi.
Sekiro: Shadows Die Twice è però tutt’altro: l’iniziale strana partnership con Activision ha creato
un prodotto sicuramente più accessibile ma anche dannatamente malvagio, in grado di far selezione
già a partire dalle prime ore di gioco. Ma una volta superati tutti gli ostacoli, Sekiro è senza dubbio
una delle migliori produzioni del 2019.

Dark Souls… in Giappone

Il Giappone dell’epoca Sengoku non è nuovo per le trasposizioni videoludiche (vedi Nioh), ma
quando c’è lo zampino di From Software, tutto prende un’altra piega. Ogni elemento risulta nuovo,
grazie alla solita spruzzata di dark fantasy che in questo caso rende la terra natia dell’autore un
luogo  magico  e  terrificante  al  tempo  stesso.  Anche  all’interno  di  Sekiro:  Shadows  Die  Twice
ritroviamo gli elementi classici della poetica di Miyazaki: tra sangue, draghi, predestinazione ci si
sente  a  casa  anche  se,  la  narrativa  è  decisamente  più  diretta.  In  questa  produzione  infatti,
prendiamo  le  vesti  di  un  personaggio  con  un  proprio  background  narrativo  e  una  sua
caratterizzazione, uno shinobi caduto in disgrazia e che si troverà invischiato in situazioni ben più
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grandi di lui. Tutto viene raccontato attraverso cutscene, attraverso classici dialoghi con NPC (dotati
di elementari animazioni labiali), level design e ovviamente attraverso le descrizioni degli oggetti,
meno criptiche rispetto ai souls e in grado di arricchire una storia che si presenta ben più complessa
di quanto sembri. Il mondo mostrato da From Software è dunque pieno di sfaccettature, ricco di
NPC e di scelte più o meno velate che porteranno (dopo circa una quarantina di ore) a uno dei
quattro finali disponibili.
Miyazaki dunque riesce a portare avanti il proprio pensiero riuscendo a portare anche in questo
frangente un puzzle di storie, sentimenti e pericoli… più di quanto pensiate.

Weregame

Iniziamo col dire che proviamo pietà per tutti coloro che si approcciano a un titolo From Software
per la prima volta, partendo proprio da questo. Al contrario delle precedenti opere infatti, in cui sin
da subito venivano messe le cose in chiaro, qui le cose sono un po’ diverse. Si è discusso tanto della
partership con Activision e per chi ha dimestichezza con le idee di Miyazaki, si riesce a capire
benissimo chi abbia influenzato cosa. Ad esempio, sin dai primi momenti, tutto viene spiegato in
maniera molto chiara, fornendo indicazioni utili sulla trama e sugli scopi da perseguire. Vi è persino
una sezione allenamento dedicata, sfruttando un malcapitato non-morto che per sua volontà, verrà
violentato dai  colpi  della Sabimaru,  la  Katana del  nostro Sekiro.  L’impressione è che l’ultima
produzione “From” sia in qualche modo rivolta a un pubblico ben più vasto del solito, cercando di
venir incontro anche ai “casual gamer” che non vogliono star ore a rimuginare su una singola frase
presente in una descrizione di un oggetto. E così, invogliati a proseguire, quasi accompagnati per
mano, ci accingiamo a entrare nel magico Giappone dell’Era Sengoku sino a quando, quella stessa
mano, ce la si ritrova in faccia con maestosa e violenta potenza.
Tagliamo subito la testa al “Toro Infuocato”: Sekiro: Shadows Die Twice non è un gioco per tutti.
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Anche chi si è dilettato con i vari souls o Bloodborne si troverà di fronte a una cattiveria e malvagità
senza precedenti, in cui ogni singolo errore può essere fatale.
Sekiro è qualcosa di completamente diverso, a cominciare dallo stile di combattimento, votato più
all’azione offensiva che all’attesa, sfruttando le tante novità offerte dal titolo From Software. Niente
stamina prima di tutto e questa è una mancanza a cui bisogna abituarsi in fretta: il poter attaccare,
schivare o correre senza sosta è qualcosa di nuovo in questi frangenti e, se all’inizio questa libertà
può dare alla testa, ci si accorge immediatamente di come un approccio sbagliato porti a un solo e
singolo esito: morte. Ogni errore costa caro e riconoscere al più presto le movenze del nemico è
assolutamente  fondamentale.  Il  combattimento  è  dunque  una  danza,  fatta  passi  leggeri,  salti
leggiadri e deviazioni effettuate al millisecondo. È questo il segreto di Sekiro, in cui è possibile
anche parare i  colpi  avversari,  ma a  vostro  rischio  e  pericolo:  anche se  invisibile,  nelle  serie
precedenti,  vi era una sorta di contatore di “equilibrio” che una volta sceso a zero, dopo aver
ricevuto numerosi colpi, si entrava in una fase di stordimento che rendeva inevitabile qualsiasi colpo
critico.  Questo  concetto,  qui,  viene  estremizzato,  portando  addirittura  a  vista  suddetta  barra,
denominata della Postura. Ogni colpo la danneggia e più si è feriti più lentamente si ricaricherà. Per
evitare  di  rimanere  brutalmente  uccisi  o  facilitare  l’eliminazione  del  nemico,  sarà  necessario
imparare la deviazione (una sorta di parry), che infligge danni alla postura altrui riducendone i
nostri. Bisogna tenere alta la soglia d’attenzione di ogni singolo movimento avversario, studiarlo e
trovare soluzioni ma fortunatamente, abbiamo a disposizione alcuni strumenti in grado di aiutarci,
utilizzabili attraverso la cosiddetta Protesi Shinobi, un arto meccanico in grado di ospitare diversi
dispositivi – curioso come nel giro di pochi giorni abbiamo avuto come protagonisti due personaggi
(Nero e Sekiro) con medesime caratteristiche –.

Ogni  attrezzo shinobi,  da  una  potente  ascia  a  uno  scudo in  grado  di  respingere  i  proiettili
avversari, possiede un proprio albero dei potenziamenti e altrettante caratteristiche; ognuno di
essi  può  essere  ovviamente  adeguato  o  meno  per  il  nemico  che  stiamo  affrontando  ma
fortunatamente intercambiabili in tempo reale (per un massimo di tre strumenti) oppure sostituiti
attraverso il menu (il gioco va in pausa). L’utilizzo di questi strumenti ampia a dismisura il gameplay,
sopperendo in qualche modo alla mancanza di altre armi da utilizzare, avendo come sola e unica
arma principale la Sabimaru. Tralasciando alcuni elementi tradizionali come fiaschette curative e
oggetti di potenziamento, Sekiro è nuovo anche dal punto di vista dei movimenti, contando su una



mobilità senza precedenti, sfruttando un level design che fa della  verticalità  il  suo marchio di
fabbrica. Il rampino del braccio prostetico è vitale non solo per l’esplorazione ma anche per tendere
agguati o fuggire come un lampo; da notare come per scelta precisa di From Software è possibile
appigliarsi solo in punti strategici, decisi a priori. Questo limita sì la libertà concessa al giocatore ma
ha altresì permesso uno studio più attento della posizione di nemici e del protagonista all’interno del
contesto, presentando le soluzioni migliori al videogiocatore.
Essendo uno shinobi, lo stealth entra prepotentemente all’interno del design del gioco; del resto
Sekiro è  in  qualche modo una reminiscenza di  un nuovo Tenchu.  Abbiamo a disposizione un
comando dedicato alla “postura stealth”, elementi ambientali da sfruttare e ovviamente le alture per
monitorare le zone. Queste sezioni funzionano abbastanza bene in generale, permettendo di liberare
potenzialmente una zona senza essere visto oppure origliare,  carpendo informazioni utili  per il
prosieguo.  Il  problema  deriva  però  da  un’intelligenza  artificiale  che  di  certo  non  aiuta,  con
personaggi in grado di non accorgersi di una violenta morte a pochi passi ma di allarmarsi in gruppo
a  centinaia  di  metri  di  distanza.  Tutto  risulta  purtroppo  mal  calibrato  e  soprattutto  poco
approfondito, nonostante lo sblocco di abilità a essa dedicate. Proprio queste abilità, unite a quelle
offensive e speciali sono il modo con cui il nostro personaggio può evolvere e migliorare, unito alla
possibilità  di  aumentare  vitalità,  postura  e  forza  d’attacco  solo  ed  esclusivamente  attraverso
l’ottenimento di oggetti chiave.
Infine arriviamo all’elemento più controverso, il concetto di morte che per From Software è molto
caro. Resuscitare, oltre che elemento narrativo, è qualcosa che bisogna imparare a sfruttare a livello
strategico. In certi frangenti la morte può salvarvi la vita ma bisogna fare tremenda attenzione. Una
morte sfrutta un nodo speciale che può essere ricaricato attraverso il  riposo agli  Altari dello
Scultore  (Falò)  o  attraverso  i  colpi  critici  inferti  ai  nemici.  Ritornare  in  vita  ha  delle
conseguenze, non solo su Sekiro (percentuale di monete ed esperienza persa per sempre), ma
anche sul mondo di gioco che in qualche modo può ricordare la Tendenza dei mondi di Demon’s
Souls.
Sekiro: Shadows Die Twice è dunque un titolo completo sotto tutti i punti di vista, nonostante sia
lontano  dalla  varietà  dei  souls.  Ma  queste  sue  caratteristiche,  in  qualche  modo,  rendono
l’esperienza di gioco comunque unica per ogni giocatore, che potrà comunque sfruttare ciò che ha
imparato nel new game + o in qualche futura espansione che siamo sicuri, arriverà.

Kintsugi



From Software non ci ha abituato a titoli “spacca-mascella”, cosa che si riconferma anche in questo
frangente. Nonostante però non vanti qualità visive di altri titoli, in qualche modo, non se ne sente
ne la mancanza, ne il bisogno. La capacità della casa di Tokyo di rendere memorabile qualunque
anfratto degli ambienti di gioco e dei personaggi, nonostante texture, shader e luci poco a passo coi
tempi, è sorprendente, con l’impressione abbastanza concreta che tutto sia costruito mettendo in
cima alla lista la direzione artistica prima di qualunque altra cosa. Tutte le sezioni presenti hanno
una loro personalità, dai valichi innevati a lugubri villaggi, dove noi, assieme a Sekiro, possiamo
immergerci alla stessa maniera con cui in Dark/Demon’s Souls affrontavamo una nuova zona. Il level
design, benché colleghi meno tutto l’ambiente di gioco, è come da tradizione su altissimi livelli,
ricchi di scorciatoie, segreti, tutto studiato per essere affrontato nella migliore maniera possibile.
Ma vi è un’altra tradizione, anche se di stampa negativa: i difetti classici delle serie precedenti
permangono, come compenetrazioni letali e la gestione della telecamera, senza dubbio migliorata
ma ancora non perfetta, rendendo alcuni scontri ancor più difficili di quanto siano.
Sul fronte audio, ritorna il doppiaggio italiano, che svolge un buon lavoro cercando di replicare in
qualche modo la solennità di certi dialoghi e la psicologia di Sekiro, un uomo distrutto, che dopo
aver perso qualunque stimolo, ritrova un proprio scopo. In qualche modo però, la lingua originale
(giapponese) riesce a restituire qualcosa in più,  probabilmente grazie al  contesto generale e a
doppiatori forse un po’ più in parte. Menzionando il suono di deviazione della Sabimaru che presto
diventerà iconico, le musiche svolgono un ruolo chiave, presenti anche come accompagnamento
ambientale. Ovviamente è durante le boss fight che questa componente da il meglio, comunicando
sempre qualcosa su chi stiamo affrontando, tra musiche auliche, malinconiche ed evocative.

In conclusione
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Sekiro: Shadows Die Twice è semplicemente il titolo più malvagio prodotto da From Software.
Nonostante un’accessibilità facilitata, probabilmente su direttive Activision, Sekiro è qualcosa che
raramente si vede all’interno del mercato videoludico, qualcosa che se ne infischia della massa e
capace di far selezione già dalle prime ore. Ma se si è perseveranti, pazienti e abbastanza abili, vi
ritroverete  tra  le  mani  una  perla,  un  gioco  maestoso  sporcato  soltanto  dai  difetti  tipici  delle
produzioni From Software, alla quale probabilmente non vuole (o sa) porvi rimedio. Nonostante
questo, Sekiro: Shadows Die Twice rimane senza dubbio nella top tre del 2019, nonostante l’anno,
sia appena iniziato.
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