
Atari Jaguar: quando la potenza non è tutto

Atari: il marchio che introdusse i videogiochi al mondo negli anni ’80, un tempo magico, in cui la
grafica e il suono venivano compensati con l’immaginazione del singolo giocatore. Come sappiamo e
abbiamo accennato anche in un nostro precedente articolo, Atari godeva di grandissima fama, tanto
da essere sinonimo di videogioco, ma la crisi del 1983 portò alla chiusura di Atari.Inc e il suo
marchio  cadde  nell’oscurità,  per  sempre  eclissato  da  Nintendo.  Sotto  la  leadership  di  Jack
Tramiel, fondatore di Commodore che acquistò i suoi asset hardware per poi rilanciarli sotto il
nuovo brand Atari Corporation, la compagnia si rialzò in piedi con lancio di Atari 7800; sebbene la
console non costituì un fallimento, grazie anche alla deliziosa feature della retrocompatibilità con
Atari  2600,  questa  non riusciva  a  reggere il  confronto  con Nintendo  a  livello  di  marketing,
software e supporto di terze parti, neppure con il computer/console Atari XEGS,  rimanendo di
conseguenza una console di nicchia e per pochi appassionati. Nel 1989 Atari lanciò Lynx, la prima
console portatile a colori e con display retroilluminato, un anno prima del più aggressivo Sega
Game Gear che presentava più o meno le stesse caratteristiche. Ancora una volta, nonostante le sue
ottime capacità, la nuova console Atari (che cominciò il nuovo trend interno di chiamare le proprie
console con nomi di specie feline) non ebbe lo stesso supporto del Nintendo Gameboy e Sega
Game Gear, finendo dunque per rappresentare la nicchia. Vale ricordare però che il Lynx, come
l’Atari 7800 e i computer XEGS e ST, erano molto popolari in Europa, specialmente in Regno Unito
che rappresentò, in un certo senso, il nuovo core-market dell’azienda. Dopo il 1992 Atari, che fermò
la  produzione  del  7800,  non  aveva  più  nulla  sul  fronte  delle  console  casalinghe,  mentre  nel
frattempo Nintendo e Sega se le davano di santa ragione “a colpi di bit”. Con l’arrivo di Sega
Mega Drive (o Genesis in Nord America) i giocatori vennero messi di fronte alla nuova parolina
“bit”, un termine che in realtà nessuno sapeva cosa significasse realmente ma stava a sottolineare,
in  un  qualche  modo,  la  potenza  hardware  di  una  determinata  console  o  computer.  Grazie
“all’esposizione  dei  bit”  Sega  potè  accaparrarsi  un  netto  vantaggio  contro  il  Nintendo
Entertainment System con i suoi 16bit, otto in più rispetto alla controparte, ma con l’arrivo del
Super Nintendo la guerra, da lì in poi, fu combattuta ad armi pari.
Atari, visto anche che il Turbografx 16 di NEC non decollava al di fuori del Giappone (dove si
chiama PC Engine), capì che bastava “averlo grosso” per vincere la partita… Il numero dei bit –
maliziosi  che  non  siete  altro  –!  In  questo  scenario  Atari  avviò  ben  due  progetti  capitanati
dall’esperienza di  alcuni  ingegneri  provenienti  dal  Regno Unito,  uno che avrebbe permesso di
sbaragliare la competizione corrente e un altro per la generazione futura, visto che la successiva
generazione di console cominciava a prendere qualche sembianza; questa è la storia dell’Atari
Jaguar, una console che più di tutti ricordò ai giocatori che la potenza non è tutto.

(Jaguar, Jaguar, JAGUARRRRRRRRRRR!!)

Sete di conquista
Prima di parlare del Jaguar  bisogna parlare del Panther,  la console 32bit che avrebbe dovuto
competere originariamente contro Super Nintendo e Sega Genesis. Il progetto originale risale nel
1988 anno in cui Atari, spinta dal voler riconquistare il cuore dei giocatori di tutto il mondo, avviò il
progetto di un prototipo utilizzando la tecnologia di un Atari XEGS e la scheda video del Atari
Transputer Workstation. Lo sviluppo andava bene ma i progressi non entusiasmavano nessuno
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all’interno dell’azienda; Richard Miller, vicepresidente di Atari Corporation (che fonderà più in là
la VM Labs che ha portato il mondo il Nuon), andò a chiedere aiuto alla Flare Technolgy, una
piccola  compagnia  inglese  fondata  da  tre  ex  ingegneri  di  Sinclair  Research,  ovvero  Martin
Brennan, Ben Chese, che andò a lavorare più in là con Argonaut Games alla quale si deve il chip
FX  montato  nelle  cartucce dei  giochi  3D dello  SNES  come Star Fox  e Stunt Race,  e  John
Mathieson, suo ex collega e amico. Flare era nota per aver prodotto il chip Flare 1 montato in
alcune  schede  arcade  ma  soprattutto  nel  Konix  Multisystem,  console  100%  inglese  che  fu
cancellata per diversi motivi: il chip poteva permettere uno scaling mai visto prima, ancora più
veloce di quello nell’Atari ST.  Atari  diede dei fondi a Flare  per migliorare il  chip esistente e
inserirlo nel Panther e avviare parallelamente il progetto del chip Flare 2, che sarebbe stato parte
dell’Atari Jaguar.
Grazie al supporto di Atari, Flare potè cominciare lo sviluppo di una nuova console 32bit contenente
il nuovo chip migliorato, che venne chiamato Panther come l’automobile della moglie di Martin
Brennan (la Panther Kalista) e, presto, la denominazione del chip finì per rinominare l’intero
progetto e il prodotto definitivo. In tutto questo, con due progetti avviati, Atari sperava prima di
mettere in difficoltà la competizione corrente col Panther e poi, successivamente, lanciare il Jaguar
con i suoi 64bit, anticipando la prossima generazione e porsi dunque come la più potente (visto che
si vociferava già delle console 32bit). Il Panther era quasi pronto ma i suoi dev kit, da distribuire
agli sviluppatori, non funzionavano una volta assemblati; Atari avrebbe dovuto investire ulteriori
risorse per risolvere questo problema ma per sua fortuna lo sviluppo del Jaguar era in netto anticipo
e perciò si deliberò nel non continuare a produrre il progetto 32bit. Al Consumer Electronic Show
del 1991 Atari annunciò la cancellazione del Panther ma in compenso annunciò quella del Jaguar
che sarebbe stato pronto per il  1993, un predatore pronto a fare a brandelli  la concorrenza e
riconquistare il suo trono all’interno del mercato dei videogiochi.
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Dall’annuncio al lancio
L’annuncio a sorpresa al CES del 1991 non solo infiammò la stampa ma convinse anche i giocatori; il
Jaguar si poneva sia come una console più potente di SNES e Mega Drive che una console di
prossima generazione in grado di competere, persino superare, le future rivali 3DO, Sega 32X,
Saturn e PlayStation. In tutto questo Atari riuscì anche ad accaparrarsi degli ottimi 3rd party
come Micro Prose, Virgin Interactive, Gremlin Graphics, Activision, Interplay, Ubisoft, che
lanciò proprio nel Jaguar il primo Rayman, e molti altri. Per tutto il 1993 Atari svelò a poco a poco
le specifiche della console e futuri add-on come il Jaguar CD, un headset VR e un modem per il
gioco in rete (questi due prodotti non uscirono mai), il tutto fino all’uscita su tutto il suolo americano
previsto per il primissimo 1994. Nel Novembre del 1993 furono inviate 50.000 unità fra New York e
San Francisco in test market e i risultati furono strabilianti: la console andò sold out in un giorno e
poco dopo i pre-order in Europa toccarono le 2 milioni di unità. Arrivati a questo punto IBM, che
produceva i componenti della console, si ritrovò con le spalle al muro non potendo soddisfare una
domanda così grossa e così Atari, contro il suo stesso interesse, decise di concentrarsi sul mercato
americano, accantonando il mercato dove andavano più forti; di conseguenza, al lancio, in Gran
Bretagna arrivarono solamente 2.500 unità.
Ciononostante, per Atari  le cose stavano girando per il verso giusto: insieme all’eccellente test
market a New York e San Francisco, il Jaguar vinse nel Gennaio del 1994 il premio il “best new
game system” su Videogame Magazine, “best new hardware system” su Game Informer e
“technical achievement of the year” su DieHard GameFan.  I più tecnici furono certamente
attratti dalle potenti qualità del Jaguar: la console di base era in grado di creare oggetti 3D con
texture, poteva produrre sprite alti 1000 pixel, era possibile cambiare la risoluzione nei background
2D (in modo da poter rendere, per esempio, meno visibile un layer più lontano, creando un ottimo
effetto di profondità) e ostentava effetti luce e altri effetti speciali veramente all’avanguardia.
La console attrasse inizialmente una base di giocatori di tutto rispetto grazie sia a un’aggressiva
campagna di marketing, il cui slogan principale era “do the math” (più o meno “fai i conti”, in quanto
le pubblicità sottolineavano il “gap dei bit” fra il Jaguar e le restanti console), e una buona linea di
titoli di lancio e altri che arrivarono man mano; dopo gli iniziali Cybermorph, Raiden e Evolution:
Dino Dude arrivarono l’incredibile Tempest 2000, Wolfenstein 3D e Doom, i cui porting erano i
più belli e i più vicini al PC (ai tempi) e Alien vs Predator che diventò la killer app del sistema. In
aggiunta a tutto questo, a metà del 1994 Atari vinse una causa legale contro Sega per violazione di
brevetto: la compagnia giapponese dovette pagare alla compagnia di Jack Tramiel 50 milioni di
dollari in spese giudiziarie, fu costretta ad acquistare azioni Atari per 40 milioni e rilasciare alcuni
giochi esclusivi Sega su Atari Jaguar (che non uscirono mai). Jaguar aveva tutte le carte in tavola
per diventare un competitor importante nel mercato ma Atari non aveva fatto i conti con il nemico
numero uno della macchina: la sua stessa scheda madre.
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(Il controller del Jaguar, come quello del ColecoVision e Intellivision, aveva un tastierino numerico sulla quale era
possibile attaccare degli overlay. È stato, probabilmente, l’ultimo controller con una tale feature.)

Tom & Jerry
Sin dal lancio i giocatori si accorsero che Cybermorph, che era uno shooter sulla falsariga di Star
Fox ma presentava una struttura più aperta, era molto più avanzato di Raiden e Evolution: Dino
Dudes  e che questi due  sembravano dei normalissimi giochi 16 bit.  Col tempo, nonostante la
console ricevette tanti grandi titoli, i giocatori si accorsero che qualcosa andava storto e che non
tutti i giochi sfruttavano le vere capacità dell’Atari Jaguar. Si dice appunto che questa console è in
realtà una console 32+32bit e che dunque non è una vera macchina 64bit; ma qual è la verità?
Il cuore della macchina era un processore Motorola 68000 ma in realtà era supportato da altri due
processori RISC chiamati “Tom” e “Jerry“: Tom si occupava di tutto il piano grafico, dunque era la
GPU  e  generava  gli  oggetti  in  3D,  mentre  Jerry  si  occupava  del  comparto  sonoro,  dunque
processava i segnali audio e gli effetti sonori. In pratica i programmatori dovevano programmare
grafica e sonoro separatamente su quei due chip in modo che venissero mandati al Motorola 68000
che avrebbe processato il tutto e “generato” il gioco al giocatore; John Mathisen descrisse il chip
principale come un project manager, che non fa nessun effettivo lavoro ma è lì per dire a tutti cosa
fare. Programmare sul Motorola 68000 era molto più facile visto che era un chip montato nei primi
computer Macintosh, il Commodore Amiga, l’Atari ST e persino il Sega Mega Drive; per venire
in contro alle date di scadenza, visto che il sistema Tom & Jerry non era chiaro a tutti, i giochi
venivano programmati direttamente sul Motorola 68000 in quanto molti programmatori avevano
già programmato per quel determinato chip, e perciò molti dei giochi vennero fuori con una veste
tutt’altro che 64bit, alcuni porting erano persino più carenti delle controparti 16bit. La credibilità
del  Jaguar  si  sgretolava piano piano e,  contrariamente alle previsioni  di  Jack Tramiel  che si
aspettava almeno 500.000 unità vendute in un anno, alla fine del 1994 i dati di vendita riportarono
solamente circa 100.000 unità. Adesso per Atari arrivava l’anno 1995, anno in cui il Jaguar sarebbe
dovuto entrare in competizione con Sega Saturn e Sony PlayStation.
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(I due grossi chip sulla sinistra sono Tom e Jerry, mentre il chip più grosso sulla destra è il Motorola 68000)

La seconda fase
Al CES del Gennaio 1995 Atari comincia l’anno nuovo col botto: vengono annunciate le date di
uscita e il prezzo per il Jaguar CD, insieme all’annuncio di dei dischi proprietari dalla capienza di
790Mb, Jaglink, che premette di collegare due Jaguar, per il VR headset (annunciato per il Natale
ma mai uscito) e per moltissimi giochi. Due mesi dopo viene annunciato un price drop di 149,99$ e
Atari dedide di non sviluppare molti dei suoi prodotti: la produzione di XEGS, ST e Falcon si
fermano sin da subito mentre il Lynx verrà abbandonato alla fine del 1995. Era chiaro, a quel punto,
che Atari era pronta a tutto pur di vendere il Jaguar. Sam Tramiel, figlio di Jack che prese le
redini di Atari alla fine degli anni ’80, per fronteggiare l’imminente uscita di Sega Saturn e Sony
PlayStation, si rese disponibile per molte interviste al fine di promuovere la loro console casalinga
ma a molti sembrava che si stesse arrampicando sugli specchi: ad Aprile, su Next Generation
Magazine, disse che Saturn e PlayStation erano destinate a fallire per il loro prezzo (che a lui
sembrava  esorbitante),  mentre  a  Luglio,  nella  medesima rivista,  dichiarò  che  il  Jaguar  aveva
venduto  150.000  unità,  che  il  50% degli  utenti  Jaguar  avrebbe  comprato  il  Jaguar CD,  che
“l’interno del Saturn era un casino”, ignorando il proprio complicato sistema Tom & Jerry e che il
Jaguar presentava le stesse caratteristiche, se non più potente, del Saturn e poco più debole di
PlayStation (mentre in reltà la console Sega era, su carta, più potente di della console Sony!).
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Le affermazioni di Sam Tramiel gli si rivoltarono contro quando prima Sega Saturn e poi Sony
PlayStation superarono di molto, già nel periodo di lancio, le vendite complessive di Jaguar di un
anno di attività; persino 3DO, rimasta inizialmente indietro, superò la console Atari con 500.000
unità vendute. In tutto questo, i giochi promessi al CES 1995 tardavano ad arrivare e l’accordo con
Sega, per la perdita di quel caso giudiziario, non uscirono mai. Nell’Ottobre del ’95, un mese dopo
l’uscita del Jaguar CD, Atari decise di destinare meno risorse al Jaguar, tentando di reinvestire ciò
che è rimasto nella produzione hardware e software PC; successivamente,  a Novembre,  venne
chiuso lo studio Atari che produceva i giochi first party e nel natale del 1995 il Jaguar fu venduto
per 99,99$, l’ultimo e definitivo price drop. Come se non bastasse, Sam Tramiel subì un lieve
attacco di cuore che costrinse il padre Jack di nuovo alla direzione dell’azienda che aveva comprato
dalla Warner Communication.

Dalla chiusura alla seconda vita di Jaguar
Nel Gennaio 1996 furono riportati i disastrosi dati di vendita di Atari Corporation: l’azienda fatturò
solamente  14.6  milioni  di  dollari,  significativamente  meno  dei  38.7  milioni  del  1994,  mentre
nell’anno trascorso furono venduti solamente 125.000 unità, decisamente meno rispetto a quanto
dichiarato  da  Sam Tramiel  su  Next  Generation  Magazine;  a  tutto  questo  si  aggiungevano
100.000 unità invendute e solo 3.000 unità vendute in Giappone, dove fu distribuito in pochissimi
negozi.  Sebbene nel  1996 alcuni  giochi  continuavano a  uscire,  la  produzione di  Atari  Jaguar
terminò di lì a poco. Atari Corporation, in Aprile, si fuse con JT Storage e più tardi, nel 1998,
vendettero il nome ad Hasbro.
Contrariamente a ogni aspettativa, la sfortunata console riemerse dal dimenticatoio: nel Maggio
1999 Hasbro  non  rinnovò  la  licenza  sull’Atari  Jaguar,  facendo  ricadere  i  diritti  sul  dominio
pubblico; da quel momento in poi, qualsiasi sviluppatore, grande o piccolo, è libero di produrre e
vendere un gioco per Jaguar  senza il  permesso di  Hasbro.  Furono rilasciati  subito tre giochi
precedentemente cancellati, uno dei quali della Midway e ancora oggi, l’Atari Jaguar è casa di una
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scena homebrew  veramente vasta;  l’ultimo titolo  uscito  per  la  console  è  stato Fast Food 64,
rilasciato il 23 Giugno del 2017. Dal 2001 al 2007 i rimanenti Jaguar sono stati venduti dalla catena
di negozi inglese Game per 30£, fino al price drop finale di 9,99£. E ancora, come se non bastasse,
lo stampo industriale per creare la console esterna è stato usato dalla compagnia Imagin per creare
un utensile per dentisti e riutilizzata di nuovo per il  gaming nel fornire il  design esterno della
console cancellata Retro VGS/Coleco Chameleon. Che dire? È una bestia che proprio non ne vuole
sapere di morire!

(Un video dell’utente bframe che ci mostra tutti i giochi dell’Atari Jaguar)

Mamma, possiamo tenerlo?
Come abbiamo accennato, Atari Jaguar è di dominio pubblico e perciò abbiamo tutto il diritto di
emulare la console e i giochi. Tuttavia, al di là dei recenti sviluppi sull’emulazione, stando a molti
utenti l’emulazione di Jaguar è ancora un po’ carente e spesso e volentieri molti giochi presentano
bug o si bloccano improvvisamente (e non è un problema relativo ai PC). Dunque l’alternativa, visto
che ancora nessuno ha prodotto un sistema clone (e Polymega  non ha annunciato un modulo
dedicato), è proprio quella di comprare un Atari Jaguar originale. Anche se i prezzi sono un po’ più
alti del loro prezzo originale, bisogna dire che per una console che ha venduto meno di 300.000
unità è un prezzo equo; andare a caccia dei videogiochi, dunque delle orrende cartucce (in senso
buono) con la maniglia in alto, è un discorso a parte in quanto dipende sempre dalla reputazione di
un gioco e dalla tiratura e come abbiamo visto, contrariamente a ciò che si possa pensare, ce ne
sono tanti. Assicuratevi che la console vi arrivi con il suo cablaggio proprietario per montarlo alla TV
via RCA. Discorso a parte va fatto per il Jaguar CD: questo particolare add-on, a differenza dei più
comuni  Sega CD  o  PC-Engine  CD,  è  famoso  per  essere  particolarmente  fragile  ed  è  facile
incappare in uno dei tanti Jaguar CD non funzionanti e, se lo collegherete alla TV, ve lo farà sapere
con la famosa “red screen of death” che indica un problema di comunicazione fra la base e l’add-
on; come se non bastasse, l’add-on è ancora più raro della console in sé e perciò rischiate di
sprecare oltre 200€ per un Jaguar CD morto. È un acquisto che va fatto molto attentamente, anche
per la base, ma se state attenti e siete interessati alla sua particolare libreria di giochi potrete
portare a casa una gran bella console che ha detto molto e, sorprendentemente, ha ancora molto da
dire!
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Dusty Rooms: il Pippin e gli anni bui di Apple

Da tempo si discute riguardo la fisionomia della prossima generazione di console, su chi entrerà
nello scenario videoludico e su chi invece potrebbe addirittura essere propenso a lasciare il mercato
hardware in favore dello sviluppo software. Come abbiamo letto altrove, si starebbe concretizzando
il  progetto di  una console da parte del  colosso Google,  fra i  nomi più accreditati.  In molti  si
chiedono  come mai  la  Apple,  rivale  per  antonomasia  per  quel  che  riguarda  il  mercato  degli
smartphone, non voglia gettarsi nella mischia; come accade dall’epoca in Steve Jobs rilanciò la
compagnia da lui  stesso co-fondata nel  1976,  ogni  prodotto della Mela,  ancora oggi,  riscuote
sempre un grosso successo fra chi segue la compagnia dagli albori e i semplici curiosi e perciò una
console da gioco sembrerebbe un passo logico. Apple, a quanto pare, non avrebbe la benché minima
intenzione di buttarsi nel mercato del gaming e le ragioni sono due: la prima perché l’App Store
abbonda già di giochi che, specialmente nel caso in cui ci sia dietro un grosso developer, girano
molto bene su grossa parte dei dispositivi Apple, ovvero la linea di computer Macintosh, gli iPhone
e gli iPad (nonchè i semi-dimenticati iPod); la seconda è semplicemente perché la nota compagnia
californiana… ha già avuto la sua (pessima) esperienza nel gaming! Oggi,  qui in questa nuova
puntata di Dusty Rooms, vi porteremo nella epoca buia di Apple, gli anni di una compagnia confusa
e senza il suo visionario leader. Che cosa è andato storto per il Pippin e come mai nessuno si ricorda
di questa console?
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Apple in alto mare
Già all’inizio degli anni ’90 era già possibile vedere le prime conseguenze dell’uscita di Steve Jobs
con il valore sempre in calo delle azioni Apple. Quegli anni si aprirono con i rilasci delle linee di
computer Quadra, Centris e Performa che, per via delle loro caratteristiche tra loro fin troppo
simili, finirono per alienare consumatori e persino rivenditori (in quanto non sapevano quali “tasti”
spingere  per  vendere  questi  prodotti)  in  favore  dei  più  semplici  computer  IBM  con  i  sistemi
operativi Windows. Cominciò così una fase che potremo definire a oggi sperimentale: Apple non
solo permise a terze parti di produrre sia software che cloni hardware su licenza ma, insieme ai
computer, la compagnia californiana si concentrò su molti prodotti come il Newton, il fallimentare
PDA touch screen pesantemente stroncato per via del  suo pessimo riconoscimento calligrafico,
macchine fotografiche digitali, lettori CD e, ben presto, anche console da gioco.
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Il vero scopo del Pippin, la cui parola rimanda a una particolare tipologia di mela, era offrire
un hardware computeristico in forma di console in grado sia di navigare in internet che di leggere
software interattivi come videogiochi o enciclopedie multimediali. Così come accadeva per i loro PC
durante quel periodo, Apple  avrebbe permesso a chiunque volesse produrre la loro console di
differenziare la propria versione con caratteristiche uniche (sempre rispettando gli standard della
scheda madre e del look da loro forniti). La prima forma di questa console apparve nel 1994 come
Pippin Power Player, che non fu mai venduta al pubblico; questo modello venne usato solamente
per attrarre gli investitori nelle fiere e nelle conferenze coi media. Ben presto la Bandai si interessò
al  progetto  e  fu  normale  aspettarsi  una sua buona riuscita;  non solo  erano responsabili  della
produzione delle linee di giocattoli di Sailor Moon, Gundam, Dragon Ball e Power Rangers che
spopolavano in tutto il mondo, ma avevano già un’ottima esperienza nel mondo videoludico grazie
alla distribuzione dell’Emerson Arcadia 2001  negli  anni  ’80,  alla  produzione delle loro pong
console, il controller Family Fun Fitness per il NES (che fu in seguito comprato da Nintendo e
riconfezionato come Power Pad) e ovviamente dei diversi software per questa console. Bandai
usciva  dalla  disastrosa  esperienza  del  Playdia  (che  probabilmente  tratteremo  più  in  là)  e
Yamashina Makoto,  l’allora  presidente  e  figlio  del  fondatore  Yamashina Naoharu,  vide  nel
Pippin  un buon progetto per potersi rilanciare nel mondo dei videogiochi; avrebbero fornito ai
consumatori sia una buona console di gioco e una versione low cost di un computer Apple. Gli
accordi erano i seguenti: Apple  si sarebbe occupata di progettare il  look, la scheda madre e i
software mentre a Bandai erano affidate la produzione, la distribuzione, il marketing e qualsiasi
altra cosa al di fuori delle mansioni affidate alla compagnia americana. Tuttavia Bandai, fiutando un
fallimento semi-assicurato viste le presentazioni di Sony PlayStation, Sega Saturn e Nintendo 64
che sarebbero uscite a breve, decise di spartirsi il fardello della produzione fisica della console con
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Mitsubishi e ciò fece decollare i prezzi di lancio; il Pippin Atworld uscì nel 1996 con il folle prezzo
di 599 $ negli Stati Uniti (che includeva un abbonamento ad internet con PSINet per 6 mesi, per un
valore totale di 150 $) e 64.800 Yen in Giappone (dove si  chiamava Bandai Pippin  Atmark),
escludendo automaticamente sia quella fascia di mercato che già aveva preso in considerazione
l’acquisto di una delle tre console 32-bit e sia quelli  che volevano semplicemente comprare un
computer Apple, la cui domanda era già scarsa di suo. Nonostante il prezzo spropositato, Bandai
sperava che il Pippin Atmark vendesse almeno 200.000 unità in Giappone e 300.000 negli Stati
Uniti ma, per via del successo spropositato di PlayStation, riuscì a vedere solamente 42.000 unità
totali.  Ad  ogni  modo,  sempre  nel  1996,  Apple  riuscì  a  concludere  un  nuovo  accordo  con  la
compagnia norvegese Katz Media,  che avrebbe prodotto il Pippin  per il  mercato canadese ed
europeo; al progetto si unì anche Bandai che avrebbe prodotto l’hardware e il Pippin KMP2000 fu
venduto  principalmente  agli  hotel,  per  permettere  l’accesso  a  internet  ai  turisti  nelle  camere
d’albergo, e alle catene di negozi Redwall per la creazioni di dei chioschi interattivi. L’esperienza di
Katz Media, rispetto a Bandai, andò molto meglio ma il ritorno di Steve Jobs alla Apple nel 1997
decretò definitivamente la fine del Pippin e il supporto per i cloni Apple; nel 1998 i rimanenti
Pippin  furono  venduti  alla  Daystar  Digital  che  li  vendettero  a  quei  pochi  interessati  fino  a
esaurimento scorte.

Navighiamo nell’internetto!
Bisogna riconoscere che la console Apple era molto solida e all’avanguardia per i tempi: il Pippin,
costruito intorno al processore PowerPC 603 di 66 MHz, includeva un lettore floppy, modem ed
era possibile connettere una tastiera con un tablet da disegno, le stampanti Color Style Writer
2400 e 2500 ed era possibile attaccarlo a un computer Apple tramite un apposito cavo. Il retro
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della console ci mostra che era possibile collegarlo alla tv tramite i normali cavi RCA, S-Video e
persino tramite VGA, all’epoca il massimo della risoluzione; inoltre, sempre dal retro – e questa è
una feature che i collezionisti desidererebbero in ogni console retro – era possibile cambiare la
codifica del video da 60 a 50Hz rendendola dunque una console region-free a tutti gli effetti. Il
controller aveva una strana forma a banana (molto simile, se ci pensate, al controller presentato con
la PlayStation 3) ma i consumatori non lo trovarono scomodissimo: insieme alla croce direzionale
c’erano quattro tasti frontali, due dorsali, tre tasti per richiamare i menù e un controller a sfera (più
propriamente una trackball) che avrebbe letteralmente sostituito il mouse. Ogni gioco per Pippin
includeva al suo interno una versione del sistema operativo Mac e questo sarebbe servito sia a
proteggere la console dalla pirateria che per fornire agli utenti una versione di Mac Os sempre più
aggiornata;  questo significava che Apple  avrebbe potuto aggiornare il  sistema operativo senza
necessariamente dover ritirare l’hardware ma questo significava anche che, una volta terminata la
produzione software, non sarebbe più stato possibile aggiornarlo.
Ad ogni modo, con un solo anno di attività, il sistema operativo non arrivò oltre la versione 7.5.2 e,
inutile a dirlo, i  giochi rilasciati furono veramente pochi (circa 80). Purtroppo non esistono dei
grandi giochi su Pippin e, così come per 3DO, quei pochi titoli validi sono presenti altrove. Tuttavia,
vale ricordare che una delle poche compagnie che credette fortemente nel progetto fu Bungie, la
stessa che ha regalato al mondo la serie di Halo e Destiny 2; è possibile infatti trovare su Pippin
delle ottime versioni di Marathon e Marathon 2 ma giocarli lì è un impresa ardua in quanto le
console Bandai e Katz Media sono molto rare e perciò costano moltissimo su Ebay. A quanto pare
non esiste neppure un emulatore per le console Pippin, dunque comprare l’hardware fisico è l’unico
modo per godere del poco interessante parco titoli di questa console. A ogni modo, sul sito ufficiale
Apple esiste ancora una pagina FAQ dedicata al Pippin in cui si trova tutto ciò che c’è da sapere
sulla console! Questo sì che si chiama supporto!

(Un video dell’utente YouTube Applemctom che mostra una buona manciata di titoli Pippin)

Dusty Rooms: la triste storia del 3DO

Verso la metà degli anni ’90 i nomi che componevano la scena videoludica erano ben di più di delle
semplici Microsoft, Sony e Nintendo (se è per questo la prima non c’era proprio). Al di là delle
leggendarie Sega  e  Atari,  di tanto in tanto entrava qualche nome che provava a sfondare nel
mercato videoludico ma non sempre lasciava un’impronta decisiva: gli arrivi degli hardware Casio,
Philips o Apple (eh sì… un giorno ne parleremo) fecero storcere il naso a molti giocatori – tanto è
vero che come arrivavano dal nulla, svanivano nel nulla – ma nel 1993 una console ebbe la possibilità
d’inserirsi nel mercato, piantare radici e, chissà, a oggi poter essere ancora presente. Tutto cominciò
quando Trip Hawkins, fondatore di Electronic Arts, si incontrò nel 1989 con Dave Needle e R.J
Mical, designer dei computer Amiga e Atari Lynx, per creare una console in grado di imporsi nel
mercato, dettare gli standard per le generazioni a venire e che il pubblico, sempre più interessato
alla grafica poligonale, avrebbe apprezzato. L’esperienza del fondatore di EA, trascorsa a produrre
giochi per console e PC dell’epoca, unita all’abilità di due designer che portarono alla nascita di due
potentissime macchine da gioco, avrebbe dovuto essere una garanzia per una console spettacolare;
fu così che da un tovagliolo di un ristorante nacque il progetto del 3DO, macchina che di lì a poco
sarebbe diventata realtà.
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(Trip Hawkins)

Un modello rivoluzionario?
3DO Company, fondata principalmente per sviluppare l’hardware, presentò la nuova console nel
Computer Electronics Show del 1992 richiamando non poca attenzione da parte di fan, critici e
persino stampa nazionale essendo stato discusso nella sezioni business del New York Times  e
Chicago Tribune. La console, il cui supporto ottico erano i compact disc, aveva un processore a
32-bit che girava a 12.5 MHz, in grado di garantire ben 20.000 poligoni dotati di texture, un’ottima
risoluzione di 640×480, supportato anche dal segnale S-Video proprietario, e un chip sonoro in
grado di campionare le tracce audio a 44.1 KHz; il controller, che ricalcava lo stile e il design di
quello del Sega Mega Drive, includeva 5 tasti, un jack per gli auricolari e la seconda porta per i
giochi multiplayer (in grado da poter collegare un numero indefinito di controller alla console… altro
che conga!). Trip Hawkins era ambizioso e perciò aveva offerto ai developer un accordo imbattibile,
ovvero il pagamento di soli tre dollari di royalty a 3DO Company per ogni gioco venduto, molto più
competitivo rispetto alla  concorrenza Nintendo  (15$) e Sega  (13$).  Più di  trecento developer
firmarono per produrre su questa nuova potentissima macchina, anche se non tutti rispettarono il
loro accordo. Sul fronte hardware invece la compagnia avrebbe ceduto le specifiche tecniche a terze
parti  affinché queste,  con i  loro mezzi,  producessero la loro versione del  3DO.  Pertanto,  Trip
Hawkins  si  rivolse  alle  maggiori  compagnie  giapponesi  sia  per  produrre  una  console  con
componenti  di  qualità,  che  per  sfruttare  l’ottima  reputazione  di  quest’ultime.  I  suoi  obiettivi
principali erano Sony e Panasonic ma riuscì solamente a firmare con la seconda (in quando la
prima stava già lavorando al progetto PlayStation) anche se in compenso riuscì anche a coinvolgere
Sanyo e Goldstar (che sarebbe divenuta più tardi LG). Nell’Ottobre 1993 il primo modello di 3DO,
il  Panasonic FZ-1  (ed  è  per  questo  che  spesso  l’intera  console  è  spesso  attribuita  a  questa
compagnia),  fu rilasciato al  pubblico in bundle con Crash ‘n Burn,  il  primo gioco di  Crystal
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Dynamics,  e  stando alle  previsioni  di  Trip Hawkins  avrebbe dovuto  stravolgere il  landscape
videoludico grazie alla sua spaventosa potenza; tuttavia i problemi cominciarono dal day one.

Badaboom!
Il 3DO fu promosso in televisione e nelle riviste con pubblicità competitive e “toste”, similarmente
alla  competizione  nel  mercato  e  pertanto,  puntavano allo  stesso  target  demografico  di  Super
Nintendo e Sega Mega Drive. Tuttavia, sebbene la libreria di giochi fosse abbastanza valida, il
prezzo di 699,99 dollari era ben fuori dalla loro portata. Il motivo di questo sovrapprezzo era
dovuto  principalmente  al  coinvolgimento  delle  compagnie  produttrici  di  hardware:  Panasonic,
Sanyo e Goldstar non avrebbero ricevuto nulla dalla vendita dei giochi e perciò dovettero gonfiare
il prezzo affinché potessero ottenere dei profitti da questo progetto. Ci furono inoltre problemi di
reperibilità hardware e software: Crash ‘n Burn finì per essere l’unico gioco disponibile al lancio
della console per via del fatto che l’hardware finale è stato cambiato fino all’ultimo momento e
perciò, i developer che avevano promesso delle uscite per lancio, non poterono testare i loro titoli
rimandando così  l’uscita  a  data  da  destinarsi.  Per  via  dei  cambi  all’ultimo minuto,  inoltre,  si
potevano spiegare anche le poche unità presenti nelle maggiori catene di negozi di elettronica;
vennero  distribuite  circa  due  unità  per  negozio  alienando  così  quei  già  pochi  che  potevano
permettersela. A tutto questo si dovette aggiungere anche l’annuncio di Sony PlayStation, Sega
Saturn, Nintendo 64 e Atari Jaguar, che sarebbe uscita un mese dopo il 3DO; anche se nessuna
di queste console sarebbe stata reperibile in tempi brevi, i giocatori già in possesso delle console 16-
bit  erano  più  propensi  ad  aspettare  e,  semplicemente,  lasciar  perdere  questa  nuova  costosa
macchina che ben presto si sarebbe rivelata obsoleta.
Già nel 1994 il 3DO era in pericolo e perciò dovevano essere presi dei provvedimenti: ispirato dalle
compagnie già esistenti, Trip Hawkins decise di contrattare con Panasonic per vendere le console
in perdita recuperando così con la vendita dei giochi. Il prezzo passò da 699 a 499 dollari e più
tardi, sempre nel 1994, Goldstar vendette la sua versione del 3DO per 399, che era per altro il
prezzo di lancio del Sega Saturn. Nonostante questi saggi cambiamenti e una libreria di giochi
rispettabilissima, verso la fine del 1994 3DO Company rimaneva a galla per miracolo e le loro
azioni in borsa crollarono da 37 a 23 dollari a Dicembre. Il 1995 si aprì abbastanza bene per 3DO
Company in quanto riuscirono a registrare delle buone entrate (anche se ancora non bastavano per
coprire tutti i costi finora sostenuti) e videro il rilascio di alcuni dei suoi migliori giochi ma il periodo
di rinascita cessò ben presto: Sega annunciò e rilasciò il Saturn nel Maggio del 1995 per 399 dollari
e più tardi, a Settembre, Sony rilasciò la PlayStation all’imbattibile prezzo di 299. Questo fatale 1-2
segnò praticamente la fine del 3DO, sia in termini di competitività hardware che software in quanto
molte delle loro migliori uscite finirono poco dopo su PlayStation e Saturn. Electronic Arts, che
era il  developer  di  bandiera del  sistema,  decise  di  abbandonare il  progetto  di  Trip Hawkins
definitivamente e così, deluso dalla decisione della sua stessa azienda, la abbandonò fondando 3DO
Studio per poter produrre nuovi giochi di qualità per la sua console e per quella successiva. Nel
1996 infatti,  venne annunciato un successore del  3DO  chiamato M2:  la  console sarebbe stata
prodotta esclusivamente da Matstushita e fu proprio con l’annuncio del nuovo hardware che la
3DO Company registrò il suo primo profitto di 1.2 milioni di dollari. Tuttavia la competizione era
spietata e PlayStation dominò per tutto il 1996; a questo punto, nel 1997, non rimase altro che
chiudere la divisione hardware e concentrarsi esclusivamente come software house per le altre
console, fino alla bancarotta di 3DO Company nel 2003. Trip Hawkins, nonostante avesse perso la
partita, fondò Digital Chocolate, compagnia tuttora attiva sotto il dominio della RockYou, che ha
prodotto diversi  giochi per mobile  e Facebook;  abbandonata la presidenza nel 2012 a oggi è
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professore di pratica nel corso di “technology managment” dell’università di Santa Barbara in
California.

L’impatto del 3DO
Cosa rimane oggi del 3DO? Fare una top ten dei migliori giochi di questa console, come abbiamo
fatto per il precedente Dusty Rooms, è un po’ inutile in quanto molti di essi sono apparsi su altre
console e le vere esclusive, non sono proprio fantastiche. Il 3DO è stata la casa di bellissimi porting
da PC, come Alone in the Dark, Myst e Lemmings, alcuni arcade, come Samurai Showdown e il
porting definitivo di Super Street Fighter II Turbo, e altri titoli originali che sono apparsi poi sulle
altre console dell’epoca e PC come Return Fire, The Need for Speed e Killing Time. Su 3DO è
possibile giocare ai primissimi giochi di Crystal Dynamics come il già citato Crash ‘n Burn, Total
Eclipse e il fantastico Gex. Tuttavia, e questo può anche essere citato come uno dei motivi del
fallimento della console, 3DO ha ospitato una marea di giochi FMV (full motion video) che a oggi
risultano bizzarri, brutti… E semplicemente fantastici! Come non si possono amare titoli come Night
Trap, Mad Dog McCree e The Daedalus Encounter con le loro recitazioni di basso livello e il
gameplay tutt’altro che user-friendly? E che dire dell’orrendo Plumbers don’t Wear Ties? Se vi
addentrerete in questo genere vi garantiamo risate a mai finire!
A ogni modo: quanto vale l’acquisto di un 3DO di seconda mano? La nostra risposta è: dipende. Il
prezzo, a oggi, è certamente invitante in quanto potrete aggiudicarvelo per una frazione di quel che
costava  all’epoca;  tuttavia  la  libreria  di  titoli  è  veramente  particolare  e  non  sono  giochi  che
potrebbero piacere a tutti, specialmente perché alcuni di essi sono reperibili in altre console. Inoltre,
il 3DO è una console molto fragile dunque, se ne considererete l’acquisto su internet, fate in modo
che il venditore vi mostri la console funzionante (sempre se il viaggio non la danneggi). Se siete
interessati ad avere questo hardware originale e magari siete appassionati della scena videoludica di
nicchia a cavallo fra il ’93 e il ’96 allora il 3DO è la console che fa per voi.
La tecnologia del 3DO M2, prima della sua cancellazione, era stata ceduta per lo sviluppo e perciò
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esistono  alcuni  giochi  arcade  Konami,  usciti  regolarmente  nelle  sale  giochi,  che  girano  su
quell’hardware: fanno parte di questa rosa Polystars, Total Vice, Battle Tryst, Evil Night e Heat
of Eleven 98. Inoltre, ma questa è una chicca per i soli “Indiana Jones” del retrogaming, sono stati
prodotti anche dei prototipi dell’M2 ed è possibile vederli funzionare su YouTube; tuttavia, trovarli
su eBay sarà pressappoco impossibile.

https://youtu.be/0Uq4RB23ZTI

