Le novita di Football Manager 2019

La fine di Settembre porta con sé dei cambiamenti, come il passaggio dall’estate all’autunno e un
clima piu fresco. Ma per i fan di Football Manager significa anche I’arrivo delle nuove feature
presenti nel nuovo capitolo del gioco di Sports Interactive. Alcune di esse sono state annunciate da
poche ore, con altre novita in arrivo nei prossimi giorni. Ma bando alle ciance, ed entriamo subito in
campo!
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L’interfaccia di gioco & stata migliorata per essere resa piu “leggibile” da neofiti e veterani, oltre a
richiamare “la fine di un’era”, ovvero il cambio dell’ormai storico logo e della copertina. In piu la
grafica sara la stessa per tutte le versioni del gioco, che sia quella desktop (PC e Mac, quest’anno
niente Linux) che Football Manager Touch (PC, Mac e Nintendo Switch) e Football Manager
Mobile (i0S e Android)

Nuova sezione d’allenamento
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Una delle richieste piu frequenti da parte degli allenatori virtuali era quella di ridisegnare la sezione
degli allenamenti, da anni poco intuibili e molte volte lasciate alla gestione degli allenatori in
seconda: dopo mesi di studio e conferenze con gente del settore, come preparatori, direttori sportivi
e allenatori sia di club che delle nazionali i ragazzi di Sports Interactive sono riusciti a creare
quella che potrebbe essere una delle novita maggiori della serie da molti anni a questa parte. Ma
andiamo con ordine.

Dite addio a sessioni di allenamento giornaliere dedicate solo a un’area: questa volta gli
allenamenti saranno divisi in tre parti per giorno, con dieci aree da decidere o da lasciar
decidere all’allenatore in seconda: per esempio, la vostra squadra soffre nei calci piazzati avversari?
Basta aumentare l’allenamento nella “difesa sulle palle alte” per limare il difetto della vostra rosa.
Dite addio anche ai generici allenamenti in difesa e attacco, visto che si potra sviluppare ogni
mentalita e movimento che richiede la vostra tattica, come 1’attacco sulle fasce, quello centrale
oppure il possesso palla atto a creare opportunita da rete. Tra le novita abbiamo anche
I’allenamento pre-stagionale, finalmente evidenziato nel calendario, essendo uno dei momenti
cruciali dell’anno: una buona sessione estiva puo dare i suoi frutti durante il proseguo della stagione,
cosl come 1’opposto puo rendere la nostra squadra sottotono e portarci a un esonero prematuro!
Un’altra novita e rappresentata dai gruppi di tutoring: nei precedenti titoli della serie, il tutoring
era riservato solamente a un veterano e a un giovane da formare, mentre in Football Manager
2019 si potranno creare piu gruppi da tre o piu giocatori, cosi che i veterani formino i nostri migliori
giovani sia tecnicamente che, soprattutto, caratterialmente. Adesso & possibile dividere i gruppi per
ruolo: da qui si possono selezionare anche nuovi ruoli da far studiare ai nostri giocatori, cosi come si
ha la possibilita di chiamare giocatori dai settori giovanili da aggregare alla prima squadra
direttamente da questa scheda. In piu i diversi gruppi di allenamento verranno valutati, cosi da
capire come agiscono difesa e attacco e aggiustare eventuali carenze.

Una delle cose da evitare e quella di sovraccaricare i nostri giocatori, onde evitare infortuni capaci
di complicare la stagione: a questo serve la scheda riposo, dove e possibile settare I'intensita degli
allenamenti per ogni giocatore in forma partita o fuori condizione: per esempio, i secondi si
alleneranno con un’intensita ridotta, cosi da evitare infortuni dovuti alla mancanza di forma, mentre
i giocatori gia pronti si alleneranno pit duramente cosi da non perdere la condizione nelle gambe.
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L’ultima inclusione riguardante la sezione di allenamento riguarda le varie statistiche: i preparatori
daranno i voti a tutti i giocatori della rosa, evidenziando chi ha reso meglio e chi ha reso sotto le
aspettative. Ovviamente sara possibile delegare al resto dello staff alcune aree di allenamento, cosi
come negli anni passati.

La tecnologia al servizio dell’'uomo

Probabilmente 1'aggiunta piu innovativa di Football Manager 2019 ¢ quella della VAR, Video
Assistant Referee, usato nei recenti mondiali di Russia e in alcuni campionati come la Bundesliga
(per la prima volta con licenza nella serie) e nella nostra Serie A. La VAR, cosi come la Goal Line
Technology sara disponibile in tutti i campionati che ne fanno uso, e con esse il rispettivo carico di
polemiche: perché si, nelle conferenze post-partita che hanno avuto episodi decisi dalla VAR si puo
parlare dell’'uso di questa tecnologia, scatenando discussioni nei social media, com’e successo, per
esempio, con Allegri, lamentatosi della sua mancanza in Champions League dopo la controversa
espulsione di Cristiano Ronaldo in Valencia-Juventus.

Oltre a esse, sono stati migliorati gli stadi piccoli (fino a 5.000 spettatori), piu vari rispetto al
passato, e migliorate le animazioni di giocatori, palla e persino pubblico. Un’altra miglioria e stata
fatta ai discorsi pre-partita, che evidenziano le gerarchie della squadra: ora piu che mai sara
importante caricare i leader cosi che essi diano il buon esempio al resto dell’'undici titolare.

Gegenpressing, tiki-taka o catenaccio?
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L’altra area che ha subito un restyling e quella della tattica: si potranno usare dei preset di alcune
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delle tattiche piu usate nel mondo del calcio, come il gegenpressing di Jurgen Klopp, il tiki-taka
di Pep Guardiola o il catenaccio all’italiana. Da li il gioco ci suggerira i moduli che meglio si
sposano con la tattica selezionata, oppure ci dara la possibilita di applicarla a un modulo a nostra
scelta.

La grande novita e data dalla profondita tattica dei movimenti, anch’essa una delle novita piu
richieste da molti giocatori: tre diverse sezioni divise in possesso palla, transizione e senza
possesso dove potremo decidere i movimenti e le istruzioni in ognuna delle tre fasi. Facendo un
esempio, in fase di transizione si puo decidere se pressare l’avversario o mantenere uno
schieramento compatto e attento, cosi come il ritmo e lo stile dei passaggi durante il possesso,
l'altezza della difesa e il pressing durante la fase difensiva. Il tutto a favore di una profondita tattica
come mai si € mai vista nella serie, grazie anche a tre nuovi ruoli come il pressing forward,
attaccante dedito al pressing forsennato ai difensori avversari, e i no-nonsense wing back e no-
nonsense centre back, terzini avanzati e difensori centrali che si concentrano principalmente sui
ruoli difensivi, salendo molto raramente in avanti. Chiude la sezione il cambio di nome delle
mentalita: dite addio a contenimento, contropiede, controllo e tutto per tutto. Date il
benvenuto a molto difensiva, cauto, positive (propositiva?) e very attacking (molto offensiva?).

Tirando le somme, Football Manager 2019 parte gia col piede giusto: I'inclusione della VAR fa
scalpore, non solo per le polemiche legate alla tecnologia che arricchiranno i nostri salvataggi,
rendendoli pit “vivi” e vicini alla realta, ma perché rappresenta una novita esclusiva alla serie, che
difficilmente troveremo in giochi pitt “movimentati” come FIFA e PES. Con il miglioramento delle
sezioni di allenamento e tattica, Sports Interactive ha dimostrato di ascoltare la fanbase, donando
due aree che aggiungono profondita nel gameplay gia vasto della serie. In attesa di altre novita in
arrivo nei prossimi giorni, possiamo dire che il primo carico di novita ha realizzato un gol degno di
un Puskas Award.

Crush Your Enemies

Giochini artistici per mammolette, tutti grafica stilizzata e ghirigori per gente delicata e sensibile.
Dove sono finiti sangue, birra, parolacce, riferimenti ai Motorhead e pestaggi a mani nude che
si fanno ancora piu violenti per via del moonshine? Se avete una folta barba, puzzate, siete ciucchi
e assetati di sangue, allora Crush Your Enemies ¢ il gioco che fa per voi! Si tratta di un bellissimo
gioco di strategia in tempo reale vecchio stile della Vile Monarch, studio polacco che ci ha gia
sorpreso con Oh... Sir! The Hollywood Roast, e la qualita tipica dello studio ritorna per questo
titolo per Nintendo Switch gia apparso su PC, Mac, Android e iOS. Affilate le vostre armi, bevete
un bel litro di birra e partiamo alla volta di villaggi inermi che non temono la nostra furia!



https://www.gamecompass.it/crush-your-enemies
http://www.gamecompass.it/oh-sir-the-hollywood-roast

Sei sbronzo? Allora all’attacco!

Come abbiamo gia menzionato, la battaglia scorre in tempo reale ma differisce fortemente da titoli
come Clash Royale o Clash of Clans in quanto il gioco non ha alcuna microtransazione e la
crescita in-game si basa esclusivamente su i punti di esperienza (le birre) che potranno essere
spesi per le migliorie per il proprio esercito, come truppe fantoccio, capannoni, mine esplosive,
moonshine per rinforzare temporaneamente un battaglione sul campo e cosi via. Prima di
cominciare a giocare ci € permesso dare un’occhiata al campo di battaglia, che si divide in
quadranti colorati che stanno a segnare il nostro territorio, quello nemico e quello neutro, e
cominciare a organizzare le proprie mosse per raggiungere gli obiettivi della missione, uno
principale (che possono variare dall’uccidere tutti i nemici sul campo al conquistare tutti gli edifici
sul campo di battaglia o, semplicemente, sopravvivere per un tempo limitato) e altri due facoltativi
per ottenere piu punti reputazione, necessari per saccheggiare i villaggi piu piccoli (che
rappresentano, in un certo senso, le side mission); una volta ottenuta qualche miglioria con le birre,
possiamo solo portare in campo solamente tre tipi di migliorie acquistabili. Avviata la battaglia
dobbiamo trovare un modo per soddisfare gli obiettivi proposti e per raggiungerli possiamo avvalerci
degli elementi che troviamo sul campo di battaglia: nei campi troviamo, solitamente, delle locande
in cui verranno reclutati sempre pit uomini (per un massimo di 50), e dunque da li possiamo far
partire piu plotoni per attacchi su piu fronti, delle scuderie per dare a un plotone una determinata
classe, come cavalieri, arcieri, scudieri o scout, o delle torri in cui mettere degli uomini e riuscire
a difendere tutto il territorio circostante. Gli scontri plotone contro plotone si basano esclusivamente
sul numero degli uomini: come gia visto in molti titoli mobile, nello scontro di un gruppo di
guerrieri base contro uno uguale vincera il plotone col numero piu alto che sopravvivra con un
numero di uomini pari alla differenza. La sorte, pero, puo variare qualora i due gruppi hanno classi
diverse: i guerrieri base sono buoni contro altri della loro stessa categoria ma cadono vittima della
potenza dei cavalieri che ne uccidono il doppio, gli arcieri sono eccellenti per uno scontro a
distanza, e dunque per prendere possesso degli edifici, ma soffrono nel combattimento
ravvicinato, persino contro i soldati base, gli scudieri riescono a riflettere le frecce degli arcieri,
gli scout conquistano territorio molto velocemente anche con un plotone di pochi uomini, etc... tutti
questi elementi di gameplay, fortunatamente, ci verranno spiegati man mano andremo avanti nella
bizzarra campagna single player, che vede le scorribande del temibile Brut il barbaro, il suo ciucco
figlio Fuzgut il distruttore e il resto della sua tribu un po’ sharazzina; il tutto spiegato con semplici
testi che appaiono durante 1’azione e senza mai interrompere 1’azione infuocata di questo titolo. Il
gioco da inoltre la possibilita di giocare in multiplayer locale o online contro un amico o
sconosciuti, dunque nella stessa modalita proposta nella campagna per il giocatore singolo;
purtroppo non siamo riusciti in alcun modo a provare ’efficienza delle battaglie in rete in quanto
non abbiamo trovato un singolo giocatore nei server. Al di la del semplice fatto che questo gioco non
e un titolo mainstream e non e dotato di cross-play (cosi sembra stando alla sua pagina del sito
Nintendo) il motivo principale €, secondo noi, il matchmaking manuale; anziché collocare il
giocatore in un rango che possa permettere di trovare giocatori alla sua altezza, la ricerca
dell’avversario si basa sull’autodichiarata esperienza col gioco, che va da “wimpy” (la piu bassa)
a “insane”, e la scelta di una specifica modalita di battaglia che stabilira le classi di soldati che
saranno presenti sul campo. Ci sono dunque fin troppe combinazioni fra abilita e modalita di
gioco e percio, complice la scarsa utenza, non ci e stato possibile trovare alcun avversario per
testare il multiplayer online (e probabilmente il titolo non € nemmeno supportato dal crossplay).

Crush Your Enemies ¢ un gioco che, indubbiamente, mette alla prova le vostre doti strategiche e
dunque ci chiede, imprescindibilmente, di pensare in fretta e bene. Ci sono stati nel tempo strategici
tipicamente da PC (e dunque lontani da giochi del calibro di Fire Emblem, Shining Force e Final
Fantasy Tactics, che sono giochi designati per girare su una console) che hanno avuto un buon
riscontro sulle loro piattaforme, primo fra tutti Starcraft 64: purtroppo Crush Your Enemies non e
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fra questi. Il problema non si pone per nulla con l'interfaccia utente: il gioco, nonostante la sua
natura da PC, rende molto bene sia in dock che in modalita portatile o da tavolo. Per muovere le
truppe dobbiamo usare il puntatore con la levetta ma, nonostante la divisione in quadranti della
mappa, e incredibilmente impreciso, dato che gli sviluppatori non hanno programmato una zona
morta. Quando dobbiamo muovere il puntatore dalla nostra posizione a un paio di caselle a destra e
possibile che questo esegua un’assurda deviazione in diagonale o che non si riesca a farlo cadere nel
punto desiderato. A quel punto le uniche cose che ci rimarranno da fare saranno o rifare la strada al
contrario per cancellare gli errori commessi, sperando di non sbhagliare e fare un papocchio ancora
pil grande con le nostre mosse, oppure, saggiamente, cancellare la strada col tasto “B” e ritracciare
un percorso. Per via della mappa suddivisa in quadranti, e dunque poiché e necessario conquistare i
quadranti del nemico, & importantissimo che le truppe seguano un percorso ben definito (lo dice
anche il tutorial in-game) e percio la mancanza di precisione da parte del puntatore collegato alla
levetta rovina un’esperienza che poteva essere sistemata col minimo sforzo; le battaglie saranno
pertanto resettate piu volte, ricominciate con la speranza di compiere tutte le azioni che servono
sperando che il puntatore collabori col giocatore. In alternativa, Crush Your Enemies per
Nintendo Switch offre la possibilita di muovere le truppe con il touch screen in modalita portatile,
disegnando col dito il percorso da seguire per attaccare il nemico o liberare le sue aree, ma di tanto
in tanto servira l'ausilio di qualche tasto fisico, specialmente per utilizzare e di conseguenza
piazzare un oggetto, e percio ci si accorgera quanto sia carente anche questo metodo di controllo e
quanto sia invece perfetto il mouse per questo tipo di giochi (come avviene per la versione per PC).
Se volete giocare con questo gioco, e dunque portarvelo con voi per un viaggio, dovrete abituarvi al
suo sistema di puntamento poco affidabile.
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L’oracolo ha parlato. Egli disse: botte e birra!

Crush your Enemies ¢ intriso di uno humor veramente speciale che si rifa a quello inglese, con
una forte inclinazione scozzese, pertanto molti termini, a primo acchito, non saranno riconoscibili
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per via del fatto che devono restituire quell’inflessione linguistica tipicamente scottish, e percio, per
comprendere lo humor di questo gioco, € necessaria un’ottima base di inglese. Non sono solo i
dialoghi, che raccontano delle scorribande di questa tribu di barbari intenti a spodestare il regno di
Generia, a sorprendere il giocatore, ma anche le schermate di caricamento e i menu, con sempre
una battuta atta a far scompisciare il giocatore. Mettete in pausa l’azione e sul menu ci saranno
domande del tipo: «tua mamma ti ha chiamato?», «devi dar da mangiare al gatto?» oppure «e
cominciato Game of Thrones?». Troverete lo stesso tipo di humor nelle sezioni di caricamento con
espressioni del tipo:«sfoltendo la barba», «oliando il pacco da sei (gli addominali)», «guardando un
porno hobbit» e tanto altro. Mai una schermata di caricamento e stata cosi divertente! Come
ciliegina sulla torta, i dialoghi sono doppiati “a modo loro”: nessuna vera parola uscira dalle loro
bocche, solamente borbottii e rumori da macho.

II titolo offre 1’essenziale per quel che riguarda la grafica: tutto & sempre ben distinguibile, colorato
e funzionale per l'utente che interagisce con la battaglia. L’art-style invece, ben distante dalla
grafica in-game, ricalca perfettamente lo humor proponendo un design dei personaggi simile ai
cartoni animati di Cartoon Network o, ancor di piu, di Adult Swim; non si poteva chiedere di
meglio per un gioco con dialoghi cosi bizzarri. Le musiche all’interno del gioco si fanno
primariamente alla musica celtica e classica marziale di una certa pomposita, I'ideale per un titolo
che pone certi temi e un gameplay simile; cio che ci viene proposto € veramente di altissima qualita,
ben registrato e ben composto, la colonna sonora ideale per delle sanguinose battaglie a la
Braveheart. Sara la soundtrack ideale per i vostri trionfi, come un esame all’'universita superato o
una scommessa con un amico vinta!

Aw, Da, please. I'm a barbarian. I wmant to do barbarian things?t

[Insert beer joke here]

Vile Monarch ci offre un bel titolo con modalita di gioco che cambiano stage dopo stage, colmo di
humor inglese maturo (per il quale serve una solidissima base di inglese) e un modello di real
time strategy veramente intelligente; Crush Your Enemies ¢ dunque un bel gioco... ma non per
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Nintendo Switch! Quante e quante volte abbiamo ricominciato le missioni per via di una mossa
strategica andata a male perché la levetta non ha fatto il suo dovere, quanto avremmo voluto
incontrare altri giocatori per giocare online, ma soprattutto quanto abbiamo desiderato avere un
mouse a nostra disposizione. Portare un gioco di strategia su una console e un rischio, non sempre il
salto dal PC riesce con buoni risultati e Crush Your Enemies finisce in una zona grigia; ricordiamo
che e possibile controllare 1'azione in modalita portatile con il touch screen, praticamente
proponendo gli stessi controlli per Android e i0S, ma purtroppo bisogna ammettere che le nostre
dita non sono un buon sostituto del mouse e dunque, per un gioco che richiede precisione, ritmo e
velocita, non rappresentano la migliore alternativa per controllare le truppe sul campo di battaglia.
Con buona probabilita, la scena sul PC sara molto pit movimentata, avrete piu possibilita di
incontrare altri giocatori per delle battaglie online, ma soprattutto avrete la possibilita di controllare
il campo di battaglia con un mouse; la versione per Switch, in fondo, & godibile ma dovrete aver a
che fare con i suoi molti difetti.

Conqueror's Handbook
]

Sony dice si al cross-platform su Fortnite

Negli ultimi mesi, Sony, € stata al centro di numerose polemiche sulla decisione di non fornire un
servizio di cross-platform per giochi come Minecraft, Rocket Legue e il piu famoso Fortnite, per i
giocatori PS4. Oggi, la stessa Sony, ha deciso di permettere a tutti i possessori di PlayStation
4 di giocare insieme agli utenti PC, Mac, Switch, Xbox One, iOS e Android a Fortnite,
proprio a partire da oggi, grazie a una open beta che permettera a Sony di valutare il da farsi per
eventuali altri titoli che si avvarranno del cross-platform.

Sicuramente una notizia che aspettavano in molti e che permettera la creazione di una community
ancora piu vasta.
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Fortnite cross-platform play starts today in open beta. Full details: https://t.co/fyPmx4iB40
pic.twitter.com/wdY3GnT4ul

— PlayStation (@PlayStation) September 26, 2018

Fortnite anche su Android, ma non su Google
Play Store.

Dopo una lunghissima attesa per i fan, Fortnite sharchera nei prossimi giorni anche sui dispositivi
Android, ma non nel modo convenzionale che ci si aspettava. Infatti, il client del gioco, quindi il file
“.apk” (estensione delle app Android), non sara presente nello store di Google ma sara direttamente
scaricabile dal sito-web dello sviluppatore. Tim Sweeney, CEO della compagnia, in un’intervista
condotta da Gamesindustry.biz, ha affermato che questa decisione & legata al fatto di voler creare
un legame piu profondo con i giocatori ma, in realta, non ¢ questo 1'unico motivo a spingere Epic
Games a non appoggiarsi al Play Store: la compagnia lamenta infatti una eccessiva tassazione
(30%) di tutti gli introiti prodotti dal gioco. Sweeney spiega che una percentuale di tasse cosi alta e
davvero assurda, considerando che il rimanente, servirebbe giusto per coprire i costi di produzione
del gioco.
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Epic non & nuova a costi di tale entita, offrendo Fortnite mediante il servizio “direct to customer”
(ossia offrendo il loro prodotto ai consumatori direttamente dalla fonte ufficiale e senza
intermediari) per PC e Mac sa bene quanto possa essere oneroso il processo di produzione, ma &
assolutamente ingiustificabile, spiega il CEO Tim Sweeney, che tasse del genere vengano applicate
per un sistema open-source come Android per i servizi che puo offrire. Oltretutto Epic conosce
bene il mondo degli store digitali offrendo lo stesso servizio con 'Unreal Engine Marketplace per
il quale oltretutto, grazie al successo di Fortnite, hanno potuto addirittura ridurre i costi fino al 12%
per i nuovi developer che si appoggeranno al loro store, oltre che per tutti gli sviluppatori storici gia
presenti nel mercato di Unreal Engine. Sweeney pone 1’'accento anche sull’'importanza degli store
digitali, che con I’avanzare della tecnologia, della digitalizzazione dell’intrattenimento e I’espansione
di internet, con molta probabilita in futuro, non saranno piu necessari mediatori o negozi fisici
per poter vendere o promuovere il proprio prodotto.

Sweeney non mette in discussione la bonta delle piattaforme mobili Google e Apple, e certo del
fatto che loro sfruttino gli sviluppatori per i loro guadagni con percentuali molto alte, ma almeno e
lieto del fatto che Google, in quanto open-source, quantomeno offra una soluzione alternativa, ossia
quella di poter installare software di terze parti, in questo caso Epic Games.

FORTNITE
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Di certo e probabile che peri piu giovani o per i meno esperti, potrebbe risultare piu difficile trovare
I’app di Fortnite non apparendo direttamente sul Google Play Store, ma il CEO di Epic assicura che
verra fatto in modo che questa mancanza non intacchi I’ascesa del gioco anche su questa nuova
piattaforma: inoltre, assicura Sweeney, che il gioco sara lo stesso presente su PC, Mac e iOS,
sottolineando sempre l'importanza del cross-platform per il multiplayer. Fortnite ha visto un
grosso aumento di utenti quando il gioco e stato rilasciato per gli utenti iOS e si spera una risposta
altrettanto rilevante anche dagli utenti Android.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/08/epic_android_01-1024x576.jpg
http://www.gamecompass.it/cross-platform

4y —— ®0

MAP HEROES SQUADS ARMORY 1] SKILLS LOOT STORE QUESTS

K 2,500 , 300 6,000 , 1,500 10,000 , 3,5¢

B e V-Bucks BONUS V-Bucks BONUS V-Bucks BONL

e: Fortnite Founder’s Bundle - Su 1000 V-bucks 2,500 (+300 Bonus) U-Bucks 6,000 (+1,500 Bonus) V-Bucks 10,000 (+3,500 Bonus) |
US$59.99 US$9.99 US$24.99 US$59.99 US$99.99

¥ " o
U

Global

Fortnite sara giocabile su dispositivi di fascia alta, su una stima di circa 2.5 miliardi di dispositivi
Android nel mondo, almeno 250 milioni potranno giocarci senza problemi. Questo ovviamente
¢ un dato temporaneo che nel tempo si evolvera in positivo. Al momento Fortnite sta spopolando
grazie soprattutto alla modalita free-to-play Battle Royale, con previsioni che indicano circa 2
miliardi di dollari in acquisti in app per i futuri utenti Android solo nel corso dell’anno di lancio,
denaro che va direttamente alle casse di Epic Games che, nel frattempo, cresce esponenzialmente
acquisendo un valore di mercato pari a circa 8 miliardi di dollari.

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
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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 e andato storto per il Pippin e come mai nessuno si ricorda
di questa console?

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.
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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. 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
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
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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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Steve Jobs says the mnl new iMac he
unveiled last week is only the latest sign of a
freshly polished Apple. BY STEVEN LEVY
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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 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; é possibile infatti trovare su Pippin
delle ottime versioni di Marathon e Marathon 2 ma giocarli i ¢ un impresa ardua in quanto le
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)

Crazy Dreamz: Best of

Sviluppato da Dreamz Studio, Crazy Dreamz: Best of € un platform bidimensionale a scorrimento,
disponibile su PC, nel quale vestiremo i panni di un gattino intento a salvare la propria nazione
dall’assalto dei ratti. II titolo presenta 100 livelli, la maggior parte, dei quali creati dalla community
giocatori tramite il tool free Magicats Builder (disponibile su Steam). Il risultato e
complessivamente molto buono, permettendo agli utenti anche di guadagnare qualcosa attraverso le
proprie creazioni. Dreamz Studio ha infatti ripagato con parte dei profitti delle vendite chiunque
abbia prodotto livelli che siano finiti all’interno del titolo. Fantastico, no? Inoltre, in ogni mondo, che
dispone al suo interno di un numero di stage variabili, dopo aver superato con successo 4 livelli sara
possibile combattere il boss.
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Dal punto di vista del gameplay, il titolo si presenta abbastanza elaborato: i livelli sono ispirati a
grandi classici del platform. Un aspetto negativo riguardo i livelli & che, essendo creati dalla
community, non sempre l'insieme risulta ben bilanciato, la difficolta puo variare vertiginosamente,
con alcuni livelli facilmente completabili, ma non privi di un ottimo design, e altri che invece
richiedono maggior tempo e tentativi mostrando non un livello di sfida ben ragionato, ma limiti
derivanti da inesperienza creativa. Un esempio riguarda un livello composto da molte porzioni di
terreno fra le quali si girava a caso finché non si trovava I'area che presentava la “casa” che avrebbe
portato alla conclusione dello stage. Un altro problema riguarda la sensibilita “sbilanciata” dei salti,
portando non poche difficolta di sopravvivenza in livelli dove si presentavano piu salti proprio perché
non sempre risulta facile calcolare il punto d’arrivo.


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/07/magicats_builders-1024x576.jpg

(VAVAY,
%Y 28

n

A
i '-

L "”"Sl

»

i"llilli|||fi ¥

e

Dal punto di vista stilistico il titolo si presenta invece ben congegnato, con una grafica cartoonesca
che e un bellissimo punto in piu per il gioco e che si presenta con dei colori ben “marcati”. La
colonna sonora ¢ d’accompagnamento, orecchiabile seppur non trascendentale, e, inoltre, i brani
sono pochi e scarni artisticamente. Dopo aver terminato uno stage & possibile fare un’offerta
all’autore del livello per mostrare il proprio apprezzamento.

Tutto sommato Crazy Dreamz: Best of & un titolo molto accattivante, capace di far trascorrere un
paio d’ore di tranquillita con livelli creati da giocatori appassionati e con un art-style piacevole, che
difficilmente portera il giocatore a stancarsi.
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Dusty Rooms: la tragedia di Sonic X-Treme

Ogygi il Sega Saturn ¢ decisamente una delle console piu gettonate fra i retrogamer e sta vivendo
una seconda vita grazie a internet e alla condivisione di informazioni riguardanti tutti quei giochi
oscurati dalle piu popolari Sony PlayStation e Nintendo 64, molti dei quali mai arrivati dal
Giappone. Tuttavia, in molti concordano nel dire che uno dei piu grandi fattori che ha sancito il
fallimento di quest console, insieme ad altri fattori riguardanti il complesso hardware e le pubblicita
poco convincenti, e stato quello di non avere un titolo dedicato a Sonic, la mascotte che riusci a dar
filo da torcere a Mario e Nintendo. Nel Sega Saturn e possibile trovare Sonic Jam, una
compilation contenente i quattro titoli per Sega Mega Drive ottimizzati per la nuova macchina,
Sonic 3D Blast, essenzialmente un porting del titolo per la precedente console 16-bit, e Sonic R,
un discutibile gioco di corse (senza veicoli) con i personaggi della saga; nessuno di questi titoli fu
mai posto come principale della saga da lanciare, se non altro, contro Super Mario 64 e il nuovo
Crash Bandicoot. Poteva mai Sega pensare di lanciare la sua nuova console senza un gioco di
Sonic? Ovviamente no. Sonic X-treme sarebbe dovuto diventare non solo il nuovo titolo principale
del porcospino blu ma anche la killer-app che avrebbe lanciato il Saturn una volta per tutte, ma
purtroppo il gioco non usci mai. Ma come mai Sega cancelld un progetto cosi grande e perché la
loro console 32-bit rimase senza un gioco dell’iconico porcospino?
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Verso il 3D

La storia di Sonic X-Treme comincia nel 1993: Sonic ¢ in capo al mondo con ben tre titoli principali
(Sonic the Hedgehog, il suo sequel e Sonic CD), altri due giganteschi titoli in uscita (Sonic the
Hedgehog 3 e Sonic & Knuckles) e un’infinita di spin-off su Mega Drive, Master System e
Game Gear. Yuji Naka, ideatore del personaggio, e Hayao Nakayama, presidente di Sega in quel
periodo, chiamarono il Sega Technical Institute, lo studio di Sega negli Stati Uniti che si occupo
della saga dopo il primo capitolo insieme al Sonic Team, chiedendo un nuovo rivoluzionario titolo
del porcospino blu basato sulla serie a cartoni animati della ABC per una nuova console Sega (che
ai tempi non aveva chiaro quale sistema, fra 32X e Sega Saturn, lanciare). Lo studio americano non
aveva idea di cosa proporre in Giappone, soprattutto per il mancato sviluppo di Sonic & Knuckles.
Sega Technical Institute si divise letteralmente in due: una parte rimase negli Stati Uniti per
completare 1'ultimo titolo 2D di Sonic per Sega Mega Drive mentre I’altra ando in Giappone per
proporre nuove idee per un titolo principale. Furono proposte 3 idee:

e Sonic 16: titolo 2D e proponeva un insolito gameplay basato sullo stealth. Un gioco
decisamente interessante, ma nulla a che vedere con il velocissimo gameplay dei giochi
precedenti e percio venne scartato. A ogni modo, molte parti della sceneggiatura, apparse su
internet piu tardi, vennero prese come spunto per essere utilizzate piu in la con il progetto di
Sonic X-treme.

e Isometric Game: al di la di non avere neanche un vero nome, questo progetto non supero mai
lo stadio concettuale e non venne presentato alcun gameplay. Di questo progetto ne presero
gli asset, alcuni anni piu tardi, per Sonic 3D Blast ma quel sistema di gioco, un po’
sperimentale, non poteva mai andare oltre lo stato di spin-off.

e Sonic Mars: fra i tre progetti questo era considerato il piu valido in quanto era concepito
totalmente in 3D e sul 32X ma Yuji Naka, anche se approvo il progetto, non era totalmente
impressionato da cio che vide. Fu I'unico progetto a passare allo sviluppo ma alcune dispute
interne, insieme all’insuccesso dell’ultimo add-on per Mega Drive, portarono all’abbandono
del capo programmatore e al momentaneo alt generale. Chris Senn, che lavoro all’eccellente
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Comix Zone, fu messo a capo del progetto: scarto il tema del cartoon ABC e interruppe
un’altra volta lo sviluppo in attesa che Sega definisse meglio il successore del Mega Drive.
Come i precedenti 3 progetti, anche questo, fu cancellato.

Malgrado tutto, Sonic Mars mise il team di sviluppo sul giusto binario, ovvero sul Sega Saturn, e
un nuovo definitivo progetto fu avviato... e ancora una volta cancellato! Sonic Saturn non usci mai
dallo sviluppo né fu mai annunciato ufficialmente ma alcuni concept art e immagini dei prototipi
confermarono la grafica 3D, I'idea per un bonus stage che fu usato, piu in la, per Sonic 3D Blast e
uno stile molto realistico e un po’ piu serioso dei precedenti titoli (i fan si accorsero inoltre che
alcune piastrelle dei pavimenti furono usate piu tardi per Sonic R). A questo punto, per I’ennesima
volta, il Sega Technological Institute dovette non solo ricominciare da capo ma dividersi
ulteriormente: un primo team capitanato da Chris Senn e Ofer Alon (che chiameremo piu in la
“Team-A“) avrebbe sviluppato i livelli mentre un secondo capitanato da Chris Coffin (che
chiameremo “Team-B“) avrebbe sviluppato gli scontri contro i boss, utilizzando un motore
preesistente per 32X, ed entrambi sarebbero stati supervisionati da Mike Wallis. Finalmente
esisteva un assetto definito per poter sviluppare il titolo definitivo di Sonic per Sega Saturn ma
questo schema, prima o poi, si sarebbe rivelato poco efficace.

(La demo di Sonic Mars su 32X)

Uno sviluppo faticoso

Quello che si creo dalla divisione in due team... furono ulteriori divisioni! All'interno dei gruppi di
lavoro si crearono altri piccoli sottogruppi e mantenere una comunicazione costante fra i due team
era molto difficile per il numero generale dei dipendenti e le suddivisioni; nonostante tutto, entrambi
i team stavano facendo un bel lavoro e i primi risultati stavano venendo fuori. Il Team-A aveva
sviluppato un motore su un computer Mac che animava i personaggi, resi con un 3D prerenderizzato
simile a Donkey Kong Country, e produceva una prospettiva “fish eye” (in italiano diremo a
grandangolo) che davano ai livelli una rotondita mai vista prima (che avremmo visto molto piu tardi
in giochi come Super Mario Galaxy). L’ambiente girava intorno a Sonic e questa sarebbe stata la
caratteristica chiave del nuovo titolo Sega. A un certo punto dello sviluppo sarebbero stati introdotti
dei livelli specifici per altri personaggi: Knuckles sarebbe stato protagonista di alcuni livelli con una
prospettiva top-down (simili a quelli di Contra 3: the Alien Wars), Tails avrebbe affrontato dei
livelli simili a quelli che sarebbero stati i suoi in Sonic Adventures per Dreamcast e per Tiara, un
nuovo personaggio femmina introdotto in Sonic Mars, stavano programmando dei livelli classici in
2D. Il motore grafico, prima prodotto su Mac e poi utilizzato su Windows, restituiva un azione
fluidissima su computer ma i programmatori sopravvalutarono le capacita del Saturn; il prototipo, a
detta dei programmatori che ci lavorarono, girava fra i 3 e i 4 FPS sulla console e percio dovettero
ricorrere a un aiuto.

A questo punto il Team-A aveva bisogno di supporto e fu cosi che coinvolse la casa produttrice
Point of View. La nuova compagnia propose al team un loro motore mostrando I'immagine di un
Sonic poligonale sopra una superfice a scacchi e una sfera in aria; Chris Senn non fu totalmente
impressionato dalla loro tecnologia e non aveva intenzione di scartare il motore alla quale aveva
lavorato tanto percio lasciarono perdere la loro offerta. Tuttavia, su consiglio di Ofer Olan, la Point
of View fu coinvolta nel progetto preesistente per migliorare il motore del Team-A e farlo
funzionare meglio su Saturn e cosi, da una costola del suddetto team, si formo un Team-C
capitanato da Chris Senn (uscendo definitivamente dal suo team originale).



(I1 motore dei livelli del Team-A e Team-C)

L’ira dal Sol Levante

Nel Marzo del 1996 Hayao Nakayama programmo un volo per gli Stati Uniti per controllare il
lavoro del Sega Technical Institute. Il Team-C, malgrado tutto, riusci a ottimizzare il motore per
il Saturn, lavorando giorno e notte fino all’arrivo del presidente di Sega. Chris Senn e Ofer Alon si
diressero al meeting per trovare un Nakayama furioso che camminava verso il senso opposto;
stupiti dalla reazione del presidente capirono che il meeting era gia avvenuto e il Team-A aveva
presentato una versione vecchissima del loro lavoro, una di quelle che girava frai 3 e i 4 FPS.
Tuttavia, Nakayama fu soddisfatto dal lavoro del Team-B, e decise che il gioco doveva essere
sviluppato tramite quel motore (che non aveva la caratteristica chiave del motore del Team-A
poiché basato sulle boss fight); Chris Senn e Ofer Alon tentarono in tutti i modi di mostrare al
presidente la versione piu recente del loro lavoro ma egli aveva gia lasciato 1'edificio mettendo cosi
un punto definitivo al lavoro del Team-A e Team-C sollevando allo stesso tempo i due
programmatori e Point of View dai loro incarichi.

Il progetto si avvio verso una fase piu definitiva: il Team-B, il cui capo Chris Coffin sarebbe
diventato il nuovo lead programmer, avrebbe condotto il resto del progetto (che assunse la nuova
denominazione “Project Condor”) e questo sarebbe dovuto essere pronto per Natale, in tempo per
competere contro Super Mario 64 e Crash Bandicoot. A questo punto della storia c’e un evento
che coinvolge il motore grafico di Nights into Dreams... ma non si sa esattamente cosa sia
successo; tutti i fatti riguardanti questo progetto sono state fornite da Chris Senn nel suo sito
Sonic X-treme Compendium (oggi offline) ma da questo punto in poi egli non e piu presente e
percio il prossimo evento e un po’ avvolto nel mistero. Essendo stata fissata una data per Natale, il
Team-B aveva bisogno immediatamente di mezzi per completare il loro gioco. Avrebbero chiesto dal
Giappone il motore per Nights into Dreams... ma, apparentemente, senza alcun permesso da parte
di Yuji Naka che sviluppo il popolare gioco per Saturn; il noto creatore di Sonic blocco
immediatamente i lavori mettendo un punto ai progressi fatti col suo motore grafico. Si dice anche
che il motore di Nights non fu mai utilizzato in sé ma bensi plagiato, scatenando ugualmente 1'ira di
Yuji Naka. A ogni modo, di tutte le versioni, questa e 1'unica versione trapelata su internet e, a oggi,
e possibile scaricare I'immagine per poterla provare sul proprio Sega Saturn o su un emulatore. La
iso e giusto una sorta di tech demo e percio si puo giusto correre per delle collinette, attraverso un
fiume, collezionare una cinquantina di anelli e non c¢’é alcun nemico.

(La tech demo giocabile, realizzata col presunto motore di Nights into Dreams...)

La fine

Project Condor, ancora una volta, dovette ripartire da zero. Erano solamente rimasti alcuni modelli
di grafica 3D e Chris Coffin doveva immediatamente fare qualcosa. Lavoro giorno e notte insieme
al veterano della saga Hirokazu Yasuhara per poter arrivare alla scadenza e il gioco, arrivati a
questo punto, assunse una grafica puramente 3D e cominciava a prendere una forma deliziosa;
sfortunatamente, proprio per I’assiduo impegno che stava dedicando al progetto, si becco una grave
polmonite ad Agosto e i dottori dissero che se avesse continuato sarebbe potuto persino morire.



Chris Coffin dovette annunciare a Mike Wallace che il gioco non sarebbe stato pronto per il tempo
stabilito e cosi il progetto fu cancellato definitivamente. Sega, in vista del Natale del 1996, decise di
fare un porting di Senic 3D Blast per Mega Drive e Nights into Dreams... divenne il titolo piu
venduto per Saturn. Chris Senn tento di salvare il progetto chiedendo a Sega di poter continuare
lo sviluppo per un rilascio su PC ma le sue richieste non furono ascoltate. Piu in la, vedendo un
interesse dei fan riguardo a Senic X-Treme, annuncio Project-S, un gioco indipendente ispirato a
cio che sarebbe stato questo gioco ma purtroppo cancello il tutto nel 2010.

MSCORE 15400
TIME 0 2:25
_?RWGS 0

(La fase finale del progetto)

Cosa rimane

Finita 'esperienza di Sonic X-Treme, il Sonic Team si pote concentrare su Sonic Adventure per
la futura Dreamcast. La lezione era stata imparata e il nuovo titolo Sega usci senza problemi dovuti
alla comunicazione o alla programmazione. Tuttavia, nel 2010, venne rilasciato Sonic Lost World
per Nintendo Wii U, 3DS e Windows, titolo non scelto a caso poiché, appunto, presenta dei mondi
rotoscopici e sferici proprio come il gioco che non usci mai (appunto “Lost World“). Non sapremo
mai come sarebbe stato Sonic X-Treme ma vorremo comunque porre una domanda: avrebbe potuto
questo titolo salvare il Sega Saturn? La concorrenza era spietata e sia Crash Bandicoot che
Super Mario 64 erano giochi incredibilmente belli; per poter mettere il Saturn in un piano di
rilevanza Sega avrebbe dovuto mettere un gioco competitivo e, vista la programmazione
frammentaria, probabilmente Sonic X-Treme sarebbe stato pieno di difetti e troppo differenziato.
Bisogna anche ammettere che la mancata uscita di questo titolo ha permesso pero a Saturn, molti
anni dopo, di spiccare come console da collezione: grazie alla mancanza di un vero gioco di Sonic,
molti Developer (interni ed esterni) hanno provato a far spiccare la loro IP per dare alla console
Sega un identita diversa dalla competizione e dunque oggi abbiamo una libreria di giochi con una
varieta impressionante. Solo su Saturn possiamo trovare Nights into Dreams..., Panzer Dragoon
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Saga, Virtua Fighter 2, Fighters Megamix, Guardian Heroes, Radiant Silvergun e molti altri.
Sotto questo aspetto la mancata uscita di Sonic X-Treme potrebbe persino rappresentare un bene
per la console ma & ovvio che la cancellazione del progetto non ha potuto dare all’hardware un vero
volto per coloro che volevano saperne di pilu sulla console. Chissa se almeno, verso la fine, il gioco
sarebbe stato davvero all’altezza della competizione; purtroppo non lo sapremo mai.

Chuchel

Da Amanita Design, lo studio ceco che ci ha portato capolavori come Machinarium e Botanicula,
arriva Chuchel, una nuova sorprendente avventura grafica (genere che ha da sempre
contraddistinto questo developer) dai toni bizzarri ma incredibilmente fantasiosi e coloratissimi; non
a caso, il titolo ha vinto il premio “Excellence in Visual Art” al Indipendent Games
Festival (meritatissimo, secondo noi), ed e solo I’ennesimo premio simile vinto dallo studio. I giochi
di Amanita Design sono sempre curati fin nell’ultimo dettaglio e questo nuovo titolo non e da
meno: che sia su PC, Mac, iOS o Android garantisce un gameplay ricco e pieno di risate.
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Un tipetto molto particolare

Chuchel ¢ un simpatico pallino nero con una certa affinita con le ciliegie; farebbe di tutto pur di
averne una, ma spesso un topino fucsia di nome Kekel e una misteriosa manona pelosa giocano
degli scherzetti al nostro bizzarro personaggio e cosi dovremosempre escogitare qualcosa per
raggiungere la nostra ambita ciliegia. Verremo posizionati in scenari in cui spesso ci saranno
personaggi e oggetti con i quali potremo interagire; la natura del gioco & quella del punta e
clicca, ed e dunque superfluo elencare quali azioni potremo svolgere con i singoli elementi dello
scenario; vi bastera solo sapere che spesso e volentieri il nostro Chuchel fara sempre qualcosa di
divertente o di adorabilmente ridicolo. Gli scenari sono spesso composti da una sola schermata e i
singoli elementi non saranno mai tantissimi ma cio non significa che i puzzle da risolvere saranno
semplici; la soluzione non arriva mai a primo acchito, ci tocchera riprovare piu e piu volte
determinate azioni, sempre con risvolti spesso esilaranti; ci sono poi dei livelli in cui non ci saranno
dei veri e propri enigmi ma offriranno al giocatore un divertente intermezzo con il quale poter
interagire e dunque avere sempre una scenetta, pill 0 meno personale, fra un livello e I’altro. Le
soluzioni dei puzzle non sono mai chiarissime e percio i game designer hanno pensato bene di
inserire alcuni indizi qualora il giocatore si trovi in difficolta in alcuni punti dall’avventura: il primo
ci verra dato sin da subito, un altro arrivera quando saremo visibilmente in difficolta e questo sara
un pochettino piu ovvio del precedente. Capitera anche, rimanendo in tema di indizi, che quando
cliccheremo su una delle apposite icone, Chuchel comincera a farfugliarci la soluzione, facendoci
sentire, a modo suo (visto che non parla la nostra lingua), dei veri incapaci!

E un titolo che sorprende di continuo e tante volte le meccaniche del gioco cambieranno senza un
minimo di preavviso: da un momento all’altro potremo passare da semplici schermate statiche a una
planata a bordo di un uccellino evitando ostacoli a la Flappy Bird, ci troveremo a combattere con
dei robot giganti, a leccare strani funghi allucinogeni e ad aver a che fare con strambe allucinazioni
oppure in un labirinto a mangiare ciliegie insieme a nientepopodimeno che Pac Man!

Al di la di tutto, e sempre il contesto generale a essere imprevedibile: le interazioni con Chuchel o
con qualche elemento ambientale sono sempre assurde e, quasi sempre, questo titolo riuscira a farci
ridere e a risollevare il nostro umore, un po’ come avviene quando si guarda un cartone animato con
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poca logica! Il nostro personaggio infatti e spesso prolisso, esagerato e le lunghe animazioni,
cliccando su un elemento dello schermo, servono proprio a sottolineare il brio che il gioco vuole
trasmettere. Il gameplay in un certo senso, al di la dei semplici click o di un cambio di meccanica
improvviso, potrebbe sembrare un po’ povero ma il titolo ci sorprendera sempre proprio quando
meno ce lo aspettiamo e sempre con risultati spettacolari.

Estasi sensoriale

Chuchel presenta uno stile veramente personale e ogni animazione & veramente curata fotogramma
per fotogramma; dire che il solo guardare una schermata del gioco, anche senza far nulla, & un
piacere per gli occhi non e un’esagerazione. Alcuni potrebbero lamentarsi del fatto che le
animazioni, quando viene triggerata un’azione, non sono skippabili, ma guardare Chuchel risolvere i
puzzle “a modo suo” € sempre un piacere da vedere, giocare a questo titolo non ¢ molto diverso dal
guardare un bel cartone animato. Descrivere il suo stile grafico non & facile, anche se e chiaro
I'intendo di rievocare, a larghe linee, i disegni infantili, e dunque si ritrovano molti tratti in
acquerello, a tempera/acrilico e anche a matita, sempre in una maniera imprecisa ma estrosa. E
molto difficile dunque accostare un simile art-style a uno gia esistente per via della sua unicita e
singolarita; potrebbe a tratti ricordare qualcosa come Adventure Time, Gumball o Salad Fingers
(se fosse privo di toni macabri e contorti) ma neppure questi esempi sono in grado di descrivere la
spettacolare presentazione di questo titolo. Se vi portate a casa la Cherry Edition su Steam
otterrete, insieme al gioco, anche I’art book in PDF e la colonna sonora del titolo; inutile dire che
questo booklet, composto da ben 89 pagine, e curatissimo e rappresenta davvero un esperienza
aggiuntiva perché le illustrazioni al suo interno sono semplicemente fantastiche e il suo acquisto (5€
in piu rispetto alla versione base) vale davvero i soldi spesi.

Per accompagnare questo capolavoro di arte visiva c¢’¢ un comparto sonoro semplicemente
eccezionale; questo e affidato interamente alla band DVA che dunque non ha soltanto composto la
soundtrack, che presenta uno stile che si rifa sia alla musica elettronica che a uno strano folk (piu
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precisamente un Freak Folk) e segue spesso 1’azione dello schermo come una Silly Symphony, ma
hanno anche prodotto tutto I'assetto degli effetti sonori che, probabilmente, € cio che potrebbe
colpire di piu il giocatore. Come gia accennato in precedenza, “niente & come sembra” e dunque, se
ci aspettiamo un “cip” di un uccellino, sentiremo sempre un suono strambo, prodotto spesso sia coi
sintetizzatori sia, talvolta, anche a voce! Se utilizzerete le cuffie riuscirete a notare che alcuni effetti
sonori, come un’esplosione, un volo o il sibilare di un serpente, sono stati riprodotti con un
buffissimo suono fatto a voce, e questo & davvero un tocco di classe!

La ciliegina sulla torta

Chuchel e un gioco davvero spettacolare, che inebriera i vostri occhi e le vostre orecchie ma,
soprattutto, vi fara ridere e vi cambiera le giornate. L’opera attinge molto dai classici del genere, ma
& comunque molto accessibile ed e un ottimo titolo sia per chi si vuole aprire verso questo genere e
sia per i veterani, anche solo per poter godere dello stupendo art-style e della sua fantastica
presentazione. Unica pecca e forse la sua scarsa longevita: i giocatori piu esperti potrebbero
completarlo in poco tempo e i pochi achievement paralleli non sembrano essere un grosso incentivo
per continuare a giocare a questo gioco.

Ci sentiamo dunque di consigliare Chuchel soprattutto ai neofiti del genere che vogliono
addentrarsi nel mondo delle avventure grafiche oppure agli estimatori della Amanita Design;
questo e solo uno dei spettacolari giochi dello studio ceco e potrebbe costituire un ottimo punto di
partenza per conoscere la loro realta fatta primariamente da giochi simili, per poi recuperare i
succitati titoli precendenti.

Il prezzo di Chuchel su Steam non & per niente proibitivo e per 9.99€, o 14.99€ se avete intenzione
di guardare I’artbook e ascoltare la colonna sonora (credeteci, sono veramente fantastici),
aggiungerete alla vostra libreria un piccolo grande capolavoro fatto di puzzle intriganti, personaggi
strambi e suoni buffi! Provare per credere!


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/04/Chuchel-2-1024x576.jpg

The Secret of Middle City

Molti dei giochi indie a cui giochiamo sono spesso meri rimandi al passato, giochi pixellosi a cui fa
sempre un certo piacere giocare; tuttavia, ogni giocatore ha quasi sempre un “guilty pleasure”, un
titolo non propriamente bello con la quale ha una certa affinita cui pero, trovandosi in contesti
pubblici, ne parla anche male. Dunque ci si accorge che il gioco & fondamentalmente carente, lo si
prende a parolacce di fronte agli amici gamer ma appena si torna a casa la prima cosa che si fa &
accendere il computer e giocare con quel gioco maledetto... ecco, The Secret of Middle City ¢
potenzialmente uno di quei titoli!

Sviluppato dallo studio indie italiano GDG Entertainment, ¢ un gioco punta e clicca dalle tonalita
“singolari”: sebbene il budget per la realizzazione sia chiaramente ben ristretto, come spesso accade
per questo tipo di giochi, qui si respira un’aria ancora piu low cost, un’avventura grafica che si
presenta alquanto “scrausa” e, da titolo per PC anni ‘90, persino “rotta”. The Secret of Middle
City, se non altro, e stato concepito col motore Hollywood, il che significa che, oltre a funzionare su
PC e Magc, e stato concepito e gira su Amiga OS 4, sistema operativo ancora reperibile e tuttoggi
supportato! L’operazione nostalgica riesce in tutto e per tutto, anche se, sfortunatamente, I’'opera
attinge troppo e solo al passato, portando con sé sia i pregi che i difetti dei giochi per computer
dell’epoca; potremmo dire benissimo di amare e odiare questo gioco allo stesso tempo: lasciateci
spiegare.
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Un tipetto... singolare

Middle City, 22 Aprile: viene segnalata la scomparsa di Linda Patton, brillante ragazza di questa
piccola comunita di montagna. Viene trovato un braccio mozzato vicino a un fiume, insieme a un
braccialetto con il suo nome impresso, e percio si teme il peggio. Si decide dunque di coinvolgere il
governo e cosi viene inviato il miglior agente federale del FBI; purtroppo Dale Cooper & impegnato
a Twin Peaks con Laura Palmer e cosi, in sostituzione, dobbiamo accontentarci dell’agente Cox,
un agente provolone, tonto e cascamorto. Durante il filmato iniziale, verremo a conoscenza di un
misterioso “grande albero”, un luogo che sembra custodire un grosso segreto; cominceremo cosi a
girare per Middle City in cerca di indizi, tentando di ricostruire quello che e successo a Linda
Patton la sera della scomparsa; tutto sembra avvolto nel mistero e, a quanto pare, in molti dicono di
guardarci le spalle e che la citta nasconde un segreto collettivo. Come in ogni buon punta e clicca
dovremo ovviamente andare in cerca di indizi interrogando le persone del luogo, triggerando i
dialoghi testuali, che risultano abbastanza esilaranti, mantenendo una linea comica ispirata alle piu
classiche avventure grafiche della LucasArts ma con sfumature tipicamente italiane. E possibile
inoltre, passando il mouse sugli oggetti di un luogo, analizzare gli oggetti che non possiamo
prendere; talvolta da questi indizi e possibile capire come procedere nella nostra avventura... o
semplicemente scoprire il pensiero dell’agente Cox! Per come e strutturato il gameplay, non c’e in
realta alcuna ragione di spostarsi all’interno dell’ambiente al di fuori dei dialoghi: & possibile
analizzare la stanza e raccogliere determinati oggetti solamente col mouse e dunque, se negli
ambienti non ci sara nessuno da interrogare, il nostro agente stara sempre fermo sulla soglia
d’ingresso di certi ambienti senza mai spostarsi di un centimetro. Non e un difetto terribile, ma
toglie certamente dinamismo e azione al titolo, ci sarebbe piaciuto vedere un detective piu attivo
anziché far sembrare il tutto una sorta di text game.

Nulla da eccepire riguardo comparto testuale ma, come abbiamo accennato all’inizio, certi
elementi nostalgici potevano essere tranquillamente lasciati nel passato da siamo stati presi: non
sappiamo se fosse intento dei developer, ma i dialoghi non sono piu rivisitabili e dunque non si
possono richiamare due volte. E vero che le finestre vanno avanti solamente tramite un nostro click,
ma tante volte ci si puo semplicemente dimenticare di un dettaglio, il nome di una persona o una
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destinazione, percio vi converra stare attenti a ogni parola che verra detta anche se, nonostante i
dialoghi siano molto divertenti, buona parte delle interazioni & praticamente inutile e non serviranno
a ricostruire cio che e successo la sera dell’accaduto o a costruire delle ipotesi su chi sia il colpevole
della sparizione di Linda Patton. Il vero effetto di questa mancanza emerge ancor di piu quando si
salva e si ritorna a giocare dopo ore; il non poter richiamare determinati dialoghi alla riaccensione
del computer e un male per i giocatori piu smemorati e, a meno che non si guardi una guida online,
finiremo per girare a vuoto per Middle City per parecchio tempo per trovare la conversazione da
triggerare, per visitare una destinazione non ancora presa in esame, per consegnare un oggetto o,
ancora piu criptico, un oggetto combinato che ci permettera di continuare la campagna. La logica in
tal senso viene coinvolta ben poco ai fini della progressione nell’indagine: non si cercano indizi per
scoprire i risvolti della scomparsa di Linda Patton ma si gioca per mandare avanti l’avventura. I
NPC potrebbero anche parlarci di luoghi da visitare e/o persone da interrogare ma, fino a quando
determinati obiettivi (di cui il gioco stesso ci tiene all’oscuro) non verranno soddisfatti, non potremo
procedere verso certi luoghi.

Man mano andremo ricostruendo il quadro completo, Middle City si aprira sempre di pil, ma
scoprire quali parti della citta, dopo determinati dialoghi, risultano sbloccate ¢ sempre abbastanza
criptico: difficilmente sapremo quando e dove si troveranno i nuovi luoghi da visitare (sarebbe
bastato segnalarlo con una schermata incidentale) e questo lede in termini di funzionalita il design.
L’inventario contiene le opzioni usa/dai e combina/unisci, ma capire quali sono gli oggetti da
unire e quali da usare in certe circostanze & spesso molto difficile: forse questa & una caratteristica
che solamente gli appassionati piu infoiati delle avventure grafiche potranno apprezzare.
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Floppy pieni di “sorprese”

La grafica di The Secret of Middle City & stata realizzata a mano per poi essere ritoccata in seguito
nei computer Amiga; si nota un certo art style tipico delle avventure grafiche degli anni ‘90, eppure
alcuni elementi risultano fuori posto: cominciamo dalle cutscene, molte delle quali sono disegnate e
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colorate a matita; nulla in contrario a questa scelta stilistica, anzi, & uno stile molto audace in un
ambiente in cui tutto e stilizzato e progettato millimetro per millimetro al computer. Si vede
chiaramente la passione del disegnatore Stefano Buonocore, perno fondamentale dello sviluppo di
questo gioco, per le vecchie avventure grafiche e per gli art stile tipici dei giochi per i vecchi
computer europei; tuttavia alcuni NPC, nonostante gli ambienti siano ben lontani dallo stile delle
cutscene, presentano spesso lo stesso stile a matita, ben lontano dal protagonista, facendoli spiccare
in modo poco armonico rispetto al contesto, come fossero stati estrapolati da un altro gioco.

11 titolo verra giocato in 3:4. Ai bordi troveremo le varie opzioni del gioco ma, anche se si tratta di un
chiaro elemento nostalgico, rimanda a un’idea volontariamente cheap. L’'inventario, per esempio, e
richiamabile cliccando sulla sua icona ai bordi dello schermo, e per toglierlo bisognera cliccare
nuovamente sulla stessa; per rendere questo processo piu veloce, e dunque tornare velocemente in
azione, sarebbe stato molto meglio cliccare da qualche parte lontano dal box del menu anziché
riportare il mouse sull’icona del menu oggetti.

Sembra voler intenzionalmente richiamare (in maniera nostalgica) alcuni di quei giochi presenti in
Giochi per il mio Computer, a tratti anche quei terribili giochi per PC in regalo con le scatole di
cereali Kellogs o con le merendine del Mulino Bianco; ci riesce anche, ma non e che stiamo
finendo in un campo fin troppo nostalgico? E probabile inoltre che la programmazione avvenuta su
Amiga impedisca al gioco una risoluzione ottimale: abbiamo ottenuto una versione del gioco
standalone e non siamo riusciti a giocare a questo titolo in modalita full screen per via di un errore,
costringendoci a giocarlo in modalita windowed. L’operazione e stata tentata su piu di un PC, con lo
stesso identico risultato. Non sappiamo dire se la stessa cosa avviene su Steam (dove il gioco € in
vendita per 14,99€) o su Amiga OS 4.

I temi musicali del gioco richiamano a dovere ’epoca delle avventure grafiche anni '90; i temi
sono molto semplici ma riescono a restituire quelle le sensazioni di una passeggiata all’interno di
questa piccola comunita di montagna. Non mancheranno chiaramente temi piu “oscuri” quando
andremo a visitare qualche luogo misterioso o intraprenderemo un dialogo particolarmente
importante; in questi frangenti lo stile melodico richiama chiaramente quello tipico di Angelo
Badalamenti, compositore dell’acclamatissima serie TV I Segreti di Twin Peaks (che, ovviamente,
influenza tantissimo la trama di questo titolo), e bisogna dire che questi temi sono particolarmente
belli, nonostante i toni demenziali della quale il gioco e intriso. Come abbiamo gia detto, i dialoghi
sono interamente testuali, ma ci sarebbe tanto piaciuto se questi fossero stati doppiati ed essere
dunque di supporto al testo, come avvenuto lo scorso anno in Thimbleweed Park, punta e clicca di
Ron Gilbert che compie la stessa “operazione nostalgia”.
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Tirando le somme

Cosa pensiamo dunque di The Secret of Middle City? Dire, come abbiamo detto all’inizio, che sia
allo stesso tempo bello e brutto non & un assurdita. Ci sono elementi, come la grafica, il sonoro o le
battutine stupide di Cox, che rendono il gioco adorabile e un bel salto nel passato; tuttavia, ce ne
sono altri, come I'astrusita dell’inventario, il non poter richiamare i dialoghi una seconda volta e il
non poter capire quando e dove certi luoghi diventano accessibili, che ce lo fanno anche odiare. E
chiaramente un titolo pensato principalmente per gli amanti delle avventure grafiche di una certa
eta (anche perché non mancano certi disegni e scene un po’ piccanti) e chiaramente non per tutti: e
uno di quei giochi in cui si sarebbe potuto fare anche di piu, ma si e puntato forse troppo sull’effetto
nostalgia, prendendo del passato sia gli aspetti positivi che quelli negativi, riportandoli nel presente
senza un’adeguata revisione, consegnando un’avventura grafica meno curata, con meno carattere e
certamente non all’altezza di molti altri titoli odierni del genere. Il prezzo su Steam non risulta
competitivo, e forse andrebbe rivisto verso il basso per stimolare l’acquisto a gamer curiosi che
vogliano comunque godersi qualche ora di divertimento. Se vi mancano questo tipo di avventure
grafiche, quel senso di “cheap” tipico di certi giochi per PC di fine anni ‘90, e soprattutto se avete un
AmigaOne X5000 (il modello corrente di Amiga), beh... allora questo gioco fa per voi!

Shroud of the Avatar potrebbe arrivare su
altre piattaforme

Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues, nuovo MMORPG del leggendario Richard “Lord
British” Garriott € in uscita su PC, Mac e Linux per il 27 marzo. Ma pare che lo sviluppatore


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/03/The-Secret-of-Middle-City-4-1024x576.jpg
https://www.gamecompass.it/shroud-of-the-avatar-arrivare-piattaforme
https://www.gamecompass.it/shroud-of-the-avatar-arrivare-piattaforme

inglese e il team Portalarium vogliano portare il proprio gioco anche su altre piattaforme.

Secondo lo stesso Garriott, il titolo é stato progettato su Unity proprio per la sua versatilita, cosi da
rendere semplice 1’espansione verso altre piattaforme. Originariamente il team aveva pensato al
mobile, principalmente a un tablet come I'iPad, ma con l'uscita di Nintendo Switch i piani sono
cambiati, tanto da considerare quest’ultima un’ipotesi migliore.

Lord British ha dichiarato che, dopo il lancio di Shroud of the Avatar, decidera insieme al team la
prossima piattaforma.



