Dusty Rooms: il Pippin e gli anni bui di Apple

Da tempo si discute riguardo la fisionomia della prossima generazione di console, su chi entrera
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 piu 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 rilancio 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 percio 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 I’App Store
abbonda gia 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 (noncheé i semi-dimenticati iPod); la seconda e semplicemente perché la nota compagnia
californiana... ha gia 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 € andato storto per il Pippin e come mai nessuno si ricorda
di questa console?
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Apple in alto mare

Gia all’inizio degli anni ‘90 era gia 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 piu semplici computer IBM con i sistemi
operativi Windows. Comincio cosi 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 concentro 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.

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. Cosi 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 interesso
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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 gia 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 piu in la) e
Yamashina Makoto, !'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
Mitsubishi e cio fece decollare i prezzi di lancio; il Pippin Atworld usci 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 gia aveva preso in considerazione
I’acquisto di una delle tre console 32-bit e sia quelli che volevano semplicemente comprare un
computer Apple, la cui domanda era gia scarsa di suo. Nonostante il prezzo spropositato, Bandai
sperava che il Pippin Atmark vendesse almeno 200.000 unita in Giappone e 300.000 negli Stati
Uniti ma, per via del successo spropositato di PlayStation, riusci a vedere solamente 42.000 unita
totali. Ad ogni modo, sempre nel 1996, Apple riusci 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 uni anche Bandai che avrebbe prodotto I'hardware e il Pippin KMP2000 fu
venduto principalmente agli hotel, per permettere 1’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, ando molto meglio ma il ritorno di Steve Jobs alla Apple nel 1997
decreto 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.
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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
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 e
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 menu e un controller a sfera (piu
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 piu
aggiornata; questo significava che Apple avrebbe potuto aggiornare il sistema operativo senza
necessariamente dover ritirare I’hardware ma questo significava anche che, una volta terminata la
produzione software, non sarebbe piu stato possibile aggiornarlo.

Ad ogni modo, con un solo anno di attivita, il sistema operativo non arrivo 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, cosi 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; ¢ possibile infatti trovare su Pippin
delle ottime versioni di Marathon e Marathon 2 ma giocarli li € un impresa ardua in quanto le
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console Bandai e Katz Media sono molto rare e percio costano moltissimo su Ebay. A quanto pare
non esiste neppure un emulatore per le console Pippin, dunque comprare 1’hardware fisico e 1'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 cio che c’e da sapere
sulla console! Questo si che si chiama supporto!

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


https://support.apple.com/kb/TA34386?locale=it_IT

