
Micro Machines World Series – E Quindi?

Codemasters non ha certo bisogno di presentazioni: i suoi titoli – da DiRT a Formula 1 – sono
conosciuti per l’alta qualità raggiunta in tutti i settori del medium videoludico. Prima di questi però –
e parliamo del 1991 – Codemasters deliziava il pubblico con il primo videogioco dedicato alle Micro
Machines, su quasi tutti i sistemi dell’epoca. Fu un titolo che colpì immediatamente per il suo stile e
oggi, a più di 25 anni dal debutto, la casa britannica ha deciso di rispolverare il brand, portando sui
nostri schermi Micro Machines World Series. Il titolo purtroppo raccoglie solo in parte il meglio
del titolo originale, portando con sé vari pregi ma anche alcuni difetti.

Come un menù scozzese

L’offerta ludica di Micro Machines è molto incentrata sull’online: le modalità presenti strizzano
l’occhio a quanto visto negli anni novanta, per cui possiamo trovare classiche gare, l’eliminazione in
più manche e il piatto forte riservato alle battaglie. Proprio quest’ultima modalità si presenta come
un “destruction derby” in cui i vari mezzi sul campo dovranno darsi la caccia e distruggersi. Tutto
ciò, oltre a essere accompagnato dalla presenza di 15 arene diverse,  è contornato da diverse
modalità che magari – per chi frequenta gli FPS – posso risultare familiari.
Tra semplici gare e le altre modalità vi è una sostanziale differenza nell’utilizzo della propria auto: se
nel  primo caso esse possiedono solo proprietà intrinseche (ad esempio la  resistenza del  carro
armato),  con  armi  sbloccabili  soltanto  à  la  Mario  Kart,  nelle  altre  le  auto  hanno  proprietà
particolari uniche. Le 12 vetture presenti vantano infatti poteri specifici ricaricabili a tempo, una
volta utilizzati, più un potere speciale devastante, utilizzabile se caricato a sufficienza. Il problema
sovviene però sul bilanciamento generale in quanto, in base alla modalità scelta, la vettura che
utilizzeremo sarà più o meno avvantaggiata rispetto alle avversarie: diventa ovvio utilizzare mezzi
come il carro armato nei deathmatch, per via della sua potenza di fuoco e della resistenza, oppure
un auto da corsa durante una gara, fornita di maggior spunto velocistico.
Oltre a tutto questo, Codemasters, si prodiga a creare eventi settimanali specifici, che aiutano a
guadagnare punti esperienza e, come nelle altre gare online, dei forzieri contenenti delle skin per le
auto, emote, denaro e tanto altro con cui potremo personalizzare il nostro mezzo.
Con queste modalità Micro Machines World Series ha il merito di risvegliare in noi qualche ricordo
sopito, ma è davvero troppo poco per un titolo lanciato con un prezzo di 29,90€. Alla fine, citando
Jeremy Clarkson, il tutto si presenta come un menù di un ristorante scozzese: «poca roba e nulla di
interessante».
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Guarda mamma, senza mani!

Se siete veterani del titolo, la cosa che salta subito all’occhio è la semplificazione del comportamento
delle auto, sicuramente meno nervose rispetto all’omologo degli anni ’90. Fortunatamente – o no ––
tutto ciò non si traduce in facilità nel completare le gare: le piste, piene di pericoli, diventeranno
ulteriori avversari da battere oltre a quelli già presenti. In ogni caso, la visuale isometrica aiuta – e
non poco –  a  capire sin da subito la  conformazione della  pista ed eventuali  pericoli  che essa
contiene. Tutto risulta abbastanza semplice, anche nell’utilizzo dei poteri a disposizione di ogni
veicolo.
Inoltre  durante  le  partite  online  si  avverte  come tutto  sia  stato  studiato  per  aver  la  maggior
immediatezza possibile pur di eliminare l’apprendistato, che comunque è presente sotto forma di
tutorial a inizio gioco. Le partite con altri giocatori risultano caotiche e non conoscono la parola
strategia: nelle tre modalità principali “Capture the flag“, “Drop the bomb” e “King of the hill”
si assisterà a così tanta confusione che faticherete a capirci qualcosa; diventa un tutto contro tutti  –
o  team contro  team -–divertente  sicuramente  nei  primi  momenti  che  però,  una  volta  passati,
potrebbero lasciar spazio alla frustrazione.
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Macchinine digitali

La parte migliore di questo titolo è riservata alla componente tecnica e artistica, soprattutto per
quanto concerne piste e arene, le quali sono contornate da numerosi oggetti di scena spesso in
perenne movimento e/o interattivi: potremo per esempio sfruttare delle ventole per compiere
grandi salti o sistemi di teletrasporto per spostarci istantaneamente da un punto a un altro della
mappa. Tutto risulta ben modellato e con texture di buona definizione.
Anche gli effetti speciali, riservati agli elementi dello scenario, armi e mezzi, sono ben realizzati,
dando  un  tocco  caricaturale  adatto  al  contesto,  e  le  auto  godono  dello  stesso  trattamento,
nonostante siano povere di dettagli particolari.
Il  comparto sonoro  svolge invece il  semplice compitino:  l’audio delle  auto risulta abbastanza
scarno così come, purtroppo, i suoni di esplosioni, urti, etc. Anche le musiche utilizzate non godono
di tracce particolarmente memorabili, cercando di imitare il più possibile il tema del videogioco degli
anni novanta.
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In conclusione

Purtroppo Micro Machines World Series soffre di mancanza di contenuti che possa invogliare il
pubblico a continuare a giocare questo titolo. Tutto è permeato da un alone di delusione e sembra
immancabile il pensiero che, probabilmente, si poteva fare di più. Resta un titolo godibile come
semplice  passatempo  senza  pretese  per  via  di  match  online  divertenti,  anche  se  un  tantino
squilibrati. Insomma, la nostalgia aiuta a prendere in mano MMWS, ma non può fare miracoli.
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