
Star Fox Adventures: da Dinosaur Planet al
prodotto finale

Sbaglio o ultimamente qui su Dusty Rooms, fra Thunder Force e Ikaruga, abbiamo un po’ la testa
fra le nuvole? Che scendere dalle nostre navicelle da combattimento sia la cosa più saggia da fare?
Oggi vi racconteremo dello sviluppo di un gioco molto controverso, sviluppato nell’arco di molti anni
e arrivato al pubblico con sembianze totalmente diverse da quelle originali e che compromise il
solidissimo rapporto fra Nintendo e Rare, facendo diventare quest’ultima compagnia un’esclusiva
di Microsoft.  Visto il suo 16esimo anniversario dell’uscita (che ricorreva due giorni fa), oggi
parleremo di Star Fox Adventures, un gioco dai giudizi contrastanti e che ricordò al mondo che è
meglio che Fox McCloud  rimanga all’interno del suo Arwing  – o magari che scenda solo per
prendere a cazzotti  i  suoi  colleghi Nintendo  per il  Super Smash Bros.  corrente.  Dunque, la
risposta alla nostra precedente domanda è semplicemente: NO!

Uno standard troppo alto
Nel 1997 arriva Star Fox 64 (Lylat Wars in Europa), reboot del già ottimo Star Fox uscito nel 1993
su  Super  Nintendo,  un  gioco  che  riprendeva  in  parte  molti  assett  di  Star  Fox  2,  titolo
essenzialmente pronto già allora ma che vide solo nel 2017 un rilascio ufficiale sullo Snes Classic
Mini.  Il  gioco  uscito  in  bundle  col  rumble  pack,  feature  che  diventò  uno  standard  per  la
costruzione dei controller nell’industria videoludica, diventò incredibilmente popolare e, fino alla
fine dei giorni del Nintendo 64, rimase uno dei titoli di bandiera della console; il gioco metteva i
giocatori di fronte a degli stage su rotaie o in all range spettacolari, boss battle infuocate, tragitti
ramificati, finali alternativi, sonoro di ottima fattura che includeva peraltro delle linee di dialogo di
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altissima qualità  (come non dimenticare  poi  la  famosa  oneliner:  «do a  barrel  roll!»),  obiettivi
secondari all’interno degli stage stessi, una modalità multiplayer locale consistente in una battaglia
all  range  fra quattro Arwing,  l’introduzione della squadra Star Wolf,  rivali  della Star Fox,  il
Landmaster, altri personaggi ricorrenti e molto altro. Insomma, Star Fox 64 è un gioco così bello
che a tutt’oggi risulta ancora molto attuale e giocabilissimo; ne sono testimoni le re-release su Wii e
Wii-U e l’acclamato remake per Nintendo 3DS. Tuttavia, un po’ com’è successo con Metroid dopo
la sua entrata per Super Nintendo, un tale successo significa talvolta mettere il franchise da parte
e riproporre più in là la stessa IP con un concept ancora più ampio, migliore e innovativo; le idee per
un nuovo Star Fox furono messe da parte, almeno per la generazione del Nintendo 64, in attesa di
nuove idee per un gioco su una più potente console di nuova generazione.

L’epoca d’oro di Rare
Nel frattempo Nintendo 64 era letteralmente il parco giochi della Rare, una piattaforma in cui
potevano sperimentare per poi  lanciare titoli  di  altissimo livello.  Donkey Kong Country  siglò
l’inizio della lunga partnership con Nintendo, che acquistò inizialmente il 25% dello studio per poi
salire  gradualmente  al  49%;  dal  1994  in  poi  cominciarono  a  rilasciare  i  loro  migliori  giochi
esclusivamente per le console della casa di Kyoto: Donkey Kong Country 2 e 3, Killer Instinct e
Killer Instinct Gold, Blast Corps, Goldeneye 007, Diddy Kong Racing, Banjo Kazooie e Banjo
Tooie, Perfect Dark, Conker’s Bad Fur day, tutti titoli eccellenti che riscossero pareri più che
positivi  tra fan e critica e che rispondevano, a spada tratta, alla concorrenza spietata di Sony
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PlayStation. Dopo lo sviluppo di Diddy Kong Racing, Rare si mise all’opera su un progetto molto
ambizioso intitolato Dinosaur Planet,  un gioco open world  ispirato a The Legend of Zelda:
Ocarina of Time che avrebbe utilizzato l’esclusivo expansion pack del Nintendo 64, in modo da
aumentare la potenza RAM fino a 4 MB e permettere dunque delle cutscene doppiate con la grafica
in-game, e ospitato in una colossale cartuccia da 512 MB, la più grande che il sistema avrebbe mai
visto fino a quel momento. Rare sperava di rilasciarlo come ultimo titolo per Nintendo 64, l’ideale
per chiudere una generazione di giochi stellare, ma, verso la fine dello sviluppo, Shigeru Miyamoto
fece visita agli studios di Londra e, rimanendo molto colpito da Dinosaur Planet, consigliò agli
sviluppatori di portare tutto sul prossimo Nintendo Gamecube; vista la spiccata somiglianza del
personaggio principale, Sabre, con Fox McCloud, suggerì di fare del nuovo titolo la nuova entrata
per l’universo di Star Fox.  I fan della saga, del resto, avevano espresso in passato più volte il
desiderio di  vedere Fox  fuori  dall’Arwing  e  interagire a piedi  in  nuove missioni  diverse dalle
classiche lotte veicolari (non dimentichiamo, in aggiunta a tutto questo, l’apparizione di Fox  in
Super Smash Bros. per Nintendo 64 dove diventò, fra i giocatori, un fan favourite). Rare non
accolse positivamente la richiesta di Nintendo, poiché avrebbero dovuto riadattare la storia con
l’universo Lylat, ma alla fine lo studio riconobbe il potenziale della saga e perciò, tentando di
salvare più elementi possibili aggiungendone al contempo di nuovi, il progetto diventò Star Fox
Adventures: Dinosaur Planet.

E venne il giorno…
Il  gioco fu rintitolato Star Fox Adventures  e  uscì  il  23 Settembre del 2002  per Nintendo
Gamecube. La critica accolse il gioco molto positivamente (su IGN si beccò un bel 9.0) ma i fan, in
attesa di trovare il successore di Star Fox 64, ben presto si ritrovarono con l’amaro in bocca: Rare
era molto fiera del progetto Dinosaur Planet, e si capiva benissimo che Fox e compagni erano un
po’ fuori posto nella visione totale. Il  gioco si  apriva con Krystal,  un nuovo personaggio dalle
sembianze di volpe (la declinazione femminile di Fox, insomma), che si imbatteva nella nave volante
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del generale Scales  (altro personaggio che, come Krystal,  fu recuperato dal progetto iniziale)
mentre si dirigeva al Palazzo dei Krazoa per ottenere delle risposte sulla distruzione del suo pianeta
e l’uccisione dei suoi genitori. Dopo un livello tutorial tediosissimo, con puzzle in grado di mettere in
difficoltà neanche un bambino di quattro anni, appare finalmente lo squadrone Star Fox e comincia
un bellissimo shooter su rotaie in gloriosi 128 bit, molto breve e blando… e senza un boss finale. Fu
da subito chiaro come fosse un gioco ben diverso da quello giocato in precedenza per Nintendo 64,
e così i giocatori, una volta arrivati su Dinosaur Planet (indovinate che sembianze avevano gli
abitanti) e raccolta l’asta di Krystal, l’arma che ci accompagnerà per tutto il gioco, non potevano
fare altro che trarre il meglio di questa nuova avventura. I controlli e il design generale si rifacevano
quasi interamente a The Legend of Zelda: Ocarina of Time  e il  tutto era stato congegnato,
onestamente,  con eleganza e sarebbe dunque ingiusto dire che Star Fox Adventures  non ha
qualità: la grafica è stata una delle più belle di quella generazione, lo si può notare dalla coda di Fox,
dalle  scaglie  dei  dinosauri,  dai  dettagli  nelle  rocce ma soprattutto  delle  bellissime e immense
ambientazioni di Dinosaur Planet; la colonna sonora, anche se ben lontana dai temi marziali del
precedente  Star  Fox  64,  era  molto  curata  ed  eseguita  magistralmente  con  orchestre  e  cori.
Tuttavia, lo stravolgimento della formula generale, per quanto bello potesse essere esplorare questo
nuovo mondo, non ha permesso al titolo di brillare e in molti, oggi, non riescono a guardare oltre i
tanti  difetti.  In Star Fox Adventures  ci  sono tanti  elementi eccentrici  e fuori  posto, come gli
scarafaggi che rappresentano la valuta del gioco, e che scappano quando vengono fuori da una
roccia; ma ci sono anche le noiose sezioni veicolari, persino quelle sull’Arwing, e le battaglie
contro nemici poco interessanti, sempre sgherri del generale Scales tutti uguali e sempre uno alla
volta.  Ad aggravare la situazione, ci  sarà Tricky,  il  baby triceratopo figlio del re di Dinosaur
Planet, la croce che dovremo portarci per tutto il gioco; è, sì, in grado di scavare dei tunnel e
dissotterrare alcuni oggetti, ma dobbiamo nutrirlo con dei funghi speciali e quando si annoia, e
potrebbe succedere in ogni momento, dobbiamo farlo giocare con una stupida palla, persino se ci
ritroviamo sul bordo di un vulcano! Ma il fattore più grave è che il bastardello parla ed è doppiato in
una maniera incredibilmente irritante… e non si ferma mai! In definitiva, Star Fox Adventures,
anche con i  suoi  difetti,  si  lascia giocare ma il  problema sta proprio lì,  perché il  gameplay è
semplicemente “ok”, si riduce all’ordinario, e non va bene per un saga il cui capitolo precedente ha
stravolto il concetto di gameplay nel mondo videoludico. Il gioco uscì, fu recensito (anche troppo
bene) e fu dimenticato per sempre; mai più questo titolo ha visto una re-release: se volete provarlo,
vi tocca rispolverare il Gamecube e trovarlo su eBay, dove fortunatamente si trova a dei prezzi
onesti.

(Un gameplay dell’utente StrikerTC1)

Goodbye, my friend
Star Fox Adventures fu l’ultimo gioco sviluppato da Rare per una console fissa Nintendo (perché
l’accordo con Microsoft non contemplava le console portatili) e l’unico della compagnia a essere
apparso per GameCube. Di lì a poco (esattamente il 24 settembre, il giorno dopo il rilascio di Star
Fox Adventures in Nord America) Rare venne acquistata da Microsoft e con l’accordo passarono
tutte le loro proprietà intellettuali, come Banjo & Kazooie, Conker e Killer Instinct. I fratelli
Stamper, fondatori della Rare, erano disposti a vendere l’intera compagnia a Nintendo, e non
capirono mai perché non la comprarono per intero, così disse almeno Chris  in un intervista al
Develop Awards 2015. Il loro acquisto al 49% non permetteva a Rare di avere buoni capitali per lo
sviluppo dei loro giochi, e controversie come quella per Dinosaur Planet  non fecero altro che

http://www.gamecompass.it/un-banjo-kazooie-arrivare-nintendo-switch
http://www.nintendolife.com/news/2015/08/rare_co-founder_has_no_idea_why_nintendo_didnt_buy_the_studio_outright
http://www.nintendolife.com/news/2015/08/rare_co-founder_has_no_idea_why_nintendo_didnt_buy_the_studio_outright


girare il coltello nella piaga. Inoltre, a pagare per le decisioni di Nintendo non fu solo Rare ma
anche la stessa saga di Star Fox, che da Star Fox Adventures in poi cominciò un filone di giochi
iper-sperimentali che di certo non favorirono la volpe spaziale più famosa del gaming. Dopo questo
dimenticabile titolo ci fu Star Fox Assault, sviluppato da Namco, che tentò di unire le missioni a
piedi con le missioni in volo con un risultato discutibile; poi arrivò Star Fox Command, sviluppato
da Q-Games, un passo nella giusta direzione anche se il mix di fasi d’azione e fasi di gioco di
strategia non risultò essere la miglior soluzione per questo franchise. Nel 2016 abbiamo visto un
discreto  Star  Fox  Zero  di  Platinum  Games,  un  gioco  che  finalmente  tentava  di  emulare
l’acclamato Star Fox 64 ma non riuscì a comunicare bene con i suoi fan per via dei difficili controlli
designati per questa avventura. Fortunatamente Fox,  insieme a Falco,  non ha mai mancato un
appuntamento per Super Smash Bros. e, in un modo o nell’altro, Star Fox è sempre fra i franchise
di punta di Nintendo; proprio qualche mese fa, alla conferenza E3 di Ubisoft, è stato annunciato
che la squadra Star Fox sarà parte della versione di Starlink: Battle for Atlas per Nintendo
Switch. Dunque chissà, vedremo presto la Great Fox volare di nuovo nel sistema Lylat?

(Immaginate un’intera sessione di gioco con lui!)

Polymega: la nuova frontiera del retrogaming

Le librerie digitali di PC e console sono inondate da titoli dall’aspetto vintage ma per ora, dopo la
chiusura di LOVEroms e LOVEretro e dell’effetto domino che si è venuto a creare, gli interessati a
riscoprire i veri e propri titoli del passato per ora non vivono giorni facili. Sia Steam che gli store
digitali delle console non stanno offrendo una vera alternativa alle tanto amate ROM e i rivenditori
su eBay sembrano voler girare il coltello nella piaga. Per quanto nero possa sembrare lo scenario
attuale qualcuno si sta già muovendo e un ambiziosissimo progetto avviato un anno fa sta per vedere
la luce: stiamo parlando della Polymega, una console di una nuova compagnia chiamata Playmaji e
fondata da ex dipendenti  di  Insomniac  e  Bluepoint games  (senza contare che questi  hanno
lavorato a giochi tripla A come Ratchet & Clank e Titanfall) e che promette compatibilità con ben
13 sistemi (in realtà 30 se contiamo che questa “frankenmacchina” è region free). Questi, per la
gioia dei più appassionati, sono:

Sony PlayStation
Neo Geo CD
Turbografx 16/PC Engine
Turbografx 16 CD/PC Engine CD-ROM2

Supergrafx
Super CD ROM2

NES
SNES
Sega Mega Drive
Sega CD
Sega 32X
Sega CD32X
Sega Saturn (quest’ultima annunciata a sorpresa con il trailer di lancio per l’apertura dei
preorder)
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Chiunque di fronte una tale lista rimarrebbe senza fiato e i retrogamer di tutto il mondo potrebbero
ritrovarsi un sistema che potrebbe risolvere un’infinità di problemi, dallo spazio in casa ai soldi da
spendere per i sistemi, i giochi ed eventuali pezzi di ricambio o per la manutenzione di quest’ultime
(specialmente per  le  console  a  CD costruite  con un sacco di  pezzi  mobili  o  batterie  RAM da
cambiare). Ma cosa è esattamente questa macchina? Come può promettere una compatibilità così
ampia e come risolverebbe l’attuale fame del retrogaming?

I can make this work
Il termine “frankenmacchina” che abbiamo usato poco fa descrive perfettamente la natura di questo
prodotto – cara Accademia della Crusca, il mio codice IBAN è… –: la console è composta da una
base, il cuore della macchina, in cui è presente il lettore CD che permette di leggere tutti i sistemi
a supporto ottico (dunque ben sei  sistemi) e a questa possono essere aggiunti  dei  moduli  che
leggeranno le cartucce originali,  le  cui  ROM verranno caricate nel  sistema interno per essere
emulate (pertanto non sarà necessario inserirle ogni volta che vogliamo giocare con un determinato
gioco), e saranno compatibili con i controller originali. Nella base troveremo inoltre due porte USB
(come  spiega  la  sezione  FAQ  del  sito  di  Polymega  e  da  come  possiamo  vedere  dal  trailer
introduttivo), sarà compatibile con bluetooth e, visto che gli sviluppatori promettono aggiornamenti
per il sistema operativo interno, sarà possibile connettere la macchina a internet per accedere a un
futuro store,  che verrà lanciato nell’ultimo quarto del  2019,  dove poter  scaricare giochi  e,  se
l’obiettivo dei 500.000$ verrà raggiunto nei primi 35 giorni, persino mandare il proprio gameplay in
streaming su Twitch  e  YouTube.  Il  sito ha da poco aperto i  preorder:  il  modello base,  che
comprende un controller standard simil PlayStation 4 per giocare ai sistemi CD, costa 249,99$
(al cambio attuale, in Euro, sono circa 215,60€) mentre i singoli moduli, che verranno venduti
insieme a dei controller cablati simili a quelli dei sistemi emulati, costeranno 59,99$ (attualmente
51,74€) e al loro interno saranno caricati ben cinque giochi. Essendo un sistema moderno, l’attacco
principale della console sarà l’HDMI  ma, come un NES mini  o SNES mini  ci  permette, sarà
possibile regolare l’immagine e pertanto decidere se scegliere il formato 4.3 o 16:9, se mostrare tutti
i  pixel, mostrare gli “scalini” o avere un’immagine “pixel perfect“. Come già accennato, questa
console estrarrà le ROM dalle cartucce per poi, essenzialmente, emularle all’interno dei moduli (e
permettere tutto quello quello che permettono gli emulatori: save e load state, fare screenshot,
registrare il gameplay, etc) ma gli sviluppatori hanno promesso di creare degli emulatori da zero,
senza l’ausilio di altri software preesistenti.
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Cosa significa Polymega per l’industria?
Prima di sottolineare come Polymega  potrebbe incidere sul mercato vogliamo, per prima cosa,
evidenziarne alcuni aspetti. Innanzitutto, questa console viene incontro alle richieste dei retrogamer
finora  rimaste  inascoltate;  nessuna  terza  compagnia,  le  molte  che  operano  nel  campo  del
retrogaming  per  offrire  nuovi  dispositivi  per  le  vecchie  macchine,  aveva  finora  pensato  alle
piccolezze di alcune di queste, come offrire la compatibilità con il 32X per i cloni del Sega Mega
Drive,  offrire un’alternativa moderna agli ormai costosissimi Turbografx 16/PC Engine,  senza
contare che il loro modulo leggerà, praticamente, le sei cartucce del Supergrafx (console che si
sarebbe dovuta comprare a parte anche possedendo una delle due versioni della console NEC), ma
soprattutto offre la prima vera soluzione per i giochi su compact disk la cui compatibilità, grazie agli
aggiornamenti firmware, potrà essere espansa a ben altre console a supporto ottico in futuro come il
Sega Dreamcast (continuamente citato nella sezione FAQ) il 3DO o persino la PlayStation 2. Non
dimentichiamoci  inoltre  che  l’annunciata  compatibilità  con  i  giochi  per  Sega Saturn  è  molto
importante perché da sempre questa console ha avuto la negativa fama di essere la più difficile da
emulare per via del suo arduo sistema dual core, parallelamente all’essere una delle più ricercate fra
i retrogamer. Similarmente, i moduli da comprare a parte, che potranno anche essere sviluppati da
altre compagnie, continueranno ad uscire per offrire ai giocatori nuove soluzioni per console come il
Nintendo 64, Atari 2600 o chissà cosa!
La console, diversamente da altre come il Retron 5 di Hyperkin o l’AVS di Retro USB, vuole porsi
letteramente come un faro per i retrogamer e, come già citato precedentemente, vuole lanciare uno
store digitale dove offrire legalmente tutte le ROM apparse finora nei maggiori siti di emulazione
come emuparadise.me; questo significa anche, e soprattutto, raggiungere gli sviluppatori originali
e coinvolgerli  in tutto e per tutto nel progetto Polymega,  ponendosi come una quarta console
attuale ma dedicata esclusivamente al retrogaming. Alcune grandi compagnie come Capcom o Irem
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hanno già espresso interesse verso questo particolare mercato fornendo, pur sempre in quantità
limitate, delle cartucce commemorative funzionanti e operative prodotte da RetroBit di Street
Fighter II, Mega Man 2 e Mega Man X, R-Type III e Holy Diver (ebbene sì, un gioco ispirato a
Ronnie  James Dio  e  ai  Black Sabbath!  Un  giorno  ne  parleremo),  senza  contare  che  altre
compagnie, anche senza il consenso dei publisher, hanno prodotto molte reproduction cartridge per
giochi ormai andati  persi  nelle obbrobriose aste eBay  come Nintendo World Championship.
Grazie a Polymega potrebbe esserci un rinnovato interesse in questi prodotti repro che potrebbero
persino  coinvolgere  i  giochi  su  disco,  cosa  che  finora  nessuna  compagnia  ha  mai  preso  in
considerazione, e dunque vedere delle nuove stampe – dei reproduction disk oseremo dire – di molti
giochi per Saturn, Neo Geo CD o TG16/PC Engine CD, spesso dimenticati nel vastissimo oceano
retrò. Playmoji, probabilmente visti i recenti sviluppi, non si è espressa sul tema ROM da caricare
via USB o backup, per ciò che riguarda i giochi su CD, però hanno lasciato intendere che una volta
caricata l’immagine sul sistema, potranno essere patchati; questo aprirebbe Polymega all’intera
scena hack e delle traduzioni. Che dunque che potrà esistere un modo per permettere tutto questo?
Probabilmente lo sapremo solo una volta che metteremo le mani su questo fantastico prodotto.

Questioni sul sito e il chip FPGA
Un po’ di tempo addietro, il sito è stato chiuso per qualche giorno e, alla riapertura, che ha lanciato
definitivamente i preorder, sono state cambiate alcune specifiche del sistema: tutti i cambiamenti
sono stati spiegati in un articolo su Nintendolife, redazione molto vicina alla compagnia che sta
producendo il Polymega. Playmoji ha aperto uno stand durante l’ultimo E3 in cui era possibile
provare la base della console e alcuni moduli, il tutto ancora in stadio di prototipo; lì hanno raccolto i
primi feedback dei potenziali consumatori e in molti si sono lamentati dei lag durante l’emulazione
dei giochi per PlayStation. Gli ingegneri hanno considerato attentamente l’opinione dei giocatori e
così si è optato per ottimizzare l’hardware della console cambiando il vecchio processore FPGA
quad core Rockchip RK3288 di 1.8Ghz che emula i sistemi in questione, un tipo di chip montato in
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console come l’Analogue NT o l’AVS; per spiegarlo in breve, le schede madre delle vecchie console
non vengono ricreate da capo o in una maniera diversa per evitare questioni con le case produttrici
originali, ma l’intero hardware viene emulato all’interno di un processore chiamato FPGA. Adesso,
all’interno  del  modulo  base,  il  chip  in  questione  è  stato  sostituito  da  un  più  potente  Intel
CM8068403377713 dual core, il ché dovrebbe un fattore positivo (e che avrebbe probabilmente
permesso  l’emulazione  per  Sega  Saturn)  ma  non  è  un  chip  specifico  FPGA  che  permette
l’emulazione  ibrida  dei  sistemi  sopracitati;  per  altro,  questi  chip  dovrebbero  essere  inseriti
all’interno di ogni modulo ma adesso il tutto grava sul nuovo chip montato all’interno della base. È
possibile  che il  cambio del  processore non gravi  per nulla  sull’emulazione dei  sistemi e che i
competenti  sviluppatori  in  questione  sanno  quello  che  fanno  (senza  contare  che  un  prototipo
funzionante è apparso all’E3 e presentava solamente problemi per l’emulazione PlayStation) ma
dalla riapertura del sito Playmoji non ha rilasciato nessuna dichiarazione ufficiale oltre all’articolo
su Nintendolife e le domande degli appasionati alla ricerca dell’emulazione perfetta sono ancora
senza una risposta ufficiale. Ad alcuni non interessa e sono certi, visto che il nuovo processore è più
potente del  precedente (e dunque semplicemente facendo 2 + 2),  che il  sistema possa essere
addirittura migliorato ma ad altri sorgono altri dubbi, specialmente visto lo strano silenzio della
compagnia dopo il rilascio dell’articolo e la riapertura del sito. Bisogna dire che la zona FAQ del sito
è  veramente  esaustiva  ma  ancora  molte  domande  necessitano  di  una  risposta  abbastanza
tempestiva.
Vale ricordare inoltre, che il Polymega non è un kickstarter o un crowdfunding ma c’è un reward
system dalla quale, in base alle prevendite, si raggiungeranno degli obbiettivi che permetteranno di
creare nuove feature per gli acquirenti, come compatibilità espansa per il lettore CD e nuovi moduli;
se l’obiettivo minimo di 500.000$ non verrà raggiunto le console verranno richiamate e rilanciate
successivamente seguendo il feedback dei compratori ed è per questo che Playmoji, ora più che
mai, deve garantire una buona comunicazione con chi sta per prendere in considerazione l’acquisto
del sistema. Di certo non si tratta di una truffa come il Coleco Chameleon (tratteremo questo tema
in futuro) in quanto il sistema è già stato mostrato funzionante all’E3 e le persone dietro al progetto
sono davvero competenti ma le uniche domande che per ora gli appassionati si pongono sono: sarà
un sistema all’altezza delle aspettative? Vale la pena comprare questo sistema al lancio? E se il
lancio va male?



Aggiornamento del 13/09/2018
Proprio di recente, per fortuna, gli sviluppatori hanno dato prova della potenza del loro  sistema e
tutto sembra essere tornato alla normalità. Sul loro canale YouTube sono apparsi ben tre video di
gameplay di alcuni giochi per Sega Saturn, che si avviano dalla selezione dei titoli nel sistema
operativo;  con questa mossa gli  sviluppatori  hanno dimostrato che il  processore è in grado di
emulare perfettamente questa macchina problematica (visto che alcuni si sono lamentati del fatto
che alcuni video di gameplay mostrati nel trailer di lancio appartenessero ad alcune controparti
arcade) e perciò, se è in grado di emulare il Saturn, è fondamentalmente in grado di emulare tutto il
resto. In breve, la console 32 bit di Sega era la prova del nove e Polymega l’ha superata. Il primo
video  mostra  un  gameplay  variegato:  vengono  caricati  Guardian  Heroes,  Sega  Rally
Championship, Panzer Dragoon Zwei, Fighting Vipers, Dungeons and Dragons Collection:
Shadow Over Mystara  (questo titolo è molto importante poiché richiede l’esclusiva cartuccia
RAM da 4 Mb da inserire nel Saturn, dunque questa è la prova che è anche in grado di emulare
questo hardware esterno) e House of the Dead (giocato col controller, visto che le lightgun dei
tempi non funzionano più coi televisori nuovi). Il secondo e il terzo video mostrano un ulteriori
gameplay di  Sega Rally Championship  e  Fighting Vipers  girare a 60 FPS, meglio di  come
potrebbe fare un Sega Saturn  originale. In tutti i video, insieme al gameplay cristallino, viene
inoltre mostrata la capacità di creare dei save state e ricominciare esattamente dal punto in cui si
lascia  l’azione,  sottolineando dunque che la  macchina estrae  letteralmente  l’immagine per  poi
emularla. A questo punto, tutti i peccati di Playmoji sono stati assolti ma rimane giusto qualche
dubbio: l’ultima cosa che gli utenti vorrebbero solamente vedere, stando ai commenti sui video, è
uno stream su Twitch/YouTube  in  cui  mostrano gli  sviluppatori  giocare effettivamente con la
Polymega, inserire qualche disco e vedere il sistema che estrae l’immagine, provare e scambiare
qualche modulo, etc… Si spera dunque che gli sviluppatori diano ancora più prove a sostegno della
versatilità di Polymega (anche se, in realtà, ne hanno date abbastanza all’ultimo E3) ma a ogni
modo, finalmente, alla preoccupazione più grande, ovvero l’efficienza del nuovo chip, è stata data
una risposta molto esaustiva.
Per le comunicazioni ufficiali da parte degli sviluppatori vi basterà seguirli sul loro canale YouTube e
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sulla loro pagina Facebook.

(video del gameplay variegato)

(Sega Rally Championship a 60 FPS)

(Fighting Vipers a 60 FPS)

Ikaruga: la potenza proveniente da due
energie

Boom! Kaboom! Spepepepeum! Quanto è bello provocare il caos a bordo di una navicella spaziale
che svolazza a tutta birra nel cielo! Il genere shoot ‘em up è un vero e proprio pilastro del gaming
moderno, basti pensare a titoli come Space Invaders, Galaga, Xevious, Gradius o R-Type per
capire il peso di questa categoria nella storia del gaming. Col tempo, nonostante le uscite continue
di ottimi shooter come Thunder Force V, Einhänder o Darius Gaiden, il genere è stato messo in
disparte per giochi meno arcade e più focalizzati sulle storyline, ma oggi, grazie ai diversi Shmup
indipendenti su Steam e Nintendo Switch, si sta assistendo a un vero e proprio revival di questo
genere. Insieme ai nuovi titoli, come Super Hydorah, Crimzon Clover WORLD IGNITION e i
bullet hell di Cave, ci sono da tenere in considerazione tutti i classici riscoperti in questo periodo,
primi fra tutti gli shooter di Treasure, considerati dagli appassionati i più raffinati del genere. Oggi
su  Dusty  Rooms,  per  il  suo  26esimo  anniversario  dalla  sua  importante  uscita  su  Sega
Dreamcast, vi parleremo di Ikaruga, uno shooter unico nel suo genere, considerato un must per
coloro  che  vogliono  esplorare  questo  genere  videoludico  e  della  sua  importanza  nella  scena
videoludica generale.
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Radici e meccaniche
In pochi sanno che Ikaruga è in realtà un sequel spirituale di Radiant Silvergun, altro fantastico
shooter di Treasure uscito prima per arcade e poi per Sega Saturn (ove diventò un cult classic fra i
suoi collezionisti). Il suo titolo in fase di progettazione era proprio Radiant Silvergun 2 ma, con
l’evolversi dello sviluppo, il gioco assunse sembianze quasi totalmente diverse nonostante mantenne
alcune delle sue caratteristiche chiave: il mantenuto design generale, un rimando alla storia del suo
prequel spirituale (che vedrete alla fine del gioco), l’assenza totale di power up e il suo sistema di
combo basato sul distruggere i nemici di uno stesso colore. Quest’ultimo elemento fu la base per
costruire l’intero sistema delle polarità di Ikaruga  (ispirato in parte dal platform di Treasure,
Silhouette Mirage), caratteristica che lo fa spiccare all’interno del suo genere: a differenza di un
qualsiasi Shmup, in cui un qualsiasi proiettile o laser è da evitare, qui ci è concesso assorbire i
proiettili  del colore della nostra nave, che possiamo cambiare con un tasto. I proiettili  possono
essere bianchi o neri e, quando li assorbiremo, la loro energia si immagazzinerà in una barra di
energia (indipendentemente dal colore); quando vogliamo, possibilmente con la barra caricata al
massimo, possiamo liberare questa energia per abbattere più nemici possibili con un colpo solo. Il
titolo offre al giocatore due strategie per approcciare il suo unico gameplay: si può far fuoco ai
nemici di polarità inversa per arrecare più danno, e dunque liberare le schermate più velocemente
possibile, oppure possiamo far fuoco ai nemici della nostra stessa polarità per poi far sì che le navi,
esplodendo, rilascino dei proiettili del loro colore per poi assorbirli e immagazzinarli nella nostra
barra (e questo è il metodo preferito dai giocatori più ambiziosi). Capito tutto questo possiamo
gettarci nella mischia e provare ad arrivare a fine gioco con… meno gettoni possibili!
La storia si cela fra il manuale e qualche frase durante il gameplay, esattamente superata la fase di
dogfight iniziale (un termine per gli appassionati del genere che sta a indicare una sorta di pre-
stage). Un tale Tenro Horai, dell’impero degli Horai, scopre un potere magico vicino a quello degli
dei; consegnatolo alle genti della sua nazione, questi cominciano a razziare il mondo con quest’arma
micidiale. Un gruppo di ribelli,  noti come i Tenkaku,  si oppongono all’impero cadendo però in
rovina; un loro pilota chiamato Shinra, dopo aver provato, un’ultima offensiva solo contro l’impero
viene purtroppo abbattuto  e  si  schianta  sull’isola  di  Ikaruga.  Il  luogo rimane fuori  dal  radar
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dell’Impero e la gente che l’abitava viene esiliati dall’impero Horai. Shinra spiega così agli isolani
che, pur essendo rimasto solo, era determinato a distruggere l’Impero e così gli abitanti dell’isola,
credendo all’ardore delle sue parole (che probabilmente sono quelle che appaiono prima di partire
per il primo stage, ovvero «I will not die until I achieve something. Even though the ideal is high, I
never give in. Therefore, I never die with regrets»), gli mostrano la navicella in grado di sfruttare le
debolezze delle armi dell’Impero, la Ikaruga (lo so, non avevano molta fantasia); Shinra parte così
con la sua nuova arma, intento a ristabilire la pace una volta e per tutte. Se gli stage di questo gioco
ci  sembreranno  troppo  difficili  da  affrontare  in  solitaria,  è  possibile  fare  entrare  un  secondo
giocatore che potrà pilotare un altro mezzo volante, simile all’Ikaruga, guidato da una pilota donna
di nome Kagari.

Agire o non agire?
Per prima cosa, Ikaruga è uno dei giochi più importanti mai usciti per Sega Dreamcast: arrivato
originariamente per arcade, il titolo di Treasure arrivò sulla  console il 5 Settembre del 2002,
anno in cui la sua produzione era già stata fermata. È vero che dopo Ikaruga molti altri titoli su
licenza Sega arrivarono su Dreamcast in Giappone, fino al 2007, anno dell’uscita del suo ultimo
gioco Karous, ma questo evento fu molto importante e segnante; nonostante le scarse vendite della
console  Sega  e  la  sua  annunciata  interruzione  di  produzione,  Ikaruga  ricordò  al  mondo che
Dreamcast aveva ancora molto da dire, e non con semplici giochini homebrew ma con capolavori
degni di PlayStation 2 e Xbox che, nel frattempo, l’avevano eclissata. Il titolo di Treasure, seppur
prodotto in copie molto limitate per quei pochi utenti che non abbandonarono il sistema, iniettò
nuova vita al Dreamcast  e poco dopo si assistette all’uscita di altri titoli come Border Down,
Chaos Field e Under Defeat che, come Ikaruga, erano stati programmati originariamente per il
sistema arcade Sega NAOMI e che potevano trovare ancora il miglior riscontro casalingo sull’ormai
defunta console. Il suo art-style, la sua particolarissima grafica, i suoi strani messaggi e la sua
fantastica musica erano solamente esche per attrarre il giocatore e, una volta lì, si veniva assorbiti

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/09/ikaruga-2-1024x576.jpg
http://www.gamecompass.it/sega-history


da Ikaruga come un proiettile di polarità uguale sul gioco.
I prezzi per la versione Dreamcast e quella Nintendo Gamecube, che permise il suo primo rilascio
internazionale, sono oggi abbastanza alti e, a meno che non si ami particolarmente il gioco, è meglio
starne alla larga. Tuttavia, a oggi, ci sono diversi metodi per godersi Ikaruga senza spendere un
capitale: tutte le versioni digitali, ovvero Steam, Nintendo Switch, PlayStation 4 e persino Xbox
360, offrono una splendida grafica HD, dashboard online con i migliori punteggi e la possibilità di
giocare con lo schermo in verticale, il vero modo per godersi questo shooter. Anche se è un titolo
non adatto ai principianti, Ikaruga è una vera e propria pietra miliare del gaming moderno e degli
shooter in generale, un titolo dalle semplici meccaniche in grado di mettere in difficoltà anche il più
abile dei giocatori.

Action 52: fra ambizioni troppo grandi e
ghepardi ninja

Videogiochi, videogiochi, videogiochi… Ogni giocatore ne vuole più che può! Quelli più giovani, oggi,
nascono in famiglie in cui, con buona probabilità, i genitori sono stati dei gamer più o meno attivi e
pertanto, quando arriva il momento di comprare il primo videogioco, conoscono il mercato e perciò
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non  cadono  vittime  delle  assurde  console  tarocche  con  100.000  giochi  del  Nintendo
Entertainment System (che poi sono solo una manciata che si ripetono più e più volte). C’è stato
un periodo in cui i genitori dei giocatori, oggi un po’ più vecchiotti, erano prede ideali per questo
tipo di prodotti e, non raramente, quando a Natale si chiedeva una PlayStation c’era il pericolo che
i parenti avrebbero potuto regalarti una PolyStation  traumatizzandoli a vita! A ogni modo, nel
1989, un visionario ispirato da questo concetto provò a  inserire in una cartuccia per NES ben 52
giochi originali, tutti programmati da zero, un idea che, a senso suo, gli avrebbe fruttato milioni di
dollari in poco tempo ma che invece si rivelò un disastro senza precedenti, finendo per diventare
solamente un pezzo da collezione che nessuno vuole nella sua retrolibreria. Oggi, su Dusty Rooms,
vi parleremo dell’orrendo Action 52, dal concetto, alla realizzazione, fino al suo inevitabile destino.

La formazione del team
Stati  Uniti,  1989: il  Sega Genesis  era appena uscito ma il  mercato era ancora nelle mani di
Nintendo che, col suo NES e il neoarrivato Game Boy, era semplicemente sinonimo di videogioco.
Anche senza internet, la comunità di giocatori era attivissima, il passaparola sostituiva le discussioni
su Facebook, le riviste erano l’unica vera fonte di informazioni e, in assenza dei periodi dei saldi sui
videogiochi o negozi dedicati come Gamestop che rottamano l’usato, l’unico metodo per aggirare gli
alti costi di un solo videogioco era scambiarsi le cartucce a scuola o quando il tempo lo consentiva.
Che i software li comprassero i genitori o i giocatori un po’ più grandicelli, rimaneva sempre il
problema dei problemi: un gioco costava 60 dollari e in pochi potevano permettersi una libreria da
sogno. Come scritto sul press kit dei tempi di Action 52, Vince Perri, ideatore di questa multicart,
era un genitore con gli stessi problemi di molti americani e perciò odiava spendere 60$ ogni volta
che suo figlio finiva un videogioco. Tuttavia, un giorno si imbattè in una strana cartuccia illegale
proveniente da Taiwan contenente 40 giochi e la regalò al figlio che ne rimase sorpreso; Vince
Perri diffuse la voce nel suo vicinato e molti genitori comprarono la stessa cartuccia e la regalarono
ai propri figli.  Egli rimase stupito dal concetto e ben presto in lui nacque l’idea di produrre e
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vendere un prodotto simile, però per vie legali e con giochi tutti originali; di lì a poco, Perri fondò la
Active Enterprises LTD. e andò a caccia di investitori in Europa e in Arabia Saudita per realizzare
la sua visione, cui aveva in mente di farne persino un franchise. Nonostante la grande idea, Vince
Perri non era un programmatore, non aveva chiaro come funzionasse il mercato dei videogiochi e
soprattutto non disponeva di grandi quantità di denaro e perciò doveva trovare del personale a buon
mercato, con un disperato bisogno di lavorare.
Vince Perri possedeva un ufficio all’interno di un edificio adibito a studio di registrazione musicale
a Miami e lì incontrò Mario Gonzalez, un neolaureato in audio-video e multimedia che lavorava lì (e
alla quale dobbiamo anche tutte le informazioni che si sanno su questo misterioso videogioco).
Gonzales aveva esperienza nel campo della creazione dei videogiochi come musicista e designer e
presto coinvolse altri due suoi colleghi universitari in cerca di lavoro, ovvero Javier Perez e Albert
Hernandes, che si sarebbero occupati, rispettivamente, di design e programmazione. Vince Perri
chiese ai ragazzi una sorta di demo per avere un’idea delle loro potenzialità e così gli mostrarono
Megatrix,  un clone di  Tetris  su Amiga 500  che avevano programmato al  college;  ne rimase
incredibilmente colpito ma Perri non aveva chiaro che il NES era nettamente inferiore al computer
16-bit della Commodore. Ciononostante, corse dagli investitori con la demo e ben presto ottenne gli
investimenti per pagare ai tre programmatori un viaggio nello Utah per imparare a programmare su
NES… Però in due settimane, visto che promise agli investitori tempi di realizzazione assurdi! Al
loro ritorno si unì un quarto programmatore, che a oggi rimane ancora senza nome, e i primi tre,
freschi di corso, posero le basi per programmare su NES a questo nuovo membro del team (che
come Mario Gonzales è il responsabile di parte delle informazioni su Action 52).

(da sinistra verso destra: Mario Gonzalez, Albert Hernandes, Javier Perez e il quarto developer ignoto)
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Al limite umano
Lo studio di registrazione divenne la loro base operativa e i quattro giovani rampanti lavorarono
duramente con orario da schiavi: entravano in ufficio alle 11 di mattina per uscire alle 23 e, visto che
le sale prove non hanno finestre e sono insonorizzate, finivano anche per staccare all’una di notte.
Questo era dovuto al fatto che Vince Perri promise agli investitori di consegnare i 52 giochi in tre
mesi,  tempo in cui solitamente si  può sviluppare, a pelo,  un solo gioco, senza contare che un
prodotto deve avere uno storyboard, degli artwork ed essere testato. Il visionario capo della Active
Enterprises LTD. era così fiducioso verso i suoi dipendenti (che pagò giusto 1500$ a testa per
l’intero progetto) che passava giusto per le ore dei pasti per consegnare del cibo take away per poi
sparire per tutta la giornata. Capendo che Perri non aveva chiaro quanto duro fosse programmare
un solo  videogioco,  visto  che già  metteva in  programma versioni  per  Sega Genesis  e  Super
Nintendo,  i  quattro  programmatori  dovettero  ridimensionare  i  concept  dei  loro  giochi  e
programmare per lo stretto indispensabile: alcuni furono scartati e altri ridotti a giochi più semplici
come Dead-Ant (trasformato poi in Dedant), un gioco in cui si doveva comandare una formica in
una  colonia  per  racimolare  del  cibo  da  dare  a  una  regina  ridotto  a  uno  shooter  verticale
(esattamente come le formiche della Repubblica dello Sbergio che si difendono sparando proiettili
agli altri insetti).
Action 52  doveva contenere un 52esimo gioco chiamato Action Game Master  che si sarebbe
sbloccato una volta completati tutti i 51 precedenti ma, verso la metà dello sviluppo del progetto,
Vince Perri avrebbe avuto l’idea che, a senso suo, avrebbe catapultato la sua multicart e la Active
Enterprises LTD. verso il successo, ovvero i Cheetahmen, dei ghepardi ispirati alle Tartarughe
Ninja (visto che, dopo il NES, erano la cosa più in voga in quegli anni); il loro gioco sarebbe dovuto
essere il migliore, il più grande, e la confezione avrebbe incluso un fumetto con delle avventure dei
tre bestioni e al cui interno venivano promessi inoltre, in futuro, giocattoli, magliette e persino una
serie TV animata dalla “qualità Disney”. Ancora una volta, Perri dimostrò di non avere idea di come
funzionasse lo sviluppo videoludico e così i programmatori, che avevano praticamente finito Action
Game Master,  dovettero  scartare  quel  gioco  per  concentrarsi  esclusivamente  sul  videogioco
Cheetahmen, riducendo ancora di più i concept per gli altri giochi. In questo caos più totale, Mario
Gonzalez uscì dalla scena per via di alcuni problemi con la sua ragazza e il progetto rimase affidato
ai restanti tre; il giovane musicista aveva composto le colonne sonore per i giochi ma con lui fuori
dal  progetto non si  poté più utilizzare la  sua musica.  A questo punto,  per  via  della  scadenza
imminente, i tre cominciarono a rubare brani direttamente dai pezzi demo di The Music Studio, un
software per computer di Activision, e furono campionate voci e piccole sezioni da un disco dance
della  zona di  Miami.  Anche dei  codici  vennero trafugati,  come quello  del  menù,  copiato dalla
cartuccia taiwanese del figlio di Vince Perri (infatti il menù ha gli stessi effetti sonori di molte
multicart).

(quanto è brutto Action 52? Decidete voi! Un gameplay variegato dell’utente YouTube nesguide)

L’immissione nel mercato e la capitolazione
Al completamento di Action 52 i tre programmatori lasciarono la Active Enterprises LTD. e una
multicart con giochi programmati dozinalmente e pieni di problemi. Vince Perri, volendo seguire
l’iter esatto dei videogiochi rilasciati legalmente, presentò il videogioco alla Nintendo che lo rifiutò;
a questo punto non rimase altra soluzione se non vendere il videogioco nei negozi ma senza alcuna
licenza  ufficiale  come  faceva  Tengen  o  Color  Dreams.  Venne  stampato  tutto  il  materiale



pubblicitario, prodotta una pubblicità televisiva e persino lanciato un concorso con la quale era
possibile vincere 1400 dollari (metà in denaro e metà borsa di studio) completando il gioco Ooze,
impossibile da finire perché non era possibile andare oltre il secondo livello per via di un errore nella
programmazione (e ciononostante, anche se il gioco magicamente fosse andato avanti, il codice da
mandare alla Active Enterprises LTD. in caso di vittoria, che sarebbe spuntato nella schermata
finale del gioco, era uguale in tutte le cartucce).
Action 52  arrivò nei negozi per l’assurdo prezzo di 199 dollari nel 1991, il costo di un Super
Nintendo con Super Mario World, e, nonostante le iniziali buone vendite, il passaparola si diffuse
a macchia d’olio, la multicart ricevette una pessima reputazione e pertanto rimase inevitabilmente
invenduta nei negozi; di conseguenza la Active Enterprises LTD. si riempì di debiti e perciò Vince
Perri doveva agire in fretta. Chiamò di nuovo i programmatori Javier Perez e Albert Hernandes
per lavorare alla versione per Sega Genesis; questa volta i due furono mandati a programmare
all’interno dello studio della Farsight Technologies dalla quale si potè produrre una versione di
Action 52 più funzionale, con meno bug e crash improvvisi. Nonostante gli sforzi, la versione 16-bit
della multicart fu macchiata ugualmente dalla stessa reputazione della versione per NES e così, ben
presto, Active Enterprises LTD. si avviò verso il fallimento. Con le ultime risorse, Vince Perri
mise su uno stand al  Consumer Electronics Show  del  1993 per tentare di  attrarre qualche
investitore  per  poter  lanciare  la  linea  di  giocattoli  e  lo  show  dei  Cheetahmen,  il  sequel
Cheetahmen II per NES (che eventualmente fu prodotto ma mai venduto), Action 52 per SNES e
persino una console portatile 16-bit, chiamata Action Game Master Portable, in grado di leggere
cartucce per NES, SNES, Sega Genesis e persino Sega CD. I prospetti di Vince Perri erano tanto
assurdi quanto irrealizzabili, nessuno osò finanziare i suoi progetti e pertanto Active Enterprises
LTD. chiuse i battenti di lì a poco; le cartucce invendute furono richiamate e chiuse in un magazzino
fino a quando negli anni 2000 furono riportate alla luce insieme a Cheetahmen II e messe su eBay
per prezzi oltraggiosi.
I quattro developer non videro nessun provente dalle scarse vendite di Action 52 e l’unica cosa che
rimase da fare, più tardi nell’era di internet, fu uscire allo scoperto e raccontare la storia di questa
assurda compagnia e del suo terribile gioco. Vince Perri, invece, è scomparso dalla circolazione e
nessuno sa dove si trovi o che aspetto abbia, dal momento che non esiste una sua foto da nessuna
parte; alcuni blogger e podcaster, nel tentativo di rintracciarlo, hanno incontrato persone vicine a lui
che hanno preferito mantenere la sua ubicazione segreta o hanno fatto domande del tipo “cosa vuoi
sapere da lui”. Si dice che di recente sia morto ma neppure questa voce pare essere confermabile.

(ROARRRR! Siamo le Tartarughe Ninja pelose!)

Nintendo e i recenti sviluppi sull’emulazione

In queste settimane il mondo del retrogaming ha subito una scossa tellurica senza precedenti; il più
grande sito di emulazione, emuparadise.me, ha rimosso l’intera sezione download di ROM, ISO e
emulatori, decretando così la fine della sua storia, preziosissima nel recupero di titoli che altrimenti
sarebbero andati perduti. Dietro a una simile decisione c’è la “minaccia Nintendo” che ha fatto
causa ai siti LoveROMs e LoveRETRO per aver violato il loro copyright, in quanto non solo lo stile
del  sito  faceva largo uso delle  proprietà intellettuali  della  compagnia giapponese ma il  sito  si
presentava, più che come un un sito di emulazione, come una sorta di skin somigliante ai canali
ufficiali Nintendo o qualsiasi altro store digitale proposto con le console casalinghe (ovviamente,
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però,  il  tutto  era  ceduto  gratuitamente).  In  seguito  alla  chiusura  della  sezione  download  di
Emuparadise, la cui unica fonte di sostentamento erano le donazioni volontarie degli utenti, altri
siti di emulazione potrebbero far lo stesso per non evitare conseguenze legali e i retrogamer di tutto
il mondo riversano la propria rabbia alla responsabile di tutto ciò, che è ovviamente la casa di Kyoto.
Ma cosa è in potere della compagnia giapponese e che ne sarà del futuro dell’emulazione? Quali
sono i  veri  effetti  che  una mossa  del  genere  potrebbe portare  alla  comunità  di  retrogaming?
Proviamo ad analizzare i fatti che hanno portato a questi nuovi inquietanti eventi.

Le cause e gli effetti
Per capire le cause della querela da parte di Nintendo a LoveROMs e LoveRETRO basta guardare
qualche screenshot degli ormai defunti siti: sin dalle homepage è possibile notare i paesaggi presenti
nei New Super Mario Bros. e la presenza di altre proprietà intellettuali nonché, nelle sezioni ROM,
le boxart dei giochi da scaricare, come un vero e proprio servizio di streaming a pagamento. Nei più
normali siti di emulazione, come in Emuparadise, ci sono solamente liste che mostrano solamente i
titoli dei videogiochi che vogliamo scaricare e gli screenshot e/o box-art appaiono una volta che il
link ci rimanda alla pagina del download. Per il resto, l’unica altra cosa di proprietà di Nintendo su
Emuparadise, al di là delle ROM, è giusto un vettoriale di Samus Aran in basso a sinistra nella
home.
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Per quanto Nintendo sia stata tempestiva nel far causa a LoveROMs e LoveRETRO senza pensare
alle conseguenze, i due siti gemelli non hanno mai considerato di stare usando materiale protetto da
copyright riguardo la skin delle loro piattaforme. Il fulcro della causa sono ovviamente le ROM ma è
anche vero che se si avvia un sito del genere, la cui legittimità dello scopo si trova in una zona grigia
(senza contare che le leggi sul copyright e il libero download cambiano da paese a paese), bisogna
anche provare ad alzare meno polveroni possibili e rimanere nell’ombra più che si può. Adesso,
come effetto, Emuparadise e altri grossi siti di emulazione, come The Isozone, stanno chiudendo
le proprie sezioni download per evitare che Nintendo possa far loro causa per gli stessi motivi; è
difficile dire che siano nello stesso “torto” di LoveROMs e LoveRETRO ma, preventivamente, è
stato  meglio  rimuovere  le  ROM  dai  loro  siti  e  continuare  a  esistere  come  comunità  per  il
retrogaming. Ma adesso: cosa succederà alla scena dell’emulazione?
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Una nuova scena?
Vogliamo ricordare, come prima cosa, che Emuparadise, LoveROMs e LoveRETRO sono siti i cui
proprietari si trovano negli Stati Uniti e dunque, da cittadini americani, devono rispettare le leggi
del loro paese, le stesse che permettono inoltre a Nintendo di compiere azioni legali (e che dopo
commenteremo).  Per tanto,  anche se lo  scenario  attuale può sembrare desolante,  l’emulazione
continuerà a esistere anche senza Emuparadise e The Isozone. Il problema principale per chi usa
Everdrive per le console o semplicemente chi scarica anche solo per provare determinati titoli per
poi comprarli su Ebay o nelle piattaforme legali che offrono titoli retro sarà semplicemente legato a
sicurezza, reperibilità e accessibilità. Emuparadise per anni è stato sinonimo di emulazione, offriva
(con buona probabilità) il più grosso database per ciò che riguardava le console precedenti alla
settima generazione di console, ovvero quella di PlayStation 3 e Xbox 360 (esisteva una sezione
per il Nintendo Wii), offriva i titoli per Satellaview, add-on per il Super Famicom che consentiva
di utilizzare giochi esclusivi via satellite e mai più messi in commercio, titoli di sviluppatori in attività
e defunti come la Toaplan che non hanno mai più rivisto un secondo rilascio, neppure per la Virtual
Console, e, cosa più importante in simili siti, era libero da ogni rischio di phishing, malware o
qualsiasi altro elemento per i PC di coloro che volevano solamente giocare a qualche gioco pixelloso;
inutile a dirlo, Emuparadise non monetizzava in alcun modo e le donazioni servivano primariamente
a pagare il dominio e i server che contenevano l’enorme database.
Esistono ancora altri  siti  di emulazione in altri  paesi (e dunque in altre lingue), senza contare
l’incontenibile scena dei torrent in cui possiamo trovare un sacco di materiale ma il problema per gli
appassionati rimane: saranno abbastanza sicuri? Saranno abbastanza forniti? Cosa succederà alla
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scena degli hack e delle traduzioni che hanno portato in occidente titoli, come Mother 3, di cui
Nintendo ignora la domanda da anni? Che ne sarà dell’emulazione non-Nintendo? Che ne sarà
della scena del MAME che ha preservato un’infinità di titoli che altrimenti sarebbero andati persi
per sempre? Che ne sarà della scena del MSX, avviata persino dall’ideatore stesso dello standard
Kazuhiko Nishi? Che ne sarà dei giochi 3DO? Ci sono un sacco di domande alla quale per ora è
impossibile dare risposte; l’unica plausibile, sebbene abbia una risposta abbastanza semplice, è
quella di aspettare che finisca la tempesta e di lasciare che la scena dell’emulazione si riformi
tenendo conto degli eventi che hanno portato a chiudere i maggiori colossi del web. Forse negli Stati
Uniti, epicentro degli scontri, si dovrà in futuro ricorrere a indirizzi VPN e relegare una nuova scena
all’interno del deep web, probabilmente non sarà così in Stati come la Russia, in cui la scena degli
scambi virtuali fila liscia come l’olio; per ora l’emulazione vede giorni bui ma, come si dice spesso,
“ciò che arriva in rete, rimane in rete” e perciò, secondo noi, è solo una questione di tempo perché
l’emulazione torni forte e affidabile come prima (insomma, Nintendo per anni non ha nemmeno
considerato il problema, è possibile che non lo considererà più neanche il futuro).

La voce del padrone
Per quanto si possa condannare Nintendo  per ciò che stanno facendo ai siti di emulazione, la
grande N ha tutte le basi per procedere: sui giochi proposti in quei siti possono accampare diritti, si
tratta  delle  loro  proprietà  intellettuali  e  pertanto  possono  bloccarne  la  diffusione.  Per  quanto
romantiche possano sembrare frasi come “i giochi appartengono alla community dei videogiocatori”,
i giochi non sono di dominio pubblico e nessuno può permettersi di diffondere le IP di qualcun altro
senza consenso, anche di fronte all’imprescindibile fatto che, se servizi come la Virtual Console o
Xbox Live Arcade hanno avuto il loro successo, lo devono alla scena dell’emulazione preesistente. Il
problema principale adesso, per Nintendo, sta nel restituire ai fan tutto ciò che hanno fatto sì fosse
rimosso dai siti per l’emulazione e renderli di nuovo disponibile, sia per il bene degli sviluppatori e
sia per i fan che vogliono quei giochi; pensate al solo Super Mario Sunshine, sequel di Super
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Mario 64, rimasto relegato al Nintendo Gamecube e che non ha mai visto il rilascio in nessuna
console  di  generazione successiva.  Alla  luce di  questi  fattori,  sorge spontanea una gigantesca
domanda: riuscirà Nintendo a preservare la sua stessa libreria di titoli per il suo bene, quello degli
sviluppatori e quello dei fan? Per ora la console principale della compagnia di Kyoto, il Nintendo
Switch, non propone nessun titolo proveniente dalle loro vecchie console (solamente alcuni giochi
arcade delle librerie Neo Geo e qualche altra piccola rarità) e gli unici canali ufficiali, ovvero la
Virtual Console  per Wii  e quella più magra del Wii U,  semplicemente non hanno vita lunga.
Nintendo, nel compensare la fame di retrogaming nei fan, sta costruendo un servizio simile al PS
Plus e al GamePass di Microsoft da lanciare insieme al servizio online di Switch ma purtroppo
parliamo solamente di una manciata di titoli al mese (con l’aggiunta, per alcuni, del multiplayer
online) che non rimarranno nella memoria delle console dei giocatori; i titoli per ora riguardano solo
il Nintendo Entertainment System ma tutti i giocatori si chiedono la stessa cosa: e i giochi per
Super Nintendo, Nintendo 64, Gamecube, Wii, Sega Mega Drive, Commodore 64, PC Engine,
insomma, tutte le console che abbiamo visto sulla Virtual Console? Per i possessori delle console
Nintendo la situazione non è affatto rosea e probabilmente nemmeno gli iper-popolari NES e SNES
mini (che si avvalgono per altro delle ROM caricate nei siti di emulazione e non dei codici madre
originali) potranno mai risolvere la situazione in loro favore, nemmeno se un giorno verranno resi
disponibili tutti i titoli tolti ai siti di emulazione perché nessuno avrà modo di provarli (e per le nuove
generazioni di giocatori, che non guardano questi giochi con lo stesso occhio nostalgico di alcuni,
serve davvero un canale di prova). Nintendo perora avrà vinto la battaglia ma tutti sanno che è una
guerra che non potrà mai vincere del tutto, nemmeno offrendo il miglior servizio di streaming o
vendita per il retrogaming; potranno anche uscirsene a testa alta offrendo persino agli sviluppatori
una  soluzione  che  possa  far  sì  che  monetizzino  sui  loro  vecchi  titoli  ma  l’emulazione  è
semplicemente un movimento troppo diffuso per estinguersi, e saprà trovare contromisure. Non ci
resta  che  aspettare  e  vedere  l’epilogo  di  questa  storia,  sia  per  Nintendo  sia  per  la  scena
dell’emulazione.
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Dusty Rooms: 32 anni di Metroid

Nel 1985 il Nintendo Entertainment System sanciva una volta per tutte la fine della crisi dei
videogiochi in Nord America, sostituendosi ad Atari nel mercato delle console. Col suo spettacolare
lancio, prima circoscritto nello stato di New York con i giochi “Black Box” (ovvero quelli con lo
stesso box-art nero come Excitebike, Clu Clu Land o Wild Gunman) e poi in tutti gli Stati Uniti in
bundle  con Super Mario Bros.,  l’allora  semi-ignota  compagnia  giapponese cominciava la  sua
scalata al potere e, come Atari lo fu per la precedente generazione, Nintendo si poneva come
sinonimo di videogioco. Come il NES fu posto era chiaro a tutti: la nuova console 8-bit era un HI-FI
casalingo, da accostare tranquillamente al videoregistratore, mangianastri o giradischi, pensato per
tutta la famiglia e, i giochi proposti, riflettevano senza ombra di dubbio queste scelte di mercato.
Tuttavia, nel 1986, Nintendo decise di lanciare un gioco più tetro, decisamente molto distante dai
tipici colori accesi per la quale il NES stava diventando famoso; oggi, per i suoi bei maturi 32 anni,
daremo uno sguardo a Metroid e i suoi sequel, una saga Nintendo diventata con gli anni sinonimo
di eccellenza tanto quanto quella di Super Mario eThe Legend of Zelda, se non persino superiore.

Un gioco rivoluzionario
Metroid uscì per il Famicom Disk System il 6 Agosto 1986 ponendo atmosfere ed elementi di
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gioco mai visti prima. Sebbene l’action-platformer, più comune oggi come metroidvania, fosse già
stato implementato in precedenza (anche se non è facile trovare una vera origine) questo è il titolo
che lo ha reso famoso e ha messo le basi per tutti quei giochi che avrebbero voluto emulare questo
nuovo tipo di gameplay. Metroid presentava un gameplay sidescroller tradizionle à la Super Mario
Bros. ma con un overworld immenso completamente interconnesso grazie a portali, bivi, cunicoli e
ascensori; per poterlo esplorare interamente i giocatori avrebbero dovuto trovare i diversi power up
per l’armatura di Samus Aran per poi tornare in determinate sezioni dell’overworld e usarle per
arrivare in dei punti altrimenti inaccessibili. Diversamente dai più colorati Super Mario Bros. e
The Legend of  Zelda,  dalla  quale  traeva  un pizzico  della  sua  componente  puzzle  solving,  il
gameplay di Metroid era volto a far sentire il giocatore un vero e proprio “topo in un labirinto”,
sperduto e isolato per via dei suoi toni cupi, fortemente ispirati al film Alien di Ridley Scott, e la
totale assenza di NPC con la quale interagire; pertanto, il giocatore era spinto a usare tutti i mezzi a
sua disposizione, pensare fuori dagli schemi e, in un certo senso, superare la quarta parete che lo
separava dal videogioco disegnandosi, per esempio, la mappa dell’overworld in un foglio di carta
accanto a lui (visto che non era presente alcuna mappa in-game).
Il gioco sancisce ovviamente la prima apparizione di Samus Aran, il cui sesso rimase ignoto ai
giocatori fino al termine dell’avventura. Sebbene la scelta di rendere donna il personaggio principale
fu  una  decisione  presa  durante  le  fasi  finali  dello  sviluppo  per  creare  un  effetto  shock
(principalmente perché nel libretto ci si riferiva a Samus come un lui), fu anche una scelta molto
saggia per ciò che riguarda la rappresentazione dei protagonisti donna nel mondo videoludico. Per la
prima volta, una ragazza veniva messa allo stesso livello dei virili eroi che erano spesso protagonisti
dei  giochi  d’azione;  Samus  spianò  senza  dubbio  la  strada  a  tante  altre  audaci  protagoniste
femminili, come Lara Croft, Jade e Jill Valentine, e grazie a lei il muro che separava gli eroi dalle
eroine fu definitivamente abbattuto. Insieme a lei, Metroid introdusse molte delle caratteristiche
che definirono il  suo gameplay e che sussistono ancora oggi,  come le sezioni da percorrere in
morfosfera, i passaggi in cui ci servirà l’ausilio di un nemico da congelare col raggio gelo e i mille
e mille segreti nascosti nella mappa del pianeta Zebes; non dimentichiamoci inoltre degli iconici
nemici Kraid e Ridley, le forme base dei Metroid e la malefica Mother Brain. Giocare oggi con
l’originale Metroid per NES è senza dubbio educativo e interessante ma non tutti, forse, possiamo
accettare le lunghissime password,  che includono lettere maiuscole,  minuscole e numeri  arabi,
l’assenza di una mappa in-game (che ai tempi apparì per la prima volta soltanto nel primo numero di
Nintendo Power  nel  1988) e di  un vero metodo per ricaricare l’energia di  Samus.  Pertanto,
secondo noi, il miglior metodo per giocare alla prima avventura di Samus è senza dubbio il remake
Metroid: Zero Mission  per Gameboy Advance:  in questa versione uscita nel 2004, possiamo
godere di uno storytelling moderno, una mappa in-game rivisitata, sezioni inedite e tantissime nuove
armi che si rifanno ai successivi capitoli.



Un sequel carente
Il primo sequel di questo gioco per NES arrivò nel 1992 su Nintendo Gameboy e il suo titolo fu
Metroid II:  Return of Samus.  In questo nuovo gioco,  Samus  arriva sul  pianeta SR388  per
debellare la minaccia dei Metroid, eliminandoli definitivamente nel loro habitat naturale. In questa
nuova avventura conosceremo questi parassiti più nel profondo in quanto affronteremo delle specie
che si evolvono dalla forma base e sono decisamente più aggressive e pericolose. Metroid II è un
capitolo spesso dimenticato dai fan ma ha comunque dato alla serie altre caratteristiche che hanno
decisamente migliorato il gameplay proposto nel primo titolo per NES: per prima cosa, Samus può
accovacciarsi senza entrare in morfosfera e può sparare verso il basso quando si trova in aria;
vengono finalmente implementate le stazioni di ricarica, che permettono di ricaricare la nostra
energia e la scorta di missili, viene fatta una chiara distinzione fra la Power Suit e la Varia Suit,
che costituisce a oggi il  design tipico della cacciatrice di  taglie spaziale,  ma soprattutto viene
scartato il sistema di password in favore del più comodo salvataggio su RAM. Ciononostante, molte
altre caratteristiche hanno limitato le forti potenzialità di questo gioco: la mappa in-game continuò a
non essere presente ma la sua assenza fu compensata da un gameplay semplificato. L’azione si
svolge nel sottosuolo del pianeta SR388 e dunque, più si scende più andremo avanti nel gioco.
Tuttavia, è impossibile procedere fino a quando non bonificheremo una zona dai Metroid perché dei
laghi di lava ce lo impediranno; una volta debellato il numero indicato in basso a destra nel menù di
pausa,  potremo proseguire verso il livello inferiore, almeno fino al prossimo impedimento. Questa
meccanica permette sicuramente a coloro che vogliono approcciarsi alla serie tramite questo gioco,
un gameplay graduale, dove si perde quel senso di dispersione infuso col precedente titolo. Per via
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della  memoria  del  Gameboy,  le  aree  proposte  sono abbastanza piccole  ma cercare  i  Metroid
presenti in una determinata sezione può risultare tedioso, in quanto si perde facilmente il senso
dell’orientamento (sempre per l’assenza di una mappa in-game). Sempre per i problemi di memoria,
gli unici boss che incontreremo sono i Metroid e nonostante ci siano diverse forme di tali nemici il
gioco, sotto questo aspetto, risulta poco vario (essendo anche questi ultimi abbastanza facili da
sconfiggere).
Essendo invecchiato male, Nintendo ha pensato bene di rilasciare giusto l’anno scorso Metroid:
Samus Return  per Nintendo 3DS  che ripropone un operazione di  remake simile a quella di
Metroid:  Zero  Mission.  A  ogni  modo,  prima  dell’intervento  di  Nintendo,  lo  sviluppatore
indipendente Milton Guasti aveva rilasciato AM2R (Another Metroid 2 Remake), un remake
indipendente dalle fattezze grafiche di Zero Mission e rilasciato gratuitamente su Gamejolt; con
buona probabilità, la compagnia giapponese stava già sviluppando il remake ufficiale di Metroid II,
perciò non poterono fare altro che bloccare i download del gioco. Tuttavia, ciò che viene caricato su
internet ci rimarrà per sempre e perciò, con un po’ di fortuna, è ancora possibile trovarlo in siti
diversi  da  Gamejolt  (anche  se  noi  vi  consigliamo vivamente  di  giocare  al  remake  ufficiale  di
Nintendo per 3DS).

L’eccellenza di Super Metroid
Dopo due anni, nel 1994, arriva il terzo capitolo della saga che riprende esattamente la storia dove
l’avevamo lasciata. Il finale di Metroid II: Return of Samus vedeva la cacciatrice essere inseguita
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da un piccolo Metroid larvale  in  preda a uno strano imprinting;  all’inizio di  Super Metroid
vediamo la nostra cacciatrice di taglie incubare la creatura in una capsula e cederla a un laboratorio
scientifico. Una volta allontanata, Samus trova una strage e Ridley intento a rubare la capsula
contenente il Metroid. Samus non riuscirà a fermarlo e così lo inseguirà fino al vecchio pianeta
Zebes dove scoprirà che i pirati spaziali stanno costruendo una base per poter utilizzare i Metroid
per i loro scopi terroristici.
Super Metroid elimina tutto ciò che rendeva tedioso il primo e il secondo capitolo, prendendone i
suoi  aspetti  più riusciti,  migliorandoli  ulteriormente.  In questo capitolo  Samus  può finalmente
sparare in diagonale, vantando anche una maggiore mobilità sin dall’inizio grazie ai wall jump che,
se impareremo a utilizzarli  come si deve, potranno addirittura rompere le sequenze di gioco e
ottenere armi e potenziamenti prima del normale andamento del gioco; non a caso, questo è uno dei
giochi più gettonati dagli speedrunner, i cui scopi sono completare determinati giochi nel minor
tempo possibile. Tornano tutti i power up dei precedenti titoli insieme ad alcuni nuovi, come la
supercinesi, il visore a raggi-x, la giga-bomba e altri, che finiranno per diventare degli standard
per tutta la serie. Grazie alla cartuccia di 24MB, la più grande mai prodotta prima dell’arrivo di
Donkey Kong Country,  è stato finalmente possibile inserire un’immensa mappa all’interno del
gioco in grado di segnalare i luoghi già visitati e quelli ancora da scoprire, decretando così la fine
dei giorni in cui giravamo a vuoto per Brinstar o ci arrangiavamo con carta e penna. Grazie inoltre
alla potenza del Super Nintendo è stato possibile creare una grafica iper-dettagliata (per l’epoca)
che finalmente riusciva davvero a dare quelle sensazioni che il primo titolo sperava di dare, ovvero
quel senso di  profondità,  isolamento,  e anche paura,  dovuto all’isolamento,  alla solitudine e al
doversi trovare a che fare con specie aliene di cui non sappiamo niente; il tutto accompagnato da
una componente di storytelling che si srotola senza alcun dialogo ma sempre chiara: man mano
prendono luogo i momenti salienti della trama, specialmente durante l’avvincente finale del gioco, e
da una colonna sonora magistrale resa possibile grazie all’impressionante chip sonoro S-SMP. Per
tutti questi motivi Super Metroid si annovera fra i migliori giochi mai creati e ancora oggi risulta
incredibilmente attuale e intenso, come del resto lo è sempre stato. A oggi ci sono molti metodi per
giocare questo gioco: se avete a casa un Nintendo 3DS o un Wii U potrete trovarlo tranquillamente
sull’E-Shop, ma se volete un’esperienza più vicina all’originale allora vi converrà comprare uno
SNES Classic Edition e giocarlo con il suo controller originale.
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Pausa e ritorno in grande stile
Dopo il successo di Super Metroid nel 1994 era normale aspettarsi un nuovo capitolo della saga in
3D per il Nintendo 64, con nuovi controlli e un gameplay ancora più spettacolare del precedente.
Tuttavia, Yoshio Sakamoto, il creatore, e Shigeru Miyamoto si ritrovarono senza alcuna idea per
la nuova generazione, specialmente per ciò che riguardava i controlli e la prospettiva del gioco.
Proprio per questo motivo non vi fu alcun Metroid per questa generazione. la sua unica apparizione
su N64 fu per il divertentissimo Super Smash Bros. nel 1999 e poco dopo la sua uscita si riaccese
la speranza di rivedere presto la cacciatrice di taglie più famosa di tutta la galassia. I fan dovettero
aspettare ancora altri tre anni ma furono premiati con l’uscita di ben due nuovi giochi della saga per
due diverse console: il  primo fu Metroid Fusion,  in 2D e sviluppato dalle stesse persone che
lavorarono su Super Metroid e rilasciato su Gameboy Advance. la storia vedeva Samus Aran
accompagnare una squadra di ricerca sul pianeta SR388 quando all’improvviso venne attaccata da
una  specie  sconosciuta;  mentre  stava  tornando  alla  base  per  ricevere  soccorso,  il  parassita
conosciuto come X entrò nel sistema nervoso di Samus arrivando alla stazione di ricerca in fin di
vita. I parassiti X, che nel frattempo si stavano moltiplicando, avevano letteralmente fuso alcune
parti della sua armatura sul corpo della protagonista, tanto è vero che i medici dovettero operarla
con l’armatura addosso,  rimuovendo le  parti  infette,  con Samus in  fin  di  vita;  fortunatamente
qualcuno trovo una cura, ovvero un siero a base del DNA del Metroid,  predatore naturale del
parassita X. Così, Samus fu salvata, perdendo buona parte dell’armatura, ma in compenso diventò
immune ai parassiti X. Un altro prezzo da pagare fu l’avere le stesse debolezze di un Metroid,
come la forte sensibilità al freddo; adesso si poneva una nuova avventura davanti a lei: recuperare le
parti della sua armatura rimosse chirurgicamente e mandate alla stazione di ricerca B.S.L., luogo
da dove ricevette inoltre un preoccupante allarme.
L’altro nuovo titolo, sviluppato da Retro Studios, era invece Metroid Prime, che avviava pertanto
la nuova sottoserie in 3D. Il nuovo titolo per Gamecube fu visto all’inizio con molto scetticismo ma
con le prime recensioni da parte di critici e fan, il gioco raggiunse presto il successo sperato. Si
sentiva nell’aria una sorta di fallimento assicurato: si pensava che potesse succedere alla saga di
Metroid quanto accaduto con Castlevania su Nintendo 64 ma fortunatamente, avvenne l’esatto
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contrario.  Ogni  elemento  che  rese  grande  la  saga,  come  appunto  le  sezioni  in  morfosfera,
l’esplorazione graduale e il forte senso di isolamento, fu rivisitato e rinnovato per un mondo 3D
dinamico che funzionava alla perfezione; persino la mappa in 3D era chiara e capire dove si era stati
e dove no era semplice come in Super Metroid. I controlli non si si rifacevano invece asparattutto
“pre-dual analog” per Nintendo 64 come Goldeneye 007 o Turok; il secondo analogico, presente
comunque nel controller del Gamecube  (se è per questo, usato normalmente in altri  FPS  che
uscivano sulla console), veniva usato per scegliere una delle quattro armi disponibili ma il gioco
offriva un sistema di puntamento di precisione, a discapito dei movimenti e un sistema di mira
automatica durante le battaglie più movimentate, compensando in maniera completa l’assenza di
questa opzione. Il sequel Metroid Prime 2: Echoes, uscito nel 2004, presentava lo stesso schema
di controlli ma, così come per il primo titolo, non rappresentò per niente un ostacolo per il successo
del gioco. L’avventura, in questo capitolo, veniva letteralmente raddoppiata in quanto a un “light
world” si sovrapponeva un “dark world“, un po’ come accadeva in The Legend of Zelda: a Link to
the Past, e il gioco prese appunto nuove componenti di gameplay mai viste in precedenza: i controlli
furono  cambiati  e  in  un  certo  senso  ultimati  in  Metroid Prime 3:  Corruption  per  Wii  che
sfruttavano, ovviamente, il sistema di puntamento proposto coi Wii-mote, sposandosi al meglio con
un gameplay da FPS della saga Prime. Più tardi, nel 2009, tutti i tre titoli Prime furono rilasciati
nella collection Metroid Prime: Trilogy, introducendo così i motion controlller anche nei primi
due titoli della sotto-saga.
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L’ultimo capitolo e i tempi recenti
Dopo la  trilogia  Prime,  acclamata  come una  delle  migliori  della  scorsa  decade,  garantire  la
medesima qualità era una mossa molto ardua, specialmente senza l’aiuto di Retro Studios che si
concentrava a ridar vita a un altro franchise Nintendo smesso in disparte: Donkey Kong Country.
In una mossa a sorpresa, Nintendo decise di allearsi con Team Ninja, autori delle acclamatissime
serie  Dead or Alive,  Ninja Gaiden  e  Nioh,  per  concentrarsi  su  un Metroid  che  unisse  sia
componenti in 2D, sempre molto richiesta dai fan, che elementi in 3D. Ciò che ne venne fuori, nel
2010, fu Metroid: Other M, un titolo ibrido con sezioni in 2D ispirate a Super Metroid e fasi in 3D
che presentano un gameplay dinamico, che ricorda in parte Ninja Gaiden, in cui in ogni momento
possiamo cambiare la visuale in prima persona (sempre a discapito dei movimenti). Tuttavia, il punto
focale era dare a Samus una voce e presentare il suo personaggio in una maniera tutta nuova, con
dialoghi e monologhi (tal volta forse troppo lunghi). Il gioco ricevette opinioni discordanti da parte di
critici e fan ma in fondo il tutto si riduceva a pareri soggettivi: il gioco in sé era buono e non
presentava grosse sbavature ma in molti, di fonte a così tante novità, faticarono ad apprezzare il
lavoro di Team Ninja e così Metroid: Other M rimane a oggi un bel gioco ma non imperativo per
godere della saga di Samus.
La saga rimase dormiente fino al 2016, anno in cui fu rilasciato Metroid Prime: Federation Force
per Nintendo 3DS, uno spin-off che nessuno voleva. All’E3 2015 il trailer ricevette 25.000 dislike
e solamente 2500 like su YouTube; partì persino una petizione su Change.org per raccogliere
20.000 consensi  per  cancellare questo nuovo progetto  ma nonostante le  7500 firme in  un’ora
l’obiettivo non fu mai raggiunto. Il gioco venne rilasciato l’anno successivo e, contrariamente a ciò
che si presagiva, il gioco non fu distrutto dalla critica ma semplicemente accettato per quello che
era. Fortunatamente,  nel  2017, Nintendo  si  è rifatta,  lanciando il  già citato remake Metroid:
Samus Return  e, all’E3 dello scorso anno, un teaser trailer in cui fu annunciato che Metroid
Prime 4 è momentaneamente in sviluppo per Nintendo Switch (anche se d’allora non abbiamo più
ricevuto notizie).
L’esperienza dei fan con la saga ci insegna principalmente una cosa: Metroid è uno dei brand più
importanti di Nintendo ed è proprio per questo motivo che non vediamo uscite frequenti, visto che
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ogni release, sia per i fan che per la compagnia stessa, deve essere speciale, portando una grande
innovazione a livello di gameplay. Basta dare un occhiata al comparto spin-off della saga per niente
numeroso:  abbiamo solamente  Metroid Prime:  Hunters,  Metroid Prime Pinball  e  Metroid
Prime: Federation Force e ciò dimostra le intenzioni di Nintendo per non far di questa saga una
sorta  di  Call  of  Duty  o  Assassin’s  Creed;  nonostante  abbia  un  fortissimo  appeal  e  grosse
potenzialità  il  brand  è  intenzionato  a  mantenere  quell’aura  di  sacro  che  da  sempre  l’ha
contraddistinta e anche se i fan ogni volta dovranno attendere molto tempo fra un gioco e l’altro
almeno si ha la semi-certezza che alla consegna verrà rilasciato un grande gioco, che sia un episodio
principale o uno spin-off. Incrociamo le dita e aspettiamo pazientemente il prossimo Metroid Prime
4!
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