
Top 10 giochi NES sottovalutati

Il Nintendo Entertainment System è una console che di certo non ha bisogno di introduzioni:
piena di classici che hanno dettato un’infinità di standard per le generazioni a venire. Basti pensare
a Super Mario Bros. per i  platform, The Legend of Zelda e Metroid per i giochi d’avventura,
Final Fantasy e Dragon Quest per gli RPG, Gradius per gli shoot ‘em up, e poi ancora Mega
Man,  Castlevania,  Contra,  Bionic Commando,  la  lista potrebbe non finire mai.  Questi  sono
indubbiamente giochi che ogni appassionato conosce (o dovrebbe conoscere) ma come accade per
ogni generazione ci  sono molti  altri  titoli,  davvero al  pari  dei  classici,  che semplicemente non
spiccano perché possibilmente la data di uscita ha coinciso con qualche altro gioco più grande o,
semplicemente,  non ha ricevuto l’attenzione delle  riviste e  soprattutto dei  fan.  Oggi  su Dusty
Rooms  faremo qualcosa di  insolito,  un tipo di  articolo sicuramente inflazionato ma comunque
intriso, soprattutto, della nostra personalissima esperienza come giocatori: una bella Top 10 dei
giochi più sottovalutati della libreria del NES. Vi faremo una breve introduzione, vi diremo quali
sono le feature più interessanti e anche qual è il miglior metodo per giocarci al giorno d’oggi. La
lista includerà anche import di cui siamo certi esistano traduzioni sul web da poter patchare con le
rom. Se ci dimentichiamo di qualche titolo fatecelo sapere – educatamente – nei commenti qua sotto.

10. Nightmare on Elm Street
Uno, due, tre, Freddy™ viene da te… Ebbene sì, con l’avvento di internet questo gioco è diventato
molto impopolare, specialmente per l’associazione con LJN, il cui marchio, se appare nella title
screen, è sinonimo di gioco programmato coi piedi. Tuttavia in molti su internet hanno dimostrato
che i loro giochi non sono tutti da buttare e questo non solo è uno dei più interessanti ma e anche
uno dei più avvincenti, sebbene non c’è un briciolo di violenza che ha resto la saga famosa sul
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grande schermo. Il gameplay ha uno strano meccanismo di “dream world/awake world” e una
progressione poco dinamica, non intuibile a primo acchito, ma una volta fatto il callo con queste
particolarità Nightmare on Elm Street presenta un gameplay abbastanza piacevole: ci sono dei
degli stage in cui bisogna collezionare una serie di ossa appartenenti al defunto Freddy Krueger,
nel dream world è possibile raccogliere delle carte che permettono al giocatore di diventare un
atleta o un mago e i buoni controlli permettono una fruizione di tutto rispetto. Tuttavia, la più bella
feature di questo gioco è sicuramente il multiplayer fino a quattro giocatori in contemporanea grazie
al NES Four Score; un po’ come in Nightmare on Elm Street 3: Dream Warriors, tutti uniti per
sconfiggere Freddy Krueger! Non credete alle baggianate del web, questo titolo merita molto di
più.

9. Street Fighter 2010: The Final Fight
Il 2010 è passato e sicuramente non abbiamo visto l’invasione da parte di demoni scorpioni, alieni
mutanti  a  forma di  ombrello  e  occhi  intrappolati  in  capsule  di  vetro  un po’  dappertutto… Se
qualcuno di voi sta ancora pensando che questo titolo non ha nulla a che fare con la celeberrima
serie picchiaduro Capcom  vi  sbagliate di grosso; questo è l’ultimo titolo della saga prima che
esplodesse con Street Fighter II! La storia vede Ken, in questo titolo uno strano tamarro spaziale,
25 anni dopo il primo torneo di Street Fighter; diventato uno scienziato, il noto combattente dal gi
rosso crea il cyboplasma (sarà probabilmente come un ectoplasma con un po’ di “cybo” dentro)
insieme al suo nuovo amico e assistente Troy. In seguito Troy viene ucciso e il cyboplasma, che
una sostanza in grado di  dare alle  creature viventi  una forza sovrannaturale,  viene rubato;  ci
metteremo dunque sulle tracce dell’assassino del nostro assistente per vendicare la sua morte e
recuperare i pezzi della nostra creazione per evitare che finiscano nelle mani sbagliate. Questo titolo
è blasonato in primo luogo per i suoi controlli poco intuitivi e per il fatto che non ha nulla a che
vedere con Street Fighter (né con Final Fight, visto che è citato nel titolo) ma per quanti difetti
possa avere e difficile prendere familiarità coi controlli (vi consigliamo appunto di giocarlo con un
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controller con tasti turbo), Street Fighter 2010 offre un livello di sfida tosto al punto giusto e un
gameplay di  tutto rispetto.  Le atmosfere sono veramente splendide – oseremo dire un mix fra
Salvador Dalí  e H.R. Giger  –  e può regalare delle sane ore di gameplay, specialmente se lo
togliamo dal contesto Street Fighter. Indubbiamente da provare, anche se non faremo Shoryuken
attraverso lo spazio e il tempo, non faremo la mezzaluna di Guile sulla luna e non romperemo
asteroidi con le testate di Honda: al diavolo Street Fighter V, viva Street Fighter 2010!

8. Splatterhouse: Wanpaku Graffiti (Famicom)
La gente conosce la saga di Splatterhouse per la sua violenza e la sua vicinanza con la serie horror
Venerdì 13 ma questo spin-off viene spesso trascurato in favore dei più grandi titoli principali.
Wanpaku Graffiti (che in giapponese significa graffiti monelli) ha un approccio meno serio rispetto
alla saga,  infatti  Rick,  il  famoso protagonista che sfoggia la  maschera del  terrore (che è una
scopiazzatura della famosissima maschera da hockey di Jason), la fidanzata Jennifer, i mostri e i
boss vengono presentati con uno stile chibi/super deformed, tutt’altro che horror. Il gameplay è
molto simile a quello di Splatterhouse ma molto più semplificato e veloce, adatto a coloro che non
vogliono una sfida troppo impegnativa, veramente una gemma che merita di essere riscoperta. Il
gioco,  nonostante  sia  uscito  esclusivamente  per  Famicom,  non  presenta  linee  di  dialogo  in
giapponese, né i prezzi su eBay non sono terribilmente proibitivi; ricordiamo inoltre che esistono
anche delle reproduction cartridge che girano anche su i NES americani e europei.
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7. Lagrange Point (Famicom)
Non è un RPG di Squaresoft, né di Enix e neppure di Sega, bensì un’avventura futuristica, ispirata
primariamente alla saga di Phantasy Star, targata Konami. È un titolo molto raro e dispendioso ma
è un titolo che merita di essere giocato e soprattutto ascoltato visto che è l’unica cartuccia del
Famicom  che monta l’impressionante chip sonoro VRC7,  in grado di  dare a questo gioco la
sintesi FM, dandogli delle sonorità al pari del Sega Mega Drive. In quanto avventura RPG non
porta grandi innovazioni, è un’avventura molto classica ma è spesso un titolo dimenticato nonostante
le  sue  molte  particolarità,  soprattutto  sul  piano  tecnico  e  sonoro  (basta  guardare  la  deforme
cartuccia originale). Lagrange Point può sembrare un titolo proibitivo visto il prezzo, generalmente
alto e il  fatto che l’aspetto testuale del gioco, che in un RPG  fa da padrone, è interamente in
giapponese; per questi motivi è meglio trovare il gioco in rete e scaricare la patch da applicare alla
rom. Non ve ne pentirete!
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6. Journey to Silius
Questo titolo Sunsoft ha una storia molto affascinante: inizialmente questa compagnia era riuscita a
ottenere i  diritti  per produrre un videogioco tratto dal  film Terminator  ma quando gli  studio
cominciarono a lavorare su Terminator 2 questi furono ritirati per far sì che un’altra compagnia
potesse farne un gioco appena dopo l’uscita al cinema. Sunsoft decise tuttavia non staccare la spina
all’intero progetto e così salvò il tutto producendo una nuova IP da zero. Nonostante la cancellazione
del progetto originale è ancora possibile notare ciò che rimane del progetto originale: il primo livello
ricorda esattamente il mondo post-apocalittico dalla quale il Terminator è venuto e il design delle
armi, visibili nel menù di pausa, somigliano a quelle impugnate da “Schwartzy”.  Licenza o no,
questo gioco è una vera bomba: tanti livelli avvincenti, ottimi controlli, una moltitudine di armi per
un gameplay molto vario e una colonna sonora spettacolare! Journey to Silius  offre una sfida
eccezionale, anche se non adatta proprio a tutti per via della sua spiccata difficoltà. Sfortunatamente
recuperare questo titolo su NES è molto dispendioso, così come la collection su intitolata Memorial
Series: Sunsoft Vol. 5 su PlayStation in cui è presente. Speriamo che appaia presto in streaming
su Nintendo Switch, altrimenti… Sapete cosa fare!
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5. Cobra Triangle
A che serve una storia quando hai un motoscafo che va a 90Mph, che monta mitragliatori, missili e
può persino spiccare il volo grazie a una minuscola elica? Concepito col motore grafico di R.C. Pro-
Am, Cobra Triangle è un gioco Rare che mischia principalmente corsa e combattimenti veicolari
ma gli obiettivi cambiano in ogni stage: oltre al semplice “arriva al traguardo” avremo stage in cui
dovremo disarmare delle mine, proteggere civili, saltare cascate in corsa col nostro motoscafo e
persino affrontare delle creature marine giganti (entrambe cose che fanno pensare che all’interno di
quel motoscafo ci sia Chuck Norris), il tutto accompagnato dalle magiche composizioni di David
Wise, noto soprattutto per aver composto la colonna sonora di Donkey Kong Country. Ai tempi il
gioco fu abbastanza popolare ma probabilmente, per via della sua elevata difficoltà (e anche per il
fatto che R.C. Pro-Am  era molto più accessibile), Cobra Triangle  non diventò un titolo molto
discusso. Anche se non ha mai avuto un vero cult following, vi è possibile giocarlo nella collection
Rare Replay su Xbox One uscita nel 2015. Un gioco per i veri duri!
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4. Ducktales 2 e Chip ‘n Dale 2
Entrambi sono i sequel, rispettivamente, di Ducktales e Chip ‘n Dale (in Italia Chip & Ciop:
agenti speciali) e anche se rispettivamente ai loro primi capitoli sono un po’ inferiori ciò non toglie
che rimangono giochi veramente eccezionali e sopra la media. Non ci sono grosse innovazioni sul
piano tecnico ma il level design e il livello di sfida sono al pari dei vecchi giochi; al giorno d’oggi
avremmo considerarli come DLC dei giochi precedenti. La critica, ai tempi, espresse ancora una
volta dei pareri unanimemente positivi ma essendo usciti fra il 1993 e il 1994 purtroppo non
attrassero l’attenzione dei giocatori che ormai erano passati definitivamente alle macchine 16bit; di
conseguenza, essendo usciti così tardi, furono prodotte pochissime copie di entrambi i giochi e ciò si
traduce, al giorno d’oggi, in prezzi obbrobriosi su eBay. Fortunatamente per noi, così come per
Cobra Triangle, questi due giochi sono stati aggiunti in una collection recentissima, ovvero The
Disney Afternoon Collection per PC, PlayStation 4 e Xbox One, che include, oltre a Ducktales
2 e Chip ‘n Dale 2, i rispettivi (e superiori) prequel, TaleSpin e…

3 Darkwing Duck
Recentemente riscoperto, questo titolo ha vissuto per anni nell’ombra generata da altri titoli simili,
soprattutto Mega Man  e i  restanti giochi Disney  prodotti da Capcom  sul NES.  Nonostante il
termine di paragone, possiamo dire che ha comunque ben poco da spartire con i giochi appena citati
e che Darkwing duck si pone come un gioco a sé. Come in Mega Man possiamo selezionare i primi
sei stage iniziali, abbiamo un assortimento di armi “a consumo”, ma diversamente dal robottino blu
Darkwing Duck  può parare alcuni colpi nemici col suo mantello e può aggrapparsi ad alcune
piattaforme  da  sotto  (così  come  può  smontare  dalle  stesse  premendo  salto  e  giù
contemporaneamente) e ciò sarà una componente fondamentale negli stage del gioco; in aggiunta a
un level  design veramente eccellente,  questo titolo riesce a consegnare delle sanissime ore di
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gaming  grazie  a  semplicissime  meccaniche,  tanto  classiche  quanto  avvincenti.  Così  come  per
Ducktales 2 e Chip ‘n Dale 2, Darkwing Duck è presente in The Disney Afternoon Collection,
perciò potrete godervi questo titolo con pochissimo e in un media recente in definizione HD.

2. Getsu Fūma Den (Famicom)
Questo gioco fu la risposta di Konami a Genpei Toumaden, un gioco Namco ispirato alla storia
del primo Shogunato del Giappone. Come la controparte, questo gioco estrae elementi di trama
direttamente dall’era Sengoku, una particolare fase della storia Giapponese; al centro della trama
c’è Getsu Fūma, il più giovane ninja del clan dei Fūma (ordine esistito realmente), che parte alla
volta delle isole demoniache per vendicare i suoi tre fratelli caduti in battaglia, recuperare le loro
spade (chiamate Hadouken) e sconfiggere Ryūkotsuki, il demone responsabile della morte dei suoi
compagni. Come in Zelda II: the Adventure of Link, ci ritroveremo in una schermata di overworld
molto simile e lì possiamo visitare le tende, in cui potremo trovare mercanti o oracoli che ci
daranno dei consigli sul dove andare, o attraversare i torii, le famose strutture a forma di portale
giapponesi; lì partirà l’azione vera e propria e dovremo pertanto affrontare un breve stage ma irto di
nemici e ostacoli di vario tipo. Durante le fasi in 2D possiamo avere l’opportunità di usare qualche
oggetto per sfollare le schermate più caotiche, raccogliere un po’ di oro lasciato da i nemici e
accumulare  punti  attacco  e  difesa  per  far  crescere  dinamicamente  il  nostro  personaggio,
esattamente come in un gioco RPG. Gradualmente, torii dopo torii, arriveremo a uno dei nostri veri
obiettivi, ovvero uno dei tre dungeon sparsi nell’isola: qui, dopo aver avuto modo di provare l’intensa
azione 2D, avremo modo di vedere il gioco letteralmente da un’altra prospettiva, alle spalle di Getsu
Fūma in un buio labirinto in 3D. Vale a ricordare che, di questi labirinti, non c’è una mappa in game
ma, così come per molti altri titoli dell’epoca, è consigliabile munirsi di carta e penna e cominciare
ad abbozzare una mappa da noi (orientandoci con la bussola da comprare in un negozio prima di
entrare) – che dire? Giochi di altri tempi! –. Il gameplay si farà apparentemente più calmo, ma
questa sarà solo una falsa impressione in quanto troveremo, in questa modalità, altri nuovi nemici da
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affrontare da questa prospettiva 3D, e stavolta ci toccherà usare un po’ più di ingegno. Purtroppo
questo titolo, probabilmente per via del gap culturale, non superò mai le sponde del Giappone,
nemmeno coi servizi Virtual Console di Wii, Wii U e 3DS per i quali uscì, e Getsu Fūma Den
rimane a oggi  un fenomeno esclusivamente giapponese,  quando in realtà il  gameplay soddisfa
appieno anche i  gusti  occidentali.  Fortunatamente per noi,  la hack scene è venuta incontro ai
giocatori di tutto il mondo e da tempo esiste dunque una rom tradotta che permette dunque a noi
demoni occidentali di provare questo gioco veramente spettacolare. Da non perdere per nessun
motivo!

1. Metal Storm
Questo titolo non è soltanto un gioco veramente divertente ma è anche uno dei giochi più fini della
libreria del NES. A tratti, questo gioco Irem, famosi principalmente per R-Type, può ricordare
Mega Man per la sua natura che mischia run ‘n gun, platform e avventura, ma Metal Storm si
differenzia per due fattori principali:  il  primo è che il  nostro mecha esplode con un solo colpo
avversario e il secondo, ed è ciò che rende questo gioco veramente unico, è la gravità che cambia
quando  premeremo  su/giu  e  salto.  Insieme  a  delle  animazioni  fluidissime,  splendide  per  una
macchina 8 bit, una grafica molto dettagliata e una colonna sonora spettacolare, Metal Storm ha un
gameplay difficile ma adatto a tutti, dai principianti ai più navigati (che potranno trovare del vero
pane per i loro denti una volta terminata la prima run e avviato la seconda per esperti) e un level
design curato  in  ogni  dettaglio  e  che include anche dei  livelli  giroscopici.  Questo  è  un titolo
esemplare per la libreria del NES  ma purtroppo è molto impopolare, persino fra i  più affiatati
collezionisti:  Metal Storm  uscì nel Febbraio 1991, lo stesso anno in cui uscirono i  più famosi
Battletoads, Tecmo Super Bowl, Double Dragon III, Bart vs the Space Mutant e persino il
Super Nintendo, che sarebbe uscito ad Agosto. In tutto questo Irem non ha mai avuto realmente lo
stesso peso di altre grandi compagnie come Capcom, Konami o Hal e perciò, nonostante questo
titolo fu pubblicizzato in una copertina di Nintendo Power, questo titolo non ha mai raggiunto lo
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status di classico, forse neppure oggi. Recuperate questo titolo oggi e diamo a Metal Storm il
riconoscimento che merita!

X018: la formica Microsoft

L’X018 di Microsoft era molto atteso, soprattutto dopo un E3 interessante e che ha posto ottime basi
per la prossima generazione. E proprio come una formica, che in inverno deposita risorse per il
prossimo periodo florido, Microsoft effettua altri piccoli passi per cambiare un’immagine che forse si
era un po’  distaccata all’essenza del  gaming. Tanti  sono stati  gli  annunci  ma soprattutto,  si  è
intravista la voglia di rimboccarsi le maniche, mettendo subito in chiaro l’intento della casa di
Redmond: si gioca, prima di tutto. E Lawrence “Larry” Hryb ha cercato sin dall’inizio di mostrare
come la divisione gaming di Microsoft sia pronta a dar battaglia a Sony e Nintendo nel prossimo
futuro, confermando anche l’acquisizione esclusiva dei servigi di Obsidian. Ecco dunque tutte le
novità mostrate a Città del Messico.

Si comincia con Playerunknown’s Battlegrounds,  che entra nel Game Pass  a partire dal 12
Novembre.  Aggiunta  interessante,  considerando  che  tra  un  mese  il  battle  royale  arriverà  su
PlayStation 4, approfittando dunque ancora di questo mese d’esclusiva.

La prima World Premiere arriva dagli ex di Irrational (Blue Manchu) e disponibile subito sul
Game  Pass  dal  day  one,  un  roguelike,  simile  a  Prey:  Mooncrash:  Void  Bastard  si
presenta completamente in cell shading e ispirato da pezzi grossi come Bioshock e System Shock
2. Questo shooter in prima persona arriverà come esclusiva temporanea sulla console di Redmond.

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/11/Metal-Storm-2-1024x576.jpg
https://www.gamecompass.it/x018-il-riscatto-di-microsoft
http://www.gamecompass.it/prey-mooncrash-dlc


Crackdown 3  è già leggenda, forse per i  motivi  sbagliati  ma qui,  all’X018, è stato finalmente
mostrato con un trailer a dir poco fuori di testa. 15 Febbraio 2019 (nel Game Pass dal day one) è la
data di rilascio, scelta infelice considerando l’uscita di numerosi AAA molto attesi. Il multiplayer
(denominato Wrecking Zone) vede due squadre 5vs5 affrontarsi in un ambiente completamente
distruttibile. Ovviamente tutto risulta estremamente frenetico ma visivamente interessante una volta
cominciato a devastare l’intero ambiente di gioco. Le perplessità permangono ma, nonostante tutto,
la sua uscita è giù una buona notizia di per sé. Contento anche Phil Spencer, che forse si è liberato
di un peso.

L’altra World Premiere riguarda Sea of Thieves e il suo nuovo DLC The Arena, un PvP dedicato
al  combattimento  tra  team per  recuperare  tesori  inimmaginabili.  The  Arena  sarà  disponibile
gratuitamente agli inizi del 2019 come riferito anche dai producer Craig Duncan e Joe Neate
sul palco. Sea of Thieves è stata la riscossa di Rare e questa introduzione, richiestissima dai fan, non
è altro che la dimostrazione di come il team dia molta importanza ai feedback dei giocatori. Ogni
match  si  presenterà  diverso  e  avvincente,  cambiando  modo  di  approcciare  il  titolo.  Nuove
informazioni arriveranno nei prossimi giorni, facendo il punto sui prossimi aggiornamenti.

Jump Force trova il suo spazio grazie a un nuovo trailer in anteprima, presentando le versioni
SSGSS di Goku e Vegeta, oltre alla trasformazione Gold di Freezer. Dunque anche Dragon Ball
Super trova spazio nel nuovo picchiaduro che racchiuderà i combattenti di Weekly Shonen Jump,
che ha sfornato la maggior parte dei nostri eroi preferiti.  È probabile che i Saiyan non saranno gli
unici a sfruttare questo tipo di boost; attenderemo notizie in merito prossimamente. Anche qui,
uscita prevista per il 15 Febbraio 2019.

Non poteva mancare ovviamente Just Cause 4, probabilmente il gioco più “caciarone” del momento.
Il nuovo trailer World Premiere ha visto susseguirsi sul palco Francesco Antonini, creative director
di questo titolo targato Avalanche. Il rampino, introdotto nel terzo capitolo, torna ulteriormente
potenziato,  trasformando il  titolo  in  una festa  per  youtuber  e  streamer di  varia  natura.   Il  4
Dicembre è il giorno prefissato per trasformare l’isola di Solìs nel nostro parco divertimenti.

Devil May Cry 5, previsto per l’8 Marzo 2019, si arricchisce di una nuova modalità, denominata
The Void,   praticamente la modalità allenamento. Lo storico ideatore Hideaki Itsuno  e Matt
Walker, il producer, hanno unito le forze per creare l’atmosfera perfetta per il team a lavoro sul
quinto capito della saga dedicata a Dante & Co.

Kingdom Hearts III ha il suo trailer all’X018, presentando un nuovo personaggio: Winnie the
Pooh. Il trailer presenta anche alcuni elementi di trama, con i piani malvagi di Maestro Xehanort
e dell’Organizzazione XIII. L’uscita è sempre prevista per il 29 Gennaio 2019.

The Forge  è  il  primo DLC di  sette  di  Shadow of the Tomb Raider.  Sul  palco,  il  narrative
director  Jason Dozois  e  il  senior  associate  producer  Jo  Dahan  hanno  commentato  le  nuove
meccaniche co-op. L’espansione è prevista per il 13 Novembre.

Il 13 Dicembre sarà il turno della prima espansione di Forza Horizon 4, denominato Fortune
Island, in cui verranno implementati nuovi tracciati e nuove vetture. Ambientato nelle isole nordiche
della Gran Bretagna, questo DLC metterà alla prova i videogiocatori con condizioni meteorologiche



avverse, tra tempeste e persino aurore boreali. Inoltre, anche Ken Block tornerà protagonista con
cinque nuove vetture che faranno sfoggio nel prossimo video Gymkhana.

 

Infine, piccola carrellata delle altre notizie:

State  of  Decay  2 ,  si  espanderà  il  16  Novembre  con  un  nuovo  DLC  gratuito
denominato Zedhunter Pack, contenente nuove armi e aggiornamenti al gameplay.
Give With Xbox è la nuova campagna di beneficenza Microsoft, creata per la raccolta fondi
destinati a Gamers Outreach, SpecialEffect, Child’s Play, e  Operation Supply Drop. Per
partecipare basta inviare un’immagine con il  tag #givewithxbox,  sfruttando il tema dello
stare insieme. Per ogni immagine, Microsoft, destinerà cinque dollari fino a un totale di 1
Milione di dollari agli enti sopracitati.
Dalla prossima settimana, tutti gli utenti Xbox potranno contare sul supporto di tastiera e
mouse. Ovviamente il focus è destinato principalmente agli sparatutto (e cross-platform) come
Fortnite,  che  sarà  uno  dei  primi  a  sfruttate  tale  novità.  Inoltre,  Razer  (nuovo  patner
Microsoft) realizzerà specifiche tastiere e mouse per console, presentate al prossimo CES di
Las Vegas.
Xbox Game Pass  si  arricchirà  di  16  nuovi  titoli  nei  prossimi  mesi:Hellblade:  Senua’s
Sacrifice,  Agents  of  Mayhem,  Ori  and  the  Blind  Forest,  PlayerUnknown’s
Battlegrounds, Mutant Year Zero, Void Bastards e molto altro, proveniente dalla scena
indipendente. Inoltre per i nuovi abbonati, sarà possibile provare il primo mese del servizio a
solo un dollaro.
Richiesta da moltissimi utenti,  anche Xbox Game Pass  avrà la sua App:   sarà possibile
sfogliare la libreria Microsoft, selezionare e mettere in download i titoli interessati, al fine di
trovarli già pronti sulla propria console. Disponibile ovviamente sia per Android che iOS.
Final  Fantasy  XIII,  Final  Fantasy  XIII-2  e  Lightning Returns:  Final  Fantasy  XIII,
saranno inseriti nel catalogo retrocompatibilità Xbox a partire dal 13 Novembre. Come da
abitudine, i titoli subiranno un boost tecnico, per usufruire al meglio della potenza di Xbox One
X. Arriveranno nel catalogo anche Final Fantasy VII, Final Fantasy IX, Final Fantasy X e X-2 e
Final Fantasy XII.
Ci avviciniamo al Black Friday  e ovviamente Microsoft non poteva starsene con le mani in
mano. Con un video à la Roberto Da Crema, “Il Maggiore” Lawrence “Larry” Hryb, ha
presentato le nuove offerte: meno 100 dollari sulle console, e sconti a partire dal 35% sulla
maggior parte della libreria Microsoft.
InXile  Entertainment  entra  a  far  parte  della  famiglia  Microsoft,  conosciuti  soprattutto
per Wasteland 2 e altri lavori di natura RPG. Lo studio potrà lavorare autonomamente ma
potendo contare sulle ingenti risorse del colosso di Redmond.
Come per il calciomercato, bisogna aspettare l’ufficialità prima di poter crederci. Obsidian
Entertainment è ufficialmente di proprietà Microsoft. Fondata nel 2003 e creatori, tra gli
altri,  di Fallout: New Vegas e Pillars of Eternity, il nuovo team è subito a lavoro su un
nuovo progetto, che probabilmente potremmo vedere solo tra qualche anno.



Chicago tassa PlayStation Plus

Tutto è cominciato nel luglio 2015, quando nella città di Chicago è stata emanata una nuova legge,
soprannominata dai residenti “legge sul divertimento“. Questa, entrata in vigore poco più di tre
anni fa, impone una tassa su tutti i servizi streaming online, proprio come Netflix o Spotify per i
residenti di Chicago, quindi vengono tassati servizi utilizzati da milioni di utenti nel tempo libero.
Questa imposta, che equivale al 9%, ha portato molte aziende che offrono un servizio di streaming
nel  territorio della grande metropoli,  ad aumentare il  costo dei  propri  abbonamenti.  La stessa
Netflix ha dovuto modificare i prezzi della sua piattaforma e la medesima cosa sta accadendo anche
a Sony, che dal 14 novembre, tasserà servizi come PlayStation Plus, PS Now, PS Music e altri,
che riceveranno un incremento dei prezzi.
Molti si sono schierati contro la scelta del Dipartimento delle finanze di Chicago, persino Apple, che
ha cercato di far valere l’Internet Tax Freedom Act, una legge firmata nel 1998 che vieta la
tassazione di internet e dei servizi di e-commerce, ma per adesso sembra non essere cambiato nulla.
Questa tassa, non solo ha creato un malcontento generale per chi usufruisce di tali servizi, ma alla
lunga potrebbe favorire la pirateria, che potrebbe portare a un consistente calo delle vendite di tali
abbonamenti nel territorio di Chicago.

I servizi simili a Netflix, che permettono lo Streaming di videogiochi, stanno vivendo un periodo di
crescita, soprattutto negli ultimi anni. Anche la stessa Sony ha registrato dei numeri davvero ottimi
per il suo servizio di streaming videoludico, PlayStation Now, che ha raggiunto circa il 52% delle
entrate totali del settore, circa 143 milioni di dollari in un solo trimestre. PlayStation Now ha
superato persino il servizio streaming di Microsoft, Xbox Game Pass e quelli di Ubisoft ed EA che
singolarmente ricavano poco meno di 90 milioni di dollari.
In totale la fatturazione del settore dello streaming videoludico si aggira a circa 273 milioni di dollari
guadagnati durante il terzo trimestre dell’anno; molti utenti definiscono questa crescita come la
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sempre più netta affermazione dei servizi cloud e streaming, servizi che potrebbero essere la base
delle nuove console next-gen.
La tassa imposta a Chicago non influirà pesantemente su questi numeri, ma sicuramente non è
positivo per l’industria e per i cittadini che si ritrovano a pagare di più per usufruire di un servizio di
streaming.

The Movies e l’avanguardia videoludica

«Basito lui, basita lei, macchina da presa fissa, luce un po’ smarmellata e daje tutti che abbiamo
fatto!» era una delle frasi  di  René Ferretti,  regista della fiction Occhi del cuore 2  la quale
lavorazione è stata narrata nella serie televisiva cult Boris. Eppure nel 2005, due anni prima della
serie italiana era uscito un videogioco che narrava le storie e i  meccanismi dell’industria della
celluloide. Era The Movies di Lionhead Studios, software house fondata da Peter Molyneux, una
delle menti videoludiche più visionarie di quegli anni.

L’anno è il  1997: Molyneux,  allora fresco del  successo ottenuto con i  due Popolous,  uscì  da
Bullfrog  per  inseguire  la  sua visione dedicata  a  giochi  innovativi  per  gli  anni  a  venire.  Così
nacquero i Lionhead Studios che partirono subito in quinta con due giochi dall’ottimo successo di
critica e vendite come il simulatore dei Black & White e il primo capitolo di una saga fantasy
capace diventare una delle esclusive più apprezzate e amate della prima Xbox: Fable.
Come terzo gioco il game designer britannico decise di cambiare genere e di creare un gestionale
basato sulla storia del cinema e sulla creazione di un lungometraggio: così nacque The Movies,
anch’esso un grande successo di critica, tanto da vincere un BAFTA (l’equivalente inglese degli
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oscar del cinema) come miglior gioco di simulazione del 2006. Purtroppo le vendite non furono
entusiasmanti, ma il titolo seppe ritagliarsi un grande spazio sul web. Ma a questo ci arriveremo
dopo.
The Movies comincia la sua storia negli anni ‘20, durante gli albori della cinematografia. Il nostro
compito è quello di gestire il nostro studio cinematografico e di creare dei lungometraggi capaci di
ottenere dei premi (gli Stanley, parodia degli Oscar) e generare profitto. Sta a noi assemblare la
troupe  più  adatta  al  film,  con  sceneggiatori  adatti  a  uno  dei  cinque  generi  (sentimentale,
fantascienza,  horror,  azione  e  commedia)  a  disposizione  nel  gioco,  il  giusto  regista,  gli  attori
protagonisti, le comparse e altri addetti ai lavori come operatori di macchina, ciakkisti, microfonisti
e via dicendo. Una delle particolarità di The Movies è che ripercorre la storia dell’umanità legata ai
rispettivi film: ciò significa che durante la grande depressione ci sarà bisogno di più commedie,
mentre il  pubblico chiederà più film fantascientifici durante la corsa allo spazio degli anni ‘60,
oppure il periodo successivo alla seconda guerra mondiale vedrà l’affermarsi della cinematografia
horror. Sarà altrettanto importante pensare ai bisogni delle nostre star: stanchezza? depressione?
Nessun problema,  un  bel  bicchiere  di  whiskey  o  una  pizza  e  passa  tutto… ma occhio  a  non
esagerare, perché l’alcolismo e la perdita del giusto peso forma per un attore di film d’azione sono
dietro l’angolo.
Insomma, il titolo Lionhead è frutto di un grandissimo lavoro di ricerca e dedizione del mondo
cinematografico, ma offre anche un’innovazione senza pari per i tempi. Infatti, il titolo creato da
Molyneux e soci permetteva di creare un cortometraggio di massimo venti minuti usando l’editor
del gioco! Basta usare la “modalità avanzata”, dove si può creare un copione con tanto di storyboard;
Qui si possono modificare gli oggetti di scena, lo sfondo, le condizioni atmosferiche e i movimenti
degli attori. Dopo aver registrato tutto la palla passa alla post-produzione: qui si possono aggiungere
titoli  di  testa  e  di  coda,  musica,  effetti  sonori,  sottotitoli  e  dialoghi,  questi  ultimi  addirittura
registrabili dai giocatori, ma usando frasi brevi, così da sfruttare il lip-synch e dare agli attori un
labiale corretto.
In conclusione, il filmato può essere salvato come file proprietario oppure in vmw per caricarlo in
rete. Infatti uno dei punti di forza di The Movies era la sua comunità rappresentata da The Movies
Online, dove Lionhead aveva pensato a un sistema di economia interno davvero rivoluzionario,
oltre a gestire la selezione delle migliori opere: infatti caricare un film sul portale online fruttava
500 crediti virtuali,  mentre una recensione permetteva di guadagnarne 200. I crediti ottenuti
potevano essere  spesi  nel  gioco per  l’acquisto  di  costumi,  oggetti  di  scena e  set,  oppure per
pubblicizzare la propria opera sul  sito.  Dopo l’arrivo della prima e unica espansione del  titolo
chiamata Stunts & Effects,  che aggiungeva al  gioco nuovi costumi,  la possibilità di  usare gli
stuntman durante le scene più pericolose e quella di creare dei veri e propri poster pubblicitari da
usare su TMO, al costo di 10.000 VC.



The Movies Online chiuse nel 2008, dopo soli tre anni di vita, due milioni di visitatori e oltre 9000
ore di film caricati dai fan. Il titolo Lionhead è stato fondamentale per la creazione dei cosiddetti
machinima, una tecnica per creare brevi cortometraggi nata grazie l’editor di alcuni giochi come
Grand Theft Auto IV, il Source Film Maker (famoso per essere usato da alcuni content creator
come l’italiano The Pruld) e, appunto, The Movies, vero e proprio precursore di questa tecnica
soprattutto grazie alla versione per Mac, capace di esportare i filmati su iPod e di interfacciarsi con
la suite iLife, contenente programmi come Garage Band per la musica e iMovies per l’editing
video.
Nonostante alcuni paletti tecnici, The Movies godette di parecchia fama in questo settore, tanto da
far nascere alcune community tuttora attive, come lo spagnolo The Movies Cinema.
Poco dopo l’uscita di  The Movies  e del secondo Black & White,  Lionhead Studios  divenne
proprietà  Microsoft  nel  2006,  attirata  dal  successo  del  primo  Fable.  I  due  sequel  usciti
rispettivamente  nel  2008  e  nel  2010  non  riscossero  lo  stesso  clamore  tra  i  fan  e  Molyneux
abbandonò poco prima l’uscita  di  Fable:  The Journey,  controverso titolo  che faceva leva sul
Kinect,  per  incomprensioni  artistiche  con  Don Mattrick,  capo  della  divisione  gaming  Xbox.
Quest’ultimo  voleva  spingere  più  sul  lato  casual,  mentre  lo  sviluppatore  inglese  cercava  un
approccio più innovativo; il tempo avrebbe dato ragione a Molyneux, ma Lionhead navigava in
cattive  acque senza il  suo fondatore.  Lo studio  venne chiuso da Microsoft  nel  2016,  dopo il
fallimento del progetto Fable Legends, che sarebbe dovuto essere un MMORPG, ma il titolo venne
cancellato dopo due anni di lavoro.
Molyneux non restò con le mani in mano e fondò 22 Cans, un piccolo studio che ha rilasciato tre
titoli  particolari  come  Curiosity:  What’s  inside  the  cube?,  a  detta  del  game  designer,  un
esperimento sociale multiplayer, Godus,  mal riuscito tentativo di reinventare il  genere del god
game a la Popolous e The Trail: Frontier Challenge, un particolare walking simulator pubblicato
sulla  piattaforma indipendente  Kongregate,  oltre  che  sugli  store  mobile,  Steam  e  Nintendo
Switch.
E The Movies? Sembra assurdo, ma con l’acquisizione di Lionhead da parte di Microsoft e la
scadenza della licenza da parte di Activision, il gioco è stato rimosso da Steam nel 2014 ed è
tuttora impossibile giocarci a meno di avere una copia fisica da usare con una macchina virtuale con
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Windows XP o un computer apposito. Il titolo è molto richiesto su gog.com e figura ancora su
SteamDB, quindi la speranza di rivederlo nello store Valve è non è ancora morta.
Dopo tredici anni dalla sua uscita possiamo dire che The Movies rappresenta al momento il canto
del cigno creativo di Lionhead Studios  e di Peter Molyneux,  game designer che non ha più
raggiunto certi livelli di creatività e innovazione. Sarebbe bello avere un nuovo The Movies Online,
che grazie alla diffusione dello streaming su piattaforme come Twitch potrebbe trovare nuova linfa
tramite vere e proprie riproduzioni di machinima creati con l’editor del gioco, come se si andasse al
cinema per vedere l’ultimo blockbuster appena uscito. Il bello di The Movies è proprio qui: non era
solo un semplice gestionale, ma un modo per stimolare la creatività tramite la realizzazione di un
cortometraggio. Non so voi,  ma da fan del gioco sogno da anni di poter tornare ad esclamare
“motoreii”, come un novello René Ferretti.

Ode a Sega Dreamcast

«It’s better to burn out than to fade away» diceva Neil Young in My my, hey hey, citata anche da
Kurt Cobain dei Nirvana nella sua lettera di suicidio. “Meglio ardere in una fiamma piuttosto che
spegnersi lentamente” probabilmente era anche la mentalità di Sega verso la fine degli anni ‘90,
quando per riprendersi dal fallimento commerciale e, in parte, progettuale che è stato il Saturn
tirarono fuori  dal cilindro il  Dreamcast.  L’ultima console che ho veramente amato, insieme al
Gamecube di Nintendo, ma questa è un’altra storia…

Le cause del fallimento commerciale di Dreamcast sono note a tutti gli appassionati: una campagna
marketing discutibile come, per esempio, la sponsorizzazione sulle maglie da calcio dell’Arsenal,
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Sampdoria, Saint-Etienne e Deportivo La Coruña. L’assenza del supporto di due grosse case di
terze parti come Electronic Arts e Squaresoft (la fusione con Enix sarebbe arrivata solamente nel
2003), il formato del GD-ROM, più economico di un ancora acerbo DVD, ma che spalancava le porte
a una pirateria forsennata, e soprattutto una macchina e un marchio inarrestabile come PlayStation
che si era imposta con forza sul mercato grazie a un marketing aggressivo e una libreria di giochi
completa come raramente s’era vista prima di allora.
Ma non siamo qui a parlare delle cause del ritiro di Sega  dal mercato hardware: piuttosto, ci
concentreremo su quanto Dreamcast sia stata una console rivoluzionaria, capace di sfornare idee
che all’epoca potevano sembrare  un azzardo,  ma che in  realtà  hanno modellato  il  mondo dei
videogiochi in quello che è al giorno d’oggi. Può sembrare assurdo, ma pensiamoci: Dreamcast
arrivava nelle case con il pieno supporto a Windows CE (direttamente sviluppato da Microsoft
stessa, con tanto supporto alle DirectX!) e con un modem a 56kbps. Il sistema operativo della casa
di Redmond era più pensato per gli sviluppatori rispetto all’utente medio, visto che l’inclusione sulla
console Sega era atta a facilitare una conversione dei giochi Dreamcast verso il PC. Ma includeva
alcune  chicche  da  non  poco,  come,  per  esempio,  la  possibilità  di  importare  file  immagine
direttamente nelle VMU (le particolari memory card dotate di schermo LCD e plancia di comando
in stile Game Boy) per poi usarle in giochi come Jet Set Radio (a tal proposito, il primo gioco in
grafica cel-shading). Un’accoppiata desktop-console che è stata riproposta ben diciotto anni dopo
con l’avvento di, Xbox Play Anywhere e la combo Xbox One-Windows 10.
Il  modem  incluso  nella  console  anticipò  solamente  di  pochi  mesi  la  direzione  intrapresa  dai
concorrenti: se la stessa Microsoft con la prima Xbox e il lancio di Xbox Live dettò i tempi per il
futuro del gaming online su console, fu Sega a muovere il primo passo, con il lancio di SegaNet.
Servizio in abbonamento a quasi 22$ al mese, permetteva agli utenti di navigare sul web, chattare e
mandare email, oltre a giocare a titoli inclusi nell’abbonamento (PlayStation Plus e Xbox Play
With Gold docet). Purtroppo, non si andò mai oltre al solo Chu Chu Rocket tra i giochi presenti dal
servizio, ma Dreamcast poteva dire la sua grazie a NFL 2K1, i buoni port da PC di Quake III
Arena  e  Unreal  Tournament,  e  soprattutto,  il  primo MMORPG per  console:  Phantasy Star
Online.
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Vorrei soffermarmi un attimo proprio su quest’ultimo: purtroppo non ho mai avuto la possibilità di
giocarci online, visto che i servizi di Dreamcast in Italia erano gestiti da Albacom (!!!), però mi
accontentavo delle quest offline e delle guide spulciate sul web e su riviste come Dreamcast Arena
(del  quale  custodisco gelosamente  gli  ultimi  due numeri).  Bastava questo  a  un allora  ragazzo
tredicenne per sognare epiche storie come quelle che succedevano su PC con titoli come Ultima
Online o Dark Age of Camelot. Se adesso su PlayStation 4 abbiamo la possibilità di giocare a
MMORPG come Final Fantasy XIV: Stormblood, si deve tutto a Phantasy Star Online.
Mettendo da parte le innovazioni sull’hardware, come il controller per la pesca che poteva esser
usato per giocare a Soul Calibur grazie ai sensori di movimento inclusi, rendendolo di fatto un
Wiimote ante litteram o il Dreameye, una webcam che avrebbe anticipato di molti anni la Eyetoy
di Sony, di Dreamcast si può lodare soprattutto la filosofia libera di Sega data alle case di sviluppo,
interne e non, che decidevano di supportarne la causa.
Se dal freddo lato del marketing, il mancato supporto dato da sviluppatori influenti è stato una delle
cause della sua fine prematura, dal lato che più ci interessa, quello del giocatore, ne è stata la sua
fortuna.  Senza  la  presenza  di  Electronic  Arts  non  avremmo  avuto  gli  sportivi  di  Visual
Concepts da cui sarebbero nate le serie sportive di 2K e NBA. Niente JRPG di Squaresoft? Nessun
problema: largo agli eccezionali Skies of Arcadia, Grandia II e l’innovazione dei quick time event
arrivata con i due Shenmue di Yu Suzuki. Strada libera a prodotti visionari come Jet Set Radio,
Rez e soprattutto a perle arcade convertite alla perfezione come Ikaruga, Sega Rally 2, Virtua
Striker 2, e Street Fighter III: 3rd Strike su tutti. Soprattutto quest’ultimo è considerato uno dei
titoli più “longevi” della console, grazie allo status di culto di cui gode nel circuito professionistico
dei picchiaduro.
Stare qui a scrivere di quanto avrebbe potuto dare Dreamcast al mondo videoludico, dopo vent’anni
dalla sua uscita in Giappone, e diciannove dall’arrivo nel vecchio continente, fa quasi male. Forse il
più spettacolare autogol della storia videoludica. Una console nata sotto una cattiva stella che,
nonostante tutto, continua a raccogliere consensi anche postuma. Sia grazie a una libreria dalla
qualità  veramente  alta  e  con  tante  killer  application,  che  grazie  al  continuo  lavoro  di  piccoli
sviluppatori e homebrew che continuano a far uscire titoli ancora oggi.
Mi piace paragonare Dreamcast a Jeff Buckley, uno dei talenti più cristallini della musica degli
ultimi 30 anni, che abbiamo perso troppo presto e solamente dopo un incredibile e, purtroppo unico,
disco come Grace. La macchina dei sogni di Sega resta l’ultimo epitaffio dell’azienda di Tokyo sul
lato hardware, e nonostante si sia convertita con successo come software house e publisher di titoli
come Yakuza,  Bayonetta  e  Football  Manager,  il  vuoto  lasciato  da  Dreamcast  resta  ancora
incolmabile nel  mio animo di  videogiocatore.  Dal  2001 a oggi  non sono più riuscito a trovare
interesse nel mercato console:  troppo uniforme e poco propenso ad alternative videoludiche di
spessore, se non contiamo le gemme indie. È sotto questo punto di vista che sento la mancanza di
una console come quella di Sega, capace di tenermi incollato per ore davanti al televisore.
Bono Vox degli U2 disse di Buckley che era una goccia pura in un oceano di rumore. Credo che
non ci sia definizione migliore che possa accomunare il cantautore americano e Sega Dreamcast.

Calcio e videogiochi: un legame radicato nel

https://www.gamecompass.it/calcio-videogiochi-un-legame-radicato-nel-tempo


tempo

Negli ultimi anni il fenomeno degli eSport ha dimostrato quanto sia forte il legame tra il mondo dei
videogiochi  e  quello  dello  sport,  soprattutto  se  consideriamo  il  formarsi  di  squadre  e  leghe
professionistiche, come la Overwatch League o il tesseramento di molti pro player da parte delle
squadre di calcio, com’è successo in Italia con Mattia “Lonewolf92” Guarracino tesserato dalla
Sampdoria.
In realtà, questi due mondi avevano già molte cose in comune, già a partire dalla metà degli anni
‘80: stiamo parlando delle sponsorizzazioni di vari publisher e sviluppatori sulle maglie di molte
squadre di calcio dal blasone nazionale e internazionale. In questo numero di EVOL faremo un
excursus storico su questo tema.

Partiamo dagli inizi: dobbiamo la palma di pionieri del genere alla Commodore, allora tra i leader
del settore videoludico. Dal 1988 fino al ‘92/’93, l’azienda fondata da Jack Tramiel è apparsa sulle
maglie del Chelsea: i tempi dei petrodollari di Roman Abramovich e del tatticismo di Maurizio
Sarri erano ancora lontani, visto che la squadra londinese retrocesse in Second Division (la attuale
Championship) alla fine della stagione ‘87/’89, salvo poi ritornare in First Division (ora Premier
League) dopo un anno per poi veleggiare in zone di metà classifica. Nella stagione ‘93/’94 vi fu una
piccola sostituzione: da Commodore si passò ad Amiga, però senza cambiare risultati, visto che la
squadra allora allenata da Glenn Hoddle finì la stagione al quattordicesimo posto, perdendo inoltre
la finale di FA Cup contro il Manchester United.
Commodore nel frattempo finì anche sulle maglie del Bayern Monaco in Germania dal 1984 fino al
1989, ottenendo risultati decisamente migliori rispetto ai blues, visto che i bavaresi vinsero ben
quattro scudetti, una coppa e una supercoppa di Germania. Risultati analoghi anche in Francia,
visto che il Paris Saint Germain, dal 1991 al 1995, vinse due coppe di Francia, una coppa di lega e
un campionato nazionale.
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Passiamo a Sega, che cominciò a sponsorizzarsi in casa con il JEF United, squadra di Ichihara che
dal  1992 al  1996 ottenne solamente dei  risultati  da mezza classifica.  Ben più celebre,  invece,
l’operazione di marketing che portò Arsenal, Deportivo La Coruña, Saint-Etienne e Sampdoria
ad avere il logo di Sega Dreamcast sulle maglie. Fu un’operazione che per molti decretò il flop
dell’ultima console della casa giapponese, anche a causa del costoso accordo con i “gunners”. Alla
fine, solamente la squadra allenata ai tempi da Arsene Wenger  ottenne dei buoni risultati nel
triennio che va dal 1999 al 2002, con un Charity Shield (oggi Community Shield), una FA Cup e un
campionato vinto. La Sampdoria finì quinta in Serie B per le due stagioni (1999-2002), mentre la
singola stagione (2001) della console Sega  sulle maglie della squadra francese e spagnola non
regalarono molte gioie, visto che il Deportivo arrivò secondo e staccato di sette punti dal Real
Madrid e, il Saint-Etienne, addirittura retrocesse in Ligue 2.
Curiosamente, Sega aveva già avuto legami con il calcio nel nostro paese, con le indimenticabili
pubblicità di  Master System II,  Game Gear  e  Mega Drive  con protagonisti  Walter Zenga,
Gianluigi Lentini  e  l’attuale CT della  nazionale italiana Roberto Mancini,  allora stella  della
Sampdoria campione d’Italia nel 1991.

Dopo Sega è il turno di Nintendo: l’associazione più nota è quella con la Fiorentina dal 1997 fino
al 1999, anni dove i viola finirono nella parte alta della classifica andando a un passo dallo scudetto
nel 1998 (alla fine ottennero un terzo posto), sfumato per il grave  infortunio ai danni di Gabriel
Omar Batistuta, capitano e stella della squadra. Ben prima invece, nella stagione 1992-1993 il
Siviglia di Diego Armando Maradona, sponsorizzato dal Super Nintendo, concluse la stagione al
dodicesimo posto. Invece, in madrepatria, l’azienda di Kyoto detiene il 16,6% della proprietà del
Kyoto Sanga FC, squadra che vivacchia in seconda divisione e che ha avuto il suo piccolo momento
di gloria nel 2002, con la vittoria della Coppa dell’Imperatore.

Storia travagliata, invece, per quanto riguarda Atari: se gli appassionati si ricorderanno della maglia
del Lione dal 1999 al 2001 con i loghi dell’azienda, oltre che di Infogrames, e capace di vincere
una coppa di lega francese, pochi sapranno che la compagnia fondata da Nolan Bushnell e Ted
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Dabney  era  coinvolta,  sotto  l’agglomerato  di  aziende  della  Warner  Corporations,  in  una
importante fetta dei New York Cosmos e della North American Soccer League.  All’epoca il
calcio statunitense era fortemente amatoriale, ma grazie alla mostruosa disponibilità economica
derivante dal gruppo Warner, i Cosmos riuscirono ad acquistare Pelè, probabilmente il più forte
calciatore di tutti i tempi. La compagine della grande mela riuscì a vincere ben tre campionati dal
1977 al 1980, non solo grazie all’apporto di “o rey”, ma anche con l’arrivo di vecchie glorie sulla via
del ritiro, come Franz Beckenbauer o la leggenda della Lazio, Giorgio Chinaglia. Purtroppo la
NASL,  l’allora  campionato  di  calcio  nordamericano,  cessò  di  esistere  nel  1984,  con  squadre
soffocate da debiti e con sponsor sull’orlo del fallimento: tra di esse vi era proprio Atari, reduce dal
flop commerciale del tie-in di E.T. che, non solo causò il celebre crash dei videogiochi, ma anche il
fallimento sia dei New York Cosmos, che della NASL stessa.

L’unica  big  che  manca  al  riassunto  è  Sony:  pur  essendo  conosciuta  anche  per  il  marketing
rivoluzionario  e  al  passo  con  i  tempi,  l’azienda  giapponese  ha  solamente  sfruttato  il  marchio
PlayStation per sponsorizzare l’Auxerre, squadra francese che milita attualmente in Ligue 2 e che,
dal 1999 al 2006 ha solamente vinto due coppe di Francia. Ben più nota invece, la sponsorizzazione
dell’azienda madre sulle maglie della Juventus dal 1995 fino al 1998, anni dove la “vecchia signora”
vinse due scudetti, due supercoppe italiane, una supercoppa UEFA, una coppa intercontinentale e la
Champions League del 1996, vinta contro l’Ajax.

Concludiamo con un rapido excursus riguardanti altre compagnie: Capcom sulle maglie del Cerezo
Osaka  dal 1994 al 1996, Konami  su quella dei Tokyo Verdy  dal 1999 al 2001, la brevissima
parentesi natalizia di Pro Evolution Soccer 2009 con la Lazio, il rivale FIFA con lo Swindon
Town dal 2011 al 2014, Football Manager sponsor del Watford nella stagione 2012-2013, Ocean
Software che sponsorizza Jurassic Park nelle maglie dell’FC Martigues nel 1993 e la partnership
tra Eidos e il Manchester City dal 1999 al 2002.
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E attualmente? Le uniche presenze videoludiche nel calcio attuale sono limitate solamente a due
squadre: una è l’AFC Wimbledon, squadra di League One inglese (il corrispettivo della nostra Lega
Pro, per intenderci) che, dal 2002 a oggi viene sponsorizzata da Football Manager, venendo pure
usata nelle immagini dimostrative del popolare manageriale calcistico di Sports Interactive. L’altra
squadra ad avere forti legami col settore videoludico sono i Seattle Sounders della Major League
Soccer americana, sponsorizzati da Microsoft: nel 2009-2010 con il logo di Xbox Live e dall’anno
successivo semplicemente dalla console di casa Redmond. I Sounders vantano nel loro palmares
una vittoria della MLS nel 2016 e una U.S. Open Cup nel 2014.

La storia ci insegna che il calcio, ma anche molti altri sport (su tutti il wrestling, e cito due nomi:
Xavier Woods e Kenny Omega, quest’ultimo addirittura nei panni di Cody in un trailer per Street
Fighter V) hanno un legame fortissimo con i videogiochi, e il recente interessamento del CIO per gli
eSport ha radice ben più profonde del semplice interesse economico.

Hi,my name is… Gōichi Suda

In quali termini e in quale misura un creativo può essere definito “autore”? Accade quando crea
qualcosa di innovativo e originale? O quando plasma un proprio personale linguaggio all’interno del
medium di  riferimento? Se dovessimo dare una risposta  affermativa a  queste  domande,  allora
Gōichi Suda (in arte Suda51) rientrerebbe di diritto nella categoria.
Classe 1968, Suda51 è riconosciuto all’unanimità come uno dei più eccentrici game designer della
storia videoludica.
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Il suo percorso lavorativo inizia nella Human Entertainment come scenario writer per la serie
wrestling Super Fire Pro Wrestling su Super Nintendo. Ben presto si rende conto che lavorare per
conto di terzi e avere poco margine creativo all’interno della produzione non è il massimo delle sue
aspirazioni.  Con  un  gesto  provocatorio  conclude  la  sua  esperienza  alla  Human  scrivendo  il
controverso finale del quarto capitolo della saga sportiva, creando un cortocircuito narrativo senza
precedenti  per  quei  tempi.  Trasferisce  la  sua  passione  altrove  entrando  a  far  parte  della
Grasshopper Manufacture, divenendone presto CEO e produttore esecutivo. Qui Goichi è libero di
esprimersi al meglio ed è qui che crea il suo primo personalissimo lavoro: The Silver Case (1999).
Si tratta di una visual novel dalla forti tinte thriller, nella quale saremo chiamati a investigare su una
serie di macabri omicidi procedendo parallelamente attraverso due punti di vista diversi. Uscito nel
solo mercato orientale sulla prima PlayStation, il gioco è il chiaro esempio della visione proto-punk
del game designer. Declinando un’estetica forte e stridente a un gameplay molto semplice nelle
meccaniche, quasi minimale nella sua voglia incontrollata di porre il giocatore nella condizione di
spettatore  passivo  dei  fatti  narrati,  concedendo  una  limitata  interazione  attraverso  puzzle
ambientali.  Nel  2017,  un  po’  a  sorpresa,  produce  un  sequel-remake  per  console  di  attuale
generazione: The 25th Ward: The Silver Case, mantenendo intatta quell’aurea inquietante tipica
del primo capitolo.

Chiusa  la  parentesi  Silver  Case,  Suda  ha  ancora  voglia  di  sperimentare  con  il  genere  delle
avventure grafiche in terza persona. Inizia a lavorare così a un progetto insolito: un misto tra Alice
nel Paese delle meraviglie e un incubo lisergico à la David Lynch; quello che ne viene fuori è lo
strambo Flower, sun and rain (2001).

Uscito  ai  tempi  di  PlayStation  2  solo  sul  mercato  giapponese,  il  gioco  vede  protagonista
l’enigmatico Sumio Mondo, un tuttofare abile nel risolvere qualsiasi tipo di problema attraverso
l’uso di una valigetta capace di connettersi (letteralmente) a tutto ciò che circonda il protagonista.
Dietro  storie  di  fantasmi,  persone  scomparse,  attacchi  terroristici,  spiagge  dorate  e  piscine
luccicanti  si  nasconde  un  gameplay  vecchio  stampo,  focalizzato  nella  risoluzione  di  puzzle
matematici disseminati nell’area d’azione. Il giocatore questa volta ha una maggiore possibilità di
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interazione, dialogando con le strane personalità che popolano il suggestivo hotel da cui prende
nome il gioco. Il designer calca la mano sulle assurde situazioni in cui si viene a trovare Mondo e gli
strampalati  dialoghi  con  i  personaggi  secondari,  dai  quali  estrarre  indizi  per  la  soluzione
dell’enigma. Suda riesce a creare un’atmosfera rilassata e solare ma allo stesso tempo ambigua, con
dettagli  e  tinte  alle  volte  disturbanti.  Il  tutto  accompagnato  dalle  splendide  composizioni  di
Masafumi Takada. Sette anni dopo l’uscita su PS2 la casa di produzione decide di lanciare un
remake per la portatile Nintendo DS, aggiornando il sistema di controllo al touch screen e con un
adattamento  sul  fronte  tecnico,  dando questa  volta  la  possibilità  anche ai  giocatori  europei  e
americani di mettere mani al gioco.

Passano quattro anni prima che Suda51 ritorni dietro la cabina di regia. In questo tempo trascorso la
GH dietro la sua direzione produce numerosi giochi dall’esito commerciale altalenante: si passa dal
prodotto discreto che riesce a trovare un posto nel mercato, al fallimento su tutta la linea (chi ha
avuto modo di giocare a Michigan: Report from Hell ne sa qualcosa). Poco budget e tempi di
sviluppo molto stretti per un piccolo team che spesso viene affiancato da sviluppatori esterni quando
si tratta di giochi su commissione. È nel 2005 che Goichi torna sulle scene con il suo titolo più
conosciuto e controverso.

Sono i tempi in cui Nintendo rincorreva le terze parti per tappare i buchi del parco titoli del suo
Game Cube, siglando un accordo con Capcom per una serie di 5 esclusive (quasi tutte temporanee)
che avrebbero fatto la gioia dei consumatori. Tra i titoli si nascondeva un allora misterioso Killer 7,
gioco di cui si sapeva molto poco e quel tanto che si conosceva non faceva altro che confondere
ulteriormente le acque. Uno sparatutto su binari in terza persona con grafica cel-shading, iper
violento e oscuro. Dietro il progetto si nascondeva Goichi in qualità di director sotto la supervisione
attenta della Capcom, lasciando però ogni libertà creativa.
Probabilmente l’opera più matura e personale di Suda, nonché il gioco che ha sdoganato il suo nome
in tutto il mondo, rendendolo una figura atipica nel settore.

Il gameplay di Killer 7 fonda le sue basi sulla possibilità di controllare sette diversi personaggi (i
sette Killer Smith), ognuno con il suo corredo di skill e abilità esclusive. Si corre in corridoi stretti e
claustrofobici, seguendo percorsi prestabiliti che a loro volta si diramano in bivi e strade secondarie.
Il giocatore mantiene la concentrazione sull’eventuale presenza degli Heaven Smile, disturbanti
creature antropomorfe che avanzeranno verso il giocatore fin quando verranno abbattute sparando
in  precisi  target  point  utili  per  guadagnare  blood  da  spendere  nel  potenziamento  delle
caratteristiche dei personaggi giocabili. In tutto questo non mancano i classici puzzle ambientali da
risolvere tramite il ritrovamento di oggetti lungo il percorso. Con Killer 7 la follia visionaria di Suda
raggiunge  traguardi  altissimi  creando  un  corollario  di  personaggi  secondari  inquietanti  e
moralmente ambigui. La trama che sorregge il tutto è volutamente criptica e soggetta a diverse
interpretazioni,  toccando temi importanti  come lo smercio di  armi chimiche,  i  giochi  di  potere
politico e le violenze psico-fisiche insite nella società dei tempi moderni. Pone continue riflessioni
sulla natura sadica dell’animo umano e sul rapporto che questo ha con le entità superiori; domande
che sapientemente vengono lasciate in sospeso.
Non  un  gioco  perfetto,  nei  suoi  limiti  tecnici  e  strutturali  funziona  solo  discretamente,  ma
rappresenta di certo una mosca bianca nel panorama videoludico, riuscendo a mantenere il suo
fascino  morboso  ancora  oggi:  è  notizia  recente  che  la  Grasshopper  rilascerà  il  gioco  sulla
piattaforma Steam nell’arco del 2018, tredici anni dopo la prima release.



Dopo l’exploit Killer 7, Suda si concede qualche anno di stop tornando a produrre con la sua piccola
casa di sviluppo. Tra i tanti titoli a marchio Grasshopper è sicuramente Contact (2006) a farsi
notare maggiormente. Sviluppato per la portatile a due schermi di Nintendo, Contact è un bizzarro
GDR con fasi gestionali; vede come protagonista uno sventurato ragazzino sperduto sopra un’isola
deserta accompagnato da un singolare scienziato rinchiuso nella sua astronave. Un piccolo gioiello
di  stile  che  vede  il  nostro  Goichi  come  collaboratore  esterno  nella  creazione  del  concept  e
nell’elaborazione del gameplay.

Nel 2007, il genio inquieto di Suda51 ritorna prepotentemente con l’uscita di No More Heroes per
la nuova console Nintendo Wii. L’idea del designer era di riuscire a sfruttare a dovere i sensori di
movimento della nuova macchina Nintendo, senza rinunciare alle sue classiche trovate fuori dagli
schemi  ed  alla  sua  ossessiva  ricerca  per  l’estetica  a  8  bit.  Quello  che  ne  viene  fuori  è  un
godibilissimo action in terza persona interrotto qua e là da alcuni minigiochi facilmente dimenticabili
e  da  una  pessima fase  open  world.  Con  No More  Heroes  (come l’omonimo album degli  The
Stranglers) Suda consegna alla storia del videogioco uno personaggi più carismatici e meglio riusciti
della  sua  carriera.  La  figura  di  Travis  Touchdown  colpisce  per  la  svogliata  personalità,  il
linguaggio sboccato e la sua ossessione costante per il gentil sesso. Travis dovrà scalare la classifica
mondiale  dei  più  grandi  cacciatori  di  taglie  nel  tentativo  di  portarsi  a  letto  l’organizzatrice
dell’evento. Tutto questo si traduce in una struttura di gioco molto classica: livello da esplorare, mob
da uccidere e il boss di fine zona da deflagrare senza pietà. Il gameplay regge bene per metà del
percorso  se  non  fosse  per  la  noiosa  fase  di  accumulo  di  denaro,  passaggio  obbligatorio  per
proseguire nella scalata della classifica. A metà dell’avventura, la pesantezza e la ripetività delle
azioni iniziano a farsi sentire non poco. Per quanto riguarda lo stile grafico, Suda si diverte a
infarcire il gioco di citazioni Pop e conferisce all’intera produzione un sapore vintage godibilissimo (
i  retrogamer ne andranno pazzi).  Fu un discreto successo commerciale, tanto da convincere la
produzione a lavorare ad un seguito (No More Heroes 2: Desperate Struggle, non diretto da lui
personalmente) e un remake per console in alta definizione. Considerato da gran parte della critica
come il manifesto stilistico del designer nipponico, NMH è sicuramente un buon inizio per conoscere
la visione distorta di questo autore, oltre ad essere il suo brand più famoso.



Arriviamo così al 2011, l’anno in cui Suda ci ha fatto sognare ad occhi aperti disattendendo, però, le
speranze di molti giocatori. Electronic Arts annuncia di aver in cantiere un horror affidato a un
dream team che, per i nomi coinvolti, avrebbe dovuto scatenare un terremoto nel mercato PS3 e
Xbox360. All’interno del gruppo figuravano personalità come Shinji Mikami e Akira Yamaoka,
rispettivamente il director di Resident Evil e il compositore della saga di Silent Hill. Quello che ne
viene fuori è Shadow of the Damned, sparatutto horror in terza persona sulla falsa riga del ben più
grande Resident Evil 4. Protagonista della vicenda è Garcia Hotspur, un efferato cacciatore di
demoni che si ritrova, suo malgrado, a dover rincorrere il Signore delle Mosche colpevole di aver
rapito la sua psicotica ragazza. Il giocatore dovrà scendere negli abissi dell’inferno per salvare la sua
amata e tornare ad una vita normale. Il gameplay fa il suo compito in maniera discreta, prendendo
quanto di buono fatto con RE4,  svecchiandone le meccaniche e aggiungendo qualche simpatica
novità.  Quello  che  colpisce  di  più  è  tutto  il  contesto  scenico  e  attoriale  del  gioco,  partorito
direttamente dalla mente malsana di un Suda in apparente stato di grazia (?). L’inferno ricreato è
disturbante, acidissimo e con una punta di ironica crudeltà. I colori saturi si sposano perfettamente
con l’evolversi degli eventi raccontati; tutto è studiato in modo tale da colpire il giocatore e coglierlo
di  sorpresa,  proponendo situazioni  al  limite dell’assurdo e personaggi improbabili  che si  fanno
amare  sin  da  subito  per  la  loro  simpatica  follia.  Il  tocco  da  maestro,  però,  è  da  cercare
nell’accompagnamento sonoro e nell’effettistica affidata alle sapienti mani di Yamaoka (che, orfano
di una Konami sempre più ottusa, decide di volare dalle parti della Grasshopper, diventando un
membro fisso dello staff). Certamente non si tratta del capolavoro che tutti aspettavano, a ragion
veduta, ma secondo il parere di chi scrive è uno dei prodotti più originali e divertenti della scorsa
generazione. E scusate s’è poco.
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Esattamente un anno dopo Suda si rimette al lavoro grazie a una partnership con la Warner Bros.
Interactive Entertainment. Questa volta collabora alla scrittura con il cineasta americano James
Gunn (si proprio quello de I Guardiani della Galassia) da sempre grande fan degli horror di serie
b. Lollipop Chainsaw (2012) è un classico gioco d’azione in terza persona, simile nelle meccaniche
a NMH ma molto meno funzionale nel risultato. La protagonista, Juliet, è una cheerleader che ha
perso il fidanzato a causa di un’apocalisse zombie; tutto quello che rimane di lui è la testa parlante
in grado di dispensare ancora consigli su come affrontare la tragedia. Juliet utilizza una gigantesca
motosega come unico strumento contro i non-morti, combinata alle sue doti da combattente. Come
da tradizione, il gioco è disseminato di collezionabili utili per sviluppare le abilità motorie della
protagonista e rendere le combo varie e complesse. Purtroppo tutto questo si riduce ad un convulso
button mashing che molto presto si traduce in monotonia e noia. Un vero peccato perché l’ironia di
Gunn funziona e le citazioni al cinema italiano di genere faranno la felicità di molti appassionati, ma
dietro una simpatica presentazione si nascondono delle falle di gameplay che ingoiano l’intero gioco
in  una voragine  di  mediocrità.  Anche tecnicamente  è  un bel  passo  indietro  rispetto  al  lavoro
precedente dei Grasshopper, complice anche un budget molto meno generoso rispetto al recente
passato. Probabilmente il punto più basso toccato da Suda51 sino a ora, ma paradossalmente il suo
successo commerciale più forte.

Da Lollipop Chainsaw Suda ha preferito rimanere in disparte partecipando come consulente esterno
a quasi tutte le produzioni della software house (Sine Mora, Killer is Dead, Let it Die) tornando a far
parlare di sé solo nel 2018 annunciando in pompa magna uno spin off della serie NMH: Travis is
strikes back, in uscita nel corso dell’anno in esclusiva per Nintendo Switch.

Goichi Suda è stato e continua a essere una personalità unica e singolarmente vicina ad un modo di
concepire il “videogioco” non solo come mero intrattenimento ma anche come espressione di una
visione totale, che guarda con molta attenzione al passato (nella estetica) rielaborandolo in maniera
del tutto personale. Suda51 non passerà alla storia come un portatore di idee rivoluzionare, come
possono esserlo alcuni suoi colleghi, ma mi piace considerarlo alla stregua di quello che rappresentò
Lucio Fulci  nel  cinema italiano:  un terrorista  del  genere,  o  ancora meglio  l’anarco punk più
trasgressivo del panorama videoludico. Tra alti e bassi la sua dialettica meta-stilistica continua nel
suo percorso di ribellione a delle leggi di mercato che ormai soffocano e costringono il settore ad
auto riciclarsi per paura di uscire da quella comfort zone dal guadagno facile ed assicurato. Suda
non va incontro al gusto dei giocatori ma sono loro a dover scardinare ogni pregiudizio e categoria
mentale per lasciarsi violentare dolcemente da questo pazzo ometto giapponese; tra un giubbotto di
pelle ormai demodè ed una canzone degli The Smiths ad accompagnarci nei nostri pomeriggi da
videogiocatori.

Forza Horizon 4: una demo, una sicurezza

Normalmente il 2012 è ricordato per la terribile profezia Maya, che avrebbe annichilito la terra in
data 21 dicembre (per la cronaca, siamo ancora qui) o per il centenario della tragedia del Titanic
o per il miliardo di visualizzazioni di Gangnam Style su YouTube. I ricordi dei videogiocatori
sono abbastanza diversi ma quasi tutti concordi: l’arrivo di Forza Horizon ha segnato in maniera
indelebile i  racing arcade  e,  da allora, il  titolo di Playground Games  non ha fatto altro che
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migliorare mantenendo incontrastato il proprio posto sul trono. Giunti al quarto capitolo, le novità
sono consistenti e possiamo essere già sicuri di una cosa: anche nei prossimi due anni Horizon
manterrà con forza lo scettro di miglior racing arcade.

Una quattro stagioni

Come già saprete, il perno centrale su cui ruota tutta la produzione è il cambiamento climatico
che, rispetto a Project CARS 2, si espande in maniera più concreta e sull’intero ambiente di gioco.
Dalla bellissima sequenza introduttiva possiamo già cogliere le differenze nette tra le varie stagioni,
studiate a puntino sopratutto per nel rapporto tra la temperatura dell’asfalto e quella delle
gomme. Non stiamo certo parlando di una simulazione certosina, del resto è e rimane un racing
arcade,  ma sono differenze che si  notano,  risaltate  dalla  disattivazione degli  aiuti  di  guida.  Il
passaggio da estate a inverno è evidente: sia che si tratti di sterrato o asfalto, l’attenzione dedicata
alla guida aumenta esponenzialmente alle temperature più basse, dovuta principalmente alla fredda
temperatura delle gomme e alla conseguente minore aderenza. L’incidente dunque è sempre dietro
l’angolo, ma è anche un’occasione per constatare quanto la fisica sia migliorata e una distruttibilità
ambientale più marcata, anche se dovrà essere verificata più nel dettaglio.
Forza  Horizon  4  sembra  essere  –  come  al  suo  solito  –  estremamente  vario:  abbiamo  potuto
partecipare ad alcuni eventi partendo con mezzi base come Audi TT o Lancia 037 per lo sterrato,
oltre a uno spettacolare evento da stuntman che ci ha posto nelle condizioni di inseguire un jet a
bordo di una Bugatti Chiron. La natura sandbox del titolo dunque permane, con la possibilità di
sbloccare via via degli “avamposti” che diventeranno il nostro hub e garage, permettendoci anche il
viaggio rapido.Tornano anche le personalizzazioni, dall’avatar alla vettura, probabilmente molto più
varie e complete rispetto ai precedenti capitoli.
Ma altra novità, passata un po’ sottotraccia, è il cambiamento avvenuto nell’online, trasformando
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Horizon in un vero e proprio MMO, con 72 giocatori contemporanei: questa volta, potremo far
parte del Team Adventure, un PvP in cui due squadre composte da sei utenti possono gareggiare
per far parte delle diverse leghe presenti. Ma questa struttura varia in maniera netta il mondo di
gioco, avendo a che fare con comportamenti reali e non “semplici” riproposizioni come i Drivetar,
che rimarranno a disposizione del single player.

Lo stato dell’arte

Ricordando che il titolo nasce nativamente a 4k per essere sfruttato dall’ammiraglia Microsoft
(Xbox  One  X),  Forza  Horizon  4  fa  sfoggio  di  sé  anche  a  1080p,  con  vetture  realizzate
minuziosamente  sia  negli  esterni  che  all’interno  e  un  environment  britannico  semplicemente
superbo,  pulito  e  risaltato  da  un  ottimo  impianto  luci,  capace  di  rendere  alla  perfezione  il
cambiamento di clima. Tutti le texture, gli shader e i poligoni sembrano essere al loro posto, perfetti,
e anche i vari filtri riescono a restituire un’immagine priva di difetti evidenti, in tutte le condizioni.
Sul  fronte audio  siamo anche qui  su  altissimi  livelli.  Pur  non avendo potuto  approfondire  le
variazioni climatiche, già dall’anteprima si è potuto notare come i cambiamenti non sono solo visivi
ma anche sonori: è tutto l’ambiente a “suonare” diversamente, a cominciare dal contatto tra asfalto
e gomme. I rombi dei motori, benché non raggiungano le vette toccate da Kunos Simulazioni, si
presentano in maniera del tutto similare a quelli del fratello “serioso” Forza Motorsport 7. Ottimi,
ma non eccezionali.
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In conclusione

Nonostante il poco tempo a disposizione, Forza Horizon 4 ci ha convinti: l’implementazione delle
stagioni, i miglioramenti alla fisica e alla struttura ludica sembrano essere ben integrati e in grado di
differenziare il titolo in maniera netta dai propri predecessori. Peccato solo che la Gran Bretagna
non offra scorci eccezionali come fu per ambientazioni come l’Australia, ma, tralasciando questo
aspetto, siamo sicuri che il nuovo lavoro di Playground Games non deluderà nessun amante dei
racing game. Appuntamento dunque al 2 Ottobre su Xbox One e PC.

Dead Cells e l’importanza del marketing

Recentemente si è tenuto il PAX Dev, un incontro a porte chiuse tra sviluppatori e stampa. Steve
Filby, ex responsabile marketing di Motion Twin, racconta il percorso di Dead Cells, uno dei
giochi più discussi del momento.
Inizialmente concepito come tower defense, grazie una minuziosa ricerca di marketing su Steam da
parte di Filby per rendersi conto di quello che realmente la gente voleva,  Dead Cells cambiò
totalmente rotta: venne accantonato il progetto originario e si puntò a qualcosa di commercialmente
più appetibile e, dopo aver valuto quello che i concorrenti avevano da offrire, si decise di creare
qualcosa che fosse un’intersezione perfetta tra un roguelike e un metroidvania, generando in
questo modo qualcosa di totalmente fuori dagli schemi, un “roguevania”.

Non rimaneva dunque che organizzare il piano di marketing del prodotto, anche se non ancora
completo. Solitamente le software house più grandi pagano fior di quattrini per far giocare il proprio
titolo agli streamer più quotati ma, ovviamente, questo non poteva essere il caso di Motion Twin.
Così Filby  decise di concedere la demo a pochi streamer  di  basso rango che in poco tempo
crebbero esponenzialmente aumentando così le richieste di chiavi di gioco.

Ovviamente ricevere una recensione su riviste specializzate di settore fa sì che un gioco acquisti
molta più credibilità agli occhi dei videogiocatori. Filby si soffermò a controllare da dove arrivasse il
proprio flusso di  utenza,  scoprendo che la  stragrande maggioranza delle  persone che avevano
giocato a Dead Cells non erano altro che ragazzi che lo avevano acquistato al day one, giocato e
scritto una recensione. A questo punto, l’unico obiettivo, era quello di attirare gli occhi della stampa
su Dead Cells,  mettendo a  punto un piano marketing che prevedeva innanzitutto  un pesante
pressing sui social media, in modo che nessuno potesse dire di non aver mai sentito parlare di quel
gioco, ma anche una serie di eventi organizzati da Motion Twin per la promozione del titolo, con
un costo totale di circa 60.000$.

Questo  fece  sì  che  gli  occhi  di  Valve,  Nintendo,  Sony  e  Microsoft,  puntassero  su  questo
promettente gioco.
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In early access, solo durante la prima settimana, Dead Cells ha oltrepassato le 100.000 copie,
così  per il  lancio definitivo gli  sviluppatori  hanno voluto dare qualcosa in più: una funzione di
streaming con Twitch integrata nel gioco,  tramite la quale altri utenti potrebbero curare il
personaggio o rendere il livello di sfida più alto aggiungendo altri nemici. Su Twitch Dead Cells, un
mese prima del lancio del gioco definitivo, aveva già maturato oltre 181 milioni di minuti di
visualizzazioni, raggiungendo l’incredibile cifra di 325 milioni di minuti dopo neanche un paio di
settimane.

Ma Steve Filby, lasciò Motion Twin durante l’uscita del gioco per potersi dedicare alla sua agenzia
di marketing IndieCatapult. Il più era fatto.

Ikaruga: la potenza proveniente da due
energie

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

Agire o non agire?
Per prima cosa, Ikaruga è uno dei giochi più importanti mai usciti per Sega Dreamcast: arrivato
originariamente per arcade, il titolo di Treasure arrivò sulla  console il 5 Settembre del 2002,
anno in cui la sua produzione era già stata fermata. È vero che dopo Ikaruga molti altri titoli su
licenza Sega arrivarono su Dreamcast in Giappone, fino al 2007, anno dell’uscita del suo ultimo
gioco Karous, ma questo evento fu molto importante e segnante; nonostante le scarse vendite della
console  Sega  e  la  sua  annunciata  interruzione  di  produzione,  Ikaruga  ricordò  al  mondo che
Dreamcast aveva ancora molto da dire, e non con semplici giochini homebrew ma con capolavori
degni di PlayStation 2 e Xbox che, nel frattempo, l’avevano eclissata. Il titolo di Treasure, seppur
prodotto in copie molto limitate per quei pochi utenti che non abbandonarono il sistema, iniettò
nuova vita al Dreamcast  e poco dopo si assistette all’uscita di altri titoli come Border Down,
Chaos Field e Under Defeat che, come Ikaruga, erano stati programmati originariamente per il
sistema arcade Sega NAOMI e che potevano trovare ancora il miglior riscontro casalingo sull’ormai
defunta console. Il suo art-style, la sua particolarissima grafica, i suoi strani messaggi e la sua
fantastica musica erano solamente esche per attrarre il giocatore e, una volta lì, si veniva assorbiti
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da Ikaruga come un proiettile di polarità uguale sul gioco.
I prezzi per la versione Dreamcast e quella Nintendo Gamecube, che permise il suo primo rilascio
internazionale, sono oggi abbastanza alti e, a meno che non si ami particolarmente il gioco, è meglio
starne alla larga. Tuttavia, a oggi, ci sono diversi metodi per godersi Ikaruga senza spendere un
capitale: tutte le versioni digitali, ovvero Steam, Nintendo Switch, PlayStation 4 e persino Xbox
360, offrono una splendida grafica HD, dashboard online con i migliori punteggi e la possibilità di
giocare con lo schermo in verticale, il vero modo per godersi questo shooter. Anche se è un titolo
non adatto ai principianti, Ikaruga è una vera e propria pietra miliare del gaming moderno e degli
shooter in generale, un titolo dalle semplici meccaniche in grado di mettere in difficoltà anche il più
abile dei giocatori.
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