NOstalgia

Una delle notizie piu importanti della settimana e sicuramente la line-up dei venti giochi annunciati
per PlayStation Classic: una serie di titoli che, nella comunita videoludica, ha lasciato piu dubbi
che certezze, soprattutto in base all’elevato costo del prodotto (100€ tondi tondi). Ma andiamo ad
analizzarli uno per uno:

e Battle Arena Toshinden: ¢ il primo picchiaduro 3D uscito per la console di casa Sony.
All’epoca genero anche un piccolo interesse (addirittura la rivista Game Power gli diede un
pazzesco 105/100!), ma diciamo la verita: era brutto allora, ed & incredibilmente brutto dopo
piu di vent’anni dalla sua uscita, soprattutto se paragonato a Tekken, che usci poco dopo.
Avrei preferito molto di piu Soul Edge, la base dell’odierno Soul Calibur.

e Cool Boarders 2: il migliore della serie, con molta probabilita... pero, se proprio dovevamo
buttarci sugli sport estremi, non era meglio un Tony Hawk’s Pro Skater, titolo molto piu
iconico?

e Destruction Derby: qua non ho niente da dire. Anche se, preferisco il seguito che migliora le
buone cose viste nel predecessore. Pero una buona scelta, nel complesso.

e Final Fantasy VII: capisco enormemente il valore storico di questo titolo per PlayStation.
D’altronde, e stato il primo della serie “sbarcato” sulla console Sony dopo anni sulle console
Nintendo... pero, con un remake in arrivo (ok, non si sa quando, arrivera) avrei preferito una
scelta piu traversale come un Suikoden II o un Legend of Dragoon. Pero, ripeto, capisco la
Sua presenza.

e Grand Theft Auto: Rockstar lo rese abandonware su PC anni fa, insieme al secondo. Scelta
illogica sotto ogni punto di vista, anche perché si parla di un titolo che nasce e diventa di culto
su PC, per poi esplodere del tutto solamente col passaggio alla terza dimensione su
PlayStation 2.

e Intelligent Qube/Kurushi: qui voglio spezzare una lancia a favore di questo puzzle. Non ¢ il
migliore dell’intera libreria PlayStation (a quello ci arriveremo dopo), pero apprezzo che
abbiano messo un titolo contenuto nella storica Demo One. E poi, € pure un buon puzzle
game, anche se non e invecchiato proprio benissimo.

e Jumping Flash: stesso discorso fatto prima per I.Q., uno dei primissimi titoli PlayStation.
Forse non invecchiato benissimo in alcune meccaniche, ma per il valore storico ci puo stare.

e Metal Gear Solid: niente da dire, imprescindibile. Senz’ombra di dubbio uno dei cinque titoli
pitl importanti di tutta la sconfinata produzione PlayStation.

e Mr. Driller: Bel puzzle, pero qui avrei messo un Kula World che avrebbe accontentato molta
pil gente, essendo forse il puzzle pil giocato dei tempi.

e Oddworld: Abe’s Odyssee: altro titolo storico dell’epoca, e anch’esso contenuto nella Demo
One. Peccato solo che Steam lo abbia offerto gratuitamente lo scorso Maggio, ed € almeno la
seconda volta che succede.

e Rayman: considerando la recente operazione remake per Crash Bandicoot, alla fine,
proporre la “mascotte” Ubisoft &€ una saggia scelta. Anche perché, non vedo platform migliori
del primo Rayman all’orizzonte, visto che le alternative sono tutte invecchiate malissimo
(Pandemonium), sono titoli mediocri (Croc), oppure erano gia orrendi ai tempi (Bubsy 3D).
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e Resident Evil: Director’s Cut: anche qui niente da dire. Titolo che ha segnato intere
generazioni di giocatori. L'unica cosa che mi fa storcere il naso € che e tutt’ora disponibile
sullo store PlayStation anche se solo per PlayStation 3, PS Vita e PSP. Stessa sorte
condivisa anche dal sequel, altro titolo importantissimo nella libreria, che probabilmente
avrebbe meritato uno spazio maggiore anche in questa lineup.

e Revelations: Persona: capisco il clamore dato dal quinto capitolo, essendo stato uno dei
migliori giochi del 2017, ma alzi la mano chi creda che il primo Persona sia un classico. Non
era meglio un titolo veramente generazionale come Wipeout 2097 e che ai fatti rappresenta
una delle assenze piu gravi di questa line-up?

e Ridge Racer Type 4: forse per correttezza storica avrei scelto il primo, ma RRT4 con molta
probabilita e il migliore della serie. E in assenza di un pezzo da novanta come Gran Turismo,
non presente per problemi con i diritti della colonna sonora, non si poteva scegliere altro.

e Super Puzzle Fighter II Turbo: se proprio bisognava mettere un terzo puzzle (forse troppi?)
non si poteva fare scelta migliore di questo spin-off di Street Fighter. Uno dei migliori titoli
del genere per la console.

e Syphon Filter: personalmente, lo ritengo la sorpresa inaspettata della line-up. Una buona
mossa da parte di Sony che accontenta i tantissimi giocatori che chiedono ancora a gran voce
un remake per PlayStation 4. Per testare le acque in prospettiva futura ci sta.

e Tekken 3: IL picchiaduro per PlayStation, senza ombra di dubbio. Certo, stona un po’ vedere
Tekken 3 insieme a Toshinden... a sfavore di quest’ultimo, ovviamente.

e Tom Clancy’'s Rainbow Six: ecco, questa € una scelta veramente incomprensibile. Davvero
non c’erano titoli migliori a disposizione? Che poi, vorrei vedere chi riesce a giocare un FPS
tattico con la sola croce direzionale, visto che PlayStation Classic non offre lo storico
controller Dual Shock, scartato a favore del primissimo joypad. Schiaffo morale a tutti coloro
che speravano in titoli storici come Wipeout, Tomb Raider o Castlevania: Symphony of
the Night (si, e uscito recentemente su Playstation 4 insieme a Rondo of Blood, ma € uno
dei titoli piu rappresentativi della console).

e Wild Arms: stesso discorso per Syphon Filter, una gradita sorpresa per un gioco di ruolo che
merita di essere riscoperto, visto che all’epoca arrivo in Europa in colpevolissimo ritardo
rispetto all’'uscita giapponese e americana.

Insomma, una lineup non proprio esaltante, soprattutto rapportata al prezzo elevato della console
rispetto alle concorrenti del settore, come NES e SNES Mini di Nintendo o il C64 Mini. E altresi
vero che e difficile scegliere venti classici di una libreria vastissima e piena di perle come quella
della prima PlayStation, ma vedendo la lista citata poc’anzi, mi viene da pensare che Sony si sia
limitata al compitino fatto giusto per entrare nell’ormai affollatissimo mercato delle retroconsole.
In pratica, la possibilita di avere una lista fatta a nostro gusto e piacimento € in mano alla comunita
hacker, esattamente com’e successo con le mini console di Nintendo. A questo punto la domanda e
piu che lecita: tralasciando il collezionismo, ha senso spendere 100€ per un oggetto che diventera
godibile solamente quando si apriranno le porte del modding? Se proprio si ha la necessita di
rispolverare dei vecchi classici dell’era PlayStation, a proprio piacimento e senza spendere una
cifra cosi alta, non ha piu senso buttarsi su un Raspberry Pi, oppure una cara e vecchia
PlayStation Portable, console che si trova a prezzi abbordabilissimi e che ¢ considerata una
perfetta macchina per I’emulazione? considerando la portabilita di quest’ultima, si ha pure una
feature in pil, rispetto a PlayStation Classic.

Indubbiamente la mini console di Sony sara un successo di vendite e magari, in futuro, la casa
giapponese ci riprovera con una ipotetica PlayStation 2 Classic. Dopotutto, Nintendo con il



successo di NES e SNES Mini ha dimostrato che la nostalgia puo trasformarsi in un’opportunita di
mercato parecchio ghiotta. Ma, da videogiocatore trentenne che ha vissuto in pieno I’era della prima
PlayStation, posso dire di esser rimasto parecchio basito (“F4”) davanti alla line-up della mini
console e ho cominciato a pormi una domanda in particolare: qual e il target di PlayStation
Classic? [ trentenni, come me, che hanno vissuto quell’era? I ragazzini odierni che per motivi
anagrafici non hanno giocato i classici di allora e che probabilmente, avranno riscoperto gran parte
di essi tramite remake e remaster odierne, oppure tramite la vecchia e cara emulazione, cosa che di
fatto offrono queste mini console?

Sono fermamente convinto che ’emulazione sia qualcosa di necessario per la preservazione
videoludica, come dimostra il grande lavoro di Nicola Salmoria, creatore del MAME, progetto che
continua ancora oggi grazie alla dedizione dell’omonimo team che ha permesso di salvare dall’oblio
migliaia di giochi arcade che sarebbero stati persi nei meandri del tempo o come dimostra la
grandissima scena abandonware su PC. Bella la nostalgia, ma sulle mini console metto 1'enfasi sulle
prime due lettere della parola:"no”.

Dusty Rooms: uno sguardo al MSX

L’obiettivo di questa rubrica e principalmente quello di far scoprire quelle parti di retrogaming
curiose, interessanti e, possibilmente, non ancora prese in esame. Oggi, qui a Dusty Rooms,
daremo uno sguardo ai computer MSX, un sistema ancora non comune e che forse non lo sara mai,
probabilmente per via della sua scheda madre, un prodotto da vendere su licenza a terze parti
affinché la producessero con i loro mezzi. Certo, il Commodore 64, ’Amstrad, ['Apple II e i
computer Atari sono stati sicuramente i piu popolari negli anni ‘80 ma se oggi lo scenario dei
personal computer € come lo conosciamo, lo si deve principalmente a queste favolose macchine
MSX che finirono per dettare degli standard in quanto a formati e reperibilita dei software. Per
capire I'innovazione portata da questi computer, utili sia per il gaming che per la programmazione,
bisogna dare uno sguardo allo scenario tecnologico di quegli anni.
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Non fare il Salame! Compra un computer!

Negli anni ‘80 i computer cominciarono a far parte della vita di milioni di persone e, sia in termini di
costi che di dimensioni, erano decisamente alla portata di tutti; in Nord America si assistette a
un’impennata per via del crollo del mercato dei videogiochi del 1983, in quanto i genitori erano
piu propensi a comprare un PC per i loro figli con la quale poter sia giocare che studiare, e in
Europa, e molte altre parti del mondo, avevano preso piede ancor prima delle console rudimentali
come Atari 2600, Philips Videopac (Magnavox Odyssey 2 in Nord America) o il Coleco Vision.
Tuttavia, in negozio, scegliere un computer rispetto a un altro era un impresa tutt’altro che facile:
ogni macchina era in grado di leggere videogiochi e eseguire programmi gestionali, creativi o
educativi ma, ogni compagnia, proponeva il proprio sistema e linguaggio di programmazione e
percio, senza uno standard, la compatibilita fra le macchine era pressoché nulla; il tutto era
aggravato inoltre dalle centinaia di pubblicita che proponevano sempre il loro computer come il piu
veloce e generalmente migliore rispetto alla concorrenza. Lo scenario era ben diverso da quello
odierno in cui sono presenti principalmente due sistemi operativi dominanti e, indipendentemente
dal modello fisico che si prende in esame, € molto piu facile orientarsi in un mercato che da meno
alternative e in cui la compatibilita & sempre piu ampia.

(Pensate, compravate un Commodore 64 per la vostra azienda ma poi, una volta a casa, accendevate la TV e c’era
Massimo Lopez che vi proponeva il suo migliore computer SAG e voi entravate in paranoia!)
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Negli anni '70 un giovane Kazuhiko Nishi, studente dell’Universita di Waseda, cominciava a
interessarsi al mondo dei computer, software ed elettronica con il sogno di costruire una console con
i propri giochi e poterla rivendere ma, dopo una visita alla fabbrica della General Instruments,
capi che non poteva comprare dei chip in piccole quantita per poter sperimentare e percio dovette
rinunciare momentaneamente al suo sogno. Comincio a scrivere per alcune riviste d’elettronica
affinché potesse mettere a disposizione la sua conoscenza per la programmazione ma, se voleva
trarne il massimo vantaggio da questa attivita, doveva necessariamente fondare una sua compagnia
e fare delle sue pubblicazioni. Dopo aver lasciato I'universita, Nishi fondo la ASCII per poter
pubblicare la sua nuova rivista I/O, che trattava di computer, ma nel 1979 la pubblicazione cambio
nome in ASCII magazine che si interessava piu generalmente di ogni campo dell’elettronica, inclusi
i videogiochi. Con il successo della rivista Kazuhiko Nishi poté tornare al suo progetto originale,
ovvero creare una macchina tutta sua, ma per farlo aveva bisogno di un linguaggio di
programmazione; egli contatto gli uffici Microsoft riuscendo a parlare, con la prima telefonata, con
Bill Gates e piu tardi, quello stesso anno, riuscirono a incontrarsi. Entrambi avevano la stessa
passione per l’elettronica, piu o meno lo stesso background sociale (entrambi avevano lasciato gli
studi accademici) e dopo diversi meeting aderirono per fare del business assieme. ASCII divento la
rappresentante di Microsoft in Giappone e Kazuhiko Nishi divenne vicepresidente della divisione
giapponese della compagnia americana. Grazie a questa collaborazione Nishi poté inserire il BASIC
nel PC 8000 di Nec, la prima volta che veniva incluso all’interno di un computer, ma nel 1982,
quando Harry Fox e Alex Weiss raggiunsero Microsoft per poter creare dei software per il loro
nuovo computer chiamato Spectravideo, egli vide le basi per coniare il suo progetto iniziale e
cominciare a produrre una linea di PC compatibili fra loro visto che la macchina era costruita
intorno allo Zilog Z80, un processore che faceva da punto in comune fra diversi computer e persino
console (essendo incluso nel Coleco Vision, console che, prima dell’avvento del NES, andava molto
forte). Kazuhiko Nishi voleva che il suo computer fosse piccolo, come quelli che aveva prodotto
alcuni anni prima per Kyocera, doveva contenere almeno uno slot per delle cartucce ROM, essere
facilmente trasportabile ed espandibile e doveva contenere una versione di BASIC migliore dei
computer IBM; cosl composto era la sua perfetta visione di computer in grado di poter garantire
uno standard fra queste macchine. Poco dopo Nishi contatto tutte le piu grandi compagnie
giapponesi come Casio, Mitsubishi, Fujitsu, Kyocera, Sony, Samsung e Philips, rispettivamente,
che decisero di investire in questo nuovo progetto; fu cosi che nacque lo standard MSX.

(Kazuhiko Nishi e Bill Gates)
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Software per tutti!

Come abbiamo gia detto, le macchine MSX nascono dall’unione di ASCII e Microsoft nel tentativo
di fornire uno standard per i manufattori di PC. Era parere comune, ai tempi, che “MSX” stesse per
“MicroSoft eXtended” ma Kazuhiko Nishi, piu tardi, smenti queste voci dicendo che la sigla stava
per “Machine with Software eXchangeability”. Con questo nuovo standard, tutti i computer che
esponevano il marchio MSX erano dunque compatibili fra loro; percio, cosa rendeva un’unita uguale
a un’altra? Per prima cosa la CPU 8-bit Zilog Z80A, chip creato dall'italiano Federico Faggini e
che ne costituisce il cervello della macchina, poi abbiamo la VDP (Video Display Processor)
TMS9918 della Texas Instrument che offre una risoluzione di 256 x 192, 16 colori per sprite di 32
pixel, il chip sonoro AI36910 della Yamaha che offre tre canali e tre ottave di tonalita e infine la
ROM di 32kb contenente il BASIC di Microsoft; il computer e comprensivo di tastiera ed e
possibile attaccare mangianastri, strumento essenziale per i computer dell’epoca, lettore floppy,
almeno una porta per i joypad e ha anche una porta d’espansione. Tipico di molti MSX era un
secondo slot per le cartucce che, inserendone una seconda, permetteva miglioramenti, cheat e
persino espansioni per un determinato software (dopo vi faremo un esempio). Per via delle diverse
aziende che producevano i computer MSX é difficile arrivare a un numero preciso di computer
venduti nel mondo ma, per darvi un idea, nel solo Giappone sono stati venduti ben cinque milioni di
computer, praticamente la migliore macchina da gaming prima dell’arrivo del Famicom. Le
macchine ebbero successo anche in altri paesi come Olanda, Spagna, Brasile, Corea del Sud, Arabia
Saudita e persino in Italia e Unione Sovietica. Al fine di proporre una macchina sempre piu potente,
ci furono ben altre quattro generazioni di MSX: MSX2, rilasciato nel 1985, MSX2+, nel 1988, e
MSX TurboR nel 1990. La differenza nelle prime tre stava nel nuovo processore Z80 che poteva
permettere molti piu colori su schermo e una velocita di calcolo maggiore, mentre 1'ultimo modello
presentava un processore 16-bit R800 ma purtroppo, essendo a quel punto rimasta solamente
Panasonic a produrre gli MSX, non fu supportato a lungo. Come abbiamo accennato, i computer
MSX erano le macchine dominanti per i videogiochi casalinghi in Giappone, anche se per poco
tempo visto che il Famicom arrivo poco dopo, lo stesso anno; tuttavia, nonostante il dominio
generale della console Nintendo, il sistema fu supportato fino all’ultimo e tante compagnie, come
Hudson Soft e Compile, sfruttarono ogni capacita di questa curiosa macchina; 1’eccezione va fatta
per Konami che, nel 1983, fondo un team dedicato per produrre giochi su MSX, un anno prima di
firmare per Nintendo. Finita la festa, nel 2001 Kazuhiko Nishi ha annunciato il revival del MSX
rilasciando liberamente I’emulatore MSXPLAYer, dunque, eticamente, siamo liberi di goderci questi
giochi sul nostro PC (anche perché il Project EGG, una piattaforma simil Steam per i giochi per
computer giapponesi, qui non c’e); tuttavia, nulla vieta di recuperare I’hardware originale anche se
dovete tener conto dell’alto prezzo dei giochi; un’ultima buona alternativa e recuperare la Konami
Antiques MSX Collection per Sony PlayStation e Sega Saturn che vi permettera di giocare a
molti titoli (la versione per la prima e divisa in quattro dischi mentre la seconda include tutti i
giochi). Diamo uno sguardo a 10 giochi essenziali di questa macchina (ci scusiamo in anticipo se la
maggior parte dei giochi saranno Konami!).
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10. King’s Valley 2

Un platformer che unisce elementi puzzle alla Lode Runner. Per procedere ai livelli successivi
servira collezionare tutte le pietre dell’anima sparse negli stage utilizzando i vari strumenti presenti,
cui potremmo utilizzarne solo uno per volta. Man mano che si procede, gli scenari diventeranno
sempre piu grandi e difficili percio non bisogna prendere questo gioco sottogamba. Una feature
interessante, molto avanti per i suoi tempi, era I'editor dei livelli: una volta completati si potevano
salvare in un floppy e scambiarli con gli amici.
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9. Treasure of Usas

Un action platformer poco conosciuto ma comunque molto curioso che potrebbe interessare molto ai
fan di Uncharted e Tomb Raider. Wit e Cles sono due cacciatori alla ricerca del tesoro di Usas e
dovranno attraversare cinque citta antiche per poterlo ritrovare. Il primo ha una pistola e migliori
abilita nel salto mentre il secondo & un maestro di arti marziali e piu agile. Le loro abilita sono
migliorabili collezionando le monete negli stage e il gioco presenta la curiosa meccanica degli
umori: nello stage infatti, sono sparse le cosiddette carte dell’'umore che, una volta raccolte,
cambieranno i nostri attacchi. Una vera chicca se siete amanti di Castlevania o Mega Man.
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8. Penguin Adventure

A Hideo Kojima game... ebbene si! Prima di Snake e i loschi tipi di Death Stranding (di cui non
sappiamo ancora nulla) il noto programmatore ha prodotto questo gioco “puccioso” in cui dobbiamo
far riunire Pentaro alla sua amata principessa. Nonostante il gioco abbia una struttura arcade
apparentemente semplice, ovvero una sorta di platformer automatico simil 3D (oggi potremmo
definirlo un runner per smarphone), questo gioco ha molte meccaniche intriganti come un in-game
store, warp zone, tanti easter egg e persino un finale alternativo. Mai giudicare un libro dalla
sua copertina!
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OKONAMI 1986

7. King Kong 2

Essendo liberamente ispirato al film King Kong Lives (o King Kong 2), controlleremo Hank
Mitchell alla ricerca di Lady Kong. Raccomandiamo questo titolo ai fan del primo The Legend of
Zelda in quanto molto simile e con tante caratteristiche interessanti che lo rendono davvero un bel
gioco. Siate sicuri di trovare la rom “patchata” poiché non e mai stato rilasciato in Europa.
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6. Vampire Killer

Sembrerebbe un porting per MSX2 di Castlevania per NES ma cosi non €; sebbene il gioco abbia
pit 0 meno la stessa grafica, esso presenta un gameplay totalmente diverso. Questo titolo, anziché
concentrarsi nelle sezioni di platforming, & piu basato sull’esplorazione e il puzzle solving: per
avanzare bisognera trovare la skeleton key e per farlo ci serviranno armi, oggetti e chiavi per aprire
forzieri contenti power up che si riveleranno utili allo scopo. Il gioco ha un pacing ben diverso
dall’originale per NES ed e raccomandato ai giocatori pill pazienti (anche perché le vite sono
limitate e mancano i continue) ma anche ai pil accaniti fan della saga.
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5. Aleste

Unico gioco non Konami di questa lista, & uno shoot ‘em up sensazionale di Compile; uscito
originariamente per Sega Master System, questa versione presenta due stage extra e una difficolta
pil abbordabile. Di questo gioco stupiscono principalmente la grafica, la strabiliante colonna sonora
resa con un chip FM montato sulla cartuccia e 1’azione velocissima (tipica della serie) che da vita a
battaglie in volo spettacolari. Provare per credere!
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4. The Maze of Galious - Knightmare II

Concepito originariamente per competere con Zelda II: The Adventure of Link, The Maze of
Galious ¢ un difficilissimo metroidvania per i piu allenati. In questo popolarissimo titolo per MSX,
bisognera esplorare un castello immenso alla ricerca delle dieci sub aree, dove risiedono demoni da
sconfiggere, ma anche degli oggetti sparsi nel castello che espanderanno le abilita dei nostri
Popolon e Aphrodite. The Maze of Galious ¢ il secondo titolo della saga Knightmare, il cui
primo titolo era un top down shooter alla Ikari Warriors e il terzo un RPG (per MSX2), ed e
certamente il piu bello. Nel 2002, questo titolo & stato soggetto di un curioso remake non ufficiale e
il suo acclamato gameplay e stato ripreso nel similissmo La Mulana, considerato il suo sequel
spirituale. Se siete fan dei metroidvania questo & certamente un titolo da giocare, anche per coloro
che apprezzano le vere fide come Ghosts ‘n Ghouls, il gia citato Zelda II o, chissa, magari anche
Dark Souls! Vi raccomandiamo di giocarci con un walkthrough o almeno una mappa del castello; se
siete dei masochisti fate pure senza!
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3. Nemesis 2 e 3 + Salamander

Un pari abbastanza assurdo ma vi assicuriamo che non c’era modo per rendere giustizia a questi tre
spettacolari titoli. I primi due sono dei sequel di Gradius mentre il Salamander proposto su MSX &
completamente diverso dalla controparte per NES. Questi titoli della saga di Gradius su MSX
presentano, insieme a delle colonne sonore squisite espresse con 1’esclusivo chip SCC, un gameplay
profondissimo attraverso power up espandibili, oggetti e sezioni bonus nascosti nei livelli e lo
storytelling piu dettagliato della saga. In Salamander, inoltre, per ottenere il finale migliore
bisognera inserire la cartuccia di Nemesis 2 nel secondo slot per completare il vero livello finale e
mettere fine alla minaccia dei bacterion; altro che DLC e Amiibo! Nemesis 2 e Salamander sono
i titoli piu difficile mentre Nemesis 3: The Eve of Destruction ¢ il piu accessibile, percio, se volete
provarli, vi consigliamo di partire da li. Tuttavia, dovrete abituarvi allo scrolling “scattoso” di questi
titoli in quanto gli MSX, prima della seconda generazione, non erano in grado di offrire un’azione
fluida e senza problemi;
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2. Metal Gear e Metal Gear 2: Solid Snake

E piu che risaputo che la saga di Metal Gear ha origini nel MSX2 e che quelli per NES non sono i
veri punti iniziali della saga (per Snake’s Revenge, sequel non canonico del primo titolo, Hideo
Kojima non era neppure stato chiamato per lo sviluppo del gioco). Entrambi i Metal Gear,
soprattutto il secondo, sono dei giochi incredibili per essere dei giochi in 8-bit e, nonostante in molti
ignorino questi due titoli, sono fondamentali per la fruizione dell’intera saga. Molte degli elementi
visti in Metal Gear Solid come le chiavi sensibili alla temperatura, 1’assalto all’interno
dell’ascensore, ’abbattere 1'Hind-D con i missili stinger e lo sgattaiolare nei condotti d’aria erano gia
stati introdotti in Metal Gear 2: Solid Snake; altri due titoli immancabili per MSX e giocabili
persino in Metal Gear Solid 3: Subsistence. Non avete scuse per non giocarli!
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1. Space Manbow

Questa rubrica si chiama Dusty Rooms e, pertanto, lo scopo & quello di farvi riscoprire titoli
dimenticati e particolarmente interesanti; considerate quest’ultima entrata come un nostro
personale regalo. Space Manbow € uno shoot ‘em up strabiliante pieno d’azione e retto da una
grafica dettagliatissima per essere un gioco 8-bit, una colonna sonora spettacolare resa col chip SCC
e un gameplay vario e mozzafiato, reso ancora piu intrigante grazie allo scrolling fluido del MSX?2
(cosa di cui i titoli di Gradius non poterono godere). Nonostante le lodi di critica e fan, Space
Manbow rimane, a tutt’oggi, relegato a MSX e Konami, al di la di qualche cameo in qualche altro
titolo, non ha mai preso in considerazione l’idea di un sequel (anche se ne esiste uno non ufficiale
fatto dai fan uscito tanti anni dopo su MSX2), né allora né tanto meno adesso. Diamo a questo
capolavoro I’attenzione che merita!
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Honorable mentions

Che dire? Dieci posizioni sono veramente poche per una console che ha dato cosi tanto ma qui, vi
vogliamo dare un altro paio di titoli da rivisitare su MSX:

e Snatcher & SD Snatcher: altri due titoli di Hideo Kojima. Il primo € una visual novel
mentre l’altro ricalca la stessa storia ma in veste RPG. Recuperate il secondo su MSX2 ma
giocate Snatcher altrove in quanto la versione per MSX & incompleta e inconcludente.

e Xevious: Fardraut Saga: da un semplice coin-op per arcade a uno SHMUP moderno con
trama ed espansioni varie. Un titolo decisamente da recuperare!

e Eggerland 2: il secondo gioco della saga di Lolo e Lala. Un puzzle game da capogiro per
riscoprire le origini dello studio Hal.

e Ys (I, II & IIT): una delle saghe RPG piu strane e sottovalutate di sempre. Giocare questi titoli
su MSX non & raccomandabile per via della barriera linguistica ma il loro aspetto su questo
computer ¢ decisamente sensazionale.

¢ Quarth: un puzzle game Konami molto interessante che mettera alla prova il vostro ingegno.
Un’altro bel gioco da recuperare

(Per finire, vi lasciamo con questa bella intervista con Bill Gates e Kazuhiko Nishi riguardo i computer MSX)

(E questa fantastica pubblicita italiana!)
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Speciale E3 2018: Conferenza Nintendo

Ed eccoci qua! Dopo le conferenze Ubisoft, Sony e Pc Gaming parte la conferenza Nintendo, un
direct pieno di sorprese e a un orario veramente comodo per gli spettatori italiani. Diamo uno
sguardo ai titoli annunciati e che, nei prossimi tempi, giocheremo sui nostri Nintendo Switch.

Si comincia con una ip non Nintendo totalmente nuova: Marvelous Entertainment ci ha
presentato Daemon X Machina, un gioco incentrato sulle battaglie fra mech alla Gundam e che
ricorda vagamente Virtual On. Una delle sorprese piu belle di questa conferenze e che ci lascia
onestamente con molta curiosita. Davvero interessante!

Un regalino per chi gioca Xenoblade Chronicles 2 e ha acquistato il season pass: un prequel
intitolato Torna - The Golden Country e disponibile dal 21 Settembre. Il gioco avra anche una
versione fisica per chi volesse acquistare il pacchetto completo sin dall’inizio; una vera chicca per
chi non ha ancora preso in esame 'acquisto di Xenoblade Chronicles 2.

Finito il trailer e apparso Reggie Fils-Aime che, dopo una bella introduzione sulle diverse opzioni di
gioco che offre Nintendo Switch, ha mostrato Pokémon Let’s go Pikachu e Pokémon Let’s go
Eevee: il presidente di Nintendo of America ha illustrato le funzionalita di condivisione con
Pokemon Go ¢ le battaglie competitive con gli amici, per la prima volta, su un sistema solo. Ma cio
che ha rubato la scena e decisamente la Pokeball Plus, mostrata nei trailer qualche settimana fa
ma il cui utilizzo rimase un po’ ignoto: al di la dell’utilizzarlo come sostituto per un Joycon, sara
possibile portare con voi un Pokémon dal gioco e utilizzarlo al di fuori dal suo contesto originale.
Chi acquistera questo gadget, che uscira il 16 Novembre 2018, avra inoltre Mew in regalo, uno dei
Pokémon piu rari di sempre.
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Abbiamo poi una sorpresa del tutto inaspettata, il ritorno di uno dei giochi piu divertenti del
panorama Nintendo: Super Mario Party. Al centro dell’attenzione e l'interattivita fra pit schermi
di Switch se utilizzati in modalita portatile: 1’azione potra dividersi e dare a tutti i giocatori una
prospettiva diversa dei divertentissimi minigiochi che contraddistiguono da sempre il gameplay di
questo divertentissimo brand.

E dopo un titolo mobile e un musou, ecco che arriva Fire Emblem: Three Houses, un gioco che
riprende la forma piu classica di questo brand Nintendo. Apparentemente nulla di nuovo ma il
trailer mostrato e senza dubbio esaustivo, mostrando un buon comparto tecnico e delle belle
cutscene in stile anime; si aspetta questo titolo per la primavera 2019.

Preannunciato, aspettato e certi di vederlo a questa E3 2018: la frenesia di Fortnite arriva
integralmente su Nintendo Switch, una console che, senza dubbio, sapra utilizzare la sua natura
online e cross-platform (che, secondo le ultime indiscrezioni, funziona con tutte le console eccetto
la PlayStation 4). Tuttavia, la pil grande sorpresa e che il gioco e gia disponibile negli store di
tutto il mondo; percio, agguantate i controller e cominciate pure a scendere in campo!

Dopo questo bel trailer, Reggie e tornato sotto i riflettori, introducendo una serie di titoli
indipendenti per Nintendo Switch: si aprono le danze con Overcooked! 2, un sequel che introduce
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nuove ricette, personaggi, cucine, abilita, come quella di lanciare gli ingredienti, modalita e la
possibilita di giocare con gli amici in cooperativa locale o online.

L’attenzione si & poi spostata a Killer Queen Black, un gioco originariamente per arcade e che sta
per fare il suo debutto su Nintendo Switch; il suo originale gameplay & molto simile a Joust e,
contrariamente al titolo storico di Williams, sara possibile giocare in due squadre da 4 giocatori
ciascuno, per un totale di otto. La sua uscita e prevista per il 2018 ma non e stata annunciata una
data precisa.

Altro titolo che potrete giocare gia oggi (per 14,99€) ¢ Hollow Knight, un metroidvania
sensazionale e pluripremiato che, come tipico del genere, si divide fra sezioni di esplorazione e
azione infuocata; la versione per Nintendo Switch includera inoltre tutti i DLC rilasciati
originariamente PC.

Ancora un aggiornamento per Octopath Traveler che, come annunciato nello scorso Direct,
arrivera giorno 13 giugno esclusivamente su Nintendo Switch: proprio il giorno dopo sara
possibile scaricare una nuova demo che includera il primo capitolo di ogni personaggio.

Dopo questi tre titoli, il presidente di Nintendo of America ci ha riempito con una valanga di titoli
per Switch, alcuni in uscita e altri gia disponibili: Starlink (10 Ottobre) con il suo DLC esclusivo a
tema Star Fox, Arena of Valor (autunno 2018), Minecraft (21 Giugno), Sushi Striker: the way
of Sushido (gia disponibile), il DLC Donkey Kong Adventure per Mario + Rabbids: Kingdom
Battle (26 Giugno), Pixark (autunno 2018), I’annuale Just Dance 2019 (25 Ottobre), Dragon Ball
Fighterz (imprecisato 2018), Splatoon 2: Octo Expansion (Estate 2018) Captain Toad Treasure
Tracker (13 Luglio), Crash Bandicot: N-sane Trilogy (29 Giugno), Ninjala (primavera 2019),
Carcasonne (2018), 'update per FIFA 18 contenente il Mondiale di Russia (gia disponibile),
FIFA 19 (28 Settembre), Ark: Survival Evolved (autunno 2018), Wasteland 2: Director’s Cut
(autunno 2018), Paladins: Champions of the Realm (gia disponibile), Fallout Shelter (gia
disponibile), Dark Souls Remastered (estate 2018), SNK Heroines: Tag Team Frenzy (7
Settembre) Monster Hunter Generation Ultimate (28 Agosto), Wolfenstein II: the New
Colossus (29 Giugno), The World Ends with You (autunno 2018), Mega Man 11 (2 Ottobre) e
Mario Tennis Aces (22 Giugno).

Dopo una breve parentesi di Shinya Takahashi, general manager della divisione entertainment
planning & development, la parola & passata a Masahiro Sakurai che ha mostrato in dettaglio il
gameplay del nuovo Super Smash Bros. Ultimate. Sara il piu vasto titolo della saga, in quanto
includera ogni personaggio mai apparso nei capitoli precedenti; cio significa che troveremo, oltre ai
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piu classici Mario, Link, Samus, Kirby e Captain Falcon, anche tutti quei personaggi non-
Nintendo, come Snake, Pac Man, Mega Man, Bayonetta, Ryu e Cloud. Saranno inclusi diversi
costumi alternativi e i nuovi echo fighters che, al di la del semplice cambio di skin, avranno anche
delle piccole differenze in termini di gameplay: sara possibile, per esempio, scegliere Daisy da
Peach, Lucina da Marth e Dark Pit da Pit; inoltre, molti Smash finali e caratteristiche di alcuni
singoli personaggi verranno ridisegnati per bilanciare il gameplay. Torneranno, ovviamente, tutti gli
stage classici, fra cui il popolare Big Blue, il Castello di Peach e le Cascate di Donkey Kong,
insieme ad alcuni nuovi, come la Torre delle Origini di The Legend of Zelda: Breath of the Wild
e tutti gli stage, avranno una forma Battlefield e una forma Omega; come se non bastasse,
riavremo tutte le armi classiche e gli assist trophy, fra cui il nuovissimo Bomberman insieme a
molti altri. Verso la fine ci vengono svelati ancora nuovi dettagli riguardanti il gameplay piu puro,
come aggiornamenti riguardanti le schivate e gli smash, ci viene garantita la compatibilita con gli
Amiibo e, come fu per il precedente Super Smash Bros. for Wii U & 3DS, col controller del
GameCube (anche se non capiamo se sara installabile direttamente via USB). Finita la lunghissima
presentazione ci vengono svelate due fantastiche sorprese: la prima e I'inclusione di Ridley, lo
pterodattilo a comando dei pirati spaziali nella saga di Metroid, e la seconda & la data d’'uscita
fissata per il 7 Dicembre, giusto in tempo per averlo per le feste natalizie.

Castlevania: Grimoire of Souls per iOS. I
perché di tali scelte

Konami ha fatto un po’ di fatica da quando Hideo Kojima ha lasciato la compagnia che ha dato i
natali al suo Metal Gear e altre popolarissime serie come Contra, Ganbare Goemon e Silent Hill;
sono diversi anni ormai che il popolarissimo developer cerca di trovare una propria identita
all’interno della scena videoludica. In fondo, si fa viva quando c’eé da lanciare qualche nuova IP
come il recentissimo Metal Gear Survival o 'annuale Pro Evolution Soccer anche se,
specialmente per i fatti relativi al licenziamento di Kojima, non sembrano entusiasmare mai i fan. A
ogni modo non é che lo storico developer non abbia titoli da sfornare o non sia pronto per un ritorno
in grande stile: i fan ebbero un barlume di speranza quando, nel 2015, Konami lancio un sondaggio
che chiedeva agli utenti quali fossero i titoli che piu conoscevano e, un primo risultato si vide con
l'uscita di Super Bomberman R per Nintendo Switch, un titolo addirittura ripescato dalle IP di
Hudson Soft (compagnia che Konami compro nel 2012).

In questi giorni € apparso un nuovo probabile frutto di quel sondaggio, il ritorno di una delle saghe
pil amate di sempre: Castlevania: Grimoire of Souls. La popolare saga degli ammazza-vampiri
in stallo da Castlevania: Lords of Shadows 2, un bel gioco ma che, come i precedenti Lords of
Shadows e Lords of Shadows: Mirror of Fate, porto la saga in acque sconosciute. Koji Igarashi,
lo storico direttore che diresse la saga dopo il leggendario Symphony of the Night, lascio Konami
perché contrario alla loro decisione di metterlo dietro allo sviluppo di titoli mobile distogliendolo, se
non altro, dalla sua visione di Castlevania in favore di MercurySteam (gli sviluppatori dietro agli
ultimi tre capitoli della saga) che non vedeva di buon occhio.

D’allora Igarashi, similarmente a Keiji Inafune quando lascio Capcom, lancio uno dei kickstarter
piu efficaci della storia, indirizzato verso la creazione di Bloodstained: Ritual of the Night, con
I’obiettivo finale di 500.000 dollari; raggiunse 5 milioni in pochissimo tempo e si aspetta il suo
rilascio in questo 2018. Konami, visto anche l'interesse dei fan verso il titolo indipendente di
Igarashi, ha sicuramente pensato bene di produrre e annunciare Castlevania: Grimoire of Souls
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(un po’ come ha fatto Capcom con I'annuncio di Mega Man 11, giusto per offrire un’alternativa al
malandato Mighty No. 9), annuncio che e stato in grado di far tremare la terra per una frazione di
secondo. Anche se le immagini mostrano molti personaggi cari alla saga, un art-style tradizionale,
una grafica 2.5D e, uno “story mode” con la possibilita di un multiplayer in cooperativa (simile forse
a quella gia vista in Castlevania: Harmony of Despair), Konami ha comunque - e decisamente -
smorzato ’entusiasmo generale, annunciando il rilascio per dispositivi i0S. I prodotti Apple, anche
se non pensati appositamente per il gaming, sono ottimi dispositivi in grado di restituire un’azione di
tutto rispetto, ma e chiaro che quando si pensa a titoli classici come questi non & la prima
piattaforma che viene in mente ai giocatori; dunque, perché questa scelta?
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E probabile che Konami non voglia semplicemente lanciare titoli per l'utenza che conosce e
desidera ancora dei nuovi Castlevania ma, da quel che sembra, una mossa del genere evidenzia la
volonta di raggiungere piu giocatori possibili. Ogni persona fisica con un cellulare, in fondo, € un
potenziale giocatore e, in un’epoca in cui il mercato cinese si apre verso il gaming, in grado di
diventare in pochissimo tempo leader nel settore, & chiaro che Konami voglia ricavarsi uno spazio in
questo nuovo scenario rinnovando, nel processo, la sua immagine; se non altro, anche se non nel
modo in cui potremmo pensare, Konami e stata molto presente nella scena mobile in questi ultimi
anni ed e possibile che il loro core business si stia spostando piano piano in quel determinato
settore. Puo dunque essere che Castlevania: Grimoire of Souls non sia “il loro Mega Man 11"
poiché non vogliono semplicemente consegnare qualcosa ai fan della saga storica ma anche far
conoscere la saga a chi non 1’ha mai presa in considerazione, soprattutto in un paese come la Cina
in cui le saghe classiche sono semi-sconosciute.

Tuttavia, Konami sa ancora che i giocatori che vogliono un loro ritorno in pompa magna si trovano
principalmente fuori dalla scena mobile ed e per questo che titoli come Metal Gear Survive e
Super Bomberman R non sono mancati, assenti nell’App Store e Google Play e che
probabilmente, mai ci saranno. Gli iPhone e gli iPad non sono le “migliori console di gioco” (anche
se i comandi su touch screen possono essere quasi sempre sostituiti da un bel controller fisico
bluetooth) ma cio non significa che non potremmo vedere questo titolo in altre piattaforme.
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Nintendo Switch, per esempio, ha accolto positivamente molti titoli gia presenti su mobile (come
Sparkle 2) e il processo contrario non e neppure un’assurdita al giorno d’oggi (basti pensare alle
versioni mobile di Minecraft o Playerunknown’s Battleground). Ci sono ancora pochissime
informazioni su questo nuovo titolo Konami: anche se stiamo parlando di un titolo mobile, le
immagini sembrano promettere bene (ricordando molto Castlevania: The Dracula X Chronicles
per PSP) e il solo fatto di rivedere Simon Belmont, Alucard, Soma Cruz, Charlotte e Shanoa e
altri, scartando cosi lo stile e i personaggi dell’universo alternativo di Lords of Shadows, ¢
certamente un buon punto a loro favore.

Qualsiasi saranno le scelte di Konami, tuttavia, sappiamo che queste non saranno mai fatte senza
logica e se hanno deciso di puntare su mobile avranno certamente dati di mercato a supporto delle
loro azioni anche se, comunque, non esclude a prescindere un rilascio per console o PC piu in la. Ci
auguriamo, inoltre, che questo non sia l'ultimo revival delle saghe storiche Konami e che potremo
presto vedere presto dei nuovi Contra, Gradius, Ganbare Goemon, Zone of the Enders o
Suikoden su console, PC o mobile (tutto pur di poterli rigiocare).
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Annunciata la data d’uscita della Beta di
Metal Gear Survive

Konami ha appena annunciato che dal 18 al 21 gennaio sara disponibile la beta del prossimo titolo
della nota saga di Metal Gear, Metal Gear Survive, per PS4 e XBOX One. Questa beta permettera
non solo di avere un assaggio del gioco ma dara anche la possibilita ai giocatori che acquisteranno il
prodotto finito di avere dei contenuti bonus.


http://www.gamecompass.it/sparkle-2
http://www.gamecompass.it/playerunknowns-battlegrounds
https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/04/Castlevania-Grimoire-of-solus-1024x576.jpg
https://www.gamecompass.it/metal-gear-survive-beta-arrivo-gennanio-ps4-ed-xbox-one
https://www.gamecompass.it/metal-gear-survive-beta-arrivo-gennanio-ps4-ed-xbox-one

Questo nuovo titolo dell'universo di Metal Gear si svolge dopo gli eventi di The Phantom Pain, dove
'azione e ambientata in un universo parallelo pieno di zombie e strane creature mutanti. La beta
conterra anche la parte multiplayer del gioco dove si dovra costruire, difendere e combattere con
altri giocatori online. La data di uscita del gioco completo, inoltre, e prevista per giorno 20
febbraio.

Richard Garriot verra premiato con
I’'Honorary Award

Richard Garriot, fondatore della Destination Games e creatore della saga di Ultima, ricevera
I'Honorary Award, il pil alto riconoscimento della Spanish Academy of Interactive Arts and
Sciences, durante il Gamelab di Barcellona che si svolgera dal 28 al 30 di giugno.

Non & cosa da poco ricevere un’onorificenza simile, che vede tra i pochi premiati gente del calibro di
Hideo Kojima, Will Wright, Hironobu Sakaguchi e Peter Molyneux, rispettivamente i creatori di
Metal Gear Solid, The Sims, Final Fantasy e Fable.


https://www.gamecompass.it/richard-garriot-verra-premiato-con-lhonorary-award
https://www.gamecompass.it/richard-garriot-verra-premiato-con-lhonorary-award

Richard Garriot sta attualmente sviluppando un sequel spirituale di Ultima che comprendera cinque
capitoli: Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues il cui budget di sviluppo ha raggiunto i 3 milioni di
dollari grazie alle donazioni.

Secondo Ivan Fernandez-Lobo, fondatore e organizzatore del Gamelab, nonché ex-presidente della

Spanish Academy, Garriot & “una fonte di ispirazione per chiunque abbia un’anima creativa, persino
oltre i limiti dell’industria”



